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Uvod

Prvni redlné vytvorena tnikova hra pfichazi z Japonska v roce 2007, inspiruje se
potitatovymi hrami a pienasi zazitek ze hry do reality. Do Ceské republiky piichazi
fenomén této aktivity az o piiblizné€ deset let pozdéji. Od chvile, kdy byla vytvotena
prvni unikova hra, ub¢hla spousta Casu a hry se neustale vyvijeji. Novéjsi unikové
mistnosti vyuzivaji moderné;si technologie a s postupem Casu se tési stale vétsi oblibe.
V poslednich letech se tnikova hra zac¢ina transformovat z €isté zabavné aktivity i na

vyukovou ¢innost.

Cim dal vice ugitelt zatina format unikové hry vyuzivat ve vyuce, aby zvysili zajem
zaka o vyuku. Prece jenom mluvime o vyu€ovani inspirovaném pocitacovymi hrami,
které jsou zakim velmi blizké a vyuzivaji je na denni bazi. Vétsina didaktickych
unikovych her se vraci do pivodni digitalni formy, nicméné néektefi z uciteli se ve

Skole pousti 1 do realizace realné tinikové hry.

Béhem pfipravy na svou budouci pedagogickou praxi jsem zaznamenavala zminky
o unikovych hrach jak v komer¢nich médiich, tak na internetovych portalech uréenych
pro ucitele. Diky tomu jsem se o problematiku unikové hry zacala zajimat a zkoumat
jeji moznosti vyuziti v didaktickém pojeti. Ackoliv je téma popularni, odborna
literatura, zabyvajici se timto namé&tem, je psana piedev§im v anglickém jazyce. Cesky

psana literatura na toto téma, existuje pouze ve formé ¢lankd.

Tato diplomova prace je rozdelena do dvou ¢&asti, teoretické a praktické. Teoreticka
Cast se vénuje definici Unikové hry a jejimu didaktickému vyuziti. Prakticka cast

popisyje tvorbu, realizaci a analyzu digitalnich a realnych vyukovych unikovych her.

Cilem této diplomové prace je vytvofit soubor digitalnich a realnych vyukovych
tinikovych her uréenych pro vyuku matematiky na 1. stupni ZS a nasledn& ovéiit jejich

pouzitelnost ve vyuce.

Teoreticka Cast této prace se zabyva pojmem unikova hra a jeho ptivodnim vyznamem

zabavné aktivity. Dale polemizuje o pfinosu jejiho zafazeni do vzdélavaciho procesu.

Prakticka cast popisuje Ctyfi vzdélavaci tnikové hry, dvé digitalni a dvé realné, pro
razné roéniky 1. stupné ZS, doplnéné metodickym komentafem. U kazdé hry je

zaznamenan prubéh realizace a reflexe. Na konci prace nabizim shrnuti vyzkumu.



I. TEORETICKA CAST



1. Didakticka hra

Se zapojenim hry do vzdélavaciho procesu jako jeden z prvnich pfisel Jan Amos
Komensky, ktery polozil zdklady modernizace Skolského systému v sedmnactém
stoleti. Od tohoto okamziku se hra dostava do povédomi ucitelt a stava se nedilnou
soucasti vyuky. Hra je dalezitym bodem raného vyvoje ditéte. Jedna se o spontanni
¢innost jedince, pfi které se rozviji rizné Casti osobnosti. Diky hie se u ditéte vyvijeji

rozumové i emocionalni schopnosti (Maiiak a Svec, 2003, s. 126)

Vyukova hra stimuluje zéky a jejich nadSeni pro vyuku, podporuje tvofivost,
nenucenost, spolupraci a zaroven soutézivost. Béhem hry zaci vyuzivaji znalosti
a predem naucené dovednosti. Pfi setkani s vyzvou se snazi najit nové moznosti feSeni
a zkouseji vyuzivat novych experimentalnich postupt. Hra v Zacich probouzi novou
chut' do uceni a objevovani. Jedna se vSak o spontanni Cinnost déti, ktera se muze
odehravat v uCebnach, télocvicné nebo venkovnim prostiedi (Pracha, J., Mares, J.,

Walterova, E. 1998, s. 48)

V poslednich letech se na didaktickou hru klade ¢im dal vétsi daraz, protoze se jedna
o piirozenou formu uceni pro zaky mladsiho Skolniho véku. Do prvniho ro¢niku zaci
ptichazeji ze $kolky, kde byli zvykli travit vétsinu svého &asu hrou. Sestileté dité pii
nastupu Skolni dochazky je schopno soustfedit se pouze Sest az osm minut
(Vagnerova M. 2012, s. 728), ve vyuce je tak nutno Casto stfidat aktivity, které dité

zaujmou.

Didakticka hra je velkym motivacnim prvkem ve vyuce pro zaky i ucitele. Pomoci
hernich postupt a situaci je mozné zakim predstavit jednodussi i slozitéjsi ucebni
situace, zaci jsou motivovani herni Cinnosti k dokonceni zadanych ukoll. S timto

jevem se setkavame predevsim u soutéznich her.

Aby didakticka hra mohla byt efektivné zapojena do vyuky, je nutné stanovit presné a
mefitelné ucebni cile. Sledovani vytyCenych didaktickych cila by v§ak nemélo zcela
zastinit vlastni podstatu hry. Na druhou stranu, edukacni cile jsou to, co déla
didaktickou hru vhodnou do vyuky. Musime tak dbat, aby hra nebyla bezicelna a prilis
spontanni (Maniak a Svec, 2003, s. 126)

Ackoliv je mozné pii vyuziti didaktické hry pozorovat kladné prijeti a zapojeni zakd,

je nutné zminit naro¢nost pfipravy ucitele na vyuku. Jak jiz bylo zminéno, pred
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samotnou realizaci didaktické hry ve vyuce je nutné dikladné promyslet didaktické
cile aktivity, dale pak organizaci vyuky, rozdéleni zaka do funkcnich skupin, ¢asové
zajisténi pro realizaci aktivity, prostorové zazemi, a také obstarat materialni pomucky

nutné pro hru.

Pro spravny prabéeh aktivity ucCitel dale kontroluje praci zakt a poskytuje rady pii

plnéni aktivit.



2. Gamifikace

Slovo gamifikace poprvé pouzil v roce 2002 britsky konzultant Nick Pelling. Poprvé
slouzilo k popisu vyuziti zrychleni uzivatelského rozhrani pomoci hernich prvku, které
umoznily rychlé a zabavné elektronické transakce. Postupem Casu zacina gamifikace
popisovat néco zcela jiného, nez je technické vybaveni (Burke, 2014, s. 11-12) Nov¢jsi
definice slova fika, ze Ukolem gamifikace je pfeménit skuteCnosti nebo aktivity, které
se hrou nemaji nic spoleéného na hru nebo wurcit¢ herni prvky

(Kim et al., 2018, s. 27-28).

Oblibenymi hernimi prvky, které gamifikace vyuzivad jsou bodovani, odznaky,

zebricky vitézi, herni prostor, pfibéh nebo ocenéni (Burke, 2014, s. 11-12).

Cilem gamifikace je zaplisobit na emocionalni motivaci osob, na které je gamifikace
zaméfiena. Na rozdil od systému odmén, ktery vyuziva pro subjekt nedulezitych odmén
v dlouhodobém hledisku, gamifikace se snazi zaméfit na emocionalni potieby jedince

a podle toho vybira prvky hry vyuzité pro aktivitu (Burke, 2014, s. 19-21).

Gamifikace se nejdiive objevuje v oblasti byznysu a marketingu, kde méla za ukol
prilakat zakazniky a pfimét je ke koupi pfedstavovaného produktu. Postupem Casu se

gamifikace zacala dostavat 1 do Skolniho prostiedi (Kim et al., 2018, s. 28-29).

Ve skolnim prostiedi je hlavnim zdmérem gamifikace motivovat zaky k aktivnimu
pfijeti a vyuziti poznatkli z vyuky pomoci zapojeni her a hernich principt. Podle Burka
(2014) tfemi hlavnimi prvky motivace, na niz gamifikace cili, jsou autonomie,

ovladnuti a Ocel.

Autonomie neboli touha po ovladani vlastniho zivota se objevuje, kdyz ma jedinec
moznost volby, zda se aktivity zuCastni a do jaké miry. Nebo kdyz je hracim
poskytnuta pfilezitost objeveni a vyuziti riznych cest ke kone¢nému cili. Gamifikace
tak udava cil, nastroje a prostor pro hru, aniz by vedla konkrétni herni Cinnosti hraca

(Burke, 2014, s. 22).

Prani posunout se a zlepsit své dovednosti je jednim z velmi dilezitych aspektt
gamifikace. Hra¢ sam musi byt vnitin€ motivovan k aktivnimu pfistupu a naslednému
progresu. Pokud jsou odmény za uspéch pro jedince nedulezité a neumocruji jeho

motivaci k aktivit€, postupné ztraci o ¢innost zajem (Burke, 2014, s. 22-23).



Diky gamifikaci hra¢i mohou poznat své poslani, vzdy by mél byt poskytnut nazorny
cil. Cilem je vétSinou zména chovani, rozvijeni dovednosti nebo zlepSeni atmosféry.
Zamér gamifikované aktivity musi byt patrny beéhem celého jejiho zapojeni

(Burke, 2014, s. 23).

Pomoci gamifikace se vyuka stava interaktivni a pohlcujici, zaci se aktivné zapojuji
do vyuky a zdokonaluji spolupraci ve skupin€. Navic mizeme pozorovat, ze zaky
uceni formou hry bavi, ze studia maji vétsi radost a snazi se vyuzit co nejvice
ziskanych zkuSenosti a dovednosti. Také mizeme pozorovat, Ze uceni touto formou je

aktivni a efektivni.

Nejcastéji se u déti mizeme setkat s gamifikaci pomoci pocitacovych her. V posledni
dobé jsou déti ¢im dal vice ovlivnény virtualnim svétem, proto je vyuziti digitalnich
materialu ve vyuce vhodné, déti maji k témto materialim blizko a neboji se je
pouzivat. Vyuka touto formou tak odpovida jejich zajmim a zvySuje motivaci k uceni.
Spousta déti mladSiho Skolniho veku travi volny ¢as hranim pocitaCovych her, pro¢

tedy nevyuzit jejich konicku pro uceni?

Diky gamifikaci mizeme do vyuky zapojit i diive pasivni zaky, ktefi za vyuziti jinych
ucebnich forem o u€eni nejevili zajem. Herni prostredi totiz zaky motivuje a propojuje

jejich snahy k nalezeni spolecného cile.
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3. Unikova hra

Unikova hra je modernim fenoménem zabavniho primyslu. Smyslem hry je uniknout
ze zam¢ené mistnosti nebo nékolika mistnosti pomoci rozlusténi tajnych Sifer a rébusi,

ukrytych v daném prostiedi. Unikovou hru vétsinou hraji réizné pogetné tymy.

Skupina hraca, vétSinou pratelé nebo rodiny, je zamcCena na misté, ze kterého musi
v daném casovém limitu uniknout. Diky spolupraci a logickému mysleni fesi rizné
hadanky, ukoly a vyzvy. Pouze spravnym splnénim vsech ukold je mozné unikovou

hru dokonc¢it.

Inspiraci unikové hry Cerpaly z takzvanych LARPingu (z anglického Live Action Role
Play), coz je aktivita zalozend na hrani roli. VétSinou se jedna o role z populéarnich her,
filmi nebo historickych osobnosti. Dale pak formu tunikové hry ovlivnily hony za
pokladem, klasické ,bojovky®, straSidelné domy a hry se zahadou vrazdy

(NowCo, 2016, s. 12).

Na pocatku se jednalo o pocitatové hry, kdy hraci méli za ukol uniknout z digitalni

mistnosti. Z virtualniho prostiedi se hra dostava az né€kolik let po svém vzniku v Asii.

Prvni oficidlni evropska verze unikové hry se opira o teorii proudu (flow theory),
kterou vypracoval Mihaly Csikszentmihalyi (2014). Autor teorie tvrdi, ze clovek se
dostava do proudu déni ve hie a omezuje své vnimani okoli tak, aby mohl podat co
nejlepsi vykon praveé ve zmifiované hie. Ona senzace nastane, pokud se clovek dostane
do situace, kterd pro n¢j znamena vyzvu. Takova vyzva musi byt dostatecné
aktivizujici a motivujici. Dany kol nesmi byt ani moc jednoduchy, ani moc slozity,
jinymi slovy, ¢lovek se pit plnéni tkolu nesmi ani nudit, ani mit pocit, Ze na jeho
splnéni mu nabyté védomosti a dovednosti nestaci (Csikszentmihalyi. 2014, s. 136-

137).

Dalsim dualezitym piedpokladem je jasny cil aktivity a zpétna vazba. Hlavnim cilem je
tedy uniknout ze zamc¢ené mistnosti nebo budovy. Forma zpétné vazby je u tinikové
hry jednoznacna, hraci se mohou ve hie posunout pouze za predpokladu, ze spravné
rozlusti zadané hadanky nebo splni tkol. Diky tomu béhem hry ziskavaji kli¢ nebo
kod, diky kterému se mohou posunout dale ve hie nebo dokonce uniknout. Pokud hraci

pfi feSeni dané ulohy pochybi, nebudou se moct ve hie posunout.

11



Samotna unikova hra mize byt sestavena linearn€, nelinearn€ nebo ¢aste¢né linearné.
Rozdilem mezi uspofadanim je nabidka moznych cest, kterymi postupovat

u nelinearniho rozlozeni tkolt (Nicholson, 2015, 5.17).

Linearni usporadani hracim nedava prostor pro vybér postupu feseni jednotlivych
uloh. V tomto rozvrzeni je nutné postupovat ukol za ukolem. Pokud hraci nedokazi
vyfesit jednu z uloh, tym nemuze postoupit k dalSimu ukolu s moznosti vratit se zpét.
Musi tak neustdle premyslet a hledat nové moznosti k feSeni dané ulohy, dokud
nebudou schopni zadany problém vyfesit a odemknout zdmek, ktery zptistupni dalsi

ukol (Nicholson, 2015, s. 17).

Obrdzek 1: Linedrni uspordddni unikové hry

U tunikovych her, které jsou poradané pro ucely zabavniho prumyslu, mizeme mluvit
o souboru mistnosti, které jsou oddéleny zamcenymi dvefmi mezi sebou. Ukolem
hract je dostat se pres kazdou mistnost az na konec, kde posledni dvefe umoziuji tnik

z budovy.

Muze se vSak jednat také o jedinou mistnost, ve které jsou napovédy rozmistény tak,

ze se k nim ucastnici dostanou, pouze spravnym vyieSenim predchozich hadanek.

V digitalnim provedeni linedrni usporadani znamena, ze jednotlivé ulohy jsou
oddéleny zaheslovanym snimkem prezentace, pfipadné dotazniku, nebo pokra¢ovani
hry mize byt dostupné pies odkaz, ktery je mozné ziskat pouze spravnym spln€nim

predchozi ulohy.

Nelinearni usporadani hry umoziuje hracim postupovat v nestanoveném poradi
ukold. Hraci mohou fesit problémy, podle svého uvazeni a vSichni Gastnici nemusi

nutné spolupracovat pouze na feseni jednoho problému (Nicholson, 2015, s. 17).

V komer¢ni verzi se mize jednat o unik z jednoho nebo vice pokoja, mezi kterymi je
mozné se volné€ pohybovat, bez nutnosti odemceni zamkt. Hraci maji volnost pohybu
a zkoumani napovéd i ukolt. K uniknuti z prostoru je nutné najit vétSinou bud’to kod,
ktery se sklada z nékolika Casti, kazdou ¢ast je nutné vytesit zvlast, nebo najit soubor
klict, odemykajici konecné dvete, piicemz kazdy kli¢ je nutné najit pomoci vyfeseni

jiné ulohy.

12



N/

Obrazek 2: Nelinedrni struktura unikové hry

V digitalni varianté se mizeme setkat s interaktivni prezentaci nebo dotaznikem, ve
kterych je nutné vSechny jednotlivé otazky a ukoly vyfesit ke konecnému uniku.
Napriklad v prezentaci se kliknutim na rizné predméty dostaneme k riznym
hadankam a rébustim, spravnym vyfeSenim jednotlivych uloh a odeslanim k jejich
kontrole dostane hrac ¢ast hesla k otevieni poslednich dvefi.

Casteén& linearni uspofadani tnikové hry je spojenim obou difvé&jich moznosti
usporadani (Nicholson, 2015, s. 17). Zacatek hry muze byt linearni, pficemz bez
vyteseni urcitého ukolu se hraci nemaji Sanci dostat dale. Az se vSak hraci dostanou
ptes stanoveny ukol, mohou pokracovat dle vlastniho uvazeni.

Dalsi moznosti castecné lineadrniho uspotfadani je, ze hraci po uspé€Sném vyteSeni
nékolika jednotlivych uloh a odemceni dil¢iho zamku, nasledn€ najdou dalsi indicie

k odemceni posledniho zamku hry.

= e
e e

. . L e g
Obrazek 3: Castecné linedrni struktura ~ Obrazek 4: Castecné linedrni struktura

unikové l’ll”y b unikové /’l}”y 2
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3.1. Historie unikovych her

Na uplném pocatku byla videohra. Jednalo se o japonskou hru Planet Mephius, kterou
vytvoril Eiji Yokoyama v roce 1983. Jednalo se o prvni video hru, ktera nesla znaky
unikové hry. Na svétovy trh se vSak ve své dobé nedostala, nicméné ve své zemi si
ziskala spoustu fanouskd. Od této hry se poté inspirovaly dalsi video a nasledné
pocitacové hry. Vznika zni samostatny zanr, ktery nese nazev unikova hra,
v japonském originale znamy jako Takagism. V devadesatych letech dvacatého stoleti
se tento zanr pocitacovych her stava oblibenym nejenom v Asii, ale také po celém

svété (theescapegame.com, © 2023).

Pocatky realné unikové hry mizeme najit taktéz v Japonsku, a to ve mésté Kjoto,
v roce 2007. Prvni hra byla provozovana v jednom pokoji a mohlo ji hrat pét az Sest
hraca. Po pocateCnim nadseni z tohoto trendu se unikové hry rozsifily do celého svéta
(Nicholson, 2015, s. 3). V Evropé se s prvni inikovou hrou mizeme setkat v roce 2011
v Budapesti. V prabéhu let firma hru z plivodné jedné lokace rozsifila na nékolik mist,
kde bylo mozné si inikovou hru vyzkouset. Moznost zahrat si hru pavodni spole¢nosti
je ted nejen v Madarsku, ale 1 vdal§ich méstech evropskych zemi

(paraparkbudapest.hu, © 2023).

Postupem &asu se Gnikové hry vyvijeji a méni. Cim déle je hra populami, tim vice
moznosti na zlepSeni dostava. Technologie vyuzivané pro tvorbu i hru samotnou se
meéni a rozvijeji. S rozvojem digitalnich prostfedkl je mozné piidavat do hry prvky
riznych specialnich efektt a samotné tkoly jsou mozné realizovat pomoci chytrych
zafizeni, jako propojovani kabell na spravna mista, vyuziti mobilniho telefonu,

pocitace, osvétleni a dalSich.

Fenomén unikové hry nadale zistava lakadlem zabavniho prumyslu, avSak dostava se
do povédomi i v ostatnich odvétvich. Manazefi vidé€li v unikové hie moznost, jak
stmelit tym a podporit spolupraci svych zaméstnancii, dale pak zacali vyuzivat inikové
hry k propagaci svych produkti a zlepSeni jejich prodeje. V neposledni radé se
unikové hry zacaly dostavat do skolstvi, jako vyukové zdroje. (Morris, 2021, s. 7).

3.2. Vyukové unikové hry k pronajmu

Komerc¢ni spolecnosti se uz po né&jaky cas veénuji posilovani spoluprace v ramci
teambuildingt. Dal§im prilomem se stava zapojeni Skolnich akci do stalé nabidky. U
spolecnosti, které poskytuji unikové hry pro zabavni ucely, se objevuji nabidky, ze se
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mohou hlasit tfidni kolektivy, prevazné do tficeti zaku, které budou rozdéleny do
mensich skupin a tyto skupiny budou ve stejnou chvili plnit rdzné unikové hry

v nékolika oddélenych mistnostech.

Nejedna se vSak o vylozené vyukové programy. Tato nabidka cili na zaky druhého
stupné a zaky stfednich Skol. S akcemi tohoto druhu se setkdvame prevazné v okoli

Prahy.

Vylozené vyukovy program v ramci inikové hry nabizi spole¢nost Besedarium, ktera
sidli v Praze. Skolam v soudasnosti nabizi vybér ze tii témat, Honba za pokladem
Cerného pirata uréena pro zaky prvnich a druhych roénikd, Houstone, mame problém
pro zaky tietich a Ctvrtych ro¢nikl a v neposledni fadé Stroj Casu zaméfeny na zaky
tvrtych a patych roénikd. Unikové hry se soustiedi piimo na vyuZiti vyukového

obsahu.

Ackoliv se spolecnost Besedarium nachazi v Praze, nabizi pfivoz unikové hry i mimo

hlavni mésto, tato nabidka je vSak zpoplatnéna cenou dopravy za jeden kilometr.

Hry nabizené touto spoleCnosti jsou Castecné formou hravé besedy. Ucitel vybere
z nabidky hru a spole¢nost danou hru ptiveze pifimo do aredlu Skoly a postara se o
prubéh akce. Celou dobu hry jsou pfitomni vyskoleni zaméstnanci, ktefi na prubéh

akce dohlizeji a provazeji zaky piibéhem.

Dalsi firma nabizejici moznost zazitku realné unikové hry pro Skoly je stfedisko
volného Casu Ulita. Organizace také sidli v Praze a nabizi pouze unikové mistnosti,
které jsou provozovany v budové samotné spolecnosti. Tyto unikové mistnosti jsou
zaméteny na Skoly a tfidni kolektivy, kazdé hry se mize zucastnit cela tfida nebo

jednotlivé tymy, cena za hru neni pevné dana, prepocitava se podle poctu zaku.

Obsah hry vychézi zramcového vzdelavaciho programu a zcela odpovida obsahu
uciva zaka. U jednotlivych her v nabidce se nachazi informace s doporu¢enym vékem
hraca, aktualné je mozné vybrat si ze dvou piibéha: 20 000 mil pod motem pro déti od
Sesti do jedenacti let nebo Unik z planety Mars pro déti star$i dvanacti let, lze hrat i

v anglickém jazyce.

Prazska firma THEROOM také nabizi unikové mistnosti a hry vytvorené specialné pro
vyuziti Skolami. Bud'to je mozné rezervovat si unikovou mistnost v Praze nebo si

zamluvit pfenosnou unikovou hru, kterou do Skoly nékdo ze spoleCnosti pfiveze
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a provede zaky aktivitou. Také je mozné, nechat si box s tinikovou hrou na danou

adresu poslat a Skola si uskute¢néni hry zafidi sama.

V souCasné dobeé jsou vnabidce kdispozici hry tematicky zaméfené na

environmentalni témata, déjiny Ceské republiky nebo zamérené na ucivo matematiky

a fyziky.
3.3. Vyukové unikové hry

P1i blizsim pohledu na vyukovou hodinu a unikovou hru si mtizeme v§imnout nékolika
spole¢nych faktord jako jsou: presné zadany cCas, jasné stanovené misto konani,
vyuziti znalosti o daném predmétu, logické uvazovani a spoluprace mezi ucastniky.
Unikova hra kromé toho nabizi zdbavnou formu, aktivni zapojeni viech hradl

a okamzitou zpétnou vazbu.

Pro uditele je vyhodou, ze unikovou hru 1ze vyuzit pro kterykoliv vyuc€ovaci predmét.
Navic je mozné zapojit aktivitu do kterékoliv ¢asti vyuky uciva. Nezalezi na tom, zda
se jedna o opakovani diive probraného uciva nebo predstaveni nové latky. Pomoci
feSeni problému v unikové hi'e zaci mohou vyuzit svych védomosti nebo mohou dostat
za ukol vyhledat spravné odpovédi pomoci raznych zdroju. Dalsi nepopiratelnou
vyhodou vyukové unikové hry je, ze zaci si uceni touto formou uzivaji, aktivné se
zapojuji do vyuky a snazi se logicky pfijit na zpisoby feSeni problému, efektivné

spolupracuji ve vytvorenych tymech a rozvijeji své komunikacni dovednosti.

Pokud mluvime o realné vyukové tnikové hie, dal§im podstatnym momentem, ktery
zvySuje nadSeni ze hry, je chvile, kdy je tym schopen odemknout skuteCny zamek
a oteviit ,,dvere”, ¢imz dosahnou vytouzeného cile, kterym je unik. Tato akce dodava
zakim sebevédomi, protoze dokazali pfedevsim samostatné rozlustit v§echny hadanky

a splnit tkoly, které byly ucitelem zadany.

Do tnikové hry mize ucitel zakomponovat jakékoliv mnozstvi uCiva, které uzna za
vhodné. MiZe se jednat o hru pouze na deset minut, aby zopakoval latku na opakovaci
test v prabéhu roku nebo na konci roku propojit ucivo celého vyucovaciho celku pro
upevnéni znalosti. Taktéz neni vylouCeno propojit ucivo z nékolika vyucovacich
predmétd v jedné unikové hie. Zaci se tak prestavaji soustiedit pouze na vybrané
poznatky pouze zjednoho oboru a zacinaji samostatné propojovat své znalosti a

zkuSenosti do vétSich informacnich celku, které nasledné vyuzivaji pro plnéni akold.

16



4. Zarazeni unikovych her do vyuky matematiky
Vyuka matematiky na Skolach poskytuje vynikajici pfilezitost k vyuziti vyukové

unikové hry v obou verzich, digitalni i realné.

Podle doporuceni ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy je vhodné rozdélit
casovou dotaci dvaceti hodin pro vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace
rovnomérn€ do vSech péti ro¢nikdi prvniho stupn€, ministerstvo navic doporucuje
vyuzit pro vyuku dvé disponibilni hodiny (MSMT, 2011, s. I. — 2). Diky tomu miiZe
vzniknout rozvrh, ve kterém bude matematika vyu€ovana Ctyfi az pé€t dnd v tydnu. A
tim vznika spousta pfilezitosti, kdy unikovou hru pouzit. Hodiny matematiky jsou na
vétsineé Skol stejné jako ostatni hodiny rozdéleny do Ctyficeti péti minutovych blokda.

Jak jiz bylo zminéno, Casové ohraniCeni napomaha konceptu unikové hry.

Vyuka matematiky z principu podporuje vyuziti logickych myS§lenkovych operaci a
efektivni pouziti nau¢enych matematickych operaci. Tyto operace zaci mohou vyuzit
nejen k feSeni problému ve vyuce, ale i v realném zivoté. UCivo matematiky je navic

velmi Casto vyuzivano i v komer¢nich unikovych mistnostech.

Pokud ma ucitel k dispozici pomucky, které by k vyrobé unikové hry byly vhodné,
vhodnou mistnost a dostatek ¢asu, je jiz jednoduché unikovou hru do vyuky zapojit.
V minulé kapitole byly popsany klady, které vyukova tnikova hra mtze pro zaky

pfinést, je tedy pouze na uciteli, zda se rozhodne tuto metodu vyuzit.

