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Anotace

Bakalaiska prace se zabyva vyuzitim digitadlnich her ve vzd€lavani se zaméfenim
na digitalni hru Minecraft. Prvni c¢ast prace shrnuje teoretické znalosti nutné
k pochopeni digitalnich her ve vzdélavacim prostfedi. Dale jsou v praci piiklady, jakym
zpusobem ucitelé vyuzivaji Minecraft a jiné hry ve své vyuce. Druha cast prace
se soustfedi na zmapovani ptilro¢ni vyuky programovani na druhém stupni zdkladni
Skoly ve hie Minecraft Education a pridava nazory zaka a uciteld na takovou vyuku.
Cilem prace je piedat Ctenafi informace o digitalnich hrach a Minecraftu jako

0 vyukovych pomtckéach.
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Annotation

This bachelor’s thesis deals with the usage of digital games in education, focused on the
Minecraft videogame. The first part summarizes theoretical knowledge required
to understand digital games in an educational environment. The thesis also provides
examples of how teachers use Minecraft and other games in their teaching. The second
part focuses on the mapping of six months of teaching computer science at an upper
primary school using the Minecraft Education and adds the opinions of both students
and teachers on such education. The goal of the thesis is to provide information

on digital games and Minecraft as teaching aids.
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1 Uvod

Digitalni hry jsou médium, které¢ hrace vtahne ptimo do stiedu svého déje. Hra¢ neni
pouze pasivnim divdkem, ale aktivné se zapojuje do piibéhu, ktery se kolem né&j
odehrava. Pro¢ tedy nevyuzit této vlastnosti v kolektivu, kterym je Skolni tfida? Spousta
zaku piijde domu ze $koly a sedne k pocitaci, na némz hraje digitalni hry. Pro¢ toho
nevyuzit a hrdm kromé& zabavy nepfidat i edukativni funkci?

Digitalni hry se staly pevnou souéasti popularni kultury. Ze jsou digitalni hry
neuzite¢né, je dnes uZz vyvraceny mytus a o moznostech vyuziti digitalnich her
ve vzdélavani se mluvi stale vice. Autor knihy Everything Bad Is Good For You, Steve
Johnson, tvrdi, ze hry vytvafeji pro vzdélavani idealni prostiedi, jelikoz vyzaduji
koncentraci, odhad budoucnosti, promysleni souvislosti a neustalé feseni problému [1].
Profesor Arizonské statni univerzity James Paul Gee vidi piinos digitalnich her
predevsim v jejich schopnosti fesit problémy [2].

Kazdy hra¢ se na zacatku hry ocitd v roli novacka. Béhem hrani musi ¢elit mnoha
prekazkam a problémiim, které musi prekonat. Hledani feSeni téchto ptekdzek vede
K novym poznatklim a nutnosti pfehodnotit pohled na véc. Na rozdil od diive tradi¢niho
Skolniho modelu, kde je dalezitd rychlost a spéch, uceni prostfednictvim her nabizi
mnohem $§irSi perspektivu. Selhdni neni trestdno, naopak ptinadsi dalsi prileZitost fesSit
problém jinak. Upravy strategie posiluji schopnosti hraée a motivuji ho k dal§im
pokustim.

Jednou z nejhranéjsich her je Minecraft [3], svét vytvoreny z kostek, kterému rozumi
uz i malé déti. Svét, ve kterém ma kazdy neomezené moznosti, je svét, v némz nic
nebrani tomu se ucit. A v Minecraftu je mozné naucit se vSe: od jednoduchého
rozpoznavani geometrickych obrazcl az po slozité, robotem provadéné stavby. Jedinym
omezenim je naSe kreativita.

Cilem mé prace je predstavit ¢tenafi stru¢nou historii digitalnich her s pfihlédnutim
k jejich vyuziti ve vzdélavani, moznostem jejich zapojeni do vyuky a také s ohledem
na dopad na tuto vyuku. Déle je mym cilem ¢tenafi predat informace o tom, jak mohou
byt digitalni hry vyuzivany ve vyuce v soucasné dob¢, a poté predstavit Minecraft jako
pomocnika pro vzdélavani na druhém stupni zakladni Skoly.

Kdyz jsem praci zaCinal zpracovavat, edukativni verze této popularni hry

se jmenovala Minecraft: Education Edition. Tento néazev byl pozdéji zménén



na Minecraft Education. Rozhodl jsem se v praci vyuzivat aktualni nazev, a proto nize

pouzivam pozménénou verzi pivodniho ndzvu prace.



2 Vymezeni pojmu

Ve své praci Casto pouzivam pojem digitalni hra. V této kapitole chci ¢tendie s timto
terminem kratce seznamit a zaroven uvést i dalsi terminy, které do této oblasti spadaji,
naptiklad videohra, pocitacova hra a dalsi.

Digitalni hru definuje Sucha takto: ,, Digitdalnimi hrami jsou tedy vSechny
elektronické hry, které je mozné hrat prostrednictvim riiznych zobrazovacich zarizeni,
mezi néz patri pocitac, mobilni telefon, tablet, herni konzole a dalsi. ** [4]. Wolf tvrdi,
ze digitalni hry pak maji v riznych formach a rizné intenzité nasledujici
charakteristiky:

e pritomnost pravidel (co mize a nemuze byt délano a kdy),

e vyuzivani rOznych hrac¢skych schopnosti (urcité dovednosti, strategie
¢i plsobeni Stésti),

e vyskyt ur¢itého druhu vysledku (jako je vyhra nebo prohra, dosazeni vyssiho
skore ¢i rychlej$iho €asu pii plnéni tkolu),

e piitomnost konfliktu (vic¢i protihraci ¢i okolnostem) [5].

Dale Wolf uvadi, ze digitalni hry jsou pojmem zahrnujicim mnoho her, které dokonce
nemusi vyuzivat zobrazovaci zafizeni. Mezi takové hry patii napiiklad rGzné
interaktivni audiohry. A soucasné¢ je zde zminéno, Ze jde o nadfazeny termin
pro videohry [6].

V ¢lanku zaméfeném na definici videohry definuje autor Nicolas Esposito videohru
jako ,, hru, kterou hrajeme diky audiovizudlnim zarizenim a ktera miize byt zalozena
na pribéhu [7].” Nov¢jsi definice od autori Valentine a Jensen videohru definuje jako
interaktivni  digitdlni herni zaZitek, ve kterém hra¢ prozkouméva moznosti
mechanickych zafizeni, objevuje vizualni, auditivni, filmové a piib&hové prvky
nebo socialni interakce [8].

V knize Encyclopedia of Video Games: The Culture, Technology, and Art of Gaming
je pojem pocitacové hra (zkratkou také pc hra) casto pouzivany jako synonymum
ke slovu videohra. Ovsem ne vSechny videohry je hrany na pocitaci. Stejné
tak ne vSechny pocitacové hry jsou videohry, protoze nékteré pocitatové hry nezahrnuji
video, napiiklad elektronické verze deskovych her. Oznaceni ,,pocitacovd hra*
je ve srovnani s pojmem ,,videohra® uz$i a uziva se pro hry, které jsou hrany pouze

prostfednictvim pocitacovych vstupnich zatizeni, jako je klavesnice, mys, joystick atd.
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Mohou byt hrany s pfipojenim na internet ¢i bez néj. Nékteré pocitacové hry jsou
ale dostupné i na jinych platforméach, jako jsou napt. herni konzole [9].

Hry, které Ize hrat vyhradné na hernich konzolich, nazyvame konzolové hry. Herni
konzole je specializovany pocitacovy systém vytvoieny pro zobrazeni a interaktivni
hrani videoher. Konzole se obecné¢ skladaji z ru¢niho ovladace a zafizeni, na kterém
bézi herni software. K zobrazeni softwaru je poté nutné mit televizor nebo jiné
zobrazovaci zatizeni. Herni konzole byvaji levnéj$i nez osobni pocitace, ale zaroven
jsou zpravidla mén¢ vykonné [10].

Ve skolnim prostfedi a v této praci budeme hovoftit pravé o pocitacovych hrach,
jelikoz jsou to pravé pocitace a jejich prislusenstvi, se kterymi s zédky v hodindch
pracujeme. Zaroven piedpokladame, ze hry, s nimiz s zaky v hodinach pracujeme, maji

Vv riizné mife charakteristiky, které popisuje Wolf.
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3 Historie digitalnich her v kulturnim kontextu

Videohry zacaly byt vyvijeny uz v dob¢ analogovych pocitact. Uréit vznik prvni
videohry muze byt problematické, nebot’ zalezi na tom, jaké pozadavky si pro pocitac
stanovujeme. Jako drzitel tohoto titulu se ovSem obecn¢ uznava hra Tennis for Two,
vyvinuta vroce 1958 Williamem Higinbothamem [11]. Tato hra vsak jesté nebyla
digitalni, vyuzivala technologie analogového pocitace doplnéného o osciloskop.

Prvni hra vyuzivajici digitalni technologii byla vesmirna bojovka Spacewar! [12].
Potomto uspéchu — wuvedeném jiz roku 1961 diky Massachusetts Institute
of Technology — byl rozeznan trzni potencial digitalnich her a zacal se konstituovat
herni prumysl. Postupné si vydobyl své misto vedle filmového a knizniho primyslu
aukazal, ze je schopen pfinést lidstvu minimalné stejné mnozstvi zabavy, pficemz
ma ovSem k dispozici vice marketingovych moznosti — at’” uz pravidelné placeny
ptistup, nebo prodej dil¢ich aktualizaci —, a mize tak generovat vétsi a trvalejsi piijmy.
V dnesni dob¢ je videoherni priimysl nékolikanasobné vynosnéjsi nez ten filmovy [13].

Zakladni vlastnosti digitalnich her — podobné jako u vSech jinych her — byla moznost
sebezdokonalovani a ptizptisobovani se. Neni tedy divu, ze jiz kratce po jejich vzniku
zacali vyvojafi cilit na jejich propojeni se vzdélavanim. Vyznamnym milnikem byla
historickd hra The Oregon Trail z roku 1971, pfiblizujici détem druhého stupné zakladni
Skoly Zivot v roce 1848. Za jeji produkci miZzeme vdéCit Minnesota Educational
Computing Consortium, pfi¢emz hlavni podil na vyvoji nalezi trem ucitelim: Donu
Rawitschovi, Billu Heinemannovi a Paulu Dillenbergerovi [14].

Zatimco tato hra dava hraci k dispozici postavu viiddce posadky na cesté¢ z Missouri
do udoli Willamette a stavi pied né&j prekazky souvisejici s prostym piezitim (Starost
0 nutné zasoby, opravy vozu, piechody piirodnich piekazek), na pocatku devadesatych
let prevazil ve vzdélavacich hrach jiny pohled [15].

Dal$im typem her, které mohou svym obsahem hrace néco naucit, jsou simulatory.
Simulatory jsou hry, které se stavi hrac¢e do pozice, v niz pracuje s nééim z realného
svéta. A 1 kdyZ nemusi byt ve hie vSe naprosto piesné jako ve svété redlném,
tak je urcita mechanika zpracovana dostateéné dukladng€, aby hraci predala informace,
které mlze vredlném svété pouzit. Simulatori v dneSni dobé& existuje celd tada.
Od simulatorti, ve kterych hra¢ sklada pocita¢ (PC Building Simulator), ve kterém
se nauc¢i, jak zapojovat a spravovat kabely a komponenty, ptes Microsoft Flight

Simulator, jenz velice piesné zobrazuje pilotovani letadla a s tim spojené nalezitosti
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az po hru Kerbal Space Program, ve které se hra¢ stava konstruktérem raket a feditelem
vesmirnych letél. Hra ma velice precizné zpracovanou nebeskou mechaniku! a hrag
se dostane velmi blizko znalostem tématu, k némuz by se jinak dostaval pouze velmi
obtizné. Kerbal Space Program si je védom svych vzdé€lavacich mozZnosti, a proto
existuje 1 vzdelavaci verze této hry, ktera obsahuje naptiklad vice matematickych prvka
nez jeji bézna verze [16]. Hranim téchto her se z hra¢u nestanou piloti nebo vesmirni
inzenyii, ale poskytuji vcelku presné zobrazeni mechanik z redlného svéta, na kterych
muze hra¢ pozdé&ji stavét [17;18].