Matematika nabizi rizné ukoly, které jsou vhodné k zapojeni do unikové hry. Muze se
jednat naptiklad o matematické puzzle, Sifrovani, ukoly zaméfené na méfeni nebo
vazeni objektt, vyuziti geometrickych tvart, aritmetické nebo algebraické operace,
sefazovani Cisel nebo objektti podle velikosti, rozdélovani ¢isel podle matematickych
kritérii jako napftiklad délitelnost, dale se muzeme setkat s ukoly, které vyZzaduji

orientaci v grafu nebo tabulce.

4.1. Ramcovy vzdélavaci program pro ziakladni vzdélavani

Vyuka na $kolach v Ceské republice se fidi kurikularnimi dokumenty, které udavaji
strukturu Skolstvi, ocekavané vystupy vzdélavani, klicové kompetence zaku i ucitelq,
uéivo i cile vzdélavani. Dle Narodniho programu rozvoje vzdélavani v CR, tzv. Bila

kniha (2001), mizeme kurikularni dokumenty rozlisit na dvé Grovné, statni a Skolni.
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Statni aroven tvoii ramcové vzdélavaci plany pro predSkolni, zakladni a stfedni
vzdélavani. Z téchto dokumenta poté vychazi dokumenty na tGrovni Skolni tzv. Skolni
vzd&lavaci programy a podle téchto jednotlivych SVP se na konkrétnich $kolach

postupuje.

Réamcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélani plati pro vSechny zéakladni Skoly
v republice vCetné alternativnich vzdélavacich zafizeni. Podle véku vzdélavanych je
rozdelen do tfi obdobi. Prvni obdobi zahrnuje prvni az treti ro¢nik zakladni Skoly,
druhé obdobi zahrnuje Ctvrty a paty rocnik, tfeti obdobi sleduje prubéh celého druhého
stupné od Sestého ro¢niku do devatého. Dale poté RVP ZV rozdéluje vzdélavani do
vzdélavacich oblasti a kazda vzdélavaci oblast muze byt dale rozdélena na dil¢i

tematické okruhy.

Skolni vzdélavaci programy vychazi z ramcového vzdelavaciho programu a na kazdé

konkrétni Skole se lisi.

4.2. Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace

Dle informaci obsazenych v Réamcovém vzdélavacim programu zakladniho
vzdélavani (2023), je vyuka matematiky zalozena na aktivnich ¢innostech, které jsou
vhodné pro pochopeni prace s matematickymi objekty a pro vyuziti matematickych
skuteCnosti v realnych situacich. Vzdelavani taktéz klade diraz na porozumeéni latce a

schopnost zaku tyto znalosti a zkuSenosti dale vyuzivat (RVP ZV, 2023, s. 31).

Obsah vzdélavaci oblasti je rozd&len do &tyi tematickych okruhd: Cisla a podetni
operace; Zavislosti, vztahy a prace sdaty; Geometrie vroviné a Vv prostoru;

Nestandardni aplikacni tlohy a problémy (RVP ZV, 2023, s. 31).

Cilem vzdélavani v této oblasti je rozvoj a utvareni kliCovych kompetenci, dale potom
zaky vede k aktivnimu vyuzivani matematického a logického mysleni, fixovani
matematickych znalosti, rozvoji logickych a matematickych myslenek, poznavani
vztahi mezi objekty, osvojeni si prace s matematickymi nastroji, dale rozviji
pamétové dovednosti zaka prostfednictvim matematickych vypocti. V neposledni
fadé podporuje srozumitelné vyjadifovani a komunikaci, spolupraci mezi vrstevniky

a orientaci v prostoru (RVP ZV, 2023, s. 31-32).

Ucivo probirané béhem prvnich dvou obdobi je rizné od pfirozenych, celych

a desetinnych cisel, nasobilky, vlastnosti pocetnich operaci s Cisly, zapisu cisla
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v desitkové soustavé a jeho znazornéni na ose, pies zavislosti a jejich vlastnosti,
diagramy, grafy, tabulky, jizdni fady, zékladni utvary vroviné i prostoru, délku
usecky, obvod a obsah obrazce, vzajemnou polohu dvou pfimek az po slovni tlohy,
Ciselné a obrazkové rady, magické ¢tverce nebo prostorovou predstavivost (RVP ZV,

2023, s. 32-35).

4.3. Pristupy k vyuce matematiky

Ve vyuce matematiky se mizeme setkat se dvéma hlavnimi pfistupy: transmisivnim

a konstruktivistickym.

Dftive se vétsina ucitelské populace priklané€la spiSe k transmisivnimu pfistupu, kdy
vyuka predstavovala predavani hotovych informaci zakim. Tento pfistup je

charakterizovan aktivni roli ucitele a pasivnim postavenim zakl ve vyuce.

Transmisivni vyucovani je zamefeno na mnozstvi informaci, které je zak schopen si
zapamatovat a vyuzit v pfedem naucenych situacich za pouziti osvojenych postupt.
Klade diraz na vryti védomosti do paméti, aniz by se zaméfovalo na propojovani
védomosti do Sirsich celka (Cachova, 2003, s. ). Dale se u tohoto piistupu od zaka
vyzaduje, aby se nazpamét naucil predlozena fakta, poté si je osvojil a udrzel
dlouhodobé v paméti. Dité by mélo byt schopno rychle a bezchybné plnit standardni
tlohy a presné odiikat poucky nebo vzorecky (Kolak, Sikulova, 2007, s. 11).

Protoze se tento pfistup zaméfuje na kvantitu uciva a mechanické uceni, prispiva

k rozvoji paméti, nicméné nerozviji tvorivost ani logické mysleni.

Naopak druhy pfistup, se kterym se ve vyuce muzeme setkat, nazyvame
konstruktivisticky. Tento pfistup neni jasné vymezenou teorii, sklada se z mnoha
proudt a neustale se vyviji. VSeobecné je u konstruktivistického pojeti dalezité, aby si
zak vytvarel matematické predstavy ve své mysli. Zakladem takové matematické
predstavy muze byt otazka nebo problém z realného svéta (Hejny, Kufina, 1998, s.

158).

Zak si osvojuje poznatky pomoci kognitivni ¢innosti, porovnava nové informace
s dosavadnimi diive naucenymi skute¢nostmi a poté vytvari nové vyznamy. Je kladen
diraz na samostatné zkoumani a badani zaktu. Béhem vyuky zaci fidi vlastni ¢innost,

tfidi, analyzuji a organizuji data tak, aby vypracovali svou vlastni odpoved’.
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Ve své praci Hejny a Kurina (1998) vymezuji pojem Didakticky konstruktivismus. Do

souvislosti s obecnym konstruktivismem ptidavaji specifika vyu€ovani matematice.

Didakticky konstruktivismus chape vyuku matematiky jako specifickou aktivitu oproti
transmisivnimu pfistupu, ktery ji formuluje do souboru definic vét a dukazi. Dale je
vtomto pojeti konstruktivismu dulezité hledani souvislosti, zobeciovani tvrzeni
a jejich dokazovani. Zak si vytvaii poznatky pouze aktivnim piistupem a svou vlastni
zkuSenosti. Dale by mél didakticky konstruktivismus zaky motivovat k aktivité. To se
muze stat pouze ve chvili, kdy nové poznatky zaka zaujmou a on se s nimi nauci
pracovat. Tento pfistup nabada zaky, aby formulovali vlastni myS$lenky, napady a

nazory (Hejny, Kufina, 1998).

Jak jiz z textu vyplyva, na rozdil od transmisivniho pfistupu, konstruktivismus stavi
zaka do aktivni role. Vyuka je orientovana na porozumeéni poznatktim, které nejsou
74kdm predavana jako fakta. Zaci maji ve vyuce moznost porovnavat informace
z riznych zdroju a zkouSet rizné postupy feseni problému. Tato forma vyuky pfispiva

k rozvoji kritického mysleni.

4.4. Matematicka gramotnost

,,Matematickd gramotnost je schopnost jedince poznat a pochopit roli, kterou hraje
matematika ve sveéte, délat dobre podlozené usudky a proniknout do matematiky tak,
aby sphiovala jeho Zivomi potieby jako tvorivého, zainteresovaného a premyslivého

obcana. “ (OECD/PISA 2003, s. 5)

Pojem matematickd gramotnost byl definovan vramci mezinarodniho vyzkumu
OCED/PISA. Tento vyzkum mél za ukol zjistit, do jaké miry jsou patnactileti zaci

pfipraveni stat se aktivnimi a tvir¢imi cleny spolecnosti.

Oblast matematické gramotnosti se zaméfuje na analyzu, uvazovani a sdélovani
myslenky v ohledu k matematickym problémam z riznych oblasti a situaci. Ukolem

zaku je definovat a fesit problém a nasledn€ interpretovat sva feseni.

Matematicka gramotnost predpoklada, ze se zaci nauci nejen strukturni prvky
matematického vyjadfovani jako jsou terminy, fakta, znaky a symboly, postupy a
dovednosti provadét pocetni operace, ale také se museji naucit tyto prvky vyuzivat

k feSeni problému v riznych zivotnich situacich.
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Matematicka gramotnost se neomezuje na situace a ulohy se kterymi se zaci setkaji ve
Skole. Dale ji mizeme pozorovat v realném Zivoté pii nakupovani, cestovani, feSeni

finan¢nich zalezitosti nebo prostorové predstavivosti.

Rozvoj matematické gramotnosti je dulezity pro budoucnost zaka a jejich funkéni
zapojeni do rychle se ménici spole¢nosti. Matematicky gramotny ¢lovék si uvédomuje
rychlost zmén a potiebu a dulezitost celozivotniho vzdélavani. Matematicka
gramotnost vyuziva kompetence pro feSeni problémui. Jedna se o postupy, které zaci
pouzivaji pii feSeni problému. Tyto kompetence jsou matematické uvazovani,
matematicka argumentace, matematicka komunikace, modelovani, vymezovani
problému a jejich feSeni, uzivani matematického jazyka a uzivani pomucek a nastroju.

(OECD/PISA 2003, s. 7-13).

Diky témto kompetencim by mél byt zak schopen klast otazky charakteristické pro
matematiku a znat na né mozné odpovedi, chapat rozsah a omezeni matematickych
pojmi, rozumét matematickym dikazim a zdivodiiovani. Dale by mél zak byt
schopen vyjadfovat se riznymi zpuisoby o matematickém obsahu a mél by rozumét
pisemnym i ustnim informacim o matematickych zalezitostech. Mél by umét pracovat
s matematickym modelem i srealnou situaci, definovat rizné typy a feSeni
matematickych problému, rozliSit rizné formy reprezentace matematickych objektt.
V neposledni fade je dilezité, aby zak umél interpretovat symbolicky a formalni jazyk
a aby byl schopen poznat a pouzit pomticky a nastroje, které mu mohou pomoci pfi

matematické ¢innosti (OECD/PISA 2003, s. 20-21).

Jednotlivé kompetence mohou byt zaky osvojeny na rizné arovni.

4.5. Motivace ve vyuce matematiky

V didaktickém slovniku se setkavame s definici motivace, ktera ji popisuje jako
,Souhrn vnitrnich i vnéjSich faktori, které: 1. vzbuzuji, aktivuji, doddvaji energii
lidskému jedndni a prozZivani; 2. zaméruji toto jednani a prozivani urcitym smérem,
3. Fidi jeho priibéh, zpiisob dosahovani vysledkii;, 4. oviiviuji téZ zpiisob reagovani
Jedince na jeho jedndni a prozivanmi, jeho vztahy kostamim lidem a ke svétu.“

(Prucha et al., 2003, s. 127)
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Pozitivni motivaci ¢lovéka mizeme podpofit silnym motivem. Pod pojmem motiv
rozumime  zazitek nebo  zpusob jednani  pfinaSejici  jedinci  pocit

uspokojeni (Nakonecny, 1996, s. 16).

Podle Fowlerové (2023) motivaci mizeme také popsat jako hnaci silu, ktera pohani
jednani kazdé osoby. Clovék je vzdy motivovan, existuje viak vice druhii motivace,
a ne vzdy je tato motivace skute¢né€ pozitivni. Ve své knize déli motivaci na optimalni

a suboptimalni.

Suboptimalni motivace nastava, pokud zaky vyuka, které se u€astni, nezaujme, citi, ze
jejich pfitomnost v ni je ztratou Casu a ze svij ¢as by mohli travit 1épe nebo kdyz se
zak citi k Gcasti na aktivité nucen, bud’to GiCasti ostatnich nebo se boji nasledkd, které

by mohly nastat, pokud by se ¢innosti nezucastnil (Fowler, 2023, s. 15-16).

Jako pozitivni je povazovano, pokud zak citi, ze zamér aktivity podporuje jeho vnitini
presvédceni a zajmy nebo kdyz zaci vnimaji, ze je zasadni pro jejich budouci vyvoj.
Dalsim kladnym prvkem muze byt, kdyz dit€¢ b€hem vyuky proziva radost z tispéchu
nebo pokud se béhem uceni bavi (Fowler, 2023, s. 16).

Pokud se budeme zabyvat vyukou matematiky na zakladni Skole, setkame se s détmi,
které jsou, diky zakonem povinné Skolni dochazce, nuceny vyuku navstévovat (Zakon
€. 561/2004 Sb., 2004). Nemaji vSak moznost vybrat si, které predméty budou studovat
a které je naopak viubec nezajimaji. Je vSeobecné vnimano, ze matematika ve Skole
nepatii mezi nejoblibengjsi predméty. Zaci mohou predmét vnimat jako naroény a
Casto musi domaci pripravé vénovat delsi Cas. Ve Skole je proto nutné snazit se zaky
k uCeni matematiky pozitivné motivovat. UCitel by proto mél zakim predstavit
dostate¢né atraktivni cil, kterého se zaci budou snazit dosdhnout (Hejny, Kufina, 2009
s. 129). Ne vzdy se vSak povede pozitivné motivovat vSechny zaky, proto je idealni

meénit formy uceni a zkouset ptidavat nové moznosti.

I presto, ze by méli vSichni zaci béhem vyuky dostat moznost zazit pocit uspéchu,
néktefi zaci mohou byt Castéji demotivovani neuspéchem. Je dulezité dat t€émto
jedincim na védomi, ze chyba je soucasti uCeni. Dobré je, kdyz ucitel zaky uci
s chybami pracovat, vyhledavat je a opravovat. Ukazka, ze i1 ostatni lidé vCetné ucitele
chybuji, mize také predstavovat motivaci pro nékteré zaky, ktefi tak nebudou mit

pocit, ze selhali, ale budou se snazit chybu a opravit.
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5. Tvorba digitalni didaktické unikové hry

Na internetu, na ruznych informacnich portalech urCenych pro ucitele, mtizeme najit
rizné druhy tnikovych her vytvofenych pro potieby vzdélavani. Vétsinou se jedna o
zjednodusené podoby pivodni myslenky, kdy je virtualni dotaznikovou formou
obohacenou o piibéh, zjistovan stupeni pochopeni a znalosti jednotlivych zaka. Tato
struktura unikové hry byla ideélni pro distan¢ni vyuku, kdy ucitelé neméli moznost
vyucCovat prezencn€. Jedna se totiz o jednoduchou formu zpétné vazby pro

vyucujiciho, staci si pouze nastavit odeslani vysledkt zaka na e-mail ucitele.

Tvorba 1 vyuziti digitdlni unikové hry jsou zéavislé na dostupnosti interaktivniho
zafizeni, tabletu, mobilniho telefonu nebo pocitace, ackoliv mobilni telefon neni
idealni pro hru z divodu malého hraciho prostoru (Morris, 2020, s. 23). K tvorbé
digitalni verze unikové hry neni potifeba zakoupit zaddné zvlastni programy ani
pomiucky. K dispozici jsou rizné volné dostupné aplikace, diky nimzje mozné vytvorit

hru bezplatné.

Pokud skola disponuje tablety, pro potieby unikové hry jsou ideélni. S tablety se vSak
muzeme Casté€ji setkat s problémem k pfipojeni internetu na Skolach. Pokud ma Skola
k dispozici pocitacovou ucebnu, kde jsou pocitace pripojeny k internetu pres ethernet,
muzeme predpokladat, Zze pfipojeni k internetu bude stabilnéjsi. V piipadé, Ze jsou ve
Skole zajistény tyto podminky, ve vyuziti digitalni unikové hry nic nebrani. Dalsim

nespornym plusem je moznost ptipojeni jakéhokoliv poctu hraca najednou.

Unikové hry na prvnim stupni ZS koncipujeme v tématech, jako jsou pohadky,
dobrodruzné filmy, pocitacové hry, zkuSenosti ze zivota nebo svatky béhem roku
naptiklad Halloween, Vanoce nebo Velikonoce. Pokud je téma zaktim blizké, snadnéji
se dokazou vcitit do své role a zapadnout do daného piibéhu. Jednotlivé tkoly a
hadanky by mély podporovat déjovou linii pfibéhu, nemély by vybocovat ani jinak
naruSovat téma dané unikové hry (Morris, 2020, s. 49). Stejné tak jednotlivé zamky
a kody by mely zapadat do vybraného tématu. V neposledni fadé je nutné, aby tkoly
plnily vytycené didaktickeé cile.

Dalsim dualezitym aspektem je usporadani hry. UCcitel si musi promyslet, jakym
zpusobem bude hra usporadana, podle toho upravuje piibeh, tkoly a klice. Pokud
tvotime unikovou hru pro mladsi zaky, je lepsi upfednostnit linearni uspotradani, takto

pfichazi zpétna vazba jejich vypoctu a vysledkd postupné, ihned po odeslani feseni.
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Pokud jejich vysledek neni spravny, nemuseji slozité hledat, ve které ¢asti kodu je

problém, staci pouze projit vypocty z jednoho zadani, najit chybu a opravit ji.

Napoveédy poskytované béhem hry mohou byt dvojiho pavodu. Sama digitalni hra
muze nabizet moznost rady u urcitych slozitéjSich uloh, nebo poskytovat napovédu,
kam by se hraci meli vydat dale. Pokud by vSak zaci vyzadovali dalsi vedeni, jako
radce muze vystupovat i ucitel, ktery hodinu vede. Voditka, nabidnuta hrou ani
ucitelem by neméla byt konkrétni, méla by hrace navigovat spravnym smérem a
nabadat k logickému uvazovani nad zadanym problémem. Pokud jde o ukazku mista,
kde se nachazi ukol nebo dilezita soucast, bez které se tym neobejde, mize ucitel na
misto zaky upozornit, aby se posunuli dale, nemél by vSak zakiim pomahat s vypoctem

priklad (Lyman, 2021, s. 38).

5.1. Aplikace umoziujici vytvoreni digitalni inikové hry
Pro tvorbu digitalni tinikové hry je mozné vyuzit nékolik riznych pocitaCovych nebo
internetovych programti (Morris, 2020, s. 39-42). Pro vybér jednoho z nich je dulezité,

ujasnit si pozadavky, které by podle vas tato hra méla mit.

5.1.1. Google Forms
Tento format predstavuje nejprimitivnéj§i formu unikové hry. Google Forms je

internetovy program pro tvorbu formulafi dostupnych z odkazu na internetu.

Pfiprava unikové hry v prostfedi Google Forms je jednoduchd, pfehledna a rychla.
Pokud chce ucitel ozvlastnit svou vyuku a nema moc ¢asu na piipravu, neni divod,

pro¢ tento format nevyuzit.

Urovei motivace zaku pii plnéni tnikové hry ve formé dotazniku se rapidné
nezvySuje, mizeme pozorovat pouze mirn¢ zvyseny zajem ze strany zakud, ktefi

dotaznik vypliuji.

Google Forms je mozné zkombinovat s Google Slides nebo aplikaci PowerPoint, kdy

bude slouzit pouze jako zamek pro dalsi postup hrou.

5.1.2. Google Slides

Google Slides je idealni, na internetu volné¢ dostupnd alternativa, k programu
Microsoft PowerPoint. Oproti PowerPointu vSak postradd nékteré animace, které

mohou byt povazovany za dulezité pro tvorbu tohoto typu materialu.
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Idealni je vytvorit pouze jeden pokoj, ze kterého budou zaci unikat. V této mistnosti
budou umistény predmeéty, které budou déti presmérovavat na tkoly. Tyto ukoly vSak

zaci plni na jinych interaktivnich webovych strankach.

Pti tvorbé unikového pokoje je nutné dbat na efektivitu a spolehlivost. Pfedméty, které

hrace pfesméruji na plnéni tkolu, musi byt snadno vyhledatelné a znovu pouzitelné.

Celkovy dojem zvytvoreného pokoje se jevi jako nedodélany a jednoduchy.
S pfedméty se neda volné manipulovat a vétSina animaci neni vhodna pro potreby
unikové hry. V prostiedi Google Slides neexistuje moznost zacatku animace pfi
kliknuti na pfedmét, neni tedy mozné skryt napovédy ani dulezité predméty za jiné.
Hledani indicii v této formé neexistuje a puvodni zamér tnikovych her se Castecné

vytraci.

5.1.3. PowerPoint

Dal§im softwarem vhodnym pro tvorbu digitalnich unikovych her je jednoznacné
program PowerPoint. Jedna se o placeny program pro prezentace z dilny spolecnosti
Microsoft, ktery je soucasti balicku Microsoft 365. Ackoliv je program placeny, je
pravdépodobné, ze vétsina ulitelské populace ho k dispozici ma, bud'to jako pracovni

ucet predplaceny Skolou, na které pracuji, nebo vlastni osobni predplaceny ucet.

V porovnani s programem Google Slides, PowerPoint disponuje vétsim mnozstvim
animaci vhodnych k zakryvani a odkryvani ¢asti pozadi a jinych predméta, které jsou
nutné k vyfeseni jednotlivych krokt a posunuti se ve hie. Velmi uzitecna funkce, ktera
spusti animaci objektu, pfi kliknuti na dany nebo jiny objekt se perfektné hodi pro

potteby unikové hry.

5.1.4. Genially

Genial ly je volné dostupna internetova stranka, kterd umoziuje vytvorit interaktivni
prezentace vhodné nejen pro vyuku. Pro tvorbu unikové hry nabizi spoustu moznosti
vyuziti riznych funkci a animaci, které ostatni programy neumi. Napiiklad volny
pohyb s predméty dle libosti hra¢h. Timto déti mohou objevit dfive skryté objekty,
které je vedou spravnou cestou. Také je mozné vyuzit funkci, kdy se predmét nebo
napis ukaze pouze po kliknuti na dany predmét nebo zvétSeni objektu pii kliknuti na

ngj.
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Na rozdil od unikové hry vytvorené v programu PowerPoint, tato stranka umoziuje
zamknuti jednotlivych snimkd pomoci hesla pfimo v prezentaci. Tudiz neni potieba
vytvaret nékolik jednotlivych soubort s pokoji a odpada dalsi nutnost vyuziti aplikaci
tretich stran, pro tvorbu zamka. Dal§im kladem této aplikace je moznost vyuzivat dalsi
internetové stranky pro tvorbu rébusd, které je mozné vlozit pfimo na snimek
do tnikové hry, hra¢ tedy neopousti otevienou stranku hry a v feSeni zadanych

problému pokracuje piimo v prezentaci.

Ptimo pro tvorbu unikovych her jsou na internetu volné dostupné interaktivni Sablony,
které je mozné vyuzit v jinych prezentacich a inikovych hrach. Tyto Sablony umoziuji
predmétim mizet a objevovat se pomoci dotyku nebo napftiklad sestavovat domino
nebo pexeso, postupné odkryvat zpravy, zhasinat ¢i rozsvécet svétla na snimku
a spoustu dalSich funkci, které jsou idealnim zpestfenim unikovych her. Pivodné jsou
tato vylepSeni dostupnd pouze ve francouzstiné pod pojmem S’cape z internetové

stranky https://scape.enepe.fr/, diky Marii Allirot a Julit Morris jsou nékteré ze Sablon

a navodu prelozeny do angli¢tiny. Tyto navody jsou k dispozici ke shlédnuti na

YouTube na kanale Julii Morris, https://www.youtube.com/@jumo543/featured,

videa jsou ke shlédnuti v anglickém a némeckém jazyce, dalsi navody a tipy pro
vyuZziti funkci S’cape poskytuje kanal Mishmash tips,

https://www.youtube.com/(@mishmashtips8030/videos, na tento kanal jsou nahravana

videa v polském jazyce.

‘-h-..

E|:=i.-

= =
Obrazek 5: Odkaz na Obrazek 6: Odkaz na Obrazek 7: Odkaz na
stranky S'cape YouTube kandl Jullie YouTube kandl
Morris Mishmashtips

Stejné jako ostatni alternativy vSak Genial.ly spoléhéd na nutnost pfistupu k internetu.
Pokud ucebna nebo Skola nemé spolehlivé internetové piipojeni, digitalni unikovou

hru nebude mozné vyuzit.
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5.2. Typy uloh vhodnych pro digitalni inikovou hru

V komerc¢nich unikovych hrach je hlavnim pozadavkem na ukoly to, aby byly co
nejzabavnéjsi a co nejvice vtahujici do hry. V ptipadé vyukovych unikovych her se
tato zadost Castecn€ upozad'uje diky dulezitosti plnéni didaktickych cila. Ackoliv je

stale zadouci, aby se Zaci pfti plnéni ukolt bavili, neni to hlavni zamer.

Pti vybéru ukolt a webovych stranek, které umoziuji tvorbu vlastnich uloh, je nutné
overfit st moznost vytvoreni personalizované zpravy, kterd se objevi teprve tehdy, az
zaci spravné ulohu vyfes§i. Vhodnou internetovou strankou pro tvorbu uloh je

https://www.learningapps.org. Tato stranka nabizi bezplatnou tvorbu nespoctu

webovych aplikaci a her, které je mozné zakomponovat do digitalnich unikovych her.
Podle individualni potfeby kazdé tUnikové hry je mozné vybrat si ze seznamu
predpfipravenych sablon aktivit. Po vytvoreni konec¢né aplikace, tviirce ziska odkaz na
hru, tento odkaz poté vlozi jako interaktivni prvek k nékterému z predméti

v prezentaci a zaci mohou zacit s plnénim.

Dalsi moznosti vyuziti je skladani puzzle. Na strance https://www jigsawplanet.com
je mozné vytvofit si bezplatny ucet, diky kterému je mozné vytvofit puzzle s vlastnim

motivem.

Neni vzdy nutné vyuzit aplikace a webové stranky tfetich stran, samotné programy na
tvorbu prezentaci, ve kterych se unikové hry daji tvoftit, poskytuji spousty moznosti,

jak interaktivni hadanky a ulohy vytvofit.

Po vytvoreni tkolu, ktery je soucasti unikové hry, je dilezitou Casti revize. Ucitel
anejlépe 1 dalsi osoba by méli funkénost tlohy zkontrolovat (Hall, 2021, s. 184).
Jednotlivé ukoly by mély byt Casové pfiméfené, logicky na sebe navazovat
a nenaruSovat déjovou linii pfibéhu. Hlavnim kritériem pro tvorbu by méla byt
pfiméfend narocnost. Hadanky a rébusy nesmi byt ani pfilis jednoduché, zaci by pred
sebou nevidéli vyzvu, pouze by bezmyslenkovité prochéazeli ukoly a brzy by je to
zacalo nudit, ani pfilis§ slozité, kdy by se hraci nedokazali pres problém dostat po delsi
Casovy usek a timto by se mohli zacit citit demotivovani a nevidéli by davod ani Sanci

ve hie pokracovat.
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6. Tvorba realné didaktické unikové hry

Realna vyukova unikova hra je nejvérnéjsi kopii komercni unikové hry, ze které
puvodné Cerpa inspiraci. Snazi se docilit co nejvétsiho efektu uniku. Tato forma hry
napodobuje situace, které zdanlivé se Skolou nemaji viilbec nic spole¢ného. Jejim
zamérem je presveédCit zaky, ze se neuci, ackoliv celym piibéhem je propleteno
vybrané u¢ivo (Morris, 2020, s. 22). Vyznamnymi prvky jsou atmosféra, téma, piibeh,
realn€ vypadajici pomucky, soubor riznych dekoraci a prostfedka nutnych k uniknuti.
Skutecné zamky a kddovaci zatizeni dodéavaji na efektu realného prozitku, zaci se citi
vtazeni do piibehu a své role, nevnimaji u¢eni negativné a maji snahu v co nejkratSim

Case vyftesit vSechny zadané problémy (Lyman, 2021, s. 1-19).

Na rozdil od komer¢nich unikovych her je nutné hru propojit s vyukou, tudiz musi
ucitel hned na zacatku vybrat odpovidajici didakticky cil, ktery je pozorovateli jasny
hned pfi prvnim pohledu na hru. Tento cil musi byt konkrétni a musi propojovat

jednotlivé ulohy tinikové hry (Veldkamp et al., 2020).

Didakticka unikova hra je vytvorena v mistnosti za pomoci skute¢nych pomucek. Déti
tak dostavaji Sanci, seznamit se s piibéhem a vzit se do role, se kterou se seznami na
zacatku hry. Jednotlivé napovédy a rébusy si mohou osahat a skutecné vyzkouset na

vlastni kuzi.

Realna unikova hra ve vyuce je vétSinou organizovana ve tfidé nebo jiné ucebné,

pfipadné venku v prostoru okoli skoly, napfiklad na Skolni zahradé nebo hfisti.

6.1. Typy uloh vhodnych pro reilnou unikovou hru

V realné unikové hie se muzZeme setkat se dvéma druhy ukolt, ulohou (task) a
hadankou (puzzle). Pokud mluvime o uloze, jedna se o aktivitu, pfi které neni vzdy
nutné zapojit logické uvazovani, jedna se pouze o manualni splnéni ukolu nebo
posunuti ve hie. Muze to byt seskladani puzzle, nalezeni tajné zpravy, stiihani,
skladani, prikladani a dal§i manualni Cinnosti. Naopak u hadanek musi hra¢ vice
zapojit logické uvazovani, musi néco vypocitat, spojit souvislosti dohromady nebo

logicky odvodit informace z jinych piiklada (Weimker et al., 2015).

V idealni unikové hie jsou zakomponovany jak hadanky, tak tlohy. Ulohy podporuji
pocit uspéchu a mohou posunout hrace k dalSim stanovistim a hadankam, zatimco

hadanky jsou zakladnim principem samotné hry.
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Ukoly vhodné k zapojeni do unikové hry se daji rozdélit do nékolika kategorii:

6.1.1. Numerické a pocetni

V této kategorii muzeme najit napiiklad pocitani objekti v mistnosti nebo urcité
oblasti s urc¢itou vlastnosti. Tyto pocty jsou dale zakomponovany v feSeni nékterého
z kodi (Hall, 2021, s. 147-148). Matematicka cast ukolu mize nasledovat po spocitani
urCitych pfedméti v mistnosti. Idealni matematické operace pro pouziti jsou scitani,

odcitani, nasobeni a déleni (Lyman, 2021, s. 69-74).

Cisla mohou byt zakomponovana i v Sifrovani nebo kédovani. Jednotliva ¢isla mohou

symbolizovat pismena, naopak pismena mohou vyjadiovat ¢isla.

6.1.2. Koady, Sifry, slova a pismena

Riizné informace mohou byt zaSifrovany pomoci pismen, znakd nebo Cisel. Riznymi
zpusoby mohou byt vytvofena nova slova, véty nebo celé texty. K Sifrovani je mozné

vyuzit Sifrovacich kotoucu, tabulek nebo kodu jako naptiklad Morseova abeceda.

V tajnych zpravach se mizeme setkat s riznym zapojenim funkce pismen. Pismena ve
vétach mohou byt prehazena, zvyraznéna nebo vynechana. Dal§i moznosti je do textu

pismena pfidat nebo nahradit jinym pismenem.

Slova mohou byt vyhledavana v riznych textech pomoci napovéd nebo instrukci.
Napriklad v knihéach, ¢lancich nebo na listeccich okolo hraci plochy (Lyman, 2021,
5. 75-92).

6.1.3. Puzzle, krizovky a osmismérky

Puzzle nebo jiné jednoduché skladacky mohou predstavovat snizeni obtiznosti tkolu
nebo obohaceni aktivity o dalsi herni element. V tinikovych hrach je idealni stiidat
mensi a vetsi obtiznost jednotlivych tkolt, z divodu udrzeni napéti a zajmu hraca.
Aktivita, u které zaci hned znaji zpusob feSeni, avSak zabere jim urcity ¢as k vyfesent,

se hodi zapojit k oddechu mezi logicky naro¢néjsimi hadankami (Lyman, 2021, s. 93).

Fyzické puzzle lze nahradit rozstfihanymi obrazky, nebo puzzlem vyrobenym na
zakazku. Dale je mozné zakoupit a nasledné upravit prazdné puzzle. Puzzle mohou
obsahovat instrukce pro hledani dalSich objektt, text s hadankou k vyfteseni, ptiklady

nebo slovni ulohy.
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Dalsi moznosti jednoduchych hernich €innosti jsou bludisté¢ (Hall, 2021, s. 163).
Bludisté mizeme vyuzit pro hledani slov nebo ptikladi, které ziskame postupnym

zapisem pismen, piipadné Cislic, pfi postupu spravnou cestou bludistém.

Dopliovani kiizovek a osmismérek zaci pravdépodobné zvladaji bez vétsich obtizi,
proto jsou vhodné k prolozeni naro¢néjSich uloh, barevné v nich mizeme zaznacit

pismena, ktera slozi slovo, které pomuze hra¢im postoupit ve hie dale.

Ve stejné kategorii najdeme i sudoku nebo spojovani tecek. V pripravé vyukovych
unikovych her musime dbat na priméfenou narocnost a znalosti zaku, ktefi budou hru
hrat. Spojovanim tecek muzeme zakim ukazat smér, kterym se vydat na dalsi

stanovis$té nebo objekt, ktery v mistnosti maji vyhledat.

6.1.4. Predméty

Manipulace s realnymi predméty béhem hry muze byt pro zaky zabavnym zpestfenim
hry. Aktivity, které vyzaduji vyuziti realnych pfedméta, zapojuji aktivné zaky do hry.
Déti rady zkouseji manipulovat s riznymi predméty a hledaji jejich vhodné vyuziti,
takto navozuji zajem déti o hru a vtahuji hrace do déje. Odlisné predméty mohou byt
vyuzity riznymi zpusoby, napiiklad je mozné vyuzit ultrafialové svétlo k odhaleni

tajné zpravy, podobné Ize také vyuzit Cerveného filtru k odhaleni tyrkysového textu.

Predméty mohou byt zdmérné aranzovany v urcitém sledu nebo tvaru. Pfi takovémto
usporadani objektl, musime pocitat s nadSenim zaka a s jejich pfirozenou zvidavosti,
mohou tedy snadno propadnout panice z ubyvajiciho ¢asu nebo pouze budou chtit
prozkoumat jednotlivé predméty a organizaci predméti snadno zni¢i (Lyman,

2021, s. 103-105).

Dalsi moznosti manipulace srealnymi pfedméty muze byt meéfeni, vazeni nebo
odmeétovani tekutin (Lyman, 2021, s. 106). Toto efektivné procvici a proveri znalosti

prevodi jednotek a jejich vyuziti v realné Zivotni situaci.
Pi hfe mizeme vyuzit aktivity, pfi kterych budou zaci nuceni stiihat, lepit, skladat,

prikladat predméty k sobé nebo spojovat objekty, zalezi na zaméru unikové hry a jeji

realizaci.

6.1.5. Technologie

Ackoliv se nejedna o digitalni unikovou hru, neni tieba se technologiim vyhybat. Zaci

vyrustaji v dobé, kdy jsou na vyuziti modernich technologii zvykli. Pod pojmem
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technologie se nemusi skryvat pouze pocitace nebo telefony, ve hie je také mozné
vyuzit napfiklad kompas, ktery zaky navede spravnym smérem nebo skryt informace

do fotografie (Lyman, 2021, s. 121-126).

QR kody mohou hrace nasmérovat na internetové stranky, diky kterym zaci zjisti, jaky
predmét nebo misto maji hledat. Taktéz ale mohou hra¢tm oteviit interaktivni Glohu,

jejiz spravnym splnénim dostanou potfebnou informaci.

USB flash disky mohou obsahovat soubory, nebo ulohy. Tento pfedmét je mozné
schovat v mistnosti a ¢ekat, kdy si ho hraci v§imnou nebo zamknout do krabicky, jako

mezikrok ve hfe.

Soucasti hry se miiZe stat i video, ve kterém budou skryté napovédy nebo rovnou celé
zadani uloh. Taktéz je mozné vytvorit webovou stranku, ktera bude obsahovat zadani

nebo informace dulezité pro hru.

6.1.6. Zamky

Zamky samy o sobé& nepiedstavuji ve hie ukol, ale jedna se o dilezitou soucast zazitku
z Gnikové hry. Bez zamka je pro pruvodce slozité sledovat pokrok a zvladnuti
jednotlivych aloh (Lyman, 2021, s. 127). Pfi tvorbé€ unikové hry je dalezité zamyslet
se nad vybérem zamka a jejich vyuziti v prubéhu aktivity. Tvarce hry maze vybirat

z ruznych druhti zamka,:

e visaci zdmek na kli¢

e visaci zdmek na ¢iselny kod

e visaci zdmek na kod z pismen
e otaceci kodovaci visaci zamek
e smeérovy visaci zamek

e pouta

e zamek na kolo

e kryptex

e zamek ldhve

e uzamykatelny box

e boxy ve formé labyrintu
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Neni na $kodu vyuzit v jedné unikové hie vice druhti zamka, pokud se vsak jedna o
zamky, se kterymi zéaci nemaji zkuSenost, bylo by vhodné pred hrou jejich fungovani

vysvétlit.
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II. PRAKTICKA CAST



7. Metodologie vyzkumu

Stanovenym cilem diplomové prace bylo vytvofit soubor digitalnich a realnych
tinikovych her, uréenych pro vyuku matematiky na 1. stupni ZS. Nasledn& probihalo
ovéreni jednotlivych tnikovych her v hodinach matematiky v bézné tiidé. Na zakladé

cila byly definovany nasledujici vyzkumné otazky.

VOI - Ktery druh tnikové hry se nejvice osvédcil v praxi?

VO2 - Jsou piipravené unikové hry pro zaky pifiméfené obtizné?
VO3 - Jak hodnoti unikové hry ve vyuce zaci?

Vyzkum byl proveden na zakladni skole ZS Frydecka v Havifové-Bludovicich.
Celkem se zapojilo 97 zaku tietiho az patého ro¢niku. Realné tnikové hry Pirati se
zacCastnilo 20 zak treti tfidy a do druhé realné unikové hry Ptipad zmizelého milionare
se zapojilo 23 zaka Ctvrtého a 5 zakd patého ro¢niku. Digitalni Unikové hry
Hrazostrasna matematika se nasledné zucCastnilo 26 zaku C¢tvrté tfidy a do druhé

digitalni unikové hry Pataci v fisi divu se zapojilo 23 zaka.

Ovérovani jednotlivych unikovych her probihalo v Cervnu roku 2023 a nasledné

v fijnu 2023.

Kazda z unikovych her byla uskute¢néna v jiny predem nespecifikovany den. Vybér
vyucovacich hodin, ve kterych byly realizovany realné unikové hry, byl cilen na prvni
vyucovaci hodiny tak, aby mél ucitel moznost mistnost pfipravit pred pfichodem zaka,
ale také z divodu lepsiho soustfedéni zakt. Na vyzkum byla vyhrazena Skolni tfida

nebo jidelna Skoly.

Metodou vybranou pro sbér dat bylo zucCastnéné a nezucastnéné pozorovani. Po
skonceni aktivity byla navic zji§t ovana zpétna vazba zak pomoci kratkého dotazniku

viz piiloha 1 a 2 a strukturovaného rozhovoru s otevienymi otazkami.

Pozorovani bylo realizovano ucitelem, ktery hry vytvoril, zaroven v hodinach pusobil
jako radce a dohlizel na hladky prabéh aktivity. Z tohoto divodu neni mozné
pozorovani oznacit pouze za nezucastnéné, avsak pozorovatel nebyl aktivnim hracem

a nebyl soucasti zadné ze skupin.
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Z divodi nemoznosti nerusené pozorovat prubéh aktivity a postupy vsech skupin
najednou, byla hodina nahravana. Po analyze zaznamu a sepsani zavéru, byly veskeré

Zaznamy smazany.

Vsechny tnikové hry byly vytvoreny dle informaci ziskanych pfi tvorbé teoretické
Gasti této diplomové prace s ohledem na RVP ZV a SVP zakladni skoly ZS Frydecka.

Forma
Ro¢nik Pocet zaku
hry
Pataci v risi diva | Digitalni 5. 23
Hrizostrasna o
Digitalni 4. 26
matematika
Pripad zmizelého 28 (23 zakl ctvrtého rocniku + 5
Reélna 4. .
milionare zakt patého ro¢niku)
Pirati Realna 3. 20

Tabulka 1: Prehled tinikovych her vytvorenych pro potreby diplomové prace
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8. Pataci v Fisi divi

Vzdélavaci oblast: Matematika a jeji aplikace
Roénik: 5. roénik Z8S

Casovi dotace: 45 minut

Téma: Alenka v fisi diva

Uc¢ivo: porovnavani, s€itani a od¢itani, nasobeni, déleni se zbytkem, kombinované

pocetni operace
Usporadani: linearni
Vyukové cile: Kognitivni:  Zak vypogita zadané piiklady.
74k vybira vhodné metody postupu.
Zak prokaze znalost daného ugiva.
Afektivni: 74k spolupracuje ve skuping.
74k aktivné komunikuje se ¢leny svého tymu.

Zak aktivnd reaguje na svij neuspéch a pokratuje

v feSeni problémd.
Psychomotorické:  Zak se orientuje v digitalnim prostiedi.
74k efektivné vyuziva dostupné pomucky.
Zak voli vhodné zpaisoby feseni problém.

Zak uziva dfive nabyté matematické schopnosti

a védomosti.
Organizaéni formy: prace ve skupiné nebo samostatna prace
Pomitcky: PC nebo tablety, psaci potieby a papir na vypocty

Odkaz: https://view.genial ly/64da4073a9db260010897¢51/interactive-content-

pataci-v-risi-divu
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Obrazek 8: Odkaz na unikovou hru Patdci v risi divii

8.1. Pribéh
Téma prvni digitalni unikové hry je zaloZeno na filmové adaptaci znamé knihy Alenka

v fisi divl od autora Lewise Carrolla. Filmovy namét je uzce spojen s motivem celé

unikové hry a pfibeh také volné kopiruje cestu Alenky za navratem zpatky domu.

Na zacatku hry jsou zaci seznameni s principem unikové hry, po pfecteni informaci na
uvodnim snimku nasleduji bilého zajice do fise divi. Nasleduje pad do zem¢ a zaci se
ocitaji v mistnosti s nékolika dvefmi. Ukolem hracu je najit zpasob, jak se zmensit

natolik, aby byli schopni uniknout nejmensimi dvefmi ven z prvni mistnosti.

Poté, co se jim to povede, dostanou se do lesa, kde se setkaji s kocCicim netvorem, ktery
je zaCina pronasledovat. Hra¢i musi najit cestu a utéct. Pfed nimi se objevuje bludiste,

kterym musi projit a nesmi se nechat chytit.

Zaci zdarné unikli netvorovi a dostali se do zahrady, kde uprostied stoji sttil. Na ném
je rozlozeno Cajové nadobi a zbytky jidla. Znovu se setkavaji s bilym zajicem, ktery
napovida, Ze na né chtél Cekat s Cajem, ale bohuzel jim to trvalo pfilis dlouho a predtim
nez stihli pfijit, se u stolu objevili vojaci Srdcové kralovny a vse rozbili. Zbyla uz

pouze jenom jedna nedotCena susenka.

Po konzumaci susenky se zaci opét zvétSuji. Bohuzel se vSak zvétsili prili§. Zajic je

posila na cestu do hradu ke Srdcové kralovng.

Cesta do hradu je lemovana velkymi rizovymi lizatky. Na obloze se objevuje hlava
kocoura Skliby, ktery se podivuje nad velikosti, do které Zaci vyrostli a navrhuje, aby

snédli co nejvice zmenSovacich lizatek, aby byli schopni dostat se dovnitt hradu. Musi

vvvvvv

Ve chvili, kdy zaci najdou spravna lizatka a zmensi se dostatené, pfichazeji prosit
o pomoc do hradu za Srdcovou kralovnou, ta je vSak nemilosrdna a tvrdi, Ze nikdo se

nikdy nedokazal dostat zjeji fiSe zpatky do lidského svéta. Nad prosbami hracu se
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vSak smiluje a umozni jim zahrat si s ni karetni hru. Pokud zéci zvladnou zjistit, ktera
karta je kralovnina nejoblibenéj§i a v mistnosti ji najit, karta je prenese zpét do zahrady

na povrch zemé.

8.2. Organizace hry
Prvni digitalni unikova hra Pataci v fisi diva byla vytvofena s pomoci internetoveé

stranky http://www.genial.ly/ v linearni struktufe. Po zahajeni hry zaci musi projit

postupné vSemi ukoly v daném potadi, neni mozné vracet se nebo preskakovat

jednotlivé priklady.

D1 ke > DT > T > > S D

Obrazek 9: Schéma tnikové hry Patdci v 7isi divii

Takto koncipovana hra nedava zakiim moznost ztratit se ve hi'e, nevyhodou vsak muize
byt, ze pokud se zastavi u nékterého z ukold, nemohou ho preskocit a vratit se k nému

pozdéji s novym pohledem na véc.

Ucitel rozhoduje, zda budou zaci pii hie digitalni tinikové hry rozdé€leni do skupin, ve

kterych budou spolupracovat nebo jestli bude hrat kazdy zak sam za sebe.

Pokud zaci budou hrat hru v tymech, podpofi tim schopnost spoluprace a efektivnost
komunikace. Na druhou stranu, pokud hraji zaci samostatng, ucitel dostava objektivni
zpétnou vazbu ohledné pochopeni uciva a schopnosti samostatné pocitat a fesit

problémy.

8.2.1. Metodicky komentar
Pti organizaci digitalni unikové hry ve vyuce ucitel zaujima spiSe pasivni roli. Pfed
zahajenim hry zaky seznami s pravidly a zakladnimi principy hry, kterou budou hrat.

Hraci jsou seznameni s fungovanim aplikace.
Ackoliv se pii digitalni unikové hfe zaci nesetkaji s realnymi pomickami, které nikdy
predtim nevidéli, je vhodné upozornit je na nékteré zaludné skutecnosti ve hie. Tento

krok je vsak volitelny. Mizeme upozornit na psani hesel velkymi pismeny nebo na

moznost hybani s nékterymi predméty.

Pokud ucitel na tyto prvky neupozorni, podpofi logické uvazovani a zvidavost zaku,

avsak jiné zaky muZze zmast a odradit od pokracovani ve hie.
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Pokud se ucitel rozhodne uskute¢nit aktivitu ve skupinach, pfed zaCatkem hry rozdéli

zaky do skupin.

Predneseni uvodniho textu zakim a zahajeni hry predchazi spolecné zapnuti hry

a precteni ivodni zpravy viz obr. 10.

Vl'tjte v magické zahradé

Nasleduj bilého zajice a zaZij dobrodruZstvi v Ri3i divii. Poznej nové
pratelé a ddvej si pozor na svilj Zivot. Pokud jednou vstoupis, existuje
jedina cesta zpatky, staci nasledovat napovédy a dostanes se zpatky
domu. Nesmis vSak zapomenout vratit se véas! Pouze 35 minut budou
dvefe do zahrady oteviené! Pokud se nezvladnes vrétit véas, budes
soucasti Rise divii uz navzdy.

Obrdzek 10: Uvodni zprava (Patdci v isi divii)

Pokud je v u¢ebné moznost, ucitel mize tinikovou hru spustit na pocitaci a promitnout

zpusob spusténi na tabuli.

(Dnes jste se tady spolecné sesli, abyste si uzili krasné odpoledne v zahrade, ale co to

vidite? Je to bily kralik? Kam utika? Pojdte ho spolecné nasledovat.

Rychle probiha zahradou, klickuje a vyhybd se kerum, ale ne! Kam se ztratil? Vidyt

Jste mu byli celou dobu na stopé. Nemohlo se mu néco stt?

Jediné mozné misto, kam by mohl zmizet je krtinec pred ndmi. Pojdte se tam podivat

a zkontrolovat, Ze se mu nic nestalo.

Ale ne! Podjela vam noha a ted padate dohi dirou v zemi. Dopadcdte na zem a ocitdte
se v mistnosti s riiznymi dvermi, kolem vas se nachazi riizné lahvicky s podiviymi

lektvary.

RozhliZite se okolo sebe, ale nevite, jak se dostat zpdtky. Vzpomindte si na pribéhy,
které vam kdysi nékdo vypravél o risi divii. Uvédomugete si, Ze se to podoba pribéhu

o Alence a vite, Ze pokud se z FiSe divii nedostanete vcas, ziistanete v ni uz navzdy.
Zacnéte tedy hledat cestu ven a pospichejte, at tady nikdo z vds neziistane.)

Béhem prednesu uvodniho textu, mize ucitel zaky navést k priachodu prvnich nékolika
snimku, které predstavuji pad do jamy a pfistani v mistnosti s dvefmi. Po uvodnim

seznament, tak zaci mohou pokracovat plynule ke hfe. Pfed zapnutim Casomiry vSak
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ucitel zakim nabizi moznost doptat se na informace, které nepochytili nebo jim zcela

neporozuméli. Casomira je zapnuta a zaci zacinaji svoji cestu za unikem.

8.2.2. ZmenSovaci napoj

Zadani: viz obr. 11

Rozhodni, jestli je dané ¢islo mensi, vétsi nebo stejné jako islo 55 784.

@ oeniany [< -]

Obrazek 11: Zaddni zmenSovaci ndpoj (Patdci v 7isi divii)

Postup: Pred spusténim aktivity si zaci preCtou zadani, zjisti, ze budou porovnavat
Cisla. Jejich ukolem je rozhodnout, zda jsou Cisla, ktera vidi na obrazovce vétsi, mensi

nebo stejna jako Cislo 55 784.

Po zahajeni hry, se na obrazovce po jednom objevuji Cisla. Hraci musi jednotliva ¢isla
presunout do kolonky, do které dané Cislo patfi podle zadani. Ve chvili, kdy se
ptrestanou objevovat nova Cisla, hraci své feSeni nechaji programem zkontrolovat.
Pokud je jejich feSeni nespravné, Spatné zarazené vysledky zCervenaji a zaci dostanou

moznost své odpoveédi zmenit. Pokud je jejich feSeni bezchybné, ziskaji zaci heslo.

Reseni: viz obr. 11 (vyfeSenim hra¢ ziska heslo k odemceni nésledujiciho snimku:

CARROL)

Metodicky komentar: Ve chvili, kdy se zaci ocitnou v mistnosti s nékolika dveimi,
muze zacit hra. Po kliknuti na jednotlivé dvere zjisti, ze jedina cesta ven, vede pies
nejmensi dvere, ale tyto dvefe jsou zamknuty pomoci hesla. Na zaheslovaném snimku
je predstavena skuteCnost, ze hraci jsou moc velci na prichod dvefmi a musi najit

zpusob, jak se zmenSit dostatecné na to, aby dvermi prosli.

Po kliknuti na zeleny lektvar se zakiim objevi kol namichani zmenSovaciho napoje,
musi rozhodnout o jednotlivych cislech, zda jsou mensi, vétsi nebo rovny zadanému
Cislu. Pokud Zaci roztiidi vSechna cisla spravné, po kliknuti na tlacitko zkontrolovat,

se objevi hlaska s kodem ke dvefim.
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8.2.3. Lesni bludisté

Zadani: viz obr. 12
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Obrazek 12: Zadani bludiste (Patdci v 7isi divii)

Postup: Ukolem druhé zastavky v piib&hu je projit lesnim bludistém. Prvni piiklad je
oznaden slovem zaGatek. Zaci vypoditaji piiklad a vyberou ¢&islo, které odpovida
kone¢nému zbytku v pfikladu. Kliknutim na spravné cislo, se objevi cast hesla,
potfebného k pokracovani hry. Pokud by vSak hrac¢i oznacili nespravné Cislo, jejich

postup se zcela vymaze a musi zacit od znova.

ReSeni: viz obr. 13, heslo LEWIS

©
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Obrazek 13: ReSeni lesni bludisté (Pataci v Fisi divu)

Metodicky komentar: Zaci se dostavaji z mistnosti a ocitaji se vlese. Na
obrazovkach se pred zaky objevi bludisté s jasné vyznacenym zaCatkem a koncem.
Jejich ukolem je najit spravnou cestu bludistém, zaroven posbirat pismena, ktera na

konci budou tvofit heslo pro otevieni dalsi cesty.

V bilych obdélnicich jsou zadané priklady. Z kazdého bilého obdélniku, kromé
kone&ného, vedou dvé az tii §ipky, ke kazdé z nich je piitazen vysledek. Ukolem hragt

je vypocitat ptiklady zadané v obdélniku a vybrat spravny zbytek, ktery jim vySel ve

41



vysledku. Po kliknuti na Sipku s Cislem se bud’ objevi pismeno, pokud je odpoved
spravna, nebo obrazovka s chybovou hlaskou, pokud je cislo, které zaci vybrali

nespravne.

Heslem k odemceni nasledujiciho snimku je postupny zapis jednotlivych pismen tak,

jak Sel postup bludisté za sebou.

8.2.4. ZvétSovaci suSenka
Zadani: viz obr. 14
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Obrazek 14: Zadani zvétsovaci susSenka (Pataci v Fisi divi)

Postup: Ke splnéni tkolu zaci musi vypocitat priklady zadané na susenkach. Pokud
se vysledek prikladu rovna Cislu ze zadani, hraci suSenku oznaci kliknutim a susenka

Ztmavne.

Ve chvili, kdy zaci najdou vysledky ke kazdé susence a odpovidajici suSenky barevné

oznacli, tlac¢itkem nechaji zkontrolovat své feseni.

ReSeni: viz obr. 15

©
Vyberte viechny susenky, jejichZ vysledky odpovidaji €islu 23 518. ‘
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Obrazek 15: ReSeni zvétSovaci susenka (Pataci v Fisi divii)

Metodicky komentar: Hraci, kteti zdarn€ projdou bludistém, se ocitaji na Cajovém

dychanku bilého kralika. Je jim oznameno, ze pro dal§i postup hrou se musi zase
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zpatky zvétsit a k tomu slouzi zvétSovaci susenky. Zaci tedy musi najit na obrazovce

spravnou susenku, na kterou kliknou.