Popularitu si ziskaly tahové strategie, jejichz hlavnim reprezentantem je bezpochyby
Civilization od Sida Meiera [19]. Tehdejsi strategie byly zalozeny piedevsim
na budovani vlastni kolonie, vesnice, mésta ¢i celého statniho Utvaru. Jednotlivé prvky
hry byly inspirované historickymi skute¢nostmi, a seznamovaly tak hrace s historickou
geografii, spravou i spoleCnosti. Povedengj$i hry predstavovaly i realisticky nahled
do soudobé technologic a obchodu. Zvlasté tam, kde existovala konkurence
at’ uz v ramci herni komunity, nebo piimo v on-line verzi hry, byli hraci nuceni vénovat
se matematice, pokud chtéli dosdhnout dobrych vysledkli. Oproti bézné piedstavé
se matematika v digitalnich hrach neomezovala pouze na scitani, odecitani, pfimou
uméru, troj¢lenku apod. Hraci na vyssi arovni museli své volby mnohdy propocitavat
kde se informace o kodu do hra¢ské komunity jesté nedostaly, vznikaly naopak rozsahlé
statistiky, aby si hra¢i utvofili alespon néjakou piedstavu o zékonitostech jejich svéta
[20].

Toto platilo zvlasté o hrach typu MMORPG? vznikajicich na pfelomu tisicileti
(Everquest, World of Warcraft). Tyto RPG® hry, nabizejici mnohem vice voleb
neZ strategické tahové hry, pfenasSely plivodni vyzvy z nejlepSich hraci na celou
komunitu. V prosttedi RPG se vytvareji volby kazdou vtetfinu — kuptikladu pfi souboji
muze byt rozhodujici 1 zdanlivd drobnost jako natoCeni postavy. Nové napady
na optimalizaci riznych strategii se hrnuly ze vSech stran, a pokud se kdokoli chtél

ucastnit téchto diskusi, ¢i pfimo pfijit s novymi taktikami, bylo nezbytné umét obhajit

! Nebesk4 mechanika je védni obor zabyvajici se popisem pohybu kosmickych téles vesmirem
a ur€ovanim jejich drah.

2 Massively multiplayer online role-playing game, volné jako hra obrovského poétu hract s RPG
prvky.

% Hra na hrdiny (b&Zné& oznacovand jako RPG hra nebo RPG z anglického role-playing game).
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své myslenky matematicky. Zaroven tyto hry s obfi mapou vyrazn¢ pomohly K rozvoji
orientace v mapé¢ [21;22].

MMORPG navic pfedstavovaly pro hra¢e moznost stanovit si jiny herni cil, nez jaky
puvodné zamysleli vyvojafi. Mnoho hraci se misto snahy porazit posledniho ,,bosse*
hry snazilo hromadit co nejvétsi mnozstvi herni mény, ¢i dokonce manipulaci hernich
aukci dosahnout praktického monopolu na urcité herni predméty apod. Ackoli tedy tyto
hry nemély za cil byt edukativni, mimod¢€k nutily své hrace ziskdvat dovednosti
Vv odvétvich, ke kterym by se v bézném Zzivoté ani nepiiblizili [23].

V neposledni fad¢é nardzime na bohaté mezinarodni slozeni hraci pfinasejici s sebou
rychlé anenasilné uceni ciziho jazyka, které zlstavd nepopiratelnou vyhodou
digitalnich her az do dneS$niho dne. Kromé jazyka hraci v takovychto komunitach rozviji
své socialni schopnosti a dovednosti [24;25]. Mezi né patii i mnohé takové, jaké zaky
¢ekaji 1 v bézné Skolni vyuce jako napiiklad tvorba socidlni skupiny, jejiz Clenové
si vzajemn¢ pomahaji a debatuji spolu 0 riznych tématech.

Dal$im typem her, které své hrace edukuji, jsou hry snadechem realismu, jenz
naldka své fanouSky ke studiu tématu i mimo digitalni svét. Jedna se zde predevSim
0 hry s vale¢nou tematikou, kuptikladu Counter-Strike ¢i novéjsi Escape from Tarkov.
Komunity spojené stémito hrami si malokdy vysta¢i s informacemi, které jim
0 jednotlivych zbranich, taktickém vybaveni apod. poskytuje samotna hra, a jejich
zajem tak presahuje do skutecného svéta, kde vyhleddvaji dodatecné informace
a ovetuji, zda skutecnosti prezentované hrou odpovidaji realité [26].

V této dobé jsou jiz digitalni hry jako médium minimalné rovnocenné filmim
a kniham [27]. S tim pfichazi stejné benefity a potize, se kterymi se setkavaji v§echny
platformy celici masovym odbérim po celém svété. Z her, které tvotily jednotky
nadSenct, ktefi se snazili o0 maximalni moznou zédbavnost a n¢kdy i realistickou vérnost
jejich dila, se staly hry, jez vznikaji pod dohledem akcionaid, jejichz hlavnim zamérem
je vydélat penize [28]. Prvotni umysl ,,zabavit” byl nahrazen umyslem ,zpenézit”.
V posledni dobé se vSak objevuje se novy pozadavek ,,ovlivnit”. S timto problémem
se potyka napftiklad videoherni série Assassin’s Creed, ktera se ve svych zacatcich
snazila o maximalni historickou vérnost, avSak moderni dily historickd fakta zamérné
méni nebo vynechavaji [29].

Hry se také postupem cCasu stavaji jednodusSimi a prestavaji vyzadovat kritické
uvazovani [30]. Na to je pak jednoduché navazat nezadoucim obohacovanim digitalnich

her riznymi zavad¢jicimi informacemi, at’ uz v ramci marketingové strategie, politické
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agendy nebo zkratka jednoduse proto, aby bylo zabavnégjsi hru hrat. V edukativnim
prostiedi je tedy tieba bedlivé hlidat, které hry jsou pouzivany, a na piipadné faktické
nepfesnosti upozoriovat. Je nutno podotknout, ze s timto ,,problémem* se potykala
i vy8e zminé€na hra The Oregon Trail, ktera néktera historicka fakta upravuje pravé

V ramci vytvoreni lepsi a zabavng&jsi hratelnosti [31].
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4 Vyuzivani digitalnich her ve vyuce

Vyuka moderni doby se potykd s mnohymi problémy. Mezi Casto opakované patii
jednak snizujici se schopnost Zzactva udrzet pozornost a jednak dovednost skute¢né
si osvojit poznatky nabyté ve tfid¢ a pfenést je do skute¢ného Zivota, at’ uz v jakékoli
formé [32]. Oboji lze propojit se vzristajicimi pozadavky, které na déti klademe —
ve véku, v némz by diive stacilo umét dobfe psat a ovladat pocty, pozadujeme dnes
zaklady jinych jazyki a relativné Siroké znalosti pfirodnich véd. To vSe, aniz bychom
détem umoznovali se s nabobtnavajici vyucovanou latkou setkat v praxi.

Déti si tedy zapamatuji gramaticka pravidla ciziho jazyka, testy projdou na jednicku,
ale pii pokusu o rozhovor strnou. Dokazi spocitat délku piepony pravouhlého
trojuhelniku, pokud ji uvidi jako matematické zadani, ale jak se tento princip aplikuje
naptiklad ovladaji tvrdé a mekké souhléasky, pokud se jednd o specifické cviceni, avSak
nedokazi napsat spravné vétu, jedna-li se tfeba o slovni odpovéd’ v matematice. Stejné
pak mizeme komentovat i maturanty, ktefi opoustéji stiedni Skolu s jednickami
na vysvédéeni, ale nedovedou si prevést kuchynsky recept ze ctyf osob na tfi
nebo spocitat, kolik ve svém novém najmu plati za metr ¢tvere¢ni [33].

Jednim z prostfedkt, jak vyucovanou latku zakiim lépe zafixovat, je V soucasnosti
naptiklad tzv. game-based learning [34]. Tato metoda pienasi poznavani z prostiedi
Skolni lavice do vzdé€lavaci hry ¢i do plné virtudlniho svéta. Hlavnim piinosem
je zde motivace zakt [35]. Nejde vSak pouze o snahu poskytnout zakim ve Skole
zabavu; vyucovaci hry je potieba rozvazné navrhnout tak, aby hrace v pribéhu hrani
(uceni) postupné a pravidelné¢ odméenovaly. Vhodné navrzené digitalni hry dbaji 1 na to,
aby hrac¢ poznal dané prostiedi ¢i tematiku ne¢kolika odlisSnymi zplisoby s moznosti fesit
jeden problém riiznymi postupy, a budit tak v Zacich pocit, Ze na jejich volbach zalezi
aze jejich zkuSenost byla jedine¢na [36]. Tyto zasady vychazeji ze soucasnych
vyzkumt v kognitivnich védach a aktualizuji se spolu s pfichodem novych poznatka
[37].

Pfi hrani her na sob& déti obvykle nepocit'uji pfili§ ptisny dohled ucitele, je jim
umoznéno ztratit se do vlastniho, byt virtudlniho svéta. Tim jsou motivovany
k opétovnym pokustiim a uéeni se z vlastnich chyb bez pocitu, Ze budi Spatny dojem

nebo selhdvaji. Otevira se tak cesta k fadnému rozvoji kritického mySleni. Postup
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v dané hie je pak mnohdy lepsi odménou nez klasické znamky, které déti ve velké mife
vnimaji jako pouhé ucitelovo posuzovani [38].

Podle Roberta Capka existuje nékolik segmentts, ve kterych se Zaci mohou pomoci
her rozvijet:

e rozhodovaci segment — hra¢ déla moralni, ekonomicka, logickd rozhodnuti
a za své rozhodnuti nese nasledky;

e védomostni segment — hra¢ ziskava nové informace napfic obory;

e jazykovy segment — hry byvaji Casto v anglicting€ a hraci si mohou procvicovat
slovni zasobu (n¢které hry jsou dokonce pro rozSifovani slovni zéasoby
vytvorené);

e socialni segment — komunity, které se kolem her tvoii, jsou zivouci organismy.
Hraci spolu komunikuji, navazuji socialni vztahy;

e dovednostni segment — Hra¢ si osvojuje dovednosti jako naptiklad orientaci,
pamét, rychlost reakci, kreativitu;

e profesné karierni segment — Hra¢ mize béhem hrani hry objevit obor, kterému
se bude pozd¢ji vénovat v profesnim Zivoté [39].

Mezi nevyhody patii mozZnost vyvolavani urcité zavislosti na hernim prostiedi
ajinych prostfedcich tniku z reality. Stejné tak je v praxi obtizné zafidit, aby déti
dokoncily jednu hru zhruba ve stejny €as, a bylo tak mozné ptesunout se k dalsi latce.
Objevuje sei kritika spocivajici v relativni narocnosti pouzivani techniky oproti
klasické podobé vyuky [40].