Po kliknuti se pred zaky na obrazovce objevuje nékolik suSenek s piiklady. Jejich
ukolem je vypocitat ptiklady a rozhodnout, zda vysledky jednotlivych piiklada
odpovidajici vysledku v zadani. Kliknutim oznaci odpovidajici susenky. Pokud jsou si
hraci jisti svou odpovédi, své feSeni nechaji zkontrolovat. Pokud jejich odpovéd
nesouhlasi s odpovédi ulohy, objevi se chybova hlaska, nabadajici zaky k prepoctu
piikladu a informace, Ze jsou na obrazovce presné tii suSenky, jejichz vysledek se od

zadaného vysledku lisi.

8.2.5. ZmenSovaci lizatka

Zadani: viz obr. 16-19

Obrdzek 16: Zadani zmenSovaci lizatka  Obrazek 17: Zaddni zmenSovaci lizatka

1 (Pataci v Fisi divit) 2 (Pataci v 7isi divit)

politejte pﬁ'kl*a vyberte spra pocitejte priklad a vyberte spravny

| 212989

241575

Obrdzek 18: Zaddani zmenSovacti lizatka — Oprazek 19: Zaddani zmensovaci lizatka

3 (Pataci v Fisi divii) 4 (Pataci v Fisi divi)

Postup: Nasledujicim ukolem zakt je spocitat priklady na nasobeni. Priklady

Z monitoru nemizi, zaci maji moznost priklady v klidu vypocitat.
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Oproti tomu, lizatka s vysledky padaji shora a konci dole mimo viditelnou Cast
obrazovky, zaci tedy musi pozorné sledovat, na kterém misté spravny vysledek pada.
Po spadnuti vysledku se objevuji moznosti odpovedi A, B a C, kliknutim zaci vyberou

spravnou moznost.
ReSeni: 108 437 (C), 30 116 (A), 241 375 (A), 638 967 (C)

Metodicky komentar: Na obrazovce se pred zaky objevuje kocour Skliba, znamy
z filmového zpracovani Alenky v fisi divd, ktery hrace nabada ke zmenSeni své

velikosti. Oznami jim, Ze musi najit zmensovaci lizatka.

Rozkliknutim jednoho z lizatek, ktera se nachazi okolo cesty k hradu, se zakiim otevie
dalsi pocetni hra. Na snimku se objevi pfiklad a nahle padaji tfi lizatka za sebou. Na
kazdém lizatku je napsané Cislo, pouze jedno vSak odpovida vysledku zadaného
prikladu. Poté, co lizatka spadnou pod uroveri obrazovky, objevi se odpovédni tlacitka.
Hraci vybiraji moznost, na jejimz misté padalo lizatko se spravnym vysledkem. Pokud

vysledek nestacili postfehnout, mohou animaci spustit znova.

Jestlize zaci vyberou nespravny vysledek, dostavaji se zpatky na zacatek a musi se
prokousat znova vSemi snédenymi lizatky. Ve chvili, kdy se zaci dostanou na konec,

zmensi se natolik, ze se jim objevi moznost projit dveimi hradu.

8.2.6. Karetni trik

Zadani: viz obr. 20
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Obrazek 20: Zadani karetni trik (Patdci v risi divii)

Postup: Otevienim karetniho triku, se objevuje cviceni, ve kterém je ukolem spojit

vysledek s ptfikladem na kombinované pocetni operace.

Zaci musi vyuzit znalosti pravidel vypoctu kombinovanych pocetnich operaci se

zavorkami 1 bez zavorek a priklady spocitat. Své feSeni kontroluji pomoci programu.
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ReSeni: viz obr. 21

Najdi viechny dvojice karet a zkontroluj své fe3eni. Kartu, kterd se objevi najdi v triinnim sale a zadej kéd, ktery:
ziskas.
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Obrazek 21: ReSeni karetni trik (Pataci v 7isi divit)

Metodicky komentar: Karetni trik je poslednim ukolem této digitalni unikové hry.

Zaci se setkavaji s kralovnou, kterd jim nabizi moznost uniku.

Kralovnin bali¢ek karet obsahuje dvojice karet, pouze jedna karta nema dvojici.
Neexistuje zadna spojitost mezi dvojicemi karet, kromé matematické. Zaci maji za

ukol spojit dvojice karet k sobé tak, aby piiklad odpovidal vysledku.

Ve chvili, kdy zéci spravné spoji dvojice karet a feSeni nechaji zkontrolovat, zobrazi

se jim karta, ktera v balicku para prebyva spolu s Cislem, které si zaci zapisi.

Hraci nasledné v mistnosti danou kartu najdou a kliknou na ni. Pro uniknuti musi jesté

jako heslo vyplnit ¢islo z karty, poté se mohou dostat z fise divi zpatky do svého svéta.

8.3. Realizace a pozorovani digitalni inikové hry ve vyuce

Digitalni unikova hra Pat'aci v fisi diva byla do vyuky aplikovana na zacatku skolniho
roku 2023/2024, kdy hra slouzi jako opakovani uciva ¢tvrtého rocniku. Den pred
vyzkouSenim hry byly vhodin€é matematiky zopakovany probrané principy

jednotlivych pocetnich operaci vyuzitych v jednotlivych ukolech unikové hry.

Vyzkumu se zacastnilo 23 zaka tiidy 5.A ze Zakladni skoly Frydecka
v Havifové-Bludovicich. Tito zaci byli rozde€leni do Sesti skupin, pét skupin po ¢tyfech

zacich a jedna skupina po tiech.

Pro aktivitu byla vyhrazena jedna vyucovaci hodina. Hra byla realizovana skrz tablet,

ktery méla kazda skupina k dispozici.

Pred zaCatkem hodiny uditel zkontroloval pfipojeni vSech tabletd k internetu
a dostupnost digitalni unikové hry. Dale ucitel zakiim poskytl volné papiry na vypocty

a vyzval je k pfipravé psacich pomucek.
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Pred samotnym zah4jenim ucitel pfednesl uvodni ptibeh a zodpovédel otazky ohledné

fungovani digitalni unikové hry.

Se zvonénim zaci zahgjili unikovou hru a ihned se pustili do zkoumani hraciho
prostfedi a hledani prvniho tkolu. VSechny skupiny byly schopny najit prvni ukol bez
problému, avSak jedna skupina pfeSla rovnou na zamceny snimek a snazila se heslo
vyplnit bez splnéni ukolu, ktery byl nutny k jeho zjisténi. Nakonec se vSak zaci z této

skupiny také vratili na ptivodni snimek a splnili spravny tkol.

Druhy ukol se ukazal byt slozitéjsi na pochopeni pro vétSinu skupin. Presto tii ze Sesti
skupin zvladly na princip tlohy pfijit samy a vylustily heslo bez nutnosti napovédy od
ucitele. Dvéma ze zbyvajicich skupin stacila mala napovéda ucitele, na co maji
kliknout a v plnéni ukolu dale pokratovaly samostatné. Pouze jedna skupina méla
problém nejenom s pochopenim principu odpovidani, ale i se samotnymi vypocty,

proto se 1 pfes radu ucitele na druhém tkolu zastavila na delsi Cas.

Ve tieti uloze se zaci setkali se sCitdnim a od¢itanim, s jehoz vypoctem zadna ze skupin
neméla problém. Pouze posledni skupina, ktera stravila delsi cas plnénim predchoziho
ukolu, projevila nechut’ zapojit se do hry naplno z davodu pocitu neaspéchu, avsak i

tito zaci nakonec tuto ulohu vyfesili.

Pti prechodu ke ¢tvrtému a poslednimu ukolu se jedna ze skupin setkala s problémem,
ze hraci nemohli najit v mistnosti vypina¢ pomoci svitilny. Muselo jim byt ucitelem
nekolikrat doporuceno, aby pohyb svitilny po snimku zpomalili, teprve poté byli

schopni vypinac¢ najit a pfesunout se na dalsi snimek k poslednimu ukolu.

Zadani posledni ulohy nebylo pro zaky narocné na porozumeéni, avSak dvé ze skupin
mély problém se spravnym vypoctem. Jedna z nich méla problém dodrzovat pravidla
pro vypocty kombinovanych pocetnich operaci, tudiz jim trvalo déle se ke spravnym
vysledkiim dostat. Tato skupina vSak k vyfeSeni svého problému dosla samostatné bez
nutnosti interakce ucitele. Druhy kolektiv narazil na stejny problém, ktery vsak
nezvladl samostatné vytesit a vyzadal si pomoc ucitele. UcCitel zaky navedl na
spravnou cestu, ale tito zaci nebyli schopni do konce hodiny vypocitat zadané priklady

bez numerickych chyb ve vypoctech, tudiz nebyli schopni dokoncit hru.
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Hru dokoncilo pét ze Sesti skupin. Kazdy zak po skonceni hry vyplnil dotaznik, ktery
shrnoval jejich zazitky a vnimani hry a na zacatku nasledujici hodiny probéhl rozhovor

s zaky, ktefi se hry zic¢astnili a nasledné spole¢né hodnoceni hry.

8.4. Reflexe digitalni unikové hry

Z dotaznikt vyplynulo, Ze vétsiné zakl se aktivita libila, pouze tii zaci vyplnili, ze hra
byla ,,nic moc ©* viz graf 2. Béhem rozhovoru vyslo najevo, ze se jednalo o zaky ze
dvou ruznych skupin, dva z ¢tyf¢lenné skupiny, ktera hru nedokoncila a jednoho zaka
z jiného kolektivu. Dalsi dva zaci ze skupiny, ktera aktivitu nedokoncila, se shodli na

tom, ze hra byla zabavna, ale ocenili by jednodussi priklady.

Jsem (divka/chlapec): Jak se mi hra libila?
m divka = chlapec m libila:) = nic moc:| nelibila :(
Graf 1: Odpovédi Zdikii na prvni otazku: Jsem: Graf 2: Odpovédi Zdkit na druhou otazku: Jak se mi
(Pataci v Fisi divii) hra libila? (Patdci v Fisi divii)

Aktivity, které byly pro zaky nejzabavnéjsi, se lisily. Nejvice zaky bavil posledni tikol
s kombinovanymi pocetnimi operacemi na kartach. Neéktefi zhraci zminovali
nasobeni na lizatkach a s€itani a od¢itani na susenkach. Pouze dvakrat bylo zminéno
bludisté s délenim. V odpovédich se dale nékolikrat objevilo, ze se jim libilo ,,vie*

a ,nic* viz graf 3.

Co pro mé bylo nejzabavnéjsi?

ORLNWPRAUIOINO
Senka
nic [l

déleni ]

utikat pred
monstrem

karty (karty na
konci)
ky (su

lizatka (lizatko)

na stole)
padani do zemé l

ve (vSechno, celd
hra)

susen

Graf 3: Odpovédi Zdkil na tieti otazku: Co pro mé bylo nejzabavnéjsi? (Pataci v Fisi divii)
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V otazce, co bylo pro zaky nejtézsi, se objevilo nejvice odpoveédi: déleni se zbytkem
v bludisti. Druh4 nejcastéjsi odpoveéd byla nic a poté nasledovaly odpovédi karty
a pocitani se zavorkami viz graf 4. Béhem rozhovoru zaci zmifiovali, ze dé€leni jim
zabralo nejvice ¢asu a zdalo se jim nejslozitéjsi, dale vSak néktefi zaci zminiovali, ze
je tento ukol i presto bavil. Nékterym zakim se cela unikova hra nezdala slozita a

bavilo je objevovat jednotlivé ukoly.

Co pro mé bylo nejtézsi?
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Graf 4: Odpovédi Zdkil ve ctvrté otdazce: Co pro mé bylo nejtézsi? (Pataci v Fisi divii)

Zaci dale v dotaznicich méli za tkol navrhnout, jak by hru zménili. Nejéast&ji Zaci
psali, ze by zmeénili narocnost uloh, nebo zZe by zaci ocenili niz§i narocnost, avSak
nékolikrat se objevilo, ze nékterym hracim se narocCnost zdala lehka a chtéli by
vyzkouset narocnéjsi ptiklady. Dale zaci odpovidali, ze by na hfe nic nezmeénili nebo,

ze by chtéli do hry pfidat vice ukolu viz graf 5.

Co bych zménil/a?
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Graf'5: Odpovédi Zakil na patou otazku: Co bych zménil/a? (Patdci v Fisi divii)

48



V dotaznicich zaznélo, ze se zaci naucili spolupracovat ve skuping, rozdélovat si praci
mezi jednotlivé ¢leny nebo, ze se naucili pracovat s tabletem. Nekteti napsali, Ze se
nenaucili nic, pouze si zopakovali dané ucivo. Jini zaci napsali, ze se naucili pocitat se
zavorkami viz graf 6. Béhem rozhovoru zaci zminovali, ze se dozvédéli, ze

matematika muze byt i jinde nez v ucebnici a ze se mohou ve skole ucit i zabavne.

Graf 6: Co jsem se naucil/a?
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Graf 6: Odpovédi Zdkil na Sestou otdazku: Co jsem se naucil/a? (Patdci v Fisi divii)

Béhem spolecné diskuse nékteré déti zmifiovaly narocnost spoluprace ve skuping.
Vétsina zaka se shodla na tom, Ze jim Cas straveny hrou rychle ubihal a kdyz zazvonilo,
nepfislo jim, ze by ub&hla cela vyuc€ovaci hodina. Téméf vSichni zaci prohlasili, ze se
jim nezdalo, ze by se v hodin€ museli ucit 1 pres skutecnost, ze celou hodinu pocitali.
Par déti zminilo, Ze se jim piiklady zadané touto formou zdaly jednodussi nez obdobné

ptiklady v ucebnici.

Z rozhovoru plyne, ze by si zaci aktivitu radi zopakovali, protoze se jim libila a vétSina
74kt byla se svym vykonem spokojena. Zaci, ktefi nebyli se svym vykonem spokojen,

se shoduji na tom, ze by se pfisté¢ v podobné hie vice snazili.

Pfi pozorovani jednotlivych skupin pfi praci bylo mozné si vSimnout rozdilnosti

pfistupt jednotlivych skupin k rozdéleni prace a pftistupu k plnéni uloh.

V jedné skupiné bylo mozno pozorovat spolupraci od zalatku do konce. Clenové
skupiny byli schopni diskutovat, pomahat si navz4jem a hledat chyby ve vypoctech

ostatnich ¢lent skupiny. Tato skupina se nehadala, snazili se spolecné prochazet
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jednotlivymi ukoly a podporovali se ve zkouSeni riznych moznosti vypoctu

jednotlivych priklada.

V dalsi skuping byla ze zacatku vidét misto skupinové prace, prace samostatna. Kazdy
zClent této skupiny se snazil ulohy plnit sam, pfiCemz vznikaly hadky mezi
spoluhraci. Tato skupina byla upozornéna, ze se pii této aktivité ma jednat o
skupinovou praci a ze si zaci maji navzajem ve skupiné pomahat. Dale tedy tato

skupina byla schopna zapracovat na spolupraci.

V ostatnich skupinach bylo mozno identifikovat vid¢iho zaka, ktery béhem hry
rozdeloval praci nebo ostatni zaky pfi pocitani kontroloval. Ve dvou z téchto skupin
se vyskytli 1 zaci, kteti se do aktivity zapojovali pasivnéji nez ostatni spoluhraci. Tito
zaci byli uCitelem pobidnuti, aby se do hry vice zapojili a spoluhractim s plnénim tloh

pomodhli.

Vsichni zaci ve tfide se shodli, ze by si podobnou hru zahrali znova.
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9. HruzostraSna matematika

Vzdélavaci oblast: Matematika a jeji aplikace
Roénik: 4. roénik Z8S

Casovi dotace: 45 minut

Téma: Strasidelny dim

U¢ivo: zaokrouhlovani, nasobeni a déleni ¢isly kon¢icimi nulami, ndsobeni mimo obor
malé nasobilky, déleni se zbytkem, kombinované pocetni operace se zavorkami i bez

zavorek
Usporadani: nelinearni
Vyukové cile: Kognitivni:  Zak vypo¢ita piiklady podle zadani.
74k samostatné vybira vhodné metody a postupy feseni.
Zak prokaze znalost daného ugiva.
Afektivni: 74k spolupracuje ve skuping.
74k efektivné komunikuje se spoluzaky.

Zak reaguje na neuspéch, znovu fesi problém 1 pres

pocatecni chybu.

Psychomotorické:  Zak se orientuje v digitalnim  prostiedi

a efektivné v ném pracuje.
Zak planovits vyuziva dostupnych pomticek.

Zak vyuzivda dfive nabyté matematické

dovednosti a védomosti.
Organizaéni formy: prace ve skupiné nebo samostatna prace
Pomitcky: PC nebo tablety, psaci potieby a papir na vypocty

Odkaz: https://view.genial . ly/64db2{6cdff5£80010c1655¢/interactive-content-

hruzostrasna-ctyrka-sablona
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Obrazek 22: Odkaz na digitdlni unikovou hru Hriizostrasna matematika

9.1. Pribéh
Téma hry je zalozeno na oslaveé svatku Halloween. Protoze je s timto svatkem puvodné
spojeno pievlékani se za piiSery a navstéva strasidelnych domu, rozhodla jsem se celou

tuto unikovou hru postavit na tomto tématu.

Zaci se na zaCatku hry vydavaji prozkoumat stary straSidelny dim. Ve chvili, kdy
vejdou dovnitf, dvefe se za nimi zaviou a zaci jsou uvéznéni uvnitf. Ukolem je
uniknout z domu v daném Casovém limitu, jinak se stanou soucasti stras§idelného domu

a budou tam strasit navzdy.

Uvnitf domu se zaci setkavaji s riznymi magickymi nestvurami, které ze zaCatku
vypadaji dé€sivé, ale po splnéni ukolt v danych mistnostech se stavaji neskodnymi

a napomocnymi ve snaze uniknout.

Cestou napfi¢ domem se hraci seznamuji s pribéhem carodéjnice, ktera se usadila
v obyvacim pokoji. Tato bytost se chlubi skuteCnosti, ze ji nikdo nikdy nedokazal
porazit, protoze nezna spravnou knihu, ve které by nasel kouzlo, které by to dovedlo.
Po prozkouméni mistnosti zaci zjisti, ze spravna kniha je v knihovné. Poté | pouziji
vSechna kouzla, kterd spliiuji danou podminku. Pokud pouziji spravna kouzla,

Carodé€jnice je porazena a pomuze hra¢im s hledanim hesla.

Dalsi zastavkou na vyprave skrz dim se mize stat kuchyné, zde se nachazi hladovy
upir, ktery hrozi vysatim krve zakd, ktefi si dovoli se k mistnosti pfriblizit. Pokud se
vSak hraci nenechaji odradit, dostanou pfilezitost uvafit upirovi pokrm, diky kterému
zapomene na své vyhruzky. Nesmi vSak byt pouzity nespravné ingredience. Pokud

zvladnou uvafit jidlo podle upirovych predstav, odmeéni je dal§i ¢asti tajného kodu.

Pokud se hraci vydaji do mistnosti s klavirem, nemine je setkani s bezhlavym rytifem.
Ten svou pfitomnosti ohrozuje jejich bezpeCnost, protoze se po mistnosti prohani na

koni. Zaci tak musi dbat opatrnosti a najit spravnou melodii, kterou zahraji na piano
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a tim uklidni rytife natolik, aby je nechal odejit a rozhodl se s nimi podélit o nasledujici

¢ast kodu ke vstupnim dvefim.

Hraci, ktefi budou dostate¢né odvazni a vydaji se do patra, v loznici narazi na
nevyspalého ducha, ktery poletuje po mistnosti. Pokud se jim podafi najit spravnou
knihu pribéhd, ktera ducha zaujme a prectou ji bez chyb, duch usina. Pfed usnutim

predava zaktim informaci o jedné z ¢asti kodu ke vchodovym dvefim.

Posledni zastavkou v pfibéhu se pro nas stava koupelna, v této mistnosti se nachazi
stvoreni, které je Spinavé snad k nepoznani. Jedna se o vlkodlaka, ktery se vratil z lovu.
Pred tim, nez ze sebe smyje §pinu, se nemuze proménit zpét na cloveka, napustit vsak
vodu do vany bez pouziti rukou nezvladne. Zakom, ktefi budou ochotni mu pomoci

vodu napustit, slibi odménu ve formeé posledni casti kodu.

Jednotlivé tymy maji moznost prochazet domem podle svého uvazeni. V domé se
nachazi Sest pokoju véetné vstupni haly, ve které se nenachazi ukol, nybrz uvod do hry
a rozcesti. Po uspé$ném shromazdéni vSech ¢asti kodu se tym vraci zpatky do haly,

kde zada obdrzeny kod a tim unika ze straSidelného domu ven.

9.2. Organizace hry
Druha digitalni unikova hra, vytvorena pro potieby této diplomové prace, byla také
vytvofena v internetovém programu http://www.genial.ly/, tentokrat v nelinearni

struktufe viz obr.
\\A¢ ‘A//

Obrazek 23: Schéma unikové hry Hriizostrasnd matematika

9.2.1. Metodicky komentar
Stejné jako u prvni digitalni unikové hry, ucitel je pfedevsim pasivnim pozorovatelem
déni nezli pfimym ucastnikem hry. V ramci pfibéhu nema vlastni roli, avSak béhem

hry pasobi jako nezacastnény radce, pokud zaci o radu pozadaji.
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Na zacatku hodiny ucitel zaky seznami s principem, pravidly a pfibéhem hry. Pokud
se zaci nikdy predtim nesetkali s podobnou aplikaci, ucitel seznami zaky se zaklady

fungovani digitalni hry.

Pokud dospély uzna za vhodné, seznami zaky s nékterymi zaludnostmi, se kterymi se
behem hrani setkaji, aby je nic neptekvapilo a oni mohli v klidu pokraCovat v cesté

hrou.

Zakam je doporudeno, aby si piipravili psaci potieby a papir na vypoéty a poznamky.
Pokud se tfida presouva do pocitacové nebo jiné ucebny, zaci si tyto pomucky berou

s sebou.

Zahajeni hry je vhodné promitat na tabuli tak, aby zaci nazorné vidéli, kde a jakym
zpusobem hru spustit a jak se v ni pohybovat. Pfi promitani na tabuli muze ucitel
pokracovat a spolecné s zaky projit uvodni zpravu, kterou dale doprovodi svym

uvodnim komentafem:.

(Vsichni dobre vite, Ze dnes/vcera/zitra/v pristich dnech/pristi tyden budeme slavit
halloween. Taktéz dobre vite, Ze oslavy halloweenu se poji s previékdanim se za
strasidla nebo jiné magické postavy. Pitvodni oslavy svdtkii také zahrnovaly obchdzeni

domit v ulicich a koledovani.

Vydejte se tedy spolecné koledovat. Prosli jste ulice v okoli svého bydlisté, chystdte se
zpatky domii, abyste si mohli uzit nadilku, kterou jste si vykoledovali. V koutku oka
vidite svétlo prichdzejici z druhé strany ulice. Tento diim jste jesté nenavstivili, vidy
se vdm zddl trochu désivy, ale dnes se rozhodnete, ze mdte dost odvahy, konecné ho

navstivit.

Klepete na dvere, ale nikdo neotvird, otdcite se a zacindte premyslet, zZe je nacase
vratit se zpét domu. Viom uslySite zavrzani starych dveri. Otocite se zpdtky ke dverim

a vidite, Ze se otevrely.

Uvnitr vidite prostornou chodbu, premyslite, Ze se prece jen vyddte domi, ale v tu
chvili uslysite hlasity hrom, z niceho nic zacina prSet, skoro nevidite, co je pred vdmi,
jak je dést silny. Jedina chvile, kdy vidite, co je pred vami, je okamZik, kdyzZ se
zableskne.

Rozhodnete se tedy, Ze vstoupite do strasidelného domu a bourku zde preckate. Stojite

v chodbé a dvere za vami zapadnou. Zkousite kliku, ale je to marné, dvere jsou
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zamknuty. RozhliZite se kolem sebe, bojite se, ale rozhodnete se ditm prozkoumat. Kudy
ale zacit? To uz je jen na vds. Hodné §tésti, budete ho potiebovat, jak vsichni dobre
vite, pokud se do 45 minut nedostanete ven z domu, uz navzdy v ném ziistanete strasit,

tak do toho! Cas bézi, neztracejte ho.)

Zaci maji moznost doptat se na posledni otazky, které ke hie maji a odpo&et Easu mize
zapocit. Ucitel nadale zustava poradcem zaka, pokud budou pomoc béhem hry

potfebovat.

9.2.2. Koupelna
Zadani: viz obr. 24-27

r—— | —

Obrdzek 24: Zadant koupelna 1 Obrdzek 25: Zadani koupelna 2

(Hruzostrasna matematika) (Hruzostrasna matematika)

© DO KOUPELNY

Obrazek 26: Zaddni koupelna 3 Obrazek 27: Zaddni koupelna 4

(Hriizostrasna matematika) (Hriizostrasna matematika)

Postup: Kliknutim na kohoutek ve vané nebo na vodu tekouci z n€j se zakiim otevie
soubor prikladi. Ke kazdému ptikladu jsou nabidnuty tii mozné vysledky. Hraci musi

priklad vypocitat a vybrat odpovidajici vysledek k nému.

Reseni: 600, 360, 90, 50
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Metodicky komentar: Stvoreni v koupelné sedici na zemi se snazi napustit si vanu,
bohuzel toho vSak neni schopné samostatn€ a spoléha se na pomoc zaku, kteti se do
stragidelného domu dostali. Zaci musi tedy kliknout na kohoutek u vany a objevi se
pred nimi vyzva, kterou kdyz splni, napusti se dostatek vody, aby se vlkodlak mohl

umyt a pfemeénit zpatky na cloveka.

Vyzva se sklada z nékolika prikladd jdoucich za sebou, zaci musi vybrat spravny
vysledek z nabidky, pokud zaci vyberou chybnou odpovéd voda z vany se vypusti
a napousténi musi zacit znovu. Po napusténi vany preda vlkodlak hra¢tim ¢ast tajného

koédu ke dvefim, proméni se v ¢loveéka a zmizi.

9.2.3. LozZnice

Zadani: viz obr. 28

Rekni duchovi spravny piibéh.

@ oeniany ) [< ]

Obrazek 28: Zaddani loznice (Hriizostrasna matematika)

Postup: Hrac musi nejprve vybrat jednu z kolonek nad tabulkou s ¢isly. Podle vybéru
z nabidky pfiradi Cisla, ktera do téze kategorie patii. Poté, co skonci s vybérem do této
kategorie, piifadi dalsi Gisla do nasledujici kolonky. Zaci pokracuji do chvile, kdy na

obrazovce neni dalsi Cislo, které by bylo mozné vybrat.

Reseni: Cisla, jejichz zaokrouhlenim na desitky ziskame Cislo 420: 424, 415, 423,419,
418. Cisla, jejichz zaokrouhlenim na stovky ziskame &islo 300: 320, 341, 296, 257,
331. Cisla, ktera maji Cislici 7 na misté desitek: 476, 570, 973, 871, 176. Cisla, ktera
maji ¢islici 9 na misté stovek: 987, 931, 910, 907, 966.