Posledni zminény bod — ndro¢nost pouZzivani technologii — mliZe byt feSen metodou
tzv. gamification. Jednd se o zapojeni vybranych hernich prvki do bézného
vyuCovaciho prostiedi, tedy jakysi kompromis mezi game-based learning a zavedenym
stavem. Pfikladem gamification je napfiklad zavedeni odznakli nebo né&jakého
ekvivalentu zkuSenostnich bodd apod., ud€lovanych za bé&zné vyucovaci Ukoly.
Ty slouzi jako piijatelngsi, ,,hravéjs$i” forma hodnoceni, poskytujici détem lepsi
motivaci [41].

S vyraznym benefitem oproti game-based learning systémim se setkdvame
pii zavadeéni do praxe. Tam, kde se u game-base learning musi pfizptisobovat probirana
latka dané hte ¢i platformé, staci u gamification jen trochu pozménit dany herni systém

a nechat planovanou vyuku nedotcenou [42].
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5 Priklad vyuziti digitalnich her ve vyuce

V této kapitole vychazim ze zkuSenosti a postiehi, jez jsem nasbiral béhem naslechti
na hodinach ucitelt, vyucujicich rizné predméty na druhém stupni zakladni skoly, kteti
ve své vyuce vyuzivaji komercni digitdlni hry. Cilem kapitoly je ptfedat Ctenaii
informace o tom, jak lze nékteré digitalni hry zapojit do vyuky ale také informovat

0 tom, jaké to mtize zptisobovat problémy zejména z organizacniho hlediska.

5.1 Problémy vyuzivani digitalnich her ve vyuce

Snaha o vyuziti digitdlnich her v bézné vyuce s sebou nese celou fadu problémi,
které musi ucitel fesit sam z vlastni iniciativy a nad rdmec vlastni pracovni naplné.
Lze tici, ze uditelé, ktefi zapojuji digitalni hry do své vyuky, jsou sami zapalenymi hraci
a delaji to proto, Ze je samotné to velmi bavi, a doufaji, Ze to stejné bude bavit i jejich
zaky.

Hlavnim problémem, s nimz se ucitelé, ktefi chtéji vyuzivat digitdlni hry
ve své vyuce, setkavaji, spoc¢iva vtom, jak hry k zakim dostat. Firmy komer¢ni hry
vyvijeji s hlavnim zdmérem — vydélat penize. Hry, se kterymi jsem se V hodinach setkal,
bud’ nemaji vyukovou verzi viibec, nebo tato verze neni pro zadméry ucitele vhodna,
atak bylo potfeba pracovat s plnou verzi hry. Tento problém ucitelé feSili jednim
z n¢kolika zpisobu. Prvnim z nich bylo pracovat se hrou jako s prezentaci, kdy ucitel
ze svého pocitace hru promital a vedl vyklad soubéZné, zatimco sdm hral. U nekterych
her byl tento pfistup zcela dostacujici. Napiiklad u hry Age of Empires IV — tu ucitel
vyuzival jako kulisu do pozadi béhem vykladu odpovidajici latky a v urcitych castech
hodiny poustél zakim videa ze hry. V jinych hodinach ale bylo potieba, aby hrali zaci
hru sami. Prvnim problémem bylo, Ze na vétSiné Skol maji zaci zakazano instalovat
do pocitace programy. Ucitel tedy musel hodinu pfipravit dopfedu a hru zakim
na pocitace nainstalovat. U toho je samoziejmé potfeba myslet na to, ze ucebny
informatiky nejsou vybaveny nejmodernéj$imi hernimi stroji, a tak je nutné vybirat hry,
které zvladnou Skolni pocitace prehrat. Aby mél ucitel viibec co instalovat, musi n¢kde
ziskat kopii dané videohry. V né¢kterych piipadech ucitel ve slevach kazdému zakovi
koupil jeho vlastni kopii hry a v ostatnich ptipadech ugitel zakoupil verzi hry bez DRM*

ochrany, kterou lze instalovat, pficemz je mozné hrat na riznych zafizeni bez omezeni.

4 DRM neboli Digital Rights Management je technologie pouZzivana ke kontrole a spravé pfistupu
k materidlu chranénému autorskymi pravy. Cilem DRM je chranit prava drzitele autorskych prav
a zabranit neopravnénému §iteni a pravam obsahu [43].
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V momenté, kdy uz Zaci maji hry na pocitacich nainstalovany, mize vzniknout
problém. Chce-li u¢itel, aby zaci hrali uréitou pasaz hry, mize se bézné stat, Ze jsou zaci
ve hie stale na zacatku. Tento problém lze vyfeSit nahranim souboru s uloZenou pozici
ve hie do pocitace zakl, ktefi pak budou moci pokraCovat z této ulozené pozice.
Ulozené pozice spousty her jsou dnes ke stazeni volné na internetu, nebo jednoduse
mize ucitel hrat hru doma aulozenou pozici si pro zaky vytvofit sam a pak jim
ji nasdilet naptiklad na spole¢ny disk. Diky tomu si zaci mohou procvicit i pokrocilejsi
praci s po€itaCem a spravu soubort, ktera se jim v zivoté bude hodit, ale v bézné vyuce

informatiky se Kk této aktivité zaci pfili§ nedostanou.
5.2 Digitalni hry ve vyuce informatiky

5.2.1 Human Resource Machine

Hru Human Resource Machine vydalo v roce 2015 studio Tomorrow Corporation. Hra¢
se stavi do role zaméstnance megakorporace a jeho cilem je v kazdém tkolu vytvofit
program, ktery odvede jemu zadanou praci [44]. Tato hra ma také vzdélavaci verzi,
vtése vSak neukladd postup, takze byla pro zadméry ucitele, které spocivaly

v dlouhodobé vyuce, nevhodna. Pro zpestieni béznych hodin ale mtize poslouzit dobfte.
Vyuziti ve vyuce:

Pan ug¢itel hru vyuzival v sedmé tiidé k vyuce programovani a algoritmizace. Zaci maji
hru nainstalovanou na svych pocitac¢ich a kazdy samostatné plni Grovné vytvarenim
programu. Ucitel pak funguje jako kontrolni prvek, ptipadné poradi, pokud zakim
nepomuze napovéda ptimo ve hie, ktera je v dokonce Cesting, coz je pro zaky nesmirna
vyhoda. Hra nevyuZziva zZadny konkrétni programovaci jazyk. Kody se v ni tvoii pomoci
bloku, které hra zakiim nabidne a jejichz pocet a komplexnost se s postupem hry
neustale rozviji. SpiSe neZ programovaci struktury se tak Zaci u¢i spravnému mysleni,
jez vede ke zdarnému vysledku. Hra slouzi jako dobry tvod do svéta algoritmizace

astavi dobré zaklady pro pifesun do slozitéjSich blokovych nebo textovych

programovacich jazyki.
Ukazka funkci hry:

Kdyz se ve hie zak poprvé setkd s novym blokem, jeho ,,vedouci® mu muze funkce

bloku vysvétlit. To mize pomoci zaktim, ktefi si napiiklad funkcnost bloku nejsou
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schopni odvodit sami, nebo ma blok néjaké funkce, které nejsou na prvni pohled

ziejmé.

Vezméte vsechny poloiky z
INBOXu a viozte je do
OUTBOXu.

Mate k dispozici novy prikaz
JUMP! Pjisl':ll:mﬁ;i Sipky
prikazu na jiny radek
muiete uriit, kam povede
skok ve vasem programu.

S nové nabytou

aviddnete dokontit tuto Glohu
pomoci pouhych tfi prikazi.

JERoRaaa

Obrazek 1: Vysvetleni nového dostupného bloku

V kazdé urovni je také mozné nechat si graficky zobrazit, jaky vystup
se od programu oc¢ekava. To mize pomoci zaktim, kterym zadani nemusi byt zcela jasné

z jeho textové verze.

Pokud vés INBOX obsahuje: 0N At Vezméte vidy dvé polozky z

2 i s 3y 6 0 1 G INBOXu, nejdFive odeététe

— e e prvni od druhé a vysledek
vloite do OUTBOXu. POTOM
odetéte druhou polozku od
prvni a vysledek vioite do
OUTBOXu. Opakuite.
Mate k dispozici novy piikaz
SUB! ODECTE hodnotu z

Fihrédky na podiaze OD
Roiliely, dacc pedet .

B
s
m
B
A
s |
o4

Obrazek 2: Zobrazeni ocekdavaného vystupu

Kazda uroven také nabizi sadu vyzev, jez nejsou potieba pro splnéni trovné, a jejich

splnéni vyzaduje se vice zamyslet nad kodem. Pomalejsi Zaci se jimi zabyvat nemusi

20



a pro rychlejsi zaky to je zajimavé zpestfeni. Ptikazem se mysli bloky pouzité pfi tvorbé
koédu, kroky se pak pocitaji jako jednotlivé plnéni jednoho bloku kédu (naptiklad

smycka se sklada ze tii ptikazi, ale jejim opakovanim se zveda pocet krokt).

Ocenéni za
dokonéené

vyzvy

Velikostni vyzva
Pouite 13 nebo méné piikazo,
~ Vs rekordni potet pouiitych pikaz jo 14,

Rychlostni vyzva
Proved'te v 75 nebo méné krocich.
= Vi rekord v primémé provedenych krocich e 84,

“Tyto vyzvy mohou byt velmi obtfné! V mnoha ripadech
neni moiné spinit obé zérovesi za pouiti |edmerlg Tedeni,

Obrazek 3: Ukazka sady vyzev
5.2.2 PC Building Simulator

PC Building Simulator je hra vytvofena spole¢nosti The Irrergular Corporation V roce
2019. Hracéi se stavi do pozice majitele prodejny pocita¢t. Diky Siroké nabidce
komponentti, které jsou ve hie stejné jako v realité, a diky licencim od nejvétSich
technologickych spolecnosti miii hra na to, aby hrac¢e naucila, jak krok po kroku
postavit, opravit nebo vylepsit pocita¢ [45]. Hra ma také druhy dil — ten je komplexné&jsi
a nabizi vice moznosti uprav. Pro vyuziti ve Skole je ale jeho komplexnost spise

na skodu a prvni dil je pro tyto ucely vice nez dostacujici.
Vyuziti ve vyuce:

Cilem vyuziti této hry ve vyuce je zpestteni ¢asti roku vénované hardwarovym ¢astem
pocitace Vv devaté tfide. Tato latka byva pro zdky velice Casto neatraktivni, protoze
veétSinou spociva ve vytvoreni prezentace, ve které zaci opiSou par odstavch
z Wikipedie. Pan ucitel, na jehoz hodinach jsem praci s PC Building Simulator vid¢l,
chtél vyuku hardwarové &asti po¢itade pojmout jinak. Zaci pracovali samostatné
nebo ve dvojicich. Kazda skupina méla na pocita¢i nainstalovanou vySe zminénou hru
acilem kazdé skupiny bylo pomoci hry sestavit svou vysnénou pocitatovou sestavu

anasledné spoluzakim prezentovat vysledek své snahy a obhdjit, pro¢ byly pouzity
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pravé ty komponenty, které byly pouzity. Prezentace projektu dale zahrnovala, za jakym
ucelem byl pocita¢ skladan a jak se to projevilo na komponentech (naptiklad pocitac
pro kanceléatskou praci nepotiebuje nejmodernéjsi grafickou kartu). Zaroven Zaci dostali
zadany rozpocet, do kterého se museli pfi skladdni pocitace vejit. BEhem toho si Zaci
na internetu zjistovali, jaké jsou rozdily v jednotlivych komponentech nebo firmach,
pro¢ neni mozné pouzit kombinaci urcitych komponentd a dal$i védomosti, ke kterym

se béznym stylem vyuky tohoto tématu nedostanou.
Ukazka funkci hry:

Hra obsahuje tutoridl, ve kterém se zaci nauci ovladani hry a nejzakladnéjsi prvky prace

s hardwarem pocitace, jako je zapojovani komponenti a kabeld.

How To Build a PC Mode 9

In this tutorial you will learn about the main components of a PC and how they go together.

Continue

Obrazek 4: Tutorial prace s PC

v

U vSech nejdulezitéjsich komponentti pocitace jsou popsany vSechny jejich soucasti.
Zaci se tak dozvi, z Geho se jaké komponenty skladaji a k ¢emu jsou jejich soudasti

dobré.
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Install the PSU

Click-hold to remove PSU Mount

~* *_hold to unscrew Screws
Modular Ports

SU from inventory

Mains Power A
The Fan
e

INSTALL

Obrazek 5: Hlavni ¢asti zdroje pocitace
Ve hie je Siroka nabidka redlnych komponentl, ze kterych musi studenti vybirat
Vv zavislosti na cené, velikosti a kompatibilité¢ S dal§imi komponenty, jez do svého

pocitace vybrali.

Lo

Inventory &l o
Parts Custom Water Cooling Peripherals

Tools and Software
CPU/Processors
ﬁ
Motherboards

wenor
= o
Power Supplies
Cables

Cases F-'

o m

Obrdazek 6: Nabidka grafickych karet

1

¥

AMD Radeon RX Vega 64 AMD Radeon RX Vega 56 AMD Radeon Vil

CPU Cooling

-

5.2.3 Evoland

Evoland je hra z roku 2013 vytvofena studiem Shiro games. Hra je v podstaté piibéhova
akéni adventura, kterd ale graficky a mechanikami zac¢ind tam, kde pocatky téchto
akénich adventur. S tim, jak hra¢ postupuje piibéhem, sbird grafickd, technologicka
a gameplayova vylepSeni a hraje ¢im dal modernéjsi hru [46]. Ke hie existuje
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I pokratovani s nazvem Evoland 2, ktera funguje na velmi podobném principu,
I kdyz obsahuje nékteré jiné mechaniky nez prvni dil, ale da se ve vyuce vyuzit zcela

stejné.
Vyuziti ve vyuce:

Evoland se hral v hodinach informatiky vosmé tfidé pfed Vanoci v ramci
odpocinkovych hodin. Ale ani odpocinkové hodiny nejsou zbytecné. Cilem téchto hodin
bylo dat zaktim nahled do historie vyvoje digitalnich her. Zaci se rozdélili do dvojic
akazda skupina hrala svym vlastnim tempem. Ukolem Zzakd bylo si béhem hrani
zapisovat jednotliva technologicka vylepseni, ktera v prubéhu hry ziskavali a jez d¢€lali
jejich hru moderngj$i. Po dohrani celé piibéhové kampané si zaci vezmou
své poznamky a na internetu hledaji, kterd hra pfinesla rizné technologie, na které
narazili jako prvni, ptfipadné jaké hra je nejvice proslavila. Nakonec jsou zaci rozdéleni
do tfi vétsich skupin (graficky pokrok, technologicky pokrok, pokrok v hratelnosti)
a Vv téchto skupinach ostatnim spoluzakiim prezentuji, co zjistili v odvétvi, které jim
bylo ptidéleno. Zaci se udi, Ze vie, co ve hrach dnes berou jako samoziejmost, nebylo
vzdy soucasti herni kultury. A ¢im jsou Z4ci mladsi, tim hraji moderngjsi hry a nékteré

,staré* mechaniky jim pfijdou naprosto nerealné.
Ukazka funkci hry:

Prvni obrazovka hry nabizi jen velmi malo moZnosti. Ma velmi zvlaStni pomér stran,
jednoduchou starou grafiku a jediné funk¢ni tlacitko, kterym je Sipka vpravo. V truhle
vpravo hra¢ odemkne moznost chiize vlevo, diky ¢emu sebere truhlu, jez otevie 2D

pohyb po mapé.

24



You got

Obrazek 7: Prvni obrazovka hry Evoland

Casem se hra¢ dostane aZ do otevieného svéta, ve kterém se miiZze volné pohybovat

a volit si rizné ukoly.

Obrazek 8: Ukazka otevieného sveta

Casem se hra¢ dostane az do velmi ,moderni hry, ktera ma NPC® postavy,

obchodniky, rychlé cestovani, pojmenované lokace, rtizné thly kamery a tak dale.

> Non-player character neboli postava ovlddana pocitatem. Tyto postavy ovlada pocitad a hra¢
s nimi mize v ramci danych mezi interagovat.
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Obrazek 9: Pokrocila faze hry Evoland

5.3 Digitalni hry ve vyuce angli€tiny — Scribblenauts Unlimited

Scribblenauts Unlimited vytvofili vyvojati ze studia 5th Cell Media; vydana na pocitace
byla v roce 2013. Jedna se o hru, ve které hra¢ fesi rizné kreativni prekazky a ukoly
diky deniku, jenz vytvoii vSe, co do né&j hrac napise [47]. Hra je rozd€lena na urovné,
které jsou plné kreativnich problému, jez lze fesit diky deniku hlavni postavy. Cokoli
do deniku hra¢ napiSe, se objevi nebo stane. To poskytuje hracim velké mnozstvi
zpisobil, jak urovné plnit. Hra se dockala i druhého dilu s ndzvem Scribblenauts
Unmasked. Ten ptesouva herni mechaniky z prvniho dilu do svéta DC postav. Druhy dil
Ize ve vyuce vyuzivat velmi podobné jako dil prvni.

Vyuziti ve vyuce:

Ucitel v osmé tfidé tuto hru pouziva k rozSifovani slovni zasoby zaki. Ucitel vyuZil
svého syna, ktery odehral hru tak, aby odemkl vSechny trovné. Ucitel pak nahral takto
rozehranou hru zakiim do pocitacii, na kterych mél kazdy zak svou kopii hry. Ucitel
pak Gas od &asu na zaGatku hodiny vyzve zaky, aby si zahrali n&jakou tGrovei. Urovné
jsou rozesety v riznych zemich a prostiedich na planeté Zemi (pyramidy, strasidelny
hrad, farma atd.) a od toho se odviji slovni zasoba, kterou Zaci v dané hodiné procvicuji.
Z4ci si do sesitu nebo na papir zapisuji svéa feSeni a porovnavaji je se svymi spoluzaky,

behem ¢ehoz procvicuji konverzaci v anglickém jazyce.
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Ukazka funkci hry:

Hlavnim pracovnim prostfedim je kouzelny zapisnik, do kterého zaci mohou psat

objekty. Ty se objevi a mohou byt vyuzity k feSeni problému, se kterym se Zaci ve hie

setkaji.

WRITE AN OBJECT

Obrdazek 10: Radek zdapisniku
Obcas se stane, ze Zaci napiSi do zapisniku objekt, ktery méa vice vyznamd.

V takovém ptipadé si zaci mohou vybrat, ktery objekt méli na mysli a chtéji jej vytvofit.

DID YOU MEAN...

BRUSH (CLEANING)

BRUSH (PAINT)

BRUSH (HAIR)

Obrazek 11: Vyber vyznamu slova

Ukoly ve hie lze fesit celou fadou kreativnich cest. Na nésledujicim obrazku

je ukolem dostat kocku doll ze stromu. To lze vyfesit naptiklad vycarovanim zebiiku,
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zavolanim hasi¢l nebo naptiklad vyCarovanim kiidel, diky kterym mize hra¢ pro kocku

sam doletét. Zaci kromé angliétiny procvicuji také svou kreativitu.

Obrazek 12: Nespocet zpiisobii reseni

5.4 Digitalni hry ve vyuce chemie — Project Chemistry

Project Chemistry je hra vytvofena v roce 2021 dvojici studentli a nadSenct z Turecka
Atou Tiirkoglu a Canberkem Demirem. Project Chemistry je simuldtor chemickych
reakci, ktery umoznuje velmi blizky pohled na fadu atomi a molekul. Hra nabizi dva
hlavni herni reZimy. Jednim z nich je reZim piskovisté, ve kterém jsou hracim dostupné
vSechny atomy a molekuly, jez se ve hie nachdzi. Hra¢ si je mlze libovolné prohliZet
v 3D prostoru, ¢ist si 0 nich informace a provadét dostupné reakce. Druhym hernim
rezimem je rezim s ukoly, ve kterém ma hra¢ na zacatku dostupné pouze dva prvky —
Kyslik a vodik. Prvnim ukolem je vytvofit molekulu vody. Jak hra¢ plni ukoly,
odemykaji se mu dal$i a dalsi prvky z periodické soustavy prvki [48]. Celd hra je navic

kompletné v ¢esting, coz velmi usnadnuje ptistupnost do Skolniho prostiedi.
Vyuziti ve vyuce:

Tato hra md ve vyuce dva zplsoby vyuziti. Prvnim znich je vyuziti uclitelem,
ktery v rezimu piskovisté¢ v rdmci frontdlni vyuky béhem povidani o prvcich
nebo molekulach zobrazuje, jak ve skuteCnosti prvek nebo molekula vypada, jakou
ma strukturu, jaké uhly sviraji jednotlivé atomy mezi sebou a dalsi véci, které zakim
pomohou si lépe predstavit, o ¢em se praveé na hodiné uc¢i. Zaroven je ve hie dostupna

databaze velkého mnozstvi teoretickych informaci, jez mohou uciteli pomoci
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pfi pfipravé hodiny. Vzhledem k tomu, jak rozsahly je pocet prvki a sloucenin
vytvofenych ve hie, muze ucitel s touto hrou jako s pomiickou pracovat napfic celym
rokem, a i napfi¢ ro¢niky. Vyhodou tohoto vyuziti je, Ze sta¢i jedna kopie hry
pro ucitele a zaci se pouze divaji na to, co ucitel praveé promita.

Druhym vyuzitim této hry je zaky rozd¢lit bud’ na jednotlivce nebo do dvojic. Kazda
skupina pak hraje na svém pocitaci v rezimu s tkoly a postupuje od nejzakladnéjsich
reakci az k tém pokrocilejSim. Ve hie se nachazi kratky tutorial, ktery zakiim pomuze
se zékladnim ovladani. Je vhodné, kdyz uz Zaci maji zdkladni znalosti chemickych
reakci, aby ze zacatku zcela netapali. Jako ptipadnd pomoc jim muze slouzit teoreticka
databaze, ktera ve hie je, nebo ucitel, jenz v tomto pfipad¢ slouzi jako kontrolni
a poradni prvek. V tomto zplsobu vyuZiti je dileZité, aby ucitel mél se hrou zkuSenosti
a aby vedél, jaké tkoly ve hie jsou. Vyhodou této metody vyucovani je to, ze zéci vidi,
jak se urcité atomy spojuji do molekul. Tato vizualizace je pro n¢ piehlednéjsi

nez ndhodna Cisla a pismena na papife.
Ukazka funkci hry:

Ve hie je velmi podrobnad databaze informaci o riznych vécech ze svéta chemie.
Od zakladnich teoretickych zakladi pies popis jednotlivych typt chemickych reakci
azpo popis jednotlivych vlastnosti atomid. UCcitel i zaci mohou do této databaze
libovoln€ nahliZet a bud’ si pfipomenout véci, které uz se ucili, nebo si nacist alespon

uvod k n¢jakému tématu lehce dopiedu.