Metodicky komentar: Pti vstupu do loznice se zaci setkavaji s nevrlym a nevyspalym
duchem, ktery brani jejich dalSimu postupu, zaci musi prohledat mistnost a najit
roztrhané papiry s textem. Text, ktery byl roztrhan, obsahuje ptibéh, ktery jako jediny

dokaze upira uspat.
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Zaci musi text slozit, to se jim povede, pokud spravné piitadi viechna &isla z tabulky
k odpovidajicim kategoriim nad tabulkou. Pokud ¢islo piifadi spravné, zmizi z tabulky

a odkryje ¢ast papiru.

Poté, co zaci piitradi vSechna Cisla, objevi se vyskakovaci okno, které hracim prozradi,
ze ptibeh duchovi jiz precetli a ted mu musi pouze poptat dobrou noc. Kliknutim na

ducha se objevi zamceny snimek, jehoz heslem je slovni spojeni DOBROU NOC.

9.2.4. Obyvaci pokoj

Zadani: viz obr. 29

Obrazek 29: Zaddni Obyvaci pokoj (Hriizostrasna matematika)

Postup: Pro splnéni ukolu musi zaci vypocitat jednotlivé piiklady z tabulky. Poté hraci

rozhodnou, zda se vysledky ptikladt shoduji s Cislem v zadani.

Vsechny pftiklady, jejichz vysledky odpovidaji zadani, musi byt oznaceny, pted

stisknutim tlacitka zkontrolovat.

ReSeni: viz obr. 30

POKRACUJ >

Obrazek 30: Reseni Obyvaci pokoj (Hriizostrasna matematika)

Metodicky komentar: Carodéjnice obyvajici mistnost se snazi odehnat hrace kouzly,
zaroven jim vSak napovida, Ze musi najit spravnou knihu a spravna kouzla na jeji
porazeni.
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Pied zaky se objevuje tabulka s piiklady a zadani. Zaci maji za tkol najit v tabulce
vSechny ptiklady, které maji vysledek 36. Pokud vyberou vsechny odpovidajici
priklady a zkontroluji své feseni, objevi se moznost pokracovat ve hre dale. Pokud

vSak odpovi nespravné, objevi se vyzva, aby si zaci zkontrolovali feSeni.

9.2.5. Pokoj s pianem

Zadani: viz obr. 31

v2

" ZACATEX
~ga PR STE R
» by TR G e b
ol 75:8%

Obrazek 31: Zaddni pokoj s pianem (Hriizostrasnd matematika)

Postup: Hraci najdou ¢ast notového zapisu s napisem zacatek a vypocitaji priklad na
dolnim okraji casti listu. Dale najdou odpovidajici vysledek na dalsi ¢asti pisné, na
stejném kousku je zapsan i1 dalsi priklad k vypoctu, ke kterému musi zaci také priradit

odpovidajici vysledek.

Aktivita pokracuje, dokud zaci nedojdou k ¢asti obsahujici slovo konec. Hraci si musi
zaznamenat fimské ¢islice, které urcuji potadi Casti pisné za sebou tak, jak jde postup
vypoctl. Tato sekvence fimskych Cislic poté slouzi k prehrani skladby na klaviru

v mistnosti.

ReSeni: zacatek (IV.), 75: 8 =92zb. 3 (IL), 21 : 4 =5zb. 1 (V.), 56 : 6 =9 zb. 2 (IIL),
13:3=42zb. 1(1)

Metodicky komentar: Bezhlavy rytif se bezcilné prohani na koni napii¢ pokojem
s pianem, ukol zaku je dostat se k pianu a zahrat melodii, ktera rytife uklidni, aby
nikoho nezranil. Problémem se stava, ze zaci nejprve musi zjistit, jak skladba zni.

Nespravna melodie rytife rozzuii.

Pod klavirem v mistnosti se nachézi noty s jednotlivymi ¢astmi skladby. Hra¢i musi
podle indicii slozit skladbu postupné, pomoci jim budou piiklady, které jsou na

koncich jednotlivych sekci skladby, odpovidajici vysledky se pak nachazeji na useku
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skladby, ktery dané Casti nasleduje. Pocate¢ni dil je oznacen slovem zacatek
a neobsahuje vysledek nybrz jen pfiklad. Naopak posledni tsek skladby zahrnuje
pouze vysledek a slovo konec. Kazda cast not také obsahuje fimskou cislici, ktera
oznaduje klavesu piana. Zaci musi postupn& prehrat posloupnost klaves, ziskanou

vypoctem zadanych piikladd a pfehranim skladby na klaviru v mistnosti.

Pokud se jim povede prehrat piseri bez chyby, bezhlavy rytif se zklidni a pfestane hnat
svého koné po pokoji, preda zlomek kodu ke dvefim a zaci mohou pokracovat v feSeni

probléma.

9.2.6. Kuchyné
Zadani: viz obr. 32-35

@ oty

Obrazek 32: Zadani kuchyné 1 (Hriizostrasna Obrazek 33: Zadani kuchyné 2 (Hriizostrasna
matematika) matematika)

Obrazek 34: Zadani kuchyné 3 (Hriizostrasna Obrazek 35: Zadani kuchyné 4 (Hriizostrasna

matematika) matematika)

Postup: Na obrazovce se objevuje hrnec s piikladem, zaci musi priklady postupné

vypocitat a vybrat odpovidajici vysledek z nabidky.
Reeni: 15-6=90,23 - 4=92_18 -3 =54, 78 - 5 =390

Metodicky komentar: Hladovy upir v kuchyni ocekava jidlo, které by ho nasytilo

a nemusel zakousnout hrace, ktefi do strasidelného domu pfisli.
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Kliknutim na sporak zaGin4 vafeni. Zaci musi vypo¢itat zadané piiklady a vybrat ze
zadani spravny vysledek. Pokud vyberou odpovidajici Cislo, pfidaji do hrnce
ingredience, které upir oceni. V pfipadé, ze vyberou nespravné, do hrnce putuji

ingredience, které by upira rozzlobily a vareni musi zacit od znova.

Pokud je na konci aktivity upir spokojen se svym pokrmem, pfeda hra¢im posledni

¢ast kodu ke dvefim.

Na konci tnikové hry se zaci vraci zpatky do vstupni haly ke vechodovym dvefim. Diky
kodu, ktery postupné ziskali plnénim takolt v jednotlivych pokojich, se dostavaji ven

ze straSidelného domu.

9.3. Realizace a pozorovani digitalni unikové hry ve vyuce

Unikova hra Hrizostra§na matematika byla ve vyuce ovéfena v fijnu 2023 b&hem
tydne, ve kterém se slavil svatek Halloween. Hra slouzila jako opakovani zakladniho

uCiva, které méli mit zaci v té dobé zvladnuto.

Vyzkumného $etfeni se zucastnilo 26 zakl ¢tvrtého rocniku Zakladni skoly Frydecka
v Havifové-Bludovicich. Pro aktivitu byla vyclenéna jedna wvyucovaci hodina
matematiky a nasledné jedna vyucCovaci hodina pro reflexi formou

dotazniku a otevieného rozhovoru.

Ttida byla rozdélena do Sesti skupin po tfech a dvou skupinach po ¢tyfech hracich.
Kazda skupina dostala k dispozici tablet, u kterého byl pfedem zkontrolovan pfistup
k internetu a normalni funkce digitalni Gnikové hry. Zaci byli vyzvani, aby si

prichystali papiry a psaci potfeby na poznamky a vypocty.

Béhem prestavky pred hodinou byli Zaci sezndmeni s piibéhem, kdy ucitel prednesl
uvodni text a ukazal zakim prvni obrazovku unikové hry. Dale zaky ucitel navedl
k otevieni prezentace na svych tabletech, aby mohli se zvonénim zacit na tnikové hie

pracovat. Pred zazvonénim ucitel odpovédél na otazky zakd ohledné fungovani hry.

Protoze je tato unikova hra koncipovana v nelinearnim schématu bude piehledné;si
popsat praci zaku i jejich reflexi dle jednotlivych tloh, ne pomoci chronologického

postupu jednotlivych skupin.

V tulohach v koupelné zaci pocitali priklady na nasobeni a déleni ¢isel zakoncenych

nulami. Zaci byli schopni aktivitu najit bez problému a bdhem vypoétu piikladu nebyl

60



zaznamenan zadny problém ohrozujici postup ve hie. Pouze u dvou skupin zéci
narazili na problém chybného vypoctu jednoho nebo vice prikladi, diky cemuz se

museli vratit zpatky na zacatek aktivity a své chyby opravit.

Pfi nachazeni ukolu v loznici, se nekteré tymy nechaly zpomalit, kdyz nevédély, ze
muzou objekty na obrazovce piesouvat. Jeden tym na tento problém narazil na zacatku
hry a rozhodl se, ze misto n¢j zkusi splnit vyzvy nejprve v jinych pokojich a poté se
do loznice vratil az na konci hry. VSechny tymy byly nasledné nechany ucitelem pfijit

na princip plnéni ukolu.

V obyvacim pokoji zaci méli problém najit umisténi ukolu, nicméné pti napoveéde ve
formé otazky: Kde skladujeme knizky? bylo zakiim hned jasné, na co maji v mistnosti
kliknout. Tabulka, ve které méli zaci vypocitat priklady na kombinované pocetni
operace, zabrala vétsin€ skupin nejvice Casu z celé hry. Nékteré skupiny zkousSely
oznacovat nahodné priklady bez vypoctu, zadnému kolektivu se vSak takto nepodarilo

heslo ziskat a museli tedy vSechny piiklady spravné spocitat.

U piana jiz bylo v§em hracim ziejmé, ze mohou s pfedméty v mistnosti libovolné
pohybovat nebo na n¢ klikat. Pro nikoho tedy nebyl problém nalézt schované kousky
notovych zapist a otevfit zadany ukol. Skupiny okamzité pochopily princip Glohy a
poskladaly noty k sobé tak, aby za prikladem nasledoval odpovidajici vysledek.
Nékteré skupiny, které pred nalezenim notovych zapisti nenarazily na obrazovku
zamcenou klavirem, nevédely, jak sestavené noty vyuzit, musely se tedy vratit do
mistnosti a piano rozkliknout. Poté dani zaci zjistili, ze potrebuji zadat fimské Cislice
z jednotlivych Casti notovych zapisu tak, jak jdou po sestaveni za sebou a byli schopni

ziskat ¢ast hesla.

Kuchyni a ptiklady na nasobeni se ukazaly jako nejjednodussi z hlediska Casové
narocnosti. Skupiny v této mistnosti stravily zpravidla nejméné Casu z celé hry. Dvé
skupiny byly schopné priklady vypocitat pamétné€, zbytek skupin si musel priklady
vypsat na papir pod sebou. Pouze dvé skupiny musely své vysledky opravit.

Vsech osm skupin zaka bylo schopno zadanou hru dokoncit v ¢asovém limitu. Kazdy

zak po dokonceni aktivity vyplnil reflexi ve forme dotazniku.
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9.4. Reflexe digitalni unikové hry
Z dotaznikového Setienti je patrné, ze se hra naprosté vétsiné zaku libila, pouze tfi zaci

odpoveédéli, ze aktivita byla ,,nic moc ©* viz graf 8.

Jsem (divka/chlapec): Jak se mi hra libila?

m divka = chlapec m libila:) m=nicmoc:| = nelibila:(

Graf'7: Odpovédi Zakil na prvni otdzku: Jsem: Graf'8: Odpovédi Zakit na druhou otdzku: Jak se mi hra

(Hriizostrasna matematika) libila? (Hrizostrasna matematika)

Jako zabavné aspekty zaci vétsinou hodnotili ptibéh hry, téma, postavy nebo obrazky.
Nekteti zaci v dotaznicich dokonce uvadéli, ze nejzabavnéjsi bylo v§echno. Nekolika
skupinam se zabavné zdalo skladani notovych zapisi a nasledné piehrani hesla na

klaviru viz graf 9.

Co pro mé bylo nejzabavnéjsi?
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Graf 9:Odpovédi Zdkii na tieti otazku: Co pro mé bylo nejzdbavnéjsi? (Hriizostrasnd matematika)

Z odpoveédi vyplyva, ze nejslozitéj§imi aktivitami pro zaky bylo zaokrouhlovani a

déleni se zbytkem viz graf 10.
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Co pro mé bylo nejtézsi?
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Béhem nasledné diskuse po hie zaci uvadéli, ze na slozitosti u zaokrouhlovani ptidalo
hledani tlohy v mistnosti 1 jeji forma zadani. Déti se vSak shodly, ze ve chvili, kdy

pochopily, jakym zptsobem maji odpovidat, uloha nebyla slozita.

Nékteré skupiny informovaly, ze u déleni se zbytkem se taktéz potykaly s pocate€nim
zmatenim nad feSenim, nicméné samotny vypocet pro vétSinu zaki nebyl

problematicky.

Zaci méli moznost v dotazniku navrhnout zmény, které by ve hie udélali. N&ktera
dévcata méla problém se strasidly, proto navrhovala vymeénit postavy za roztomilejsi.
Tti ze skupin, které hru dokoncily s nejvétsi Casovou rezervou, by si praly rozsifit hru

o dalsi ukoly. Zbytek se shodoval, Ze by na hie nic neménil viz graf 11.

Co bych zménil/a?
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Graf 11: Odpovédi Zakit na patou otdzku: Co bych zménil/a? (Hriizostrasnd matematika)
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V dotaznicich zaci nejcastéji odpovidali, ze se béhem unikové hry naucili pocitat viz
graf 12. Pii rozhovoru své odpovédi rozvijeli, ze se naucili logicky premyslet, také

hledat a opravovat vlastni chyby.

Co jsem se naucil/a?
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Graf 12: Odpovédi Zdkil na Sestou otdzku: Co jsem se naucil/a? (Hriizostrasna matematika)

Béhem pozorovani v hodiné bylo patrné, ze jednotlivé skupiny piistupovaly k plnéni
uloh riznymi zpusoby. Jedna ze skupin ze zacatku hry neprojevila ochotu piiklady
pocitat, snazili se prochazet mistnosti a nutnost vypoctu obejit. Nakonec vsak zjistili,

Ze se jim zjistit heslo bez vypoctu nepovede a pustili se do pocitani.

Nekteré skupiny si rozdélily praci mezi jednotlivé Cleny tak, ze kazdy ptiklad pocital
nékdo jiny. Jiné skupiny pfistupovaly k vypoctim vSechny spole¢né. U jedné skupiny
pocitalo kazdy priklad vice hract najednou, takto si kontrolovali spravnost vypocti a

rychle postupovali ve hie dale.

Pouze u jedné ze skupin byla vidét neochota spolupracovat, dva z zakt od zacatku ke
hie pristupovali pasivné a nechéavali vypocty na tfetim Clenovi jejich tymu. Tito zaci

pocitali pouze pii pobidnuti ucitele k pomoci svému spoluhraci.

Pouze jeden zak na konci diskuse sd€lil, ze by si hru znova zahrat nechtél, ostatni zaci

se shodli na tom, ze by si podobnou hru znova zahrali radi.

64



10.Pripad zmizelého milionare

Vzdélavaci oblast: Matematika a jeji aplikace

Roénik: 4. ro¢nik ZS

Casova dotace: 90 minut

Téma: Uvéznéni v kancelaii milionare

U¢ivo: opakovani uciva ¢tvrtého ro¢niku — scitani a odcitani, nasobeni a délent,

zlomky, pfevody jednotek, geometrie

Usporadani: ¢asteCné linearni

Vyukové cile: Kognitivni:  Zak vypogita zadané piiklady.

Zak spravné rozhodne o poradi pocetnich operaci

a vypocita zadané priklady.

Zak prokaze znalost daného uciva.

Afektivni: 74k u&inng spolupracuje ve skuping.

74k aktivné komunikuje s ostatnimi ¢leny svého tymu.

Zak pokracuje v plnéni zadani i pfes prvotni neuspéch

a uci se pracovat se svymi chybami.

Psychomotorické:

Zak bezpecné a ucinné pouziva
pomucky, materialy a vybaveni, které jsou pro hru
poskytnuty.

Zak voli vhodné zpiisoby feseni problému.

Zak vyuziva krteSeni problému dfive nabyté

matematické védomosti a dovednosti.

Zak prakticky ovétuje spravnost svého reseni.

Organizaéni formy: prace ve skupiné nebo samostatna prace

Pomiucky: kryptex, dievéna krabicka, zamky, , novinové ¢lanky“, Sifrovaci kotouc,

diaf, kalendafr, zaramovana fotografie, UV svitilna, bryle s Cervenym filtrem, papir

s tajnymi piiklady, prehnuta folie s 1ékarskou zpravou, kniha, zacernéna folie
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Obrazek 36: Odkaz na materialy k uinikové hi‘e Pripad zmizelého miliondre

10.1. Pribéh
Po zahégjeni hry se zaci ocitaji v malé tmavé mistnosti, prozkoumanim okoli zjist'uji,
ze se jedna o tajny kout za kancelafi znamého milionare, ktery se proslavil svou firmou

zaméfujici se na bezpecnost.

Skupina zaku, ktefi se probudili spolecné, byla predchozi den v sidle milionafe
Slavomira Movitého na vecirku, ale nepamatuji si, kdy a jak seslost skoncila. Vse co

vi, je, ze kancelar je prazdna a zamcena.

Najednou vsak za dvefmi usly$i hlasy, tyto hlasy patii dvéma detektivim, ktefi
vySetfuji zmizeni naseho milionafe. Z rozhovoru je patrné, ze policisté o pfitomnosti
skupiny zakt v kancelafi nevédi, ale podeziivaji vSechny, kdo byli vCera na vecirku,

ze pana Movitého unesli kvili vykupnému a podezieli jsou zavirani do vézeni.

Tym hracu se tedy rozhodl neupozoriovat na sebe a zlstat v pokoji. B€hem vcerejsiho
rozhovoru s panem Movitym, se zminil, ze vzdy mé n€kde po ruce nahradni kli¢ od
viech svych mistnosti a tajemstvi. Zaci tedy vi, 7e pokud najdou tajny kli¢ ke
kancelari, dostanou se odsud sami, nebudou tak podezielymi v ptipadu a policie je

nezatkne.

Z rozhovoru detektivii vychazi najevo, ze se za 75 minut vrati zase zpatky do

kancelafe, aby znovu prozkoumali vSechny stopy.

Hracim tedy nezbyva nic jiného, nez prozkoumat objekty v mistnosti a najit nahradni
kli¢, ktery jim umozni unik. Pokud se jim uték povede s velkou casovou rezervou,
mohou dokonce pomoci policii zjistit, co se s milionafem Movitym doopravdy stalo

a kdo je pachatelem, ptipadné pachateli.

10.2. Organizace hry

Tato realna unikova hra je koncipovana v castecné linearni struktufe, coz znamena, ze

kazdy tym muze zacit plnit ukoly v libovolném potadi, pouze prvnim ukolem by mélo
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byt vyfeSeni zahady kryptexu. Pouze tak se skupina zaka dostane k jednotlivym

klictim, které jsou potieba k otevieni konecné krabicky s klicem.

N/

Obrazek 37: Schéma unikové hry Pripad zmizelého miliondre

Ackoliv je nutné otevrit kryptex k ziskani klica, zaci timto ukolem zadinat nemusi,
pouze je jim to doporueno zdavodu rychlejSiho plnéni nasledujicich ukolt

a okamzité zpétné vazby ohledné spravnosti jejich vypoctu.

Pred zaCatkem samotné aktivity jsou déti rozdéleny do skupin po Ctyfech az péti
hracich. Pro ovéteni unikové hry ve ¢tvrtém rocniku byli zaci rozdéleni do Sesti skupin

po Ctyftech.

Kazdé skuping je pridélena lavice s pomuckami, ktera predstavuje kancelar a barva
jejich tymu. Pii pridéleni barvy jsou zaci upozornéni, ze pii hledani indicii v mistnosti
si vybiraji pouze pfedméty oznacené barvou své skupiny, aby nedoslo k hadkam
o predméty.

Stejné predméty ruznych barev jsou schovany na stejnych mistech tak, aby neméla

zadna skupina vyhodu.

Po rozdéleni do skupin jsou zaci uvedeni do ptibehu unikové hry.
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10.2.1. Metodicky komentar
Ucitel pfijima roli privodce unikovou hrou, v tomto pfipadé€ se jedna o neviditelnou
roli, protoze se v piibéhu nenachazi. Na pocatku hry zaky provadi ptfibeéhem, ktery je

zavadi do situace, ve které se nachazi, stru¢né vysvétli pravidla hry.

Ve hie se nachazi nékteré atributy, které je vhodné zakim s predstihem ukazat
a vysvétlit, jakym zptisobem s nimi pracovat. Pokud vSak vétSina zaku uciteli sdéli, ze
predméty jiz n€kdy vidéla a pracovala s nimi, neni toto vysvétleni nutné. Je zadouci
seznamit zaky s kryptexem. Pokud by se zaci s objektem pred hrou neseznamili, mohlo

by to zpomalit nebo zcela zastavit nékteré skupiny.

Taktéz by bylo vhodné sdélit zaktm, jaké druhy aktivit je Cekaji a co je vhodné
a nevhodné délat s pomtckami, které dostanou k dispozici. Je mozné zaky upozornit,
ze u nékterych atributi mohou néco skladat, pozorovat pomoci riznych pomucek jako

bryli nebo svitilny, pfikladani stranek k sobé nebo listovat kalendari.

Ttida bude béhem aktivity rozdé€lena do neékolika skupin, idealné tak, aby skupiny byly
stejné nebo podobne velké. Pro potieby ovéfeni hry byli zaci rozdéleni do Sesti skupin

po Ctyfech az Sesti ¢lenech.

Pred zacatkem hry jsou Zaci vyzvani, aby se rozdélili do skupin a aby si pfipravili psaci
potfeby a papir na vypocCty. Déle ucitel seznami zaky s principem, pravidly a cili hry.

Nasledné prednese ivodni text k aktivite.

(Byli jste ucastniky vcerejSiho vecirku, ktery porddal znamy milionar Slavomir Movity,
ktery je zndmy svou zabezpecovaci firmou. Dobre jste se bavili, ale ted se probouzite
na zemi v malé tmavé komore, nevite, kde jste, jak jste se sem dostali ani, jak vcerejsi

vecirek skoncil.

Nachazite dvere, zkousite kliku a s nadSenim zjiStujete, Ze jsou oteviené. Vchazite do
dalsi vétsi mistnosti, kterou hned pozndvdte, je to kanceldr miliondre Movitého, véera
vdm ji ukazoval na svém vecirku. Jediné, co se tady od vcerejSiho vecera zménilo, je
skutecnost, zZe ted uz kanceldr neni uklizend, vSe je rozhdzené, nic neni na svém miste,

prosté to tady vypada, jako kdyby majitele nékdo vykradl a néco hledal.

Prechazite ke dverim kanceldre, chcete najit pana Movitého a zeptat se ho, co se vcera
stalo a proc jste v jeho domé ziistali pres noc. AvSak, kdyz dojdete ke dverim a zkusite

Je otevrit, zjistite, Ze jsou zamcené. Najednou uslysite hlasy za dvermi.
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Lidé za dvermi jsou dva detektivové. Z jejich rozhovoru vam dojde, Ze miliondr Movity
byl véera v noci unesen! Policie podezrivd vSechny, kteri predchozi noc byli na
vecirku, nékteri lidé byli zatceni, ale nikdo nevi, kam jste se z party vcera ztratili vy.

Diky tomu jste hlavnimi podezielymi a pokud se ted prozradite, zatknou vas.

Musite tedy ziistat vevniti’ a pockat, az detektivové odejdou. Nastésti si vSak vzpomindte
na rozhovor, ktery jste vcera s panem Movitym vedli o tom, Ze md v kazdé mistnosti
svého domu dobre schovany ndhradni klic ke kazdé mismosti. Musite se tedy po

kanceladri porozhlédnout a tajny kli¢ najit.

Shysite, Ze policisté odchdzeji. Nez se viak jejich hlasy ztrati uplné, zaslechnete, Ze se
znovu vrdti prozkoumat ditkazy z domu za 90 minut. To je vas casovy limit. Pokud se

nedostanete do této doby ven, policie vds zatkne za 1nos.

Pokud se vam povede uniknout z mistmosti s casovou rezervou, miizete policistim

pomoci najit pachatele a zjistit, co se stalo s miliondarem Movitym.)

Poté, co ucitel doCte tvodni text, dava zakiim prostor k dotazim ohledné hry a jejiho
prub&hu nebo pravidel. Kdyz jsou v§echny otazky zodpovézeny, Casomira je nastavena

a hra muze zacit.

Obrazek 38: Pomiicky k unikové hie Pripad zmizelého miliondre
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10.2.2. Kryptex

Zadani: viz obr. 39

JAK VYBRAT
HESLO PRO
KRYPTEX

Obrazek 40: FeSeni Kryptex 2 (Pripad

zmizelého miliondre)

Obrazek 39: Zaddni kryptex 1 (Pripad

zmizelého miliondre)

Postup: Po precteni ¢lanku hraci zjist'uji, jaké informace musi najit, aby byli schopni
doplnit cisla do piikladtu. K doplnéni budou potiebovat najit v diafi tyden, ve kterém

jsou zapsany pocty krokd. Tyto informace poté vyuziji k doplnéni do prikladu.

Vysledky vypoctenych priklada je nutné jesté prevést na text, protoze na kryptexu

nejsou Cislice, ale pismena.

K prevedeni Cisel na pismena jsou dulezité barvy v zadani. Jednotlivé barvy
symbolizuji jednotliva pismena na kryptexu. Néktera ¢isla k prekladu jsou dvojciferna,

jina jednociferna a ktera jsou kterd, je mozné vyvodit z barev v zadani.

ReSeni: HAVRAN

Metodicky komentar:

S kryptexem se miizeme setkat v knize Sifra mistra Leonarda od Dana Browna. Jedna
se o valcovitou schranku obklopenou otoCnymi prstenci s pismeny, Cisly nebo

symboly. Do schranky je mozné ulozit tajnou zpravu nebo cennosti. Poté, co je

schranka uzaviena a uzamcéena pomoci kryptologického kodu, muze ji otevfit pouze

70


http://iim.Ii
http://kmkiiMi.-il.-li

clovek, ktery zna presny kod. Ackoliv neni dokdzano, ze Leonardo Da Vinci opravdu
kryptex vynalezl, v realu vyroben byl. Jako prvni fyzicky vytvofil kryptex femeslnik
Justin Nevins. Vlatni verzi kryptexu je mozné si vyrobit z kartonu nebo zakoupit na

internetu.
Pro potieby unikové hry byly zakoupeny kryptexy od spole¢nosti Kosmas.

Heslo pro otevieni schranky je ukryto v novinovém clanku, ktery si zaci prectou
a zjisti, jak ziskat spravny kod. Jejich tikolem je najit spravné informace v kalendafi,

vypocitat zadany ptiklad a vysledek pomoci Sifrovaciho kola prevést do textu.

Prevedeny text zadaji zaci do kryptexu otaCenim prstenci na dané misto. Zadanim
spravného kodu se schranka otevie, tim déti ziskaji sadu kli¢t potfebnou k otevieni

dalSich zamku.

Z pohledu slozitosti je tento ukol velice narocny, zaci musi splnit nékolik jednotlivych

mezikrokil a spojit nékolik informaci dohromady.

vV v

pozadovat napovédu k vyreseni prikladu, zvlast u prekladu Cisel na pismena. ReSenim

tohoto problému by mohlo byt seznameni s aktivitou dopifedu.