Ovladani Tutorialy

Hist dické tabulk
it e ) V roce 1649 objevil Hennig Brand prvni prvek, ktery pojmenoval ,Fosfor®. Objevil ho

destilaci lidské mocoviny. Pozdéji zacali védci o pr n zjiStovat mnohem vice. Koncem
roku 1869 bylo znamo jiz 63 prvku a védci zacali v ich vidét jisty vzorec. John
Newlands a Alexandre-Emile Béguyer de Chancourtois oba vytvorili své vlastni tabulky,
které byly sice primitivni, ale tézké na éteni i pochopeni. V nasledujicich mésicich sefadil
Dmitrij Mendélejev prvky podle jejich atomové hmotnosti, €imz vznikla prvni verze moderni
Historie modelu atomu periodické tabulky. Pfi vytvareni periodické tabulky si vS§imnul, Ze zde byly prvky jesté

neobjevené a proto nechal ve své tabulce mista na jim predpovézené prvky. V roce 1945
Acidobazické reakce vznikly pfi projektu Manhattan umélé radioaktivni prvky. Glenn T. Seaborg poté navrhnul
zménit periodickou tabulku, a to konkrétné pridanim aktinoidl a lanthanoidi.

Spalovaci reakce (detailné)

Disociacni reakce ve vodé

Atomové poloméry
[1afl2afioa s fiscfeell7e o Nesflaafia e foalallsafioaliralcal
Analyza a syntéza
Oxidy
Typy oxid(
Oxidacéni &islo

Pravidla oxidaénich ¢&isel

Vyéislovani chemickych rovnic (detailné)

Obrazek 13: Databaze teoretickych pojmii
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Na pracovni plochu lze pridat kazdy prvek z periodické soustavy prvklli a mnoho
ruznych sloucenin a molekul. Kazdy takto ptidany prvek lze rozkliknout a je mozné
si 0 ném piedist od téch nejzakladnéjsich az po velmi detailni informace, které se hodi
napiiklad 1 pfi slozitych vypoctech. Kazdy takto pfidany prvek ma také piesny
3D model, takze u prvka lze vidét jejich obihajici elektrony. U molekul pak zase

usporddani atomu v nich, uhly, které sviraji jednotlivé vazby, a mnoho dalsiho.

Jiné — nekovy

Plynny

Obrézek 14: Ukdzka zobrazeni prvku

V ptipadé€, Ze maji zaci na pracovni plose spravné atomy nebo molekuly, které jsou
potieba k provedeni chemické reakce, mize si zak oteviit nabidku reakci. V té nalezne
vSechny dostupné reakce, jejich typ, podminky, za kterych reakce probihaji, a jejich
vysledné produkty. Po vybrani reakce se reakce provede a zadk mulze dale pracovat
snoveé vzniklym prvkem. Reakce lze také provadét zpétné a produkty tak rozkladat

na ptuvodni reaktanty.
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Dostupné reakce

C+0,—- CO,

2H, + 0, — 2H,0 C+2H, — CH,

Obrdazek 15: Nabidka reakci

5.5 Digitalni hry ve vyuce déjepisu

5.5.1 Age of Empires IV

Age of Emipres IV je hra vydana vroce 2021 studiem Relic Entertainment. Hra
je strategie v realném case, jejiz piibéh se odehrava na znamych i neznamych bojistich
napti¢ 500 lety historie od doby temna az po renesanci. Hra¢ muze hrat za 10 riznych
civilizaci po celém svété. Kazda civilizace ma svou vlastni vizualni identitu, zaloZenou
na dochovanych védeckych pramenech. Cela hra je kompletné v ¢estin€, coz vyrazné
usnadnuje jeji pouziti ve Skole [49]. Hra zaroven obsahuje hrana videa vytvoiena
historiky, ktera slouzi jako tivod a zaroven doplnéni k historickym udalostem a realiim,

S nimiz se hra¢ v prubehu hry setka.
Vyuziti ve vyuce:

I kdyz by bylo zajimavé nechat hrat tuto hru pfimo Zaky, ptedstavuje to velky problém.
Hra je velky komercni projekt, takze je narocné dostat se k ni rozumnou cestou.
Zaroven je to hra s velmi hezkou a moderni grafikou a s jejim fungovanim maji problém
i nékteré moderngjsi zafizeni. Pocitace na vétsiné Skol by hru nezvladly. Dalsim
problémem je, Ze strategie v realném case je na hrani t€Zky zanr her a spousta zaki
by m¢la problém hru hrat, aniz by je to nefrustrovalo. Vyuziti této hry spociva tedy
zcela na uciteli. Pokud sdm ucitel neni hra¢, mize vyuzit toho, Ze vSechny historické

uvody a dokumentarni videa z kampani jsou nahrané na YouTube — bohuZel vSak zatim
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pouze v anglickém jazyce. Videa jsou rozdélena podle jednotlivych civilizaci a podle
jednotlivych historickych udalosti. Ucitel miize na zacatku hodiny pustit Gvodni
historické video, které zadky uvede do d¢je. V pribéhu hodiny pak muze ucitel poustét
dokumentarni videa o ruznych zvycich a femeslech, jez byla v dobé, ve které
se odehrava kampan, popularni. Poslednim vyuzitim této hry mtze nastat pfimo béhem
hrani, kdy architektura budov pouzitych v kazdé z misi odpovida architekture své doby.
Ucitel tak mize ukazovat zaktiim pfimo ve hie budovy alespon pro zakladni predstavu.
Béhem toho se mitize stat, ze ucitele ve hie napadne soupefova armada, coz funguje jako

skvelé zpestieni hodiny.
Ukazka funkci hry:

Menu kampané hry je rozdéleno po jednotlivych narodech a kazdy nérod je rozdélen
do kampani, které jsou zalozeny na dilezitém historickém milniku nebo vyznamné

udalosti. Podle toho miize ucitel vybirat, co zrovna zakiim pusti nebo ukaze.

Jeden hra¢

NORMANE . HASTINGS

VZESTUP MOSKEVSKEHO
KNIZECTVI

STOLETA VALKA
MONGOLSKA RISE
8 VZESTUP SULTANU
9, BREMULE V roce 1066 se normandsky vévoda Vi
anglosaského rivala, Krél mohl byt pouze je

NACIST ULOZENOU HRU
LINCOLN SPUSTIT MISI

53, WALLINGFO
Obsah k odemknuti

CHESTER

217, LINCOLN Normanské dobyvani Stavéni hradu Nova stella, novus...
Vi Vide t storie

Obrdazek 16: Rozdeleni herniho menu

Kazda kampan ma své uvodni video. To dava ptesny historicky pohled na okolnosti,
které k danému momentu vedly. Tato videa kombinuji zdbéry na dobové relikvie
a zabéry realné krajiny, kde se udalost odehravala, spole¢n¢ s poc¢itacovou animaci toho,

jak takova udalost mohla vypadat.
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O samotnou Anglii.

Obrazek 17: Kombinace redlnych zabérii s pocitacovou grafikou

Dal§im typem videi jsou videa natoCena v redlném svété, ve kterém historici
spole¢né s femeslniky ukazuji a vysvétluji podstatu riznych femesel, prace nebo zvyku
Z jednotlivych dob. To je pro zdky zajimavy vhled na véci, které bézné nevidi,

nebo 0 nich maji z filmu zkreslené predstavy.

Ve francouzském Guédelonu chtéli archeologové zjistit, jak byly budovany hrady...

Obrazek 18: Stavba hradu v redlném sveété
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5.5.2 Kingdome Come: Deliverance

Kingdom Come: Deliverance je hra od ¢eskych vyvojaita z Warhorse Studios vydana
v roce 2018. Hra¢ se dostava do Ceskych zemi roku 1403. Ptibéh je zasazen do d&je
redlnych historickych udalosti, které¢ hra¢ béhem hry postupné prozkoumava. Hra
je kompletné v Cesting, coz zna¢né usnadiuje jeji hrani a zaroven porozuméni mnoha

informaénim texttim [50].
Vyuziti ve vyuce:

Hru Ize ve vyuce vyuzivat n€kolika zpusoby. Jednim zpiisobem je zakiim zobrazit
kodex, ktery funguje jako databaze véci, jez hra¢ v prubéhu hry potkd nebo které jsou
dilezité pro dobovy kontext. V tomto kodexu je zalozka povolani. Zaci se znalostmi
z minulé hodiny o tom, Ze nékterd povolani byla vaZzené&j$i nez jind, rozdéli povolani
z kodexu do raznych skupin a poté ve skupinach prezentuji jednotlivé druhy povolani
ostatnim spoluzakiim. Tento kodex je cely dostupny i on-line, takze neni nutné, aby mél
kazdy zak vlastni kopii hry. Dalsi aktivitou, ktera 1ze s zdky provést, je rozpozndvani
historickych redlii. Po hoding, v niz se Zaci sezndmili se znaky dobové architektury, jim
uditel promita zabéry budov ze hry. Zaci na nich hledaji znaky, o kterych se v minulé
hodin¢ ucili. Obdobnou aktivitu lze vytvorit také pro riznéd obleceni lidi, kdy ucitel
ukazuje zaktim riizné postavy ze hry a zéaci podle svych znalosti odhaduji, jaké povolani

postava vykonava ¢i jaky ma spolecensky status.
Ukazka funkci hry:

Ve hie se nachazi, jak jiz vySe zaznélo, kodex, ve kterém je spousta informaci
0 dobovych realiich. Uc¢itel i zaci si v tomto kodexu mohou pftecist fadu zajimavych

informaci z doby pocatku 15. stoleti.
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Apatykar

Jinak zvany také lekirnik.

Pripravoval leky podle

peclivé nastudovanych
-~ predpisii, ktere se

predavaly po generace.

Byla to jedna z mala

profesi, ktera nebyla

organizovana do cechii.

Vyroba leki patfila k

nelehkym pracim a
Hornici a haviri isela s velkou odpovédnosti. Apatykar musel byt

- studovany na univerzité a vzdélany nejen v latiné, ale take
Hospody a hospodsti v fectiné, musel umeét peclivé odmeérovat presne davky leki
a starat se, aby ingredience byly vidy dostupné. Pokud
Hrobnik | nebyl apatykaf pfimo ve mésté, byl dostupny klasterni
i spital. A pokud nebyl ani ten, uzivali lide sluzeb babek

Kamenikc  kofenitek, lidovych bylinafi a laickych lékafii nebo
mastickarii, kterym se fikalo Sarlatani. Jejich zpiisoby leceni
viak byly kontroverzni, nebot® k vyrobé elixirli a masticek
pouzivali kromé bylin i zaklinadla, amulety a ob¢as i velmi
neobycejné suroviny typu »zabi jed® & »prst obésencet.

| Apatykit

Dtevorubec

Kac

odemknuto/celkem 42/43

[T ————— pRr——————— e T

& prochazet zalozky [ ) karty cekat (g zavnit

Obrdazek 19: Ukdzka kodexu

Budovy ve hie jsou vytvotreny ve spolupraci s historiky, a jsou tedy velmi historicky

ptesné, procez se daji pouzit béhem hodin.

s

Obrazek 20: Sazavsky klaster

Hra mé velmi propracovany systém odévi. Ten je zpracovany tak, aby se dala kazda
oblecend vrstva svlékat, oblékat a menit nezavisle na ostatnich. To plati jak pro hracav
charakter, tak pro ostatni postavy v hernim svété. Toho se da vyuzit pfi vymysleni

didaktickych aktivit.
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Obrazek 21: Systém oblékant
5.5.3 Valiant Hearts: The Great War

Valiant Hearts: The Great War je hra zroku 2014 vytvofena studiem Ubisoft
Montpellier. Hra¢ se skrze ¢étyfi propletené piib¢hy riznych postav dostava na bojisté
prvni svétové valky. Dostdva se do riznych prostiedi napifi¢ ptibéhem, ve kterych
prozkoumava historii a fesi fadu logickych hadanek [51]. Do hry je moZzné nainstalovat
¢estinu, coz velice usnadni porozuméni historickym textim, které¢ se ve hie nachazi,
a zaroven Si béhem jeji instalace Zaci procvici praci vyhledavani na internetu a praci
se soubory svého pocitace.

Ke hie pozdé&ji vySel druhy dil s ndzvem Valiant Hearts: Coming home. Ten byl
béhem naslechli na hoding, kde se pracovalo s Valiant Hearts: The Great War, dostupny
pouze na mobilni telefony, od bfezna roku 2024 je vSak dostupny i na ostatni herni
zafizeni, jako jsou pocitace a konzole. Druhy dil pfinasi velmi obdobnou hratelnost jako
dil prvni. Jeho vyuziti ve vyuce je tedy velmi podobné, nybrz s tim rozdilem, Ze druhy
dil se zaméfuje na novou sadu postav z nového prostiedi, které lze s zaky prozkoumat
(pilot, namoinik), a bohuzel do né& nevznikla Ceska lokalizace, coz mirné ztézuje

ziskavani informaci.
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Vyuziti ve vyuce:

Hrani samotné hry neni pfili§ vhodné do vyuky, to ale neznamena, ze se se hrou neda
pracovat. Hra nabizi databazi dobovych fotografii, které byly ve spolupraci s historiky
pievedeny do barevné podoby. Ke kazdé fotografii jsou pfipsana i zajimava historicka
fakta, ze kterych miize ucitel béhem hodin vychazet. Behem hry mtze hra¢ (v tomto
ptipadé ucitel) sbirat nejriznéjsi predméty z doby prvni svétové valky. Obrazky téchto
predmétii miize ucitel spolecné s informacemi o nich vytisknout a rozdat zaktm. Jejich
ukolem pak je predmét roztiidit podle jejich vyuziti napiiklad na vojenské a civilni
nebo na nastroje, pisemnosti, vzpominkové predméty a rizna dalsi déleni, ktera ucitel
vymysli. A i kdyZ neni hrani hry zéky pfili§ vhodné, mize to byt zajimava vypln
nékterych odpocinkovych hodin. V takovém piipad¢ je nejlepsi, kdyz ucitel zakim
vybere Uroven, kterou si maji zahrat, a nasledné pokracuje ve vykladu o udalostech,
jez zaci prave hrali.

Ukazka funkci hry:

Hra je rozdélena do Ctyt kapitol. U kazdé kapitoly je znazornéno, jaké Casové obdobi
pokryva, a po rozkliknuti kapitoly se zobrazi jednotlivé mise. Ty jsou vétSinou zalozené
na realnych udalostech a mistech. To mtize uciteli pomoci S orientaci, hleda-li informace

ke konkrétni udalosti nebo konkrétnimu mistu.

E———— -
~ Cib ey ‘é‘x p
- e~ 3

Wlagna
¥ Ypres
\“ ~ Misto nshody
'r'/
Verdun

i Pevnost Douaumont
-y —

I

Obrazek 22: Prehled kapitoly

Hra obsahuje databdzi plnou historickych fotografii a informaci o udalostech,

mistech a operacich, které maji spojitost s prvni svétovou valkou.
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Ve spolupriici S cenTENAIRE
L CENTENAIRF. - gy s s

a1 . 1Y 7

“Byla vyhli8ena valka

”E"Zi{ cervna 1914, arcivévoda  FrantiSek  Ferdinand, dédic

~ rakousko-uherského triinu, byl v Sarajevu zavrazdén. Vysledkem fetézce
mistnich  diplomatickych a vojenskych alianci, bylo vypuknuti
evropského ozbrojeného konfliktu, ktery spolu se zapojenim kolonii

» nabral globalni rozmér.

1. srpna, Némecko vyhlaSuje valku Rusku.

- 3. srpna, Némecko vyhlasuje valku Francii.

- 4. srpna, Britanie vyhlaSuje valku Némecku.

-~ 11. a 12. srpna, Francie a Britanie vyhlasuji valku Rakousku-Uhersku.

=TS potvrdit B8 Zaviit ISP Zménit ka Vice informaci APOCAIYPSE
— —

Obrdzek 23: Fotografie a fakta

Kromé databaze fotografii a faktli je ve hie také databdze mnoha predméti, které

byly soucasti valecného 1 kazdodenniho zivota civilisti 1 vojaki.

ofiwa.

.
’ { Piedméty}
]
'g
3
[ z o IS
) 4 Pouzdro se soskou Panny Marie
p I ! E"Pouzdm se soSkou Panny Marie, dalsi piiklad uméni ze zakopu. "
o % ¢ - Aby vojaci prekonali nudu, pfetvareli vSechny véci, co jim pfisly
| | ! pod ruce. Nevybuchld munice, prazdné zasobniky a Glomky ze 2
~ - = - stiel se zmenily na predméty kazdodenni potfeby. %
~ 5 . [ '
. ARETC TS
REZTS Potvrdit Zavrit Zmenit kartu

Obrazek 24: Ukadzka kazdodennich predmétii
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6 Minecraft
Digitalni hra Minecraft byla poprvé vydana v roce 2009 a od doby svého vydani

neztraci na popularité. V dubnu roku 2023 hralo Minecraft pies 170 milioni hraca.
Za celou dobu jeji existence bylo prodano vice nez 230 milionti kopii. Do dnesnich dni
se drzi na prvni pfi¢ce nejprodavanéjsich hernich titula [52].

Neni tedy divu, ze o hife Minecraft slySela naprosta vétSina zaki a ze vétsi polovina
znich Minecraft stile obCas hraje. Nezalezi ani na véku zakl, ani na typu Skoly.
Minecraft je zkratka nesmrtelny fenomén.

A bylo tomu tak i v roce 2016, kdy Minecraft uz ve vlastnictvi spole¢nosti Microsoft
obdrzel rozsitfeni zamétené na vzdélavaci ucely s ndzvem Minecraft: Education Edition.
Tato verze Minecraftu byla rozsifena o rezim pro ucitele, ktery jim pomohl Iépe
kontrolovat praci zaki, abyla vybavena zdkladnimi vzdélavacimi prvky. Od svého

vydani se edukativni verze Minecraftu mnohokrat vylepSovala az do té verze, ktera

slouzi jako zaklad pro tuto bakalatrskou praci a samoziejme i dal [53].

6.1 Podstata Minecraftu

Co je vlastné ten Minecraft a pro¢ je tak popularni? Nejjednodussi odpovédi je to,
Ze Minecraft je svét, ve kterém je hra¢ panem a v némz ma neomezené moznosti. Jedna
se 0 nejvétsi vytvorenou sandboxovou hru®. Svét nema konec a rozpina se nekonedné
vSemi sméry. Hra jako takovd ma sice cil v podob¢ zabiti draka, ale nikterak hrace
K tomuto cili netla¢i a pro hru jako takovou neni vibec dilezity. Hra¢ se objevi
uprostied ndhodné¢ vygenerované herni plochy s holyma rukama a je na ném, co ptjde
délat — vtom spociva zabava a jadro Minecraftu. MiiZze se napiiklad stat vidcem
vesnice nebo tieba lovcem pokladt. Jediné omezeni je hracova piedstavivost [54].
Grafika hry neni nikterak okouzlujici. Hranaté bloky a hranaty svét je néco, co mize
nekteré odradit. Je to prave ale jednoduchost krychlového svéta, kterd dava Minecraftu
sveé kouzlo. Je to svét, ve kterém mulZe hra¢ rozvijet své schopnosti logického mysleni,

kreativity, spoluprace ve vice lidech a feSeni problémd.

® Sandboxové hry jsou typem videoher, které hracim poskytuji velkou miru svobody a moZnost
interakce s hernim svétem.
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6.2 Minecraft Education ajeho historie

Pravé otevienost a nespoutanost svéta Minecraftu je to, co ho otevird vyucujicim
jako dokonalou ucebni pomucku. Nékteré predméty jsou ve hie podporovany vice,
jako napiiklad informatika a chemie, ale ani ucitelé déjepisu ¢i biologie nepiijdou
zkratka. Ve vysledku je na kazdém, jak tento neomezeny nastroj ve své vyuce pouZzije.

Prvni pokus vyuziti Minecraftu pro vzdélavani ptisel uz v roce 2011 pod nazvem
MinecraftEdu. Vyvojaiem této vyukové verze byl tym TeacherGaming pod zastitou
Mojang Studios. Hra obsahovala n¢kolik zakladnich blokti a nastaveni, ktera mohli
ucitelé pouzivat pro kontrolu tfidy [55].

V lednu roku 2016 po odkoupeni Minecraftu Microsoftem byl vyvoj MinecraftEdu
ukoncen a vyukovou verzi hry se stal nové oznameny Minecraft Education Edition.
Béhem roku 2016 se za pomoci zpétné vazby od zakd a uciteld z celého svéta
zlepsovala, az na podzim vysla verze 1.0.0. Ta obsahovala mod Trida, ktery uditeli
umoznioval kontrolu zakt. Zaroven byly k dispozici bloky, jimiz mohl ucitel ¢innost
zakh tidit. Posledni velkou ¢asti hry byly nehratelné postavy. Ty mohl ucitel vkladat
do svéta a ukladat do nich pomocny text [56].

Béhem roku 2017 vySlo do hry nékolik updatd, v nichz byla nejmarkantnéjsi
novinkou moZznost pfipojit externi plugin Code Connection, ktery dovoloval vyuku
programovani [57]. V roce 2018 byla hra obohacena o prostfedi pro vyuku chemie [58]
a zaroven byla poprvé zptistupnéna na zafizenich Apple s operaénim systémem iOS
[59]. Code Builder se také stal pevnou soucasti hry a nebylo potieba pro jeho ptipojeni
pouzivat vy$e zminény plugin [60]. Béhem roku 2019 pfislo velké vylepseni v podobé
moznosti hrani ve vice hragich. Zaci tak mohli pracovat na projektech spoleéné a vyuka
dostala novy rozmér [61]. I ucitelé dostali novy nastroj v podobé rozsifené knihovny
predptipravenych lekci, které mohou v hodiné pouzivat [62]. Rok 2020 byl
pro programovani opét zlomovy. Hodina kodu (Hour of code) je kaZdoro¢né
vychézejici interaktivni ptib&h, jenz zaky provede sérii uloh, které Zaci teSi pomoci
programovani [63]. V srpnu roku 2022 vys$la verze hry 1.18.32. [64] Tato verze
nepfinesla zadné prevratné znény, ale je to verze, se kterou se pracuje v této bakalarskeé
praci. Vlednu roku 2023 doSlo ke zméné jména vzdélavaci verze Minecraftu
z Minecraft: Education Edition na Minecraft Education [65]. Po nékolika dalSich

updatech, vétSinou zaméfenych na odstranovani chyb, vysla v dubnu roku 2023 verze
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1.19.52. [66]. Posledni aktualni verze programu 1.20.12 pfiinasi vylepSeni pro vyuku
programovani spocivajici v lepS§im ovladani agenta [67].