Pokud byl kryptex predstaven pied zahajenim hry, s otevienim by tymy vétsi problém
mit nemély. Pfesto vSak mizZe nastat mechanicky problém s oteviranim, proto by mél

byt ucitel pfipraven s otevienim dopomoci.

10.2.3. Cerveny filtr
Zadani: viz obr. 41 a 42
UZ SE VAM NEKDY ROZBILA

TISKARNA?

Pokud se vdm zrovna rozbila

tiskdrna, nevégte hlavu, i ZBYTKY,
" které se nekdy zdajf nedilezité se daji
e seCist a vyuZit pro zabezpeceni.
. KdyZ se mi neddvno rozbila tiskdrna,
g | %+ stacilo pouze vzit si bryle a ve bylo
g4 hned jasnéjsi.
» Zjistil jsem totiz, Ze md tiskdrna mi
ok prece jen vytiskla piiklady. Rozhodl
jsem se je tedy vyuit, ale ne celé!
z Bedetl jaem jen ty ZWYTKY. Obrdzek 42: Zadani cerveny
Obrazek 41: Zaddni cerveny filtr 1 (Pripad filtr 2 (Pripad zmizelého
zmizelého miliondre) milionare)
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Postup: Hraci musi pfijit na to, Ze k rozlusténi tajné zpravy na papire, ktery na prvni
pohled vypada jako soubor nesmyslnych pismen, potiebuji pouzit bryle s Cervenym
filtrem. Poté zjisti, ze pod nesmyslnym piekryvem se nachazi dva ptiklady na déleni

se zbytkem.

Po vypoctu obou piikladu zaci dostanou dva vysledky se dvéma zbytky. V zadani se
dozvédéli, ze zbytky jsou dulezita Cast téchto piikladi. Sectenim zbytkt z obou
piiklada tym ziska kod k otevieni prvniho zamku. Kli¢ s odpovidajicim vysledkem

najdou v souboru klict, ktery ziskali otevienim schranky kryptex.
ReSeni: 6

Metodicky komentar: Indicii k otevieni prvniho zdmku na truhle z4ci ziskaji pomoci
tajné zpravy vytisknuté na ,rozbité™ tiskarné. V kalendafi mohou najit informaci
o planu pana Movitého koupit si novou tiskarnu, protoze jeho stara tiskarna tiskne
Spatné€. Na stole je pak mozné najit jeden takovy ,,Spatné vytistény™ papir. Pokud se
zaci na tento papir podivaji pomoci bryli s Cervenym filtrem, zjisti, ze se nejedna o
Spatné vytiS§tény dokument nybrz o tajnou zpravu, na které jsou napsany priklady na

déleni se zbytkem.

V novinovém clanku se dozvi, jak ptesné tuto zpravu vyuzit k vymysleni tajného kodu,

tedy vyuziti zbytkl z priklada.

10.2.4. Fotografie
Zadani: viz obr. 43 a 44

FOTOGRAME? PERFEKTNI SIFRA!

wktefi ve fotoalbu. Napadlo by vis ale, Ze je

o fotografie vyuzit pro Sifrovini?
Vezméte jakoukoliv fotografii a zaSifrujte v
Pod vejle se pozorne na fotogralii a \mv.l.v| nie neuv
moZznd to bude chtit si na nf posvitit
Svitit na fotografie se i vady, a nikdy
mizete objevit, Treba | to, kolik slov jse
MESIC CELKEM napsal své milované Grace

A

Obrazek 43: Zaddni fotografie 1 (Pripad zmizelého miliondre)
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Obrazek 44: Zaddni fotografie 2 (Pripad zmizelého miliondre)

Postup: Foto ramecek s fotografii na stole predstavuje zadani ulohy k odemdcenti
druhého zamku. Na fotografii se nachazi napsana slovni Gloha. Zaci musi vypoditat

celkovy pocet slov, které zmizely milionaf napsal své pritelkyni za jeden dany mésic.

Jedna se o priklad, ve kterém si zaci procvici nasobeni dvojcifernym cinitelem. Aby
vsak zjistili, jaky je Cinitel, musi najit, pokud sami nevi, ve kterém mésici nastava
nejkratsi den, tedy zimni slunovrat. V tomto meésici podle slovni tlohy hlavni hrdina

psaval dopisy se stejnym poctem slov kazdy den pro svou milovanou Grace.
ReSeni: 334 955

Metodicky komentar: Diky fotografii, citatim a svitilné na stole, by zaky mélo
napadnout, na obrazek si posvitit. Timto postupem se zaci dostanou k neviditelné
zprave, ve které se pan Movity svéfuje se svym trapenim nad dopisy, které pise své

milované Grace.

Pokud si zaci podle zpravy nevzpomenou, kdy nastava zimni slunovrat, najdou tuto
informaci v kalendafich, poté zaci podle dalSich zadanych pokynu vypocitaji, kolik
slov za dany mésic pan Movity své milé napsal. Toto ¢islo poté slouzi jako kod

k otevieni druhého zamku.

Slovni ulohy samy o sob€ mohou neékterym zaktm délat problémy pfi feSeni. Je nutné

vvvvvv

vétsiné obycejnych slovnich uloh jsou veskeré informace a Cisla zadana, avSak

v piipadé slovni ulohy v této unikové hie, jsou hraci nuceni nékteré informace
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dohledat v dalSich pomuckach. Da se tedy predpokladat, ze nékteré ze skupin budou

potfebovat radu ucitele.

10.2.5. Kniha
Zadani: viz obr. 45 a 46

RECENZE KNIHY SIFRA MISTRA
LEONARDA - FAKTA

Ackoliv je kniha psand srozumitelnd, misty byla zdlouhava. Myslim si, ze
nékteré ¢dsti se daji klidné odstranil. PFi étenf jsem vSak ve své oblibené
kapitole Leonardo da Vinei narazil na skvély ndpad. Doglo mi, Ze i v této
knize se dd Sifrovat!

Je mozné tvorit piiklady pomocf ¢éfsel na strince. Zbytek strinky prosté jen

zacernite a miZete Sifrovat.

Napiiklad jsem doplnil isla do prkladii:

¢islo = druhé nejmensi éislo) : nejmensi éislo = vysledek 1
nejvyssi éislo = visledek 1 - nejmensi éislo = SYMBOL pro otevieni
tretiho zdmku
P.S. k Sifrovanf na symbol je mozné pouzit stejny Sifrovaci kotout jako pro
kryptex.

Obrazek 45: Zaddni kniha 1 (Pripad

zmizelého miliondre) Obrazek 46: Zaddni kniha 2 (Pripad

zmizelého miliondre)

Postup: Diky ¢lanku v novinach zaci zjisti, kterou kapitolu musi v knize najit. Také

zjisti, ktera Cisla musi na strance najit a doplnit je do prikladu.

Vypoctenim piiklada tym ziskava Ciselny vysledek, ktery je nutné pievést na symbol
podle Sifrovaciho kotouce. Nastaveni Sifrovaciho kotouce mohou zaci vycist

z kalendare, ktery maji hraci k dispozici na svém pracovnim stole.
Reeni: b (16)

Metodicky komentar: Jeden z nedopsanych dopist pro Grace a ¢lanek v novinach
zaky zavedou k oblibené knize a v ni k oblibené kapitole pana Movitého. Na spravnou

stranku pfilozi proskrtanou folii a v textu budou viditelna pouze Cisla.

Priklady v zadani, ve kterych jsou Cisla zapsana jejich slovnim popisem, které musi
zaci vyhledat v textu, by mohly zaky zmast. Pokud zéci nevi, jak postupovat dale
a pozadaji o pomoc nebo pokud ucitel vidi, ze zaci pocitaji Spatné, bylo by vhodné,
navést zaky na spravnou cestu, pfipomenout jim, ze i kdyz jsou v zadani ptiklady

prepsané slovnim popisem, stile se jednd o matematicky pfiklad, ktery ma
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matematicka pravidla. Také je vhodné zminit, ze se jedna o priklad, ktery kombinuje

nekolik matematickych operaci, a Ze tato pravidla dobie znaji.

10.2.6. Lékarska zprava

Zadani: viz obr. 47

Lékaiska zprava

Pacient: Slavomir Movity Rodné éislo: 112233/4455
Byadlisté: U Nejvétsi zahady 23, 736 01 HAVIROV Pojistovna: 678
Lékar: doktor Vlasaty

Datum: 2.3.2023
Diagnéza:

Pacient podstoupil testy ohledn& nadmérného vypadavéni vlasl. Vysledky testd, které jsme provedli potvrdily nemoc
Ztratovlasochoroba.

Nalez:
Pramérné ma ¢lovék na hlavé 100 000 viasi. Dle vysledkl testd pacientovi vypadaly téméf § vlasa.
Doporuéeni:

Pro zachranu zbytku vadich vlast se prosim dostavte 17.2.2023 do na3i ordinace a domluvime se, jak postupovat déle.

Obrazek 47: Zaddni lékarskd zprdva (Pripad zmizelého miliondre)

Postup: Po slozeni folie zaci ziskaji text slovni ulohy. Po precteni je nutné dat
dohromady priklad, ktery hleda cast z celku, tedy zlomek, bud'to dvé pétiny z vlasu,

které milionafi zustaly, nebo rovnou tfi pétiny z vlasu, které milionafi vypadaly.

Zaci jednoduchy vypocCet provedou, tim ovefi své znalosti o ucivu zlomki

a odpovidajici kli¢ najdou ve smésici vSech klicu.
ReSeni: 60 000

Metodicky komentar: V mistnosti na stole se nachazi ptelozena folie na tfi dily. Na
kazdém dile folie se nachazi urcita ¢ast jednoho textu 1ékatrské zpravy. Na jednotlivych
Castech folie nikdy neni sjednoceny text, avSak rizna slova z riznych vét. Na prvni
pohled casti samostatné nedavaji smysl, pokud vSak hraci slozi folii k sobé podle
prelozenych Car, objevi se celistvy text zpravy.

Ve zpravé se nachazi slovni uloha, ktera ovéfuje pochopeni vypoétu &asti z celku. Zaci
musi prokazat znalost uCiva a schopnost vypocitat, jaka cast vlasi milionafi vypadla
a jaky zlomek predstavuji vlasy, které milionaii zustaly.

Lékarska zprava i informace v diafi a kalendafi naznacuji, ze kddem je zbytek vlasi,
ktery na hlavé milionafe Movitého jesté zistal.

Pokud ma tym splnény vSechny ukoly a nasel odpovidajici kli¢e k zamkim, mohou
otevfit dfevénou schranku s klicem a bud’to uniknout nebo pokud maji dostatek

casového limitu, mohou pomoci policii s hledanim pachatele. Pokud neni dostatek

75



Casu na bonusové ukoly, preda ucitel tymu, ktery hru dokon¢il, novinovy ¢lanek o tom,

co se panu Movitému doopravdy stalo.

10.2.7. Bonusovy ukol — Pomoz policii najit pachatele

Zadani: viz obr. 48-54

Obrazek 48: Zaddni bonus pachatelé 14 (Pripad zmizelého miliondre)

|
ﬁ Grace Libezna

©

5965

2D
)

Slavika jsem neunesla, miluji ho! Nemohla jsem mu
v3ak odepsat, protoZe jsem prosté neméla &as. % mésice jsem
strdvila v nemocnici se svou sestrou. ;;ljsem musela dodélavat
préci v rodinné pekarné, g z daného mésice jsem musela byt
v pracia zby'vajfci%z mésice jsem se starala o svou nemocnou

kocku. Opravdu nebyl &s mu odepsat. Doufdm, Ze je
v poradku.

dol
fr L_ekor Vioeoly |

M 6768

Pana Movitého jsem opravdu neunesl. Ackoliv
nepfidel na smluvenou lékafskou prohlidku. Jeho vlasy byly
vidy jeho pychou. Ted uz mohl ddvno mit narostlych 15 dm
dlouhych kadefi. To by mu narostlo 15000 mm vlasa!
Dovedete si to viibec predstavit?

Kazdopadné nemam dlvod ho unaset, misto néj jsem si nadel
nové pacienty.

Obrazek 49: Zaddni bonus pachatelé 1B (Pripad

zmizelého miliondre)

ﬁ ; déInik Pilng
an %’J/
(} Se i pana Movitéh dm nic

spoleéného. Jen jsem u néj minuly mésic opravoval koupelnu.
Byla to jednoduchd prace, stacilo vyménit trubky a predélat
kachli¢ky po obvodu koupelny.

TudiZ je jasné, Ze jsem musel vyménit kachlicky na sténach
v mistnosti o obvodu 8 m.

Obrazek 50: Zadani bonus pachatelé 2B (Pripad
zmizelého miliondre)

ﬁ pan Namakang

—
| I
\\\E\% 8674

ﬁuﬁ{%&

A~ Rozhodné nemdm s inosem pana Movitého nic
spole¢ného. Pravé naopak, jeho zmizeni uskodilo i mné. Chodil
k ném do fit centra Ctyfikrat tydné. Vstupné za jeden den &ini
856 K¢. Ted kdyzZ tady neni, pfichdzim o 3 424 K¢ tydné!

Obrazek 51: Zadani bonus pachatelé 3B (Pripad
zmizelého miliondre)

Obrazek 52: Zadani bonus pachatelé 4B (Pripad
zmizelého miliondre)
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ﬁ, hospodyné Svédomita

ﬂ Ja za zmizeni pana Movitého nemUGZu. Vidy na

mé byl mily a rdda pro néj pracuji.

Naposled jsem ho vidéla véera pred oslavou, kdyZ mi predaval
seznam na nakup posledniho obéerstveni na vetirek. Musela
jsem koupit Sampariské za 1237 K¢, krevety za 3578 K&
a kavidr za 893 K&. Na zaplaceni ndkupu mi dal 5 508 K¢, a to mi

; novinéarka Objektivni

60
%@% 6008

Neunesla jsem ho! Pro¢ bych to délala?

Se Slavikem spolupracuji ¢asto. Naposledy to bylo, kdyZ jsme
vydavali speciélni dil Ctvrtackého deniku.

Pro mé noviny Slavik napsal uz pfesné 459 ¢lankl, coi je
zaokrouhlené na stovky 500. Tyto €lanky byly vydany v 232
dilech deniku, a to je zaokrouhlené na desitky 230 ¢isel. Kdo mi

na nakoupeni stacilo. ted bude pomdhat, dokud se nevrati?

Obrdzek 53: Zaddni bonus pachatelé 5B (Pripad Obrazek 54: Zadani bonus pachatelé 6B (Pripad

zmizelého miliondre) zmizelého miliondie)

Postup: Zaci prilozi folii sotiskem prstu, ktera je bludistdm k papiru s &isly
a znaménky. Poté zaci vypocitaji priklad, ktery vznikne na spravné cesté bludistém.
Vysledek z bludisté najdou na kartach s vypovéd'mi svédka, timto se svédek stava

jednim z pachatelt.

Zbytek pachatelt hrac¢i najdou, kdyz si projdou zbytek karet. Pachatelé jsou ti, jejichz

vypoveéd obsahuje , matematickou lez*.
ReSeni: 8 321 - délnik (otisk prstu), hospodyné a doktor (vypovédi svédka)

Metodicky komentar: Pokud zaci zvladnou rozlustit vSechny kody a dostanou se ke
kli¢i k mistnosti s Casovou rezervou, pokracuji dale v hledani pachatele, ktery naseho

milionafe unesl.

Prvni ¢asti bonusového ukolu je pfifadit nalezené otisky prstii z mista ¢inu k otiskim

prsti podezielych.

K objeveni spravného otisku je potfeba najit spravnou cestu v bludisti ve tvaru otisku
prstu a do ni poté z papiru s Cisly doplnit spravné udaje, ze kterych vznikne ptiklad
s kombinovanymi pocetnimi operacemi. Vypocitanim konecného ptikladu zaci dokazi

pfifadit otisk prstu k podezielému.

Ve druhé ¢asti si zaci prectou vypoveédi jednotlivych podezielych a rozhodnou se, zda

podezieli mluvi pravdu nebo ne. Podezreli mluvi v matematickych souvislostech.

Pokud zaci najdou podezielé, ktefi policii lhali, najdou posledni dva ze tfi pachateld,

ktefi maji se zmizenim pana Movitého néco spole¢ného.

Splnénim obou uloh Zzéaci najdou vSechny pachatele a po kontrole ucitelem ziskaji

pristup k celému vysvétleni, pro¢ byl pan Movity unesen.
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10.3. Realizace a pozorovani realné unikové hry ve vyuce

Realna Gnikova hra byla ve vyuce ovéfena v &ervnu 2023. Udastnilo se ji dvacet tii
zaku ze tfidy 4.A a pét zaku ze tiidy 5.C ze Zakladni Skoly Frydecka v Havifové-
Bludovicich. Zaci dostali za tikol rozdélit se do $esti skupin, takto vytvoiili skupiny po

tiech, Ctyfech a péti Clenech, pficemz kazdy z patakt byl v jiné skupiné.

Pro tnikovou hru byly vyhrazeny dvé vyucovaci hodiny. Prvnich patnact minut bylo
vénovano seznameni zaka s konceptem aktivity, rozdéleni do skupin a seznameni se
s pribéhem, kdy ucitel prednesl uvodni metodicky komentar. Poté, co se zaci rozdelili
do déje. Kazdé ze skupin byla pridélena barva tymu, ktera je poté zavedla k jejich

stanovisti pii prichodu do mistnosti s ukoly.

Veskeré pomucky a materialy potiebné k vylusténi koda a ziskani klice od mistnosti
byly umistény na stoly v jidelné. Kazda skupina méla k dispozici vlastni pracovni
plochu, kryptex, truhlu, kalendar, diaf, foto ramecek s obrazkem, UV svitilnu, bryle
s Gervenymi skly, modry papir s &erveno Zlutym potiskem, noviny Ctvrtakdv radce,

lékarskou zpravu na folii, psaci potieby a papiry na poznamky a vypocty.

Protoze hra byla pfipravena v nelinearnim schématu, kazda skupina mohla zacit, na
kterémkoliv ukolu chtéla. Pouze dvé skupiny, Seda a zluta, daly na radu ucitelky
a zaCaly prectenim Gvodni zpravy a zkoumanim jednotlivych predmétt na stole. Zbylé
Styfi skupiny bezcilng zadaly zkouset jednotlivé pomuicky. Cervena skupina vzala do
ruky UV svitilnu a svitila s ni vSude kolem sebe. Modra a zelena skupina zacala

s Cervenymi brylemi na ocich a fialova skupina prohlasila, ze nevi, co maji délat.

Po opétovném zopakovani instrukci, spoleCném precteni Gvodni zpravy
a prozkoumani viech pomuicek se 7aci dostali k pedteni novin Ctvrtakav radce, ve
kterém zacali zjitovat, jaky je postup k feeni jednotlivych tkold. Zadna ze skupin
vSak nezacala pracovat na otevieni kryptexu. Kazda skupina zacala pracovat na jiném
ukolu, po vypocteni zadanych ptfikladi v jednotlivych ukolech se poté setkali
s problémem, ze nemohli tyto vysledky vyuzit.

Museli byt tedy ucitelem znova upozornéni, ze k otevieni konecné truhly potiebuji
ziskat klice k jednotlivym zamkim, které zatim nemaji. VSichni zaci se tedy po této

radé€ zaméfili na schranku kryptex.
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Po precteni ¢lankt v novinach skupiny, vétSinou samostatné€, nékteré vSak s mensi
pomoci, pfisly na to, ze v novinach jsou slovné zadané ptiklady, do kterych je nutné
najit a doplnit Cisla. Tato Cisla jednoduse nasly vSechny skupiny v diafich, které mély

na stole.

Vétsinu skupin, kromé zelené, bylo nutné upozornit na vyraz vSedni dny, kdy bylo
nutné zduraznit, ze to jsou pracovni dny, tedy pondéli az patek. Poté, co Zaci opravili
své vypocty, se vSechny skupiny zasekly na Sifrovani, protoze si nebyly jisté, jakym
zpusobem maji Sifrovat. Musely byt tedy upozornény na vyznam barevnych obdélnikt
za znaménkem rovna se, které znazoriiovaly jednotlivé &islice vysledku. Zaci poté
pochopili, ze barvy se shoduji s barvami na kotoucich kryptexu, tudiz symbolizuji, zda

se ma na pismeno Sifrovat dvojciferné nebo jednociferné ¢islo.

Dale pak pro hrace nebyl problém najit tajny kod a nasledné otevftit schranku. Po mensi

napovede Sifrovaci kotou€ zvladly sestavit a nasledné oteviit vSechny skupiny.

Po otevieni kryptexu zaci ziskali pfistup ke dvaceti Ctyfem klicim, ze kterych byly
pouze ctyfi klice uréené k odemceni jednotlivych zamku. Fialova i Seda skupina hned
zaCaly hledat, jakym zpisobem vyuzit vysledky, které vypocitaly, jesté pred ziskem

klica.

V kazdé skupiné se nasel alespori jeden zak, ktery zacal zkouset Cervené bryle, tudiz
bylo jasné, ze vétSina skupin zacne s hledanim kodu k druhému zdmku. Vétsina skupin
se viak zastavila na vypoctu a poté si nebyli jisti, co s nim délat dale. Cervena skupina
pfisla na to, ze k ziskani kodu musi secCist zbytky v zadanych ptikladech, avSak secetli
vSechny ¢astecné zbytky behem vypoctu prikladu. Tudiz museli byt pfesmérovani
k seCteni pouze koneCnych zbytkli u obou vysledktu v prikladech. Pouze fialova

skupina pochopila bez nutnosti pomoci, Ze maji se¢ist pouze zbytky u vysledka.

Modra a zelend skupina zacala scitat celé vysledky a Seda skupina nedocetla clanky
v novinach a nevédé€la vubec, co s vysledky dé€lat. Tyto skupiny musely byt znovu
odkazany na precteni textu a vyhledani zvyraznénych informaci, které byly dilezité,

poté byly vSechny skupiny schopny odemknout druhy zamek.

Tti skupiny, modra, riZzova a zluta, pokracovaly s feSenim prikladi v knize. VSechny
skupiny, vCetné téch, které priklady z knihy pocitaly pozdéji, nemély problém najit

spravnou kapitolu a spravné pfilozit zaCernénou folii. Poté se vSechny skupiny
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rozhodly vypsat si Cisla na papir, a podle toho rozhodnout, kterd Cisla maji byt

dosazena do jednotlivych prikladi.

Rizova skupina byla jedina, ktera byla schopna vypocitat piiklady bez sebemensi
pomoci. Zluta, modra a Servena skupina musela byt navedena na prepo¢itani piiklada
z divodu nespravnosti vysledkl. Zelena a Seda skupina musela zkontrolovat doplnéna
Cisla, protoze pocitala se Spatnymi Cisly. Konecny vysledek pak vSechny skupiny byly

schopny najit a spravnym klicem odemknout tieti zamek.

Ctvrty zamek byl pro vétsinu skupin problematicky. Viechny tymy zadaly se
zkoumanim folie bez toho, aniz by folii prelozily. Snazily se zpravu otacet a Cist

jednotliva slova.

Rizova skupina jako prvni vyzkousela zpravu piehnout a pfisla na to, Ze se na ni
nachazi smysluplny text, predstavujici slovni ulohu. Podle nich se inspirovala zelena

skupina, ktera je zahlédla pfi lusténi a ptelozila také zpravu podle pavodnich piehybu.

Ostatni skupiny se po chvili také rozhodly zpravu prelozit a poté piiklad nasly
a vypocitaly zadanou tlohu. Podle ocCekavani, vétsina zakt vypocitala podle zadani,
kolik milionafi vypadlo vlast a uz si nezkontrolovala, ze jako heslo maji zadat zbytek
vlast, ktery mu zdstal. Na to museli byt Zaci upozornéni a byli nuceni vybrat kli¢

s jinym vysledkem.

Vétsina skupin, az na modrou a zlutou, hru zakoncila feSenim piikladu pro prvni
zamek. Pomoci UV svitilny objevili slovni ulohu, ve které chybély dilezité udaje
o mesici, s jehoz poctem dni maji pocitat. Modra, Seda a zelena skupina meéla problém
z textu pochopit, ze zadany pocet slov byl psan kazdodenné znovu, po dobu jednoho
meésice. Zeleny tym se snazil pocCet slov nasobit nékolika riznymi Cisly, aniz by veédéli
pro¢, do chvile, nez byli upozornéni na informaci, ze se jedna o meésic, kdy nastava
nejdelsi noc. Poté si zaci uvédomili, ze tuto informaci uz nalezli v kalendati béhem
hledani jinych informaci a nasledné byli tedy schopni vytvofit spravny priklad a
vypocitat vysledek.

Hra byla tispé$né splnéna péti ze Sesti skupin. Jako prvni hru aspésné zakoncila zelena
skupina, poté nasledovala rizova, zluta, modra a Seda. Hru nedokoncil pouze Cerveny
tym, ktery pred ukonCenim odmitl dale pocitat a vyzkouSel odemykat jednotlivé

zbyvajici zamky pomoci zkouSeni jednotlivych kli¢t. Poté na vyzvani ucitele byli
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schopni s dopomoci pii hledani indicii vysvétlit, jakym zptisobem by postupovali pfi

vypoctu jednotlivych piikladi.

Bonusové ukoly zadaly plnit pouze tii tymy, zeleny, rizovy a Zluty. Zadny z nich viak
v ¢asovém limitu pachatele najit nestihl. Rozuzleni pfibéhu bylo zakiim tedy pouze

sdéleno na konci hry.

Pokud by hra byla realizovana ucitelem v kmenové tfid€, mohla by aktivita pokraovat
v nasledujici hoding. Zaci totiz projevili nadSeni z hledani pachatele a pomticek

k tomu urcenych.

10.4. Reflexe realné unikové hry

Béhem hry byli zaci pozorovani ucitelem a po ukonceni hry byl veden fizeny rozhovor
se vSemi zucastnénymi zaky.

Z odpovédi v dotaznicich plyne, ze se hra zakiim libila i pfes problémy s pochopenim
zadani a slozité tkoly. Zaci b&hem hodiny pfichazeli na nové napady, jak ziskat
spravné odpovédi a vétSina znich se nenechala odradit pocateCnim neuspéchem.

Pouze dva z zaku uvedli, Ze hra podle jejich nazoru byla ,,nic moc ©* viz graf 14.

Jsem: Jak se mi hra libila?

m divka = chlapec u libila:) = nic moc :| nelibila :(
Graf'13: Odpovédi Zdkit na prvni otdzku: Jsem: Graf'14: Odpovédi Zdkit na druhou otazku: Jak se mi
(Pripad zmizelého miliondre) hra libila? (PFipad zmizelého miliondre)

Béhem rozhovoru zaci znova zopakovali, ze hra byla zdbavna a ze by si ji nékdy

zopakovali, ale ocenili by, kdyby se snizila obtiznost jednotlivych tloh.

Zaci dali béhem rozhovoru najevo, ze nejvice se jim libila riznorodost pomucek, které

meli béhem hry k feSeni jednotlivych probléma k dispozici. Ve svych odpovédich

81



v dotaznicich zaci nejcastéji uvadéli odemykani zamk, pouziti UV svitilny nebo bryli

s ¢ervenymi skly viz graf 15.