Pii praci piimo v samotné hie ma ucitel nastroje, diky kterym muze fidit hodinu,
hodnotit a komunikovat s zaky piihlaSenymi ke hfe. Zaci maji zase své portfolio
projektti, do kterého si ukladaji programy, na nichz uz pracovali, pfipadné¢ se mohou
vratit k rozpracovanym projektim. Nesmirnou vyhodou je také jednoduchy export
a import svéti, které zaci ¢i ucitelé vytvori. Na oficidlni strance education.minecraft.net
ucitelé piSou poznamky a piipominky ze svého pouzivani Minecraftu ve vyuce. Mohou
zde také sdilet své vytvotrené lekce, které jsou ostatnim k dispozici ke stazeni a pouziti

ve vlastnich hodinach.

< a Moje svéty

| -
Travnaté bloky Sequences Svét chemie

0.07MB

Zkousky agenta CZ Travnaté bloky

Obrazek 25: Portfolio projektii hrace
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7 Vyhody vyuzivani Minecraftu ve vyuce

Minecraft rozviji vSechny dulezité kompetence vyuzitelné ve skole, ale i v zivoté mimo
Skolu. Komunikace, spoluprace, feSeni problému, rozdéleni ukoll v tymu, odpovédnost
za svou praci, sebekontrolu, praci s pocitacem. Jak jsme si fikali vySe, Minecraft je hra
neomezenych moznosti a zalezi pouze na uciteli, na jakou kompetenci se pfi priprave

uloh zaméfi.

7.1 Hlavni schopnosti a dovednosti, které lze pfi praci

v Minecraftu rozvijet:

1. Komunikace — Minecraft je hratelny v jednom hraci, ale jeho nesmirnou
vyhodou je moznost pfipojit do jednoho svéta vice hracl, ktefi se uci
komunikaci béhem prace na spole¢nych projektech.

2. Rozvoj socidlnich dovednosti — Prace v tymu s sebou pfinasi i mnoha uskali
atadu problémi, které se Zaci uci fesit. Zvladnou usporadat skupiny, obhdjit
si sviij nazor a fesit situace, ve kterych nejsou jednotni.

3. Prace s literaturou — V Minecraftu neni nemozné téméf nic. Lze naptiklad
budovat stavby zalozené na relnych podkladech. Zaci pracujici na projektu
podle realné stavby musi nastudovat potiebné informace jako naptiklad vzhled
budovy nebo jeji rozlohu. Tyto informace hledaji na internetu nebo v tisténé
literatui'e a poté s nimi déle pracuji.

4. Kreativita — K zadnému feSeni nevede pouze jedna mozna cesta a zaci mnohdy
pfijdou s naprosto rozdilnymi vysledky ke stejnému cili. Zaroven vyucujici
muze nékteré cesty k vysledku zakéazat, a zaci tak musi vymyslet jiné feSeni
[68].

Toto vSechno jsou vlastnosti a dovednosti, které mohou Zaci vyuzit naptiklad

pii stavbé své vlastni Skoly v Minecraftu, coZ je projekt, do kterého se zapojily desitky

$kol z celé Ceské republiky [69].

7.2 Duvody, pro¢ pouzivat Minecraft:

1. Jednoduchost — Minecraft je digitalni hra, se kterou ma naprosta vétsina zaka
zkuSenost z domova. Pohybovani a prace ve svét€¢ Minecraftu jim nedéla

problém. | pro Gplné novacky je snadné se hru naucit ovladat.
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Bezpetnost — Ve virtudlnim prostiedi svéta Minecraftu lze provadét prace
S nebezpecnymi stroji a nebezpeénymi latkami. V ptipad¢ zakovy chyby
se nestane nic vazného. VSichni zlstanou zdravi a nedojde k zddné materialni
ujme.

3D svét — Zaci se pohybuji ve svété, ktery je podobny tomu, v némz Ziji.
V ptipad¢é, ze se jim nedaii n&jaka uloha splnit, Si ji mohou snadno pievést
do realného svéta, kde ji vyfesi, a pak feSeni aplikovat zpét v Minecraftu.
Moznost vidét okamzity vysledek — Vysledky svého tvoteni vidi zaci okamzité
Vv redlném cCase a béhem nékolika malo vtefin mohou své feseni opravit a znovu
otestovat.

Ucitel zGstava fidicim prvkem vyuky — Mohlo by se zdat,
Ze ve hi'e neomezenych moznosti se vyuka zvrtne v neuspofadany chaos. Opak
je ale pravdou. Ucitel ma nastroje, diky kterym mutize zakiim zabranit nicit bloky,
pouzivat nékteré bloky nebo dokonce miize zaky znehybnit. Zaroven je to prave
ucitel, kdo vymysli a zadava lohy, a tak ma nad zaky a jejich aktivitou neustéle
kontrolu [70].

Rozsahla databaze predptipravenych projekti — Pro ucditele, ktefi chtéji zacit
S Minecraftem, ale nevédi jak, je pfipravena celd tfada podplirnych projektt
a stranek, které mohou zacinajici Minecraft uéitelé vyuzit. Tyto projekty jsou
déleny podle pfedmétii/obort a jsou k nim k dispozici i metodické poznamky,
jez ucitelim pomohou se na hodinu pfipravit. Zaroven, pokud ucitel nenajde
projekt, ktery by ho zaujal, mize najit spousty dalSich map voln¢ ke stazeni

na internetu. Existuje 1 velké mnoZstvi materiald dostupnych v ¢eském jazyce.
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< Ll sady predméti Frohledat knihownu..,

‘ . MATEMATIKA E INFORMATIRA

ROWVHOST A & HISTUFiiEﬁ B oorie s
IMBLUZE 4 BULTURA L SOCIALNE-EMOCNT

Obrazek 26: Databaze vyukovych projektii v Minecrafi Education

8 Priklady vyuziti Minecraft Education ve vyuce

V této kapitole vychazim zrozhovord, které jsem vedl suciteli, ktefi Minecraft
Education vyuzivaji ve své vyuce riznych pfedméti napii¢ druhym stupném zakladni
Skoly. Byl jsem také na naslechu v jednotlivych hodinach, béhem nichz se Minecraft
Education vyuzival. Kapitola bude c¢lenéna do jednotlivych podkapitol podle
jednotlivych vyucovanych predméti. Cilem této kapitoly neni didaktické hodnoceni
jednotlivych ukézek, ale pifedani informace ctenafi o tom, jak je mozné Minecraft

Education ve vyuce jednotlivych pfedméti pouZivat.
8.1 Vyuziti Minecraft Education ve vyuce matematiky

8.1.1 Osova a stiredova soumérnost v roviné a v prostoru
Uvod:

Tato hodina probihala v sedmé tfid€ 0 30 zacich. Na Skole maji modern¢ vybavené tidy,
neni proto problém kdykoli vyuzit k vyuce pocitace. Pan ucitel uz mél s zZdky hotovy
uvod do tématu osové a stfedové soumérnosti a tuto hodinu v Minecraftu bral jako
jednoduchy test. Vytvofil pro zaky vlastni mapu se sadou 10 uloh, které museli splnit.
Cilem hodiny je utvrdit Zaky v zékladnich pojmech v tématu osové a stfedové

soumernosti.
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Prubéh hodiny:

Po kratkém privitani fekl ucitel zakim, Zze dnesni hodinu stravi v Minecraftu.
Z toho mé&li Zaci radost. Pan ucitel pouziva Minecraft ve vyuce bézné a pravidelné,
proto nebyl pro zdky zadny problém spustit Minecraft a importovat do néj svét, ktery
pan ucitel vytvofil. Zaci pracovali samostatné a plnili zadané tkoly na téma osové
a sttedové soumérnosti. Nikdo z nich nemél problém s ovladanim Minecraftu a hodina
ve hie udélala z testu néco, co si zaci uzivali. Po skon€eni hodiny zaci vyexportovali
sviyj svét, ktery nasledné poslali panu uciteli.

Ukazka uloh:

Uloha 1:

Cilem této ulohy je najit osu nebo stfed soumérnosti a ur€it samodruzné body a piimky

u nckolika objektd a oznacit je Cervenou vlnou, kterou vSichni nasli ve svéte

pripravenou od pana ucitele. Jednim z nich je naptiklad jednoduchy smajlik.

Obrazek 27: Osovd a stredovd soumérnost — Uloha 1

Uloha 2:

Cilem této ulohy bylo spravné¢ vytvofit obraz v osové soumérnosti ze zadané¢ho vzoru.
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Obrdzek 28: Osovd a stiedova soumérnost — Uloha 2

46



Uloha 3:

V této tloze pan ucitel vyuzil vlastnost Minecraftu, kterou mu prace S papirem a tuzkou
neumoziuje, a to je moznost zadavat Zakim ulohy, ve kterych pracuji v prostoru. Cilem

této ulohy je vytvofit ze vzoru obraz ve sttedové soumérnosti v prostoru.

Obrdzek 29: Osovd a stiedovd soumérnost — Uloha 3

Reflexe uéitele:

,, Pracovat s Minecraftem mé bavi. Mapy pro Zaky vytvarim doma, behem toho, co hraji
se synem. Syn mi poté pomdha i s opravovanim, které probiha piimo ve hie. Je jasné,
ze V Minecraftu nejde tvorit geometricky presné konstrukcni ulohy a Ze v dalsi vyuce
bude potreba vratit se k tuzce a papiru, ale na tento zakladni vivod je Minecraft skvely.
Zaroven je super, Ze zZdaci mohou prozkoumat soumérnosti v prostoru, coz Je néco,

S ¢im se setkdvaji v realném svété, ale ve Skolnim se s tim prilis nesetkaji.
8.1.2 Matematika s mumii

Uvod:

Matematika s mumii je mapa pivodné vytvofena matematiky z univerzity v Cambridge.
Pivodni verze mapy ma kromé zajimavych matematickych problémii 1 ptib&éh
0 cestovani starovékym Egyptem. Mezi jednotlivymi matematickymi problémy je ¢ast,
ve které zaci prekonavaji skdkanim rizné prekazky. Existuje i1 Ceska verze mapy

obsahujici skakaci pasaze jiz preskocené. S touto verzi pan ucitel na své hodin¢ v osmé
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tfidé pracuje. Na zadky cekd 10 uloh, ve kterych testuji své matematické znalosti.

Kazdou ulohu uvadi krasné tivodni video, jez vysvétli, jak danou ulohu fesit.
Prabéh hodiny:

VSichni Zaci si na zacatku hodiny naimportuji svét, ktery jim do slozky pfipravil
pan uéitel. Kazdy zzdki ma v inventdfi knihu a fotoaparat. Béhem feSeni uloh
si zapisuji do knihy, jestlize méli s n¢jakou ulohou problémy, a fotoaparatem foti

vyfeSené ulohy. Knihu 1 fotoalbum Z4ci na konci hodiny odevzdaji.
Ukazka uloh:

Uloha 1:
Z4ci se ocitaji v mistnosti, uprostfed které se nachazi vaha. Na jedné strané je téleso
ana druhé prazdno. Po mistnosti lei riizné sité téles. Ukolem zakii je najit a polozit

na vahu spravnou sit’. Zaci procvicuji své znalosti geometrickych objekti.

Obrdzek 30: Uloha Sit téles

Uloha 2:
Cilem této tilohy je pomoci sady zrcadel vytvofit n-uhelnik podle zadaného vzoru. Zaci
pojmenovavaji zobrazeny n-thelnik a urcuji velikosti jeho wnitinich uhld.

Toto si zapisuji do své knihy.
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Obrizek 31: Uloha N-tihelniky

Uloha 3:
Treti ukazkova uloha spociva v ur¢eni priniku dvou geometrickych Utvard. Pokud
zaktm déla uloha problém, mohou si na papir kreslit tuzkou a pomoci si ke spravnému

feSeni.