Co pro mé bylo nejzabavnéjsi?

12
10
8
6
4
2
. H =
odemykani UV svitilna bryle s hledani |ékarska vSechno
zamkd (zdmky, (neviditelny Cervenymiskly  Unosce zprava
klice, text, baterka,  (Cervené (bonus, (prehybani

odemykani) svitilna) bryle, bryle)  bonusovy  prihledného
ukol, tkol po papiru)
he)
Graf 15: Odpovédi Zakii na tieti otazku: Co pro mé bylo nejzdbavnéjsi? (Pripad zmizelého miliondre)
Jako nejslozité)si tikol déti jednoznacné oznacily otevirani schranky kryptex, dalsim

obtiznym ukolem podle nich byla slovni tloha z fotografie viz graf 16.

Co pro mé bylo nejtézsi?

16

14

12

10

8

6

4

2 .

0 |
KRYPTEX fotografie (slovni noviny (hledani déleni se zlomky
(otevirani uloha, hledani informaciv  zbytkem (zbytky)
kryptexu, informaci do novinach,

otevirani krabice  slovni Ulohy,  pfecteni novin,
s klicema, ziskdni neviditelna slovni hledani napovéd
klica) tloha) v textu)

vy

Podle dotazniku by zaci zménili obtiznost celé hry i jednotlivych pfikladi. Podle

vétsiny byly ulohy pfilis tézké a zdalo se jim, Ze se nikam neposunuji. Neéktefi zaci
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uvadéli, ze by piiste zmenili tym, jini uvadéli, Zze by ocenili méné uloh nebo zapojeni

jiného vyucovaciho pfedmétu nez jen matematiku viz graf 17.

Co bych zménil/a?
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Graf'17: Odpovédi Zdkit na patou otdazku: Co bych zménil/a? (PFipad zmizelého miliondie)

Déti dale v dotaznicich 1 rozhovoru uvadely, ze se naucily predevsim spolupracovat

ve skuping, logicky premyslet a vyhledavat informace v textu viz graf 18.

Co jsem se naucil/a?

14
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8
6
4
2 .
) ]
spolupracovat logicky pfemyslet  Cist zadani  odemykat zamky nic
(pracovat se (vyhledavat v
spoluzaky, textu)
pracovat ve
skupinég,

spoluprace)

Graf 18: Odpovédi Zdkii na Sestou otazku: Co jsem se naucil/a? (Pripad zmizelého miliondrie)

Realizace hry ukazala, ze cel4 hra byla pro zaky slozita, bez pomoci by s dokoncenim

pravdépodobné mely problém vSechny skupiny.
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V této veékové skuping, by bylo idealni celou aktivitu zjednodusit a zajistit pfimocare;si
indicie, které by jasné ukazovaly, ke kterému zamku jsou urCeny. Také by bylo vhodné
omezit nepfima zadani piikladu a celkové priklady zjednodusit na nizsi obtiznost pfi

dopliiovani Cisel.

Dal§im velkym problémem se ukazala ¢tenafska gramotnost déti a s ni spojené obtize

s vyhledavanim nejdutlezitejsich informaci v textu.

Pokud by to bylo mozné, bylo by zaddouci, zaménit klasické zamky s kli¢em za kodové

zamky, omezilo by to zkouSeni odemknuti zamka pomoci strategie pokus-omyl.
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11.Piratsky unik

Vzdélavaci oblast: Matematika a jeji aplikace
Roénik: 3. roénik ZS

Casova dotace: 90 minut

Téma: Pirati

U¢ivo: opakovani uc¢iva druhého ro¢niku — scitani a od¢itani v oboru do sta, mala

nasobilka, geometrie
Usporadani: linearni
Vyukové cile: Kognitivni:  Zak vypo¢ita zadané piiklady.
74k vybira a rozhoduje o metodach postupu.
Zak prokaze znalost daného ugiva.
Afektivni: 74k G&inné& spolupracuje ve skuping.
74k aktivné komunikuje s ostatnimi &leny svého tymu.

Zak pokracuje v plnéni zadani 1 pfes prvotni netspéch

a efektivné pracuje se svymi chybami.

Psychomotorické: Zak bezpetné a ucinné pouziva
pomucky, materialy a vybaveni, které je pro hru

poskytnuto.
74k voli vhodné zpasoby feseni problému.

Zak vyuziva kfteSeni problému dfive nabyté

matematické védomosti a dovednosti.
Zak prakticky ovétuje spravnost svého feseni.
Organizacni formy: prace ve skupiné

Pomiicky: drevéna truhla, zamky, mapa ve formé puzzle, kapitantiv denik, prekladaci

tabulka, Sifrovaci kotou¢, vlajka, kompas, lahev, mince, drahokamy
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Odkaz na materialy: viz obr. 55

Obrazek 55: Odkaz na materialy k unikové hre (Pirdatsky unik)

11.1. Pribéh
Na pocatku hry se zaci ocitaji v tajném doupéti kapitana Zlékrva. Podle starych povésti
je tato skry§ plna raznych nastrah a zaludnosti, aby udrzela nezvané navstévniky

v pozoru a nikdo z ni nemohl odcizit drahé poklady.

Pro potfeby ovéfeni unikové hry, byly zaci tfetiho rocniku rozdéleni do péti skupin po
Ctyfech az péti hracich. Kazda posadka, ktera se sklada ze skupiny zakl, postupuje
stejnym piibéhem se stejnymi pomickami. Jsou rozdéleni z davodu aktivniho zapojeni

vsech zakt do hry.

Ukolem zak? je piechytragit kapitana Zlékrva, najit viechny indicie a vyfesit viechny
zadané ukoly a hadanky, které jim umozni nasledny utek ze zajeti. V mistnosti, ve
které se nachazeji, je spousta informaci, které mohou k jejich ut€ku napomoci, musi
vsak zjistit, jak je vyuzit.

Béhem Ctyficeti minut zaci projdou napfi¢ utajenym doupétem, kde se na kazdém
kroku skryva dalsi vyzva a piekvapeni, hraci tak musi mit po celou hru oci oteviené

a byt pfipraveni logicky premyslet.
Nastrahy a 1écky jsou ptitomny po celou dobu hry a zaci jsou nabadani se rozhodovat

o dulezitosti informaci, které se k nim v prubehu hry dostavaji.

11.2. Organizace hry
Druha realna unikova hra této prace je vytvorena v linearni struktufe, zaci tedy musi
fesit zadané ukoly postupné. Tato hra byla takto koncipovana z divodu, ze hraci jsou

mladsi a nejspiSe nemaji s timto typem hry velké zkusenosti.

D2 denlk >z ptonons 32 ) iaka 32 ) lihev 32 D’ 52 pmince )1 )

Obrazek 56: Schéma rediné inikové hry (Piratsky unik)
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Na pocatku hry dostavaji zaci avodni dopis kapitana Zlékrva, ve kterém jim sdéluje,
ze jim dava posledni Sanci utéct z jeho zajeti. Dovidaji se, ze v Casovém limitu musi

projit celou jeskyni a dostat se k truhle s propustkou na jeho lod’.

11.2.1. Metodicky komentar
Ucitel, v roli pravodce hrou, predstira, ze je jednim z piratt, ktefi dohlizeji na déni
v doupéti kapitana Zlékrva. Predava zakim zakladni informace o hie a jejich tiCasti

v ni a strucné zakiim vysvétluje pravidla hry.

Pted zapocetim hry je vhodné zaky seznamit s nékterymi atributy, se kterymi se béhem
hry setkaji a mohli by mit problémy s jejich pouzitim, napiiklad kodovaci zamky,
zamky lahvi, Sifrovaci kotou¢ nebo vysvétleni, kde najit klice k zamkam, které nejsou
kodovaci. Toto sice neni nutné vzdy provadét, zvlast pokud zaci podobnou hrou jiz
prosli nebo vétsina sdéli uciteli, Ze se jiz s objekty v minulosti setkala a umi je G¢inné
pouzit. Pokud vsak s kolektivem zaka podobnou aktivitu délame poprvé nebo se jedna
o mladsi zaky, mizeme Cinnost s pomuckami nazorné predvést, abychom zajistili
hladky prabéh a postup hrou bez vétSich prodlev pii neschopnosti efektivniho vyuziti

pomtucek ve hre.

Nasledné jsou hraci rozdéleni do péti skupin tak, aby byly skupiny pfiblizn€ stejné

pocetné a ucitel prednese ivodni motivacni text, aby se zacit mohli vzit do svych roli.

(,Ale, ale, kamarddi! Vypadd to, Ze jste vSichni skoncili tady v tajném doupéti
obdvaného kapitdna Zlékrva. Jak vSichni nejspis vite, podle starych povésti a legend
Je tato skrys plnd ruznych ndstrah a zdaludnosti, aby udrzela nezvané navstévniky

v pozoru a zabranila jim odsud néco ukrdst.

Podle téchto povésti je nemozné se z tohoto mista dostat. Kapitdn viak shdni nové
posily na svou lod, a proto se rozhodl, Ze vam dda Sanci prokdzat svou chytrost a
Istivost. Pokud se v casovém limitu zviddnete dostat k truhle, ve které je propustka na

Jjeho lod, budete volni.

Vy a vase posddka se ted musite spojit a prechytracit kapitana Zlékrva. Jediné tak, se
muiZete dostat ze sparii této jeskyné. Jedind cesta odsud vede skrz tuto mistnost, abyste
vSak mohli projit aZ na konec, musite vyuzit svych matematickych védomosti
a dovednosti. Davejte si vSak pozor, kapitan zde nastrazil mnoho ndstrah a slepych

ulicek, kterym se musite vvhnout, pokud se chcete dostat odsud ven véas. Pozorné ctéte
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veSkeré indicie a zaddni, pocitejte, jak nejlépe umite, dbejte na to, at jsou vase vysledky

sprdvneé.

Projdéte napric doupétem a méjte se na pozoru, na kazdém rohu se skryvd lécka, na
kterou by vds kapitan rad nachytal, vy se vSak nenechte zmdst, spolupracujte ve své
skupiné a nebojte se zkouSet nové véci. Odhalte viechna kapitanova tajemstvi
a uniknéte drive, nez bude pozdé. Budoucnost vas a vasi posadky je jen ve vasich

rukou, tak vytdhnéte kotvy a hodné $tésti na vasi vyprave!)

Po precteni uvodniho textu, jesté pred spusténim Casomiry a zahajenim hry, ucitel
zakim dava prostor pro dodate¢né dotazy. Poté, co jsou vSechny otazky zodpovézeny,

hra muze zadit.

Obrazek 57: Pomucky pro unikovou hru Pirdtsky tnik

11.2.2. Mapa

Zadani: viz obr. 59

Obrazek 58: Mapa jeskyné kapitana Zlékrva (Piratsky nik)
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Postup: Prvnim tkolem je slozeni mapy ve formé& puzzle. Zaci skladaji plan jeskyné,
ve které jsou zavieni a objevuji rizné cesty napii¢ ni. Najdou, kde je zacatek hry, tedy
prvni stanovisté puzzle a zjisti, Ze jejich jedinou cestou dal je druhé stanoviste, kterym

je kapitanav denik.

11.2.3. Kapitanav denik
Zadani: viz obr. 60 a 61

\ . 90
YA Kapitaniv denik Y
Kli¢ted hledds, avsaktuseni, kde je, nemds?
Modrd truhlajenastole, vni drahokamiije 7/
jakv tombole!
Nehleddsvsak ctyfiihelnik, ten sivezme 100
kormidelnik.
Ani ¢islo dvojciferné, to by bylo nemyslitelné. 8

Po nejmensim ani nejvét$im se nedivej, hlavu
pritom uZive;j!

60

Obrdazek 59: Zaddani deniku kapitana 38
Zlékrva (Pirdtsky unik)
Obrazek 60: Seznam drahokamii

(Piratsky unik)

Postup: Tento denik se nachéazi na pracovnim stole kazdé skupiny, je vSak zamcen.
Zaci musi podle instrukci na deniku postupné vyfadit geometrické tvary a naslednd
Cisla, ktera nespliiuji zadané podminky. Poté, co zbude pouze jedina moznost, zaci
najdou odpovidajici predmet v modré truhle na stole. Z néj vyberou kli€¢ v barvé svého

tymu a zamek na deniku odemknou.

ReSeni: 7aci hledaji Gerveny kruh s Gislem 7

Metodicky komentar: K zadani ulohy je u deniku pfiloZzen zalaminovany seznam
drahokami a mazaci fix. Diky tomuto seznamu zaci na svém stanovisti mohou pfijit
na to, ktery drahokam hledaji, aniz by museli samotny objekt vidét, teprve poté se
vydavaji najit samotny klic.

Indicie, ktera zaky navadi na vybér spravného drahokamu, je napsana ve versSich, tak,
aby podporovala atmosféru hry. Dulezité informace k rozlusténi hadanky jsou vSak

jasné vyplyvajici.
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Po otevieni deniku zaci ziskaji nejen napoveédu, kam na mapé postupovat dale, ale
i informace, kde hledat pomicky k dal§imu stanovisti v mistnosti, pfekladaci tabulku

a Sifrovaci kotoud.

r

2.—~3. Kapitaniv denik

Abeceda to je véda,
nozem voda pit se neda.
Ted' zahod' niz, vidlicku i lZici,
avyhledej bod S na primce n leZici.

Na dals{ stanovisté se vydej, sevey, jih, zapad a vychod
ted' hledej. Vlevo je vpravo a vpied je vzad, vSak skiiii
ve sténé na svém misté ziistava. |
o

b Wi i Nt R ol

Obrazek 61: Instrukce pro pokracovani ke 3. stanovisti (Piratsky unik)

A A g FALARAC TADTLER, E 3
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T & LR Bk =« 4 2B 8 )
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~ @ ¥l L T o o 2
w X Y v z z p
© @ 4 ¥ ® ¢ /

Obrazek 63: Sifrovaci kotou¢ (Pirdtsky
1unik)

Obrazek 62: Prekladaci tabulka
(Piratsky 1nik)

11.2.4. Kompas

Zadani: viz obr. 65

3. Kompas duse

Za dalsi stopou musite ujit 15 kroki na
sever, 23 krokd na jih, 18 kroki na vychod
a 34 krokii na zdpad. Celkovy pocet krokd,

ktery musite ujit je kédem k zdmku.

Pokud vam vyjde pouze dvojciferné ¢islo,
na zamku jako prvni ¢islici vyplite nulu a
poté teprve vas vysledek.
” b

Obrazek 64: Zaddni kompas duse (Pirdtsky tinik)

90



Postup: Podle mapy a vzkazu v deniku viz obr. 62 se zaci vydavaji cestou, ktera je
symbolizovana pfimkou n, na které lezi bod S. Timto zpisobem najdou dalsi

stanovisté, kterym je kompas.

Ve vzkazu se také dozvi, kde je kompas schovany. Poté, co najdou kompas patfici

jejich skupiné, pusti se do feSeni slovni ulohy, zadané u néj.

Ze slovni ulohy zaci vyberou potiebné informace a zjisti, Ze musi spocitat celkovy
pocet kroka, ktery musi ,,ujit“ na dalsi stanovisté. Vysledkem je dvojciferné ¢islo 90,
ackoliv pro otevieni kodového zamku na kompase potiebuji trojmistny kod. Tento
problém je vyfesen v zadani, kde stoji, ze pokud je vysledek pouze dvojciferny, musi
zaci pii zadani kodu pred sviyj vysledek vlozit nulu. Trojmistny kod otevira kompas,

uvnitt kterého hraci nachazeji indicie pro dalsi cestu.

- Kompas Duse - Kompas Duse

3: _’,4 BN 3.»4.
Cestyruzné na své
vypraveé pozndte, vy Pirdt sem a pirdttam,
se viakted po cesté tuZky ze stolu sem
tsecky, kterd 4 cm vzdy odkladdm.
NEMA, vydate.

Obrazek 65: Instrukce pro pokracovani — Obrdzek 66: Instrukce pro pokracovani

ke 4. stanovisti 1 (Pirdtsky unik) ke 4. stanovisti 2 (Piratsky unik)
Reeni: 90 (090)

Metodicky komentar: Pro vyfeSeni problému je nutnd schopnost orientace ve slovni
uloze. Pro nékteré zaky muize byt tento pozadavek narocny, proto pracuji ve skupinach,

kde si mohou navzajem radit, pomahat a diskutovat.

Na tfetim stanovisti byla vybrana jednoducha slovni tiloha na scitani. Hraci ze zadani
vyctou Ctyfi Cisla, ktera musi secist, aby dostali celkovy pocet kroka, ktery musi ,,ujit”

k dalsi zastavce.

Nejvétsim problémem pfi feSeni této ulohy by mohlo byt zadani kodu do zamku a jeho
nasledné otevieni. Na karti¢ce se zadanim jsou hra¢i upozornéni na moznost, Ze jim
vyjde pouze dvojciferné Cislo, 1 kdyz zamek na kod obsahuje tfi cifry, musi tedy na

misto prvni Cislice dosadit nulu, teprve potom mohou zadat svij vysledek.

91



11.2.5. Vlajka
Zadani: viz obr. 68 a 69

| ]
DoPLR DO PFKLADO CISLICE PODLE SyMBOLU,

PokD vES, 26 () =7
o o1 o
‘I’ CISLICE Z VYSLEDKU PREPISTE
PODLE JEJICH PORADI NA
= DRUHE STRANE A VYPOCITEJTE
— = _—— PRIKLAD
5~ ] T 4 (ledek iy mded )
% i" 5 _+_+_+_ ]
1 2 3 4 5 6
BT S *

Obrazek 67:Zaddni viajka 1 (Pirdatsky — Obrazek 68: Zaddni viajka 2 (Piratsky
unik) unik)

Postup: Pokud Zéaci spravné rozlusti indicii, zjisti, ze musi pomoci pravitka zmeéfit
délku usecek, které predstavuji cesty na mapé. Najdou tak podle zadani tfeti zastavku,
kterou je vlajka. Na mapé hraci u stanovisté pozoruji symbol deniku, coz jim napovi,
ze pro splnéni ukolu budou muset vyuzit denik. Stejné jako predchozi stanoviste,

vlajka je zabezpeCena zamkem. Na jejim rubu se vSak nachézi priklady zaSifrované

pomoci symboll z Sifrovaciho kotouce.

Nejprve je nutné prevést symboly ze zadani na Cisla a doplnit je na odpovidajici mista
v prikladech, poté musi zaci priklady malé nasobilky spravné vypocitat a vysledky
postupné zapsat na predpiipravené misto do kone¢ného prikladu, kde budou scitat

a odcitat.

Konec¢ny vysledek zaci najdou v modré truhle a odemknou vlajku, ze které ziskaji

instrukce k hledani dalsiho stanovisté.

4,—5. Uzemi VLAJKY

Vlajky vlaji, ohné hoi1,
béda tomu, kdo je zbofri.
Cesty riizné, sem tam jezek,
pokracuj dal po cesté rovnobézek.

Pirat celé vino nevypije, zbytek pod stolem se vylije.
Obrazek 69: Instrukce pro pokracovani ke stanovisti 5 (Pirdtsky tinik)
Reseni: 4 (zaci hledaji v modré truhle na stole zeleny Ctverec s Cislem 4)
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Metodicky komentar: Vlajkové stanovisté by mohlo byt povazovano jako
nejobtizngjsi tkol z celé hry. Zaci musi vykonat n&kolik krokd k obdrZeni kone¢ného
vysledku, ktery odemyka kli¢ k vlajce a v§echny kroky musi byt spravné, jinak nemaji

Sanci vlajku otevfit.

Zaci by méli byt schopni, po prvotni ukazce na zadatku hodiny, sestavit §ifrovaci
kotou¢ spravné. Snadno by tak méli byt schopni doplnit ¢isla misto symbolid v zadani

a vypocitat jednotlivé priklady.

Zmatecné by pro zaky mohlo byt doplnéni vysledki do dalsiho ptikladu. Nekteré
z vysledku, které byly dvojciferné, se musi rozdélit na jednociferna Cisla a zaci s nimi
musi dale pocitat. Teprve po vypoctu scitani a od¢itani se zaci dostavaji k ¢islu, které

musi najit na drahokamu.

Vzhledem k hledani kli¢e ke druhému stanovisti by nemél nastat problém s hledanim
umisténi modré truhly s klici a zaci by méli byt schopni bez problému spravny kli¢

najit a pouzit.
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11.2.6. Vzkaz v lahvi
Zadani: viz obr. 71 a 72

e\

7 - . 4 Ny
b ¢ ~ z A i
\ @/ . UPOZORNENI
=
N o " Klitemkotevieni zamkuje
= < vypocitat priklad na etiketé
CHUT TADEMSTVI ~lahvea podle z:ﬁéni vybrat
89 -48= ‘spravny vysledek, ktery poté
72 - 50 = ___zadate jako trojmistny kéd.
i . Pokud vdm jako vysledek
63-52= : % vyijde ¢islo, které je pouze
77 - 65= . dvojciferné, vkédu predngj .
65-53= k - zadejtenulu. é ? ;
100-86= ,E;, Ee2 ’ T
Najd:!: &slo, kt:zé je zvysle?nl Qt‘ ' 6 5 /j
SSXADIkS < ~- 4

‘ ' @ ‘ Obrdzek 71: Zadani lahev 2 (Piratsky
V unik)

Obrazek 70: Zadani lahev 1 (Piratsky
1unik)

Postup: Otevienim vlajky mohou tymy dale pokracovat ke vzkazu v lahvi, ktery zaky
posila po cesté rovnobézek. Na ukrytém misté zaci najdou lahev se zdmkem na hrdle.
Podle instrukci na etiketé zaci vypocitaji zadané ptiklady a s prekladaci tabulkou zjisti,
ze musi vybrat nejmensi vysledek, ktery jim vySel.

5.—710. Chut’ tajemstvi

Vydej se ddl, vicnecekej uz,
na tuto cestu neodvazi se snad Zadnd Zena
ani muz.
Tam, kde na pousti misi se pisky a nevyda
¥ se dospélec,
jediny mozny krok je ndsledovat ¢tverec.

KdyzZ svétla mas malo a venku zatim neni tma, roztdhni
zavés svyma rukama.

)

Obrazek 72: Instrukce pro pokracovani ke stanovisti 6 (Pirdtsky tinik)
ReSeni: 11 (011)

Metodicky komenta¥: Zaci pracuji s informacemi na lahvi. Pied sebou vidi zapsané
piiklady na odcitani. S vypocCtem piikladii by zaci neméli mit problém, jedna se

o ucivo, které maji z minulého ro¢niku procvicené.
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Na mapé i na etiketé se nachazi modry symbol deniku, ktery zakim sdéli, ze maji
vyuzit prekladaci tabulku a nemél by tedy nastat problém s pochopenim a prelozenim

slova.

Skupiny samostatné vypocitaji piiklady a vyberou odpovidajici vysledek, ktery zadaji
do zamku. Zaci se setkavaji se zamkem lahvi, do kterého musi vyplnit trojmistny kéd,
vysledek vsak obsahuje pouze dvé cifry. Hrali zase postupuji podobné jako
u kodovaciho visaciho zamku, ktery jiz otevieli v predeslych tkolech, tedy pred sviij

vysledek do kodu musi zadat nulu.

Pred zacatkem hry by mél byt zdmek détem ukéazan, aby veédély, jak s nim pracovat.
Pokud by vSak pfi hfe nastal se zamkem problém, mohou hraci pozadat o pomoc

ucitele.

11.2.7. Bali¢ek s mincemi

Zadani: viz obr. 74

Piratské zlato

Ted' stojis$ zde a nevis jak dal,
vSak nemeskej, aby vitr mé zlato neodval.
K ziskdni mého zlata musis pocet minci na
mapé vynasobit ¢islem stanovisté, na
kterém se ted’ nachazis.

Obrazek 73: Zaddni pirdtské zlato (Pirdtsky tinik)

Postup: Z vnitra lahve, hraci vylovi vzkaz, ktery je posle na nasledujici stanoviste,
které se na mape nachazi uvnitt Ctverce. Jedna se o balicek s mincemi, které jsou

posledni zastavkou pred opusténim kapitanova doupéte.

Nejprve je nutné pytlik s mincemi oteviit a k tomu je potieba najit spravny kli¢. Podle
instrukci u bali¢ku zaci musi vynasobit pocet minci na mapé s ¢islem stanoviste, na

kterém se nachazi, poté najdou spravny kli¢ a dostanou se k mincim.
Reseni: 60

Metodicky komentar: K odemceni pytliku je nutné provést pouze jednu jednoduchou

pocetni operaci, ale je nutné, aby zaci doplnili spravna ¢isla do vypoctu.
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Se spocitanim minci na mapé by problém byt nemél, ale nektefi hraci mohou byt
zmateni, na kterém stanoviSti se pravé nachazeji. Pii hledani odpovédi jim muze

pomoci mapa nebo instrukce k predeslym zastavkam.

11.2.8. Mince a truhla
Zadani: viz obr. 75a 76

6.—7. Piratské zlato

Kazd4 mince ma svijj protéjsek,
podivej se pozorné na jejich zevnéjsek.
Pak jedna zbude, vy vydejte se s ni ddl,

vsak dbejte, aby mince byla spravna a nikdo
z vas v jeskyninezistal.
Poklad je a vzdycKy byl, pod vasi lavici se
objevil.

Pokud je na minci dvojciferné islo, pri zaddvani kodu nejprve zadejte
nulu, potom teprve v43 vysledek.

o

Obrazek 74: Zaddni mince 1 (Pirdtsky

inik) Obrazek 75: Zaddani mince 2 (Pirdtsky
uni

unik)

Postup: Na polovin€ z minci je napsan ptiklad a na druhé poloving vysledky zadanych
piikladd. Hra¢i musi nejprve mince roztidit, zadané ptiklady vypocitat a priradit
spravné vysledky k ptikladu. Na konci aktivity tymu zbude jedna mince s vysledkem,
ktery nesedi ani k jednomu pfikladu. Tento vysledek je kodem k otevieni truhly, ve
které se nachazi propustka na lod’, ktera predstavuje jedinou formu tniku z kapitanovy

jeskyné. Ziskanim klice se hraci dostavaji ze zajeti.
ReSeni: 74 (074)

Metodicky komentar: Posledni stanovisté pied otevienim truhly s propustkou nabizi
zakam aktivitu na pfifazovani prikladu k vysledku. Jedna se o smés piikladi na malou

nasobilku a s¢itani do sta.

Béhem feseni prikladi by se nemély objevit problémy s pochopenim ani vykladem
zadani. Zaci musi jen roztiidit piiklady a vysledky a poté spojit odpovidajici dvojice.
Kazdé skupiné musi jeden vysledek zustat navic, tento vysledek poté hraci pouziji

k otevieni truhly.

Pfi zadavani vysledku, jako kod k truhle, je znova nutné pred vysledek ptipsat nulu,
protoze vySlo dvojciferné Cislo.
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Po uspésném otevieni truhly skupina obdrzi propustku na lod” pro celou posadku.
Pokud hra¢i stihli dokoncit tinikovou hru v ¢asovém limitu, propustku si nechavaji
a unikaji tak z doupéte kapitana Zlékrva. Pokud vSak dokoncili hru az po vyprseni
limitu nebo nedokoncili hru viibec, lod’ uz odplula a cela jejich skupina je zanechana

v jeskyni napospas svému osudu.

Pokud tymy dokon¢i hru s predstihem, mohou spolec¢né sdilet své pocity a dojmy ze

hry, zatimco ¢ekaji, dokud hru dokonci zbylé skupiny nebo nevyprsi ¢asovy limit.

Po vyprseni limitu nebo kdyz vSechny skupiny dokonci svou praci, nasleduje reflexe

zaméfena na zji§téni prozitku a zkuSenosti ze hry, zhodnoceni uloh a spoluprace mezi
zaky.
11.3. Realizace a pozorovani realné unikové hry ve vyuce

Unikova hra Pirati byla ve vyuce realizovana v listopadu 2023. Aktivity se zacastnilo
20 zaka tietiho roéniku ze ZS Frydecka v Havifové-Bludovicich. Zaci byli b&hem hry
rozdéleni do péti skupin po Ctytech zacich. Kazdé skupin€ byla piid€lena jedna barva,

podle které nasledné béhem hry hraci vybirali spravné pomucky a kli¢e k zamkam.

Pro ovéfeni hry byly vyhrazeny dvé vyucovaci hodiny. Prvnich patnact minut bylo
vénovano seznameni zaku s pomuackami, se kterymi se béhem hry setkaji a mohlo by
je zmast jejich pouziti a seznameni s pribéhem a cilem aktivity. Pred samotnym

zapocetim hry ucitel prednesl ivodni metodicky komentar.

Veskeré pomucky potiebné pro hru byly pied hodinou pfipraveny na stanovena mista

v ucebné.

Se zacatkem hry zacaly vSechny skupiny zkoumat pomucky na svych piidélenych
pracovnich stolech. Nékteré ze skupin vypadaly, ze se boji na cokoliv sahnout, aby
néco nepokazily. Po pobidnuti ucitelem se vSak 1 tito zaci pustili do prozkoumani

jednotlivych predmétt a nasli prvni tkol.

Slozeni mapy neptredstavovalo problém pro zadnou ze skupin. Z planu hry dale zaci
vycetli, Zze musi pokraCovat ke kapitanovu deniku, ktery méli k dispozici na svych

lavicich.

U druhého ukolu vsak bylo patrné, ze nektefi zaci nevédi, co maji se zadanim d¢lat.

Modra skupina zacala misto jakychkoliv vypoc¢ti hledat drahokamy v mistnosti. Pii
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prohledavani truhly, byl tym poslan zpatky ke stolu a zaci byli nabadani k vyfeSeni
ulohy pred vybérem klice.

U zluté a oranzové skupiny bylo mozné od zacatku hry sledovat spolupraci mezi
jednotlivymi détmi. Zaci spolu aktivné komunikovali a snazili se vyfesit problém
spolecné. Diky vzajemnému naslouchani a spole¢né diskusi byly tyto dvé skupiny

prvni, které prvni tkol vyfesily a mohly pokracovat dale k druhému ukolu na stole.

V zelené skupiné se objevil dominantni hra¢, na jehoz tsudek a vypocty spoléhali
ostatni spoluzaci ztymu. Spoluhraci se snazili pomahat sfeSenim numerickych

problémi béhem hry, ale bylo vidét, ze spoléhaji na spravnost feseni svého kamarada.

U cerné skupiny se také objevuje vudci role jednoho z zakl. V tomto piipadé vSak
dominujici zak rozdava jednotlivym ¢lentim svého tymu ukoly, které jim pomaha fesit

a sam také nekteré z tkolu plni.

Pti hledani tfetiho stanovisté tymy rychle zjistily, Ze kdyz najdou cestu na mapé¢, podle
obrazku zjisti, jaky pfedmét hledaji v mistnosti. Zaci hledajici kompas si viak nebyli

jisti, zda mohou sami otevfit skiing, ptali se tak na svoleni ucitele.

Po nalezeni kompasu zacali zaci badat nad feSenim slovni tlohy. Téméf vSechny
skupiny, kromé ¢erné, zkousely ulohu vyfesit fyzickym pirechodem a pocitanim kroku
jednotlivymi sméry. Kdyz vSak zjistili, ze to nikam nevede a znova precetli zadani,

pfisli na to, ze musi Cisla seCist a ziskat tim Ciselny kod k zamku.

Vlajku na stole tymy nemély problém najit, protoze na ni jiz ne€ktefi upozornili na
zatatku aktivity. S doplnénim &islic a vypodty viak nékteré skupiny tapaly. Zluta
skupina zkouS$ela doplnit misto Cisel pismena. Po netspéchu vsak hraci zacali spravné

dopliovat Cisla z kotouce, ktery jim ned¢€lalo problém spravné slozit.

Ostatni skupiny okamzité zaCaly pracovat s pohyblivym kotoucem. Najit spravné
otoCeni necinilo nikomu potize. Taktéz vypocet prikladu byl bezproblémovy. Konecné

doplnéni ¢islic na druhé strané karty bylo rychlé a bezchybné.

Prace s lahvi byla pro zaky viditeln€ zdbavna. Zelena a oranzova skupina pii plnéni
ulohy obdivovala zamek 1 1ahev. Vypocet se neobesel bez numerickych chyb u ¢erné
a zelené skupiny, hraci z téchto skupin méli potize samostatné najit problém, museli
byt tedy upozornéni, ze nékde je v jejich vypoctu chyba. Po tomto upozornéni byly
skupiny schopné problém najit a vyfesit ho.
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Preklad zaSifrovaného pokynu potrapil i modrou skupinu. VSichni v§ak byli schopni

pokracovat ve hie bez pomoci ucitele.

Pfi otevirani balicku s mincemi nebyl zaznamenan problém ani s vypoctem prikladu

ani s hledanim patfi¢ného klice.

Béhem prifazovani odpovidajicich minci bylo vidét, ze si témér vSechny skupiny,
kromé zelené, rozdélily praci rovnomérné mezi sebe. Zelena skupina i pies pobidnuti
ke spolupraci béhem hry pokraCovala v prenechavani vétSiny vypocétd na vudéim
hraci.

Vsechny skupiny zvladly dokoncit hru ve stanoveném cCasovém limitu. Béhem

nasledujici vyucovaci hodiny ve tfidé probéhla reflexe aktivity pomoci dotazniku

a spolecné diskuse.

11.4. Reflexe realné unikové hry
Ve svych odpovédich vSichni zaci vyplnili, Zze se jim hra libila viz graf 20. Béhem
rozhovoru vSichni zéaci své odpovédi potvrdili, 1 kdyz nékteré déti sdélily, ze by ocenily

jednodussi zadani, aby se mohli vice zapojit do hry.

Jsem: Jak se mi hra libila?

m divka = chlapec m libila:) m=nicmoc:| = nelibila:(
Graf'19: Odpovédi Zdkit na prvni otdzku: Jsem: Graf 20: Odpovédi Zdkit na druhou otazku: Jak se mi
(Pirati) hra libila? (Pirati)

Béhem reflexe Zaci ocenili riznorodost pomucek a moznost hledat jednotliva
stanovi$té na raznych mistech ve tfidé. Nejzabavnéjsi podle dotazniki pro hrace bylo

otevirani zamcené lahve, odemykani kodovych zamkd nebo prace s Sifrovacim
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kotoucem viz graf 21. Ttetaci také béhem rozhovoru ocenili, ze béhem hry mohli

spolupracovat ve skupinach, které si sami na zacatku aktivity vytvorili.

Co pro mé bylo nejzabavnéjsi?

9

8

7

6

5

4

3

2

1

0 .
lahev (dopisv ~ kddové zamky  Sifrovaci kotoué puzzle prace s kamarady
lahvi, kéd na  (zdmek s kédem, (kolo s obrazky,

lahvi) zamky na kod) kolotog, Sifra

pomoci kolecka)

Graf 21: Odpovédi Zakii na tieti otazku: Co pro mé bylo nejzdbavnéjsi? (Pirati)

Jako nejslozitéjsi bylo v dotaznicich nej¢astéji oznacovano otevirani vlajky viz graf
22. Pozd¢ji behem diskuse déti uvadely, ze ukol byl sice naro¢ny, ale ze po jeho

samostatném splnéni mely nejvétsi radost z uspésného dokonceni.

Co pro mé bylo nejtézsi?

10
9
8
7
6
5
4
3
2

1 m
0

vlajka (odemceni kompas najit drahokam hleddni ve tfidé matika

vlajky, priklady (prvni ukol na
na vlajce) deniku,

kapitandv denik)

Vétsina zakl by na hie nic nezménila. Nekteti by v§ak ocenili méné ukola nebo jejich

zjednodus$eni, podobny pocet zakt uvadi, ze by naopak hru prodlouzili viz graf 23.
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Béhem rozhovoru padl navrh, ze by se zaci piisté radi oblékli do piratskych kostymi,

aby si hru vice uzili.

Graf 23: Co bych zménil/a?
12

10

nic zkratit hru (méné ukolu, vice Ukold (delsi hru,
kratsi) prodlouZit)

Graf 23: Odpovédi Zdkil na patou otazku: Co bych zménil/a? (Pirati)

Na otazku, co se zaci béhem aktivity naucili, odpovidali slovy: matematiku, pfemyslet,
hledat si svoje chyby, spolupracovat nebo hledat podle zadani viz graf 24. V rozhovoru
dale zaci uvadéli, ze si ucivo, které procvicovali v jednotlivych ukolech, zabavné
zopakovali. Také zminovali, ze pro nékteré z nich bylo tézké spolupracovat s urcitymi

spoluzaky, ale nakonec vzdy nasli zptisob, jak se dohodnout.

Graf 24: Co jsem se naudil/a?

H

w

N

=

matematiku premyslet hledat chyby  spolupracovat hledat v zadani
(logicky myslet,  (opravovat si (Fesit priklady
myslet) chyby) spolecné)

Graf 24: Odpovédi Zdkil na Sestou otdzku: Co jsem se naucil/a? (Piradti)

Nakonec se v§ichni dotazani hraci shodli, ze by si podobnou hru zahrali znovu.
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12.Shrnuti vysledkii vyzkumu
V praktické ¢asti této diplomové prace byly popsany dvé digitalni unikové hry a dvé
realné Unikové hry ur€ené pro zaky tretiho az patého rocniku zakladni Skoly. Ovéfeni

téchto her bylo realizovano na zakladni Skole Frydecka v Havitfové-Bludovicich.
Na zacatku praktické Casti prace byly stanoveny vyzkumné otazky:
VO1 - Ktery druh unikové hry se nejvice osvédcil v praxi?

Z vysledkt vyzkumu vyplynulo, Ze vSechny hry jsou ve vyuce pouzitelné. VSechny

hry byly testovany v bézné heterogenni tfidé o dvaceti az dvaceti osmi zacich.

Kazdou z her byli z4ci schopni ve stanoveném limitu dokoncit a splnit tak stanovené

cile jednotlivych her.

Digitalni unikova hra se osvédcila nejlépe ptfi zafazeni do bézné vyucovaci hodiny,
z divodu jednoduchosti ptipravy pomtucek pred hodinou a potieby pouze jedné
vyucCovaci hodiny. V této formé unikové hry bylo efektivni jak linearni, tak oteviené

schéma.

Zarazeni realné unikové hry se také ve vyuce osvédcCilo, avSak bylo potfeba vyhradit
pro hru minimalné dvé vyucovaci hodiny. Také pfiprava mistnosti pfed vyukou byla
Casoveé narocnéjsi. Pro tuto formu tinikové hry se nejvice osvédcilo vyuziti linearniho

schématu.

Béhem kazdé hry byl v uCebné pfitomen vyucujici a asistent pedagoga. I pfes tuto
skute¢nost bylo naro¢né sledovat déni v kazdé ze skupin, odpovidat na dopliujici

otazky zaka béhem hry a v pfipadé nutnosti poskytovat napovédy pro postup ve hie.

Skupiny po ¢tyfech az péti zacich se ukazaly jako vhodné pro takto pocetné kolektivy,
avsak v pribéhu hry bylo mozné pozorovat nezaclenénost nékterych ¢lenti tymu do
hry. Pokud by to bylo mozné, bylo by ideélni, aby hru hraly tymy o velikosti

maximalné tfi hract, takto by bylo zajisténo aktivni zapojeni vSech Clent.
VO2 - Jsou pripravené unikové hry pro zaky primérené obtizné?

Béhem ovérovani hralo digitalni unikovou hru Pataci v tisi diva Sest skupin zaka, pét
z nich zvladlo dokoncit hru v daném cCasovém limitu. Druhou digitalni inikovou hru

Strasidelnd matematika v ¢asovém limitu uspéSné dokoncilo vSech osm sledovanych
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skupin. Realnou unikovou hru Pirati taktéz v prubéhu vyzkumu zvladlo uspésné

dokoncit vSech pét tymu.

Dalsi realnou unikovou hru Pfipad zmizelého milionatfe zvladlo spésné splnit pouze
pet skupin ze Sesti, avSak vSechny skupiny vyzadovaly k dokonceni rady ucitele. Tato
realna Unikova hra se ukazala byt pro tfidu, na které byla ovérovana, narocnéjsi na
splnéni. Mohlo by byt vhodné hru se stejnym ptibéhem aplikovat v nékterém z vysSich

ro¢niku zakladni Skoly.
VO3 - Jak hodnoti unikové hry ve vyuce zaci?

Z 97 zaku, ktefti se zacastnili vyzkumu, 89 zakt zhodnotilo hru velmi kladné a 8 zaku
neutralné. Zadné z dotazanych déti nehodnotilo hru negativné. Z celkového poétu

ucastniki, pouze jeden by si podobnou hru nechtél zahrat znova.
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Zavér
Cilem této diplomové prace bylo vytvorit soubor digitalnich a realnych unikovych her

vhodnych pro vyuku matematiky na 1. stupni zakladni Skoly.

V teoretické Casti byly definovany pojmy didakticka hra, gamifikace a Unikova hra.
V této Casti je na unikovou hru nahlizeno z pohledu historie, moznosti zafazeni do

vyuky a moznosti tvorby jednotlivych druhti unikové hry.

Prakticka cast prace nasledné popisuje vyzkum, pro jehoz potteby byly vytvoreny dvé
digitalni a dvé realné vyukové tinikové hry pro zaky tfetiho az patého ro¢niku zakladni
Skoly. VSechny z uvedenych didaktickych tnikovych her byly vytvoreny v souladu
s RVP ZV a plni stanovené vyukové cile. U jednotlivych her byl popsan ptfibéh

doplnény o vyukové cile a metodicky komentar a u kazdé z nich nasledna reflexe.

Vyzkum probihal na zakladni Skole Frydecka v Havifové-Bludovicich v ¢ervnu 2023
afijnu 2023. Vyzkumu se Gi¢astnilo celkem 97 zaku tfetiho, ¢tvrtého a patého rocniku.
Zpétna vazba od zakt ukazala, ze 92 % z celkového poctu ucastnikd vnimalo
zkugenost s vyukovou tnikovou hrou pozitivné a 8 % neutralng. Zadny z dotazanych
zakt neuvedl, Ze by unikovou hru vnimal negativné. Pouze jeden ze vSech dotazanych
respondentu by si aktivitu znovu nezopakoval. Z vyzkumu tedy vyplyva, ze vytvorené
unikové hry lze realizovat v podminkach bézné Skolni tfidy jako soucast vyuky
matematiky na prvnim stupni zakladni Skoly. Cile stanovené na zacatku prace byly

naplnény.
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Piilohy
1. Dotazniky pro ziky — reflexe Pripad zmizelého milionare

Dotaznik - Pfipad zmizelého milionare Datum:

DIVKA — CHLAPEC Tfida:

Jak se mi hra libila?

Co pro mé bylo nejzdbavnéjsi?

v vy

Co bych zménil/a?

Co jsem se naucil/a?

2. Dotaznik pro zaky — reflexe Piratsky unik

Dotaznik — Piratsky tnik Datum:

DIVKA — CHLAPEC Trida:

Jak se mi hra libila?

Co pro mé bylo nejzabavnéjsi?

vvy

Co pro mé bylo nejtézsi?

Co bych zménil/a?

Co jsem se naucil/a?




3. Uvodni zprava realné uinikové hry:

,Au. Co se déje? Proc lezime na zemi? Co tady déldme? Kde to viastmé vitbec jsme?
Vypadda to na néjakou Satnu? Pojdme odsud, tady jsou dvere... tuhle kanceldr znam,
to je kanceldr pana ..., véera jsme tady byli na vecirku. Ale co ty policejni pasky? To
se mi néjak nelibi, musime se odsud dostat. Pockat ... jsou to hlasy, to, co slySim?

v

,»Tak co myslis, kdo to ud¢€lal?* fika jeden hlas.
,,No to nevim, ale urcCité na to pfijdeme.“ ujistuje ho druhy z dvojice.

,,Mysli§? Pfipada mi, ze jsme v koncich. Tenhle ten businessman zmizel beze stopy a
nic mi v té jeho kancelafi nefika, kam by mohl zmizet, natoz, kdo by ho mohl unést,*
povzdechl si prvni z muza.

,,Nehazej flintu do zita! Jsme prece detektivové, my na to pfijdeme, fika zase ten
druhy.

,,Ale vzdyt tam nikdo neni, nikdo nic nevidél a kancelar vypada, jako kdyby v ni nikdo
v posledni dobé€ nepracoval, myslim si, Ze je to slepa stopa.*

Nikdo tam neni? Jak jako nikdo? A kdo jsme my? Mluvi prece o této kancelari a my
Jsme jesté tady. Je snad mozné, Ze by si nds tady nevsimli, kdyz jsme byli v Satné?

,,Hele, podivej, zajedeme zpatky na stanici a pfivezeme vybaveni, abychom ziskali
vSechny mozné stopy, které zatim nevidime.*

,,No, kdyz myslis. Jenom se tam zastavime a za pul hodinky jsme zpatky,” dup, dup,
ktup, dup...

A jsou pryc. Chvilicku jesté pockdame a pitjdeme taky. Rychle ke dverim. Ale ne! Pro¢
to nejde otevrit, to snad neni mozné, ty dvere jsou zamcené! Co ted? Prece tady
nezustaneme zamceni! Ale jak se odsud dostat? Hmmmmm ... Co je to za krabicka na
stole? Ze by v ni byl kli¢ ke kanceldri? Prece tady nékde musi byt klic, to bude ono.
Ale ona je taky zamcena. Ten detektiv tvrdil, Ze budou zpdtky az za piil hodiny, prece
nds tady takhle nemiize najit, jesté by nas podeziral, Ze jsme majiteli této kanceldre
néco udélali. Tak rychle, prohledame to tady a pokusime se najit vSechny kiice,
potiebné k otevieni krabicky a treba tam bude kli¢ od mistnosti. Mdme na to jenom
piil hodiny, tak rychle!*

II



4. Usporadani digitalni unikové hry: Pataci v Fisi

zmenSovaci porovnavani

= 8 . pfifazovani
napoj Cisel
> oy déleni se s
lesni bludisté bludisté
zbytkem
vyber
zvétSovaci s, s, vSechny
> sCitani a od¢itani .
suSenka spravné
odpovedi
vybér
> > spravné
zmenSovaci , , "
o nasobeni odpovedi,
lizatka o
padajici
lizatka
. , spojovani
o kombinované .
karetni trik ., prikladu s
pocetni operace ,
vysledkem

kouzelny
napoj

bludiste

suSenka na
stole

lizatka na
ceste

hraci karty

kviz

bludiste

vybér
spravnych
moznosti

kviz

spojovani
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¢isla menSi nez 55 784: 49 875, 5 784, 37 459,
50 123, 54 784, 0, 529

Cisla vétSi nez 55 784: 55 793, 951 000, 321 012, CARROL
65 784,73 286, 1 000 000, 59 659
¢isla rovnajici se 55 784: 55 784
4576 :7=6532zb.5,5899 :9=0655zb. 4,
78 413 : 4 =19 603 zb. 10, 405512 : 8 =150 689 zb. LEWIS
15307 :62 551 zb. 1
15735+7 783 =23 518, 2986 +20 532 =23 518,
17 659 +5 858 =23 518,36 015 — 12 497 =23 518,
27 839 —4321=23518,39 877 - 16 359 =23 518, -
7935 +16 723 =24 658, 6 498 +23 016 =29 518,
34511 -12 883 =21 628
15491 - 7=108 437
48 315 - 5=241 575 )
7529-4=30116
212989 - 3 =638 967
120-70+10 - 3 =80
800 — (200 +4 000 : 10) =200
(100 - 100 - 10) : 10 =999 20 000

(120-70+10) - 3=180
600 000 : 10 000 + 20 000 = 20 060
900 000 — (35 000 — 15 000) = 880 000



5. Odkaz na digitalni inikovou hru Pataci v Fisi divua

https://view.genial 1y/64da4073a9db260010897¢5 1/interactive-content-pataci-v-risi-
divu

6. Dotaznik pro zaky - reflexe Pat'aci v Fisi diva

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfEA20ste 33kYHTjBK1MpyEPr8ag
M2zjfzQsVI1_czTyEtNxw/viewform?usp=sharing

&
R
E —
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https://view.genial.ly/64da4073a9db260010897c51/interactive-content-pataci-v-risi-
https://docs.google.eom/forms/d/e/lFAIpQLSffiA20ste_33kYHTjBKlMpyEPr8ag

7. Usporadani digitalni unikové hry: HruzostraSna matematika

nasobeni a déleni
s Cisly zakoncenymi
nulami

yber spravné
koupelna w P

odpoveédi

loZnice zaokrouhlovani fazeni do skupin

kombinované pocetni

vybér vsech
obyvaci pokoj operace se zavorkami 1 spravnych
bez odpoveédi
skladani poradi
hudebni pokoj déleni se zbytkem podle prikladu a
vysledka
vbe ekolik
pisemné nasobeni vyber zvne (? 1ha
moznosti

konecny kod

EAGLA - strach irsky, svatek HALLOWEEN originaln€ pochazi z Irska

vodni
kohoutek

listy

s pribéhem

knihovna

notové
Zapisy,
piano
sporak,
ingredience

kviz

doplnovani

vybér
spravnych
moznosti

domino

kviz

vchodové dvere

STANOVISTE uCIvo PUZZLE POMUCKY RESENI PROBLEMii HIE)SL

6 - 100 =600
6 - 60 =360 E
810:9=90
350 :7=50
Cisla, jejichz zaokrouhlenim na desitky ziskame
Cislo 420: 424,415, 423,419, 418.
Cisla, jejichz zaokrouhlenim na stovky ziskame
5 ¢islo 300: 320, 341, 296, 257, 331. A
Cisla, ktera maji Cislici 7 na misté desitek: 476,
570,973, 871, 176.

Cisla, ktera maji islici 9 na misté stovek: 987,
931, 910, 907, 966.
5-8-4=36;(7-1)  6=36;
(7+5)-3=36;2(30-12)=36;

4-10-4=36;28 +2 - 4=36;

G
32:(8-4)=8;5 (8 -3)=25;
6+3-9=33
zaddtek (IV.), 75 : 8 =9 zb. 3 (IL), 21 : 4 =5 zb. 1 .
(V.),56:6=92b 2 (IIL),13:3=427b. 1 (L)
15-6=90,23 - 4=92, 18 - 3=754,78 - 5 =390 A
EAGLA



8. Odkaz na digitalni inikovou hru HruzostraSna matematika

https://view.genial 1y/64db2f6cdff5£80010c1655¢/interactive-content-hruzostrasna-
ctyrka-sablona

9. Dotaznik pro zaky — reflexe Hruzostrasna matematika

https://docs.google.com/forms/d/e/1F AlpQLSfoxhWzde32cxgHtg8tZ8cvL. QnO6W 7x
8wsPJlyGuXvG7VY3AjA/viewform?usp=sharing

VI
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10. Usporadani realné unikové hry: Pripad zmizelého milionare

STANOVISTE UCIVO PUZZLE | POMUCKY RESENI PROBLEMU HESLO

hledani a
dopliiovani  noviny, kalendar, 2 - (3256 +2105 +2988+ 1490 + 1
kryptex scitani a od¢itani  informaci diaf, Sifrovaci vypocetni 219)=22116 HAVRAN
podle kolo 2-3592+3-1678=12218
zadani
bryle s 683 410 : 8 =85 426 zb.2
“ohroite unila déleni se zbytkem  anaglyph cervenym vypocetni 95719 : 9 =10 635 zb.4 6
filtrem, zprava sectenim zbytku se ziska heslo
vzkaz UV svitilna, fix s
iditelny iditelny lovni uloh
fotografie nasobeni e B o 10 805 - 31 =334 955 334 955
pod UV inkoustem, vypocetni
svétlem fotografie
vyhledavani a kniha — Sifra .
RS . ) vyhledavaci,
porovnavani Cisel, zaernény  mistra Leonarda rozhodovac (1999 - 16) : 3 =661 16 b
: . z %
kombinované text fakta, folie o 1999 - 661 - 3 =16
i ey vypocetni
pocetni operace s cernymi misty
folie
1 ypocet rekladani fekladaci
AR VIOREE | G g e | EhECEE 2 26 100 000 = 60 000 60 000
casti z celku folie vypocetni 5
textem
: , prikladani
_ kombinované e » L o 2048 + 760 + 5043 - 870 — 47 + "
otisk prstu o folie, folie s bludistém, vypocetni délnik
pocetni operace bludits 1402 — 15 = 8321

VII



11. Materialy k inikové hie Pripad zmizelého milionare

https://drive.google.com/file/d/13a3hVOmwMIDVcyyOkID2SenXHx9i X8 CL /view?
usp=sharing

VIII


https://drive.googlexom/f�le/d/13a3hV0mwMfDVcvvOkID2ScnXHx9)X8CL/view

12. Usporadani realné unikové hry: Piratsky unik

STANOVISTE UCIVO PUZZLE POMUCKY - TYP | RESENI PROBLEMU HESLO
m puzzle puzzle skladaci slozeni mapy v podob¢ puzzle

vylouceni: zeleny Ctverec (8), Cervené

matematické a geometrické vyhledavani L L, srdce (12), zluty osmiuhelnik (45),
denik : podle denik, zamek vypodetni , . ) ) 7
pojmy informac zeleny osmithelnik (90), modré srdce
“4)
kompas, zamek, slovni
kompas scitani Sifrovani prekladaci tabulka, uloha, 15+23+18+34=90 090
Sifrovaci kotouc vypocetni
vlajka, zamek, Z : z _ éi ’
nasobeni a déleni Sifrovani prekladaci tabulka, vypocetni 14:-7=2 ZELENA
Sifrovaci kotouc 36-4=9
89 -48=41
72-59=13
ettt Sfrovimi  Lonov,etiketa zamek, L 63-52=11 011
prekladaci tabulka 77 — 65 =12
65-53=12
100 — 86 = 14
pytlik minci nésobeni ctent 2 textilni pytlik, zamek, . i 5-9=45 45
obrazku mapa
3:9=27,7-8=56,
textilni pytlik, Zlaté 6:6=36,8-4=32,
nasobeni a s¢itani parovani mince ’ vypocetni 5-3=15,34+53 =287, 074
18 +24 =42, 75 +25 =100,
12 +43 =55
truhla truhla je oteviena kodem z posledniho stanovisté

IX



13. Materialy k anikové hie Piratsky unik

https://drive.google.com/file/d/130j-pdYEQPvi-
jmjJjnomV6YGdIRTgTy/view?usp=drive_link



https://drive.googlexom/file/d/130j-pdYEQPvj-