Obrazek 32: Uloha Priinik ploch

Reflexe ucéitele:

,, Matematika s Mumii je skvélda mapa, kterda do sebe koncentruje opakovani zdkladnich
| pokrocilych matematickych znalosti a dovednosti. N ramci 45minutové hodiny je nutné

ve Skole hrdt zkracenou verzi. Zaci ale sami rikaji, Ze je matematika v Minecraftu bavi,

49



a ti, kteri radi hraji Minecraft i doma, rikaji, Ze doma hraji i originalni verzi s pribéehem
a skakacimi pasazemi. Vyuka pomoci Minecraftu je zcela plnohodnotna a v momente,

kdy s ni umi ucitel pracovat, je to velmi dobry nastroj.

8.2 Minecraft Education ve vyuce biologie — Krize Biodiverzity
Uvod:

Svét krize biodiverzity vznikl ve spolupraci se Svétovym fondem na ochranu pfirody.
Ziky vném &ekd seznameni s 10 Zivodisnymi druhy, které uz na planeté neZiji,
a spoustou zajimavych informaci pro mladsi i star§i zdky. U kazdého stanovisté jsou
zaroven fotografie daného zvitete a jeho model vytvofeny v Minecraftu. Po seznameni
se vSemi zvifaty se zaci dostanou do budovy, kterd ukazuje biomy na nasi planeté
a U kazdého jsou zapsané zajimavé informace. Pivodni anglicka mapa byla pielozena
do cestiny ceskou Minecraft Education komunitou, coz vyrazné ulehcuje praci s mapou
a zvysSuje efektivitu ziskavani informaci. S touto mapou pracoval ucitel v 8. tfid¢
v ramci prehledu ZivocCichii v hodinach biologie. Cilem hodiny je seznamit Zzaky

S problémem vymirani zivo¢iSnych druhii a s n€kterymi vyhynulymi druhy zvifat.
Prubéh hodiny:

Z4ci na zad¢atku hodiny stidhnou uditelem piipravenou mapu a importuji ji do svého
Minecraft Gctu. Ucitel fekne kratky uvod o krizi biodiverzity. Dale funguje ucitel pouze
jako pozorovatel. Zaci ziskavaji zmapy informace a zapisuji si t0, co povazuji
za dulezité. Popisuji vzhled zivocichi, informace o tom, kdy druhy vyhynul, jaky je
0 vymirani soucasnych druhy a nebezpecich, kterym celi biodiverzita planety dnes.
V zéavéru hodiny zici s ucitelem diskutuji o vyhynulych zvifatech a nebezpecich, ktera

trvaji i do dnesnich dni.
Ukazka mapy:

Uvodni pohled po pfipojeni na mapu nabizi vyhled na zvifata, se kterymi se Zaci béhem

cesty potkaji. Mezi stanovisti se Zaci pohybuji pomoci Zeleznice.
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Obrdazek 33: Pohled do svéta biodiverzity
U kazdého zvifete, u kterého se Zaci zastavi, je NPC postava, kterd zdkovi sdé¢li
zakladni informace a zaroven odkaz, pod kterym si mohou Zaci piecist vice. Zaroven

jsou na kazdém stanovisti model zviiete a realné fotografie.

Obrdazek 34: Stanoviste s mamutem

Po projeti vSech stanovist’ se zvifaty se Zaci dostanou k budové biomt, kde mohou

prozkoumat biomy svéta a zvitata, ktera je obyvaji.
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Reflexe ucitele:

., Krize biodiverzity je skvela mapa jak pro mladsi, tak pro starsi zaky. Kazdy
Si Z ni muze vzit své a prozkoumat ji do takové hloubky, do jaké mu jeho vyspélost
dovoli. Skvély je i konec, kde se Zdci seznamuji s biomy planety. Snazim se vidy
domluvit s kolegou, ktery vyucuje zemépis, aby rizné biomy planety probiral
v obdobnou dobu, ve kterou hraji s Zdky tuto mapu. Tohle mezipredmétové propojeni
je velka vyhoda. Obcas necham Zaky se do jednoho svéta pripojit ve ctverici. Je zabavné
sledovat, jak spolu zavodi na draze a soutézi, kdo zjisti vice informaci o zviratech.
Veétsinou mivam problémy navazujici hodinu, kdy se bavime o dalsich zviratech,

ale uz bez Minecraftu.

8.3 Minecraft Education ve vyuce chemie — Tvorba a ziskavani

prvka
Uvod:

Zaklady chemie se vyucuji v sedmé tiid¢, ve které jsem vidél i tuto hodinu. Chemie
je ptedmét, ktery neni mezi zaky pfili§ oblibeny. Pro zaky je chemie tézka a velmi
abstraktni. Minecraft Education mtize n¢kterym Zakim pomoci se ve svété chemie zacit
orientovat. Tuto hodinu je vhodné zatradit po uvodu, béhem néhoz se Zaci seznadmi
s periodickou tabulkou prvki. Jejich cilem v této hodiné je vytvofit periodickou tabulku
prvki  pomoci prvkl, které ziskaji bud’ zokoli pomoci reduktoru latek

nebo které vytvoii v nastroji pro tvorbu prvkd.
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Prubéh hodiny:

V této hodin€ pracuji vSichni zaci dohromady. U¢itel vytvoii svét, do kterého se vSichni
pripoji, a dale u¢itel funguje pouze jako pozorovatel. Zaci se rozdéli do riiznych skupin.
Nékteti jdou tézit suroviny do okoli, ze kterych pomoci reduktoru latek ziskavaji prvky
pro zaky pracujici v roli staviteld. Dalsi zaci jdou K nastroji pro tvorbu prvkd, pomoci
n¢hoz tvoti prvky, které se bézné v okoli nevyskytuji, a ty dale predavaji studentim
tvorici periodickou tabulku. Na konci hodiny Zaci ptedstavi svou periodickou tabulku
uciteli a debatuji o rozdé€leni prvkil do jednotlivych skupin a o dalSich vlastnostech,

kterymi periodicka tabulka disponuje.
Ukazka nastroja a vysledek hodiny:

Nastroj pro tvorbu prvkil dovoluje zakiim zadat pocet protont, elektroni a neutronii

a vytvofit tim pozadovany prvek.

Nastroj pro tvorbu prukd

R =@ no

Obrazek 35: Nastroj pro tvorbu prvkii
Reduktor latek je nastroj slouzici zakiim k tomu, aby do ngj vlozili ptredmét, jenz

se nasledné rozlozi na prvky, ze kterych se dany pfedmét sklada.

53



Feduktor Latek

Obrdazek 36: Reduktor latek

Vysledna periodicka tabulka, kterou Zaci postavili.

Obrazek 37: Periodickd tabulka vytvorena v Minecraftu

Reflexe uéitele:

,Na téhle aktivite je skvéle, Ze zaci pracuji spolecné a rozviji kromé svych znalosti
chemie i socidlni schopnosti. Rozdéleni skupin na hledace, tviirce a stavitele je skvely
zpiisob, jak zabavit opravdu kazdého. Zdici, kterym chemie moc neiikd, vyrazi téZit
materialy do okoli a pouzivaji reduktor latek. U toho je prekvapi, z ceho se sklada
napriklad stérk, a doptavaji se na to. Studenti, kteri zase maji k chemii a k chemickym
vypoctum blize, pracuji s ndstrojem pro tvorbu prvki, s nimz musi dopocitavat
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Jednotlivé pocty castic. Zaroven zaci komunikuji mezi sebou a zjistuji, co uz maji hotove
a co jim jesté chybi. No, a nakonec spolecné debatujeme o chemickych vlastnostech
prvku, ¢imz podtrhneme téma celé hodiny. Do Minecraftu se vracime jesté pozdeji, kdyz
probirame reakce, se kterymi jde v Minecraftu pracovat, ale to neni tématem této

hodiny.

8.4 Minecraft Education ve vyuce fyziky — Kde se bere elektfina
Uvod:

Tato mapa slouzi jako skvély tvod do svéta energetiky, kterou ucitel zaradil
do své vyuky fyziky v sedmé t¥idé. Zobrazuje ruzné druhy ziskavani, transportovani
a uchovavani elektrické energie. VSechny informace jsou zakiim pfedany zdbavnymi
vyzvami a informaénimi tabulemi, které jsou pfimo navdzany na jeden z péti druhil
ziskavani energie. Na map¢ jsou také postaveny modely raznych elektraren, které
si mohou zaci projit a prohlédnout. Mapa je piclozena do CeStiny, coz vyrazné
usnadiiuje praci jak zakim, tak uciteli. Cilem hrani této mapy je dozv&dét se o riiznych
zptisobech ziskavani energie. Zaci jsou také schopni vyjmenovat vyhody a nevyhody

jednotlivych elektraren.
Pribéh hodiny:

Kazdy z zakt se pfipoji do mapy samostatné a samostatné také pracuji — prozkoumavaji
mapu, plni vyzvy a vypisuji si poznamky. V pifipad€, ze narazi na termin, kterému
nerozumi, ucitel ho zakiim vysvétli. Po splnéni vSech péti vyzev se zakiim odemkne
zavérecny kviz, jehoZ ukoncenim Zaci praci s mapou ukoncuji. Na konci hodiny probiha

diskuse mezi zaky a ucitelem o tom, co se zaci dozvedéli.
Ukazka mapy:

Na map¢ se nachazi modely riznych typa elektraren, které mohou zaci prozkoumavat

a mezi nimiZ mohou hledat nejrizné;jsi rozdily k zaznamenani.
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Obrdazek 38: Nahled na mapu

U jednotlivych elektraren jsou sepsany zajimavé informace, ze kterych si mohou

Obrazek 39: Informace o uhelné elektrarne

Na zaky cekaji zajimavé vyzvy, které jim pomohou dale poznivat informace

a problémy spojené s riznymi typy ziskavani energie.
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Obrdazek 40: Zadani vyzvy

Reflexe ucitele:

., Prace v Minecraftu je strasné fajn. Fyzika Zdky vétsinou nebavi, ale kdyz mohou hrat
Minecraft, tak se do toho hrnou, a jesté se uci. Jelikoz jsou informace, které zdci na této
mapé zjisti, pouzitelné nejen ve fyzice, ale i v ekologii a dalsich predmétech, snazim
se s kolegy domlouvat tak, aby nam tohle téma vyslo vsem v podobnou dobu. Vseobecné
je mapa skvely uvod do tématu elektriny a riznych zpusobu ziskdvani energie.
V pozdéjsi vyuce se mohu odkazovat na poznamky z této hodiny, pripadné mame-li cas
navic, miizeme si ji zahrat znovu tieba i spolecné a soustredit se konkrétnéji na jeden

‘

typ elektraren.

8.5 Minecraft Education ve vyuce vytvarné vychovy — Pixel art
Uvod:

Vytvarna vychova uz nemusi byt pouze o vystiihovani z papiru a kresleni vodovkami.
Umeéni se velmi rychle piesouva také do digitalniho prostoru. Jednim takovym druhem
digitdlntho uméni je pixel art. Pixel Art je druh uméni, ktery sklada obrazy
Z jednotlivych bodt (pixeli). Na stejném principu funguje také rastrova grafika
pocitace, se kterou se zaci setkavaji kazdy den. A jelikoZ se svét Minecraftu sklada

zZ jednotlivych bodd, jevi se coby skvély nastroj pro vyuku pixel artu.
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Prubéh hodiny:

Zaci se rozdeli do dvojic nebo trojic a v téchto skupinach se pfipoji do svéta
a ve tvofivém rezimu pomoci rizn¢ barevnych vin tvofi obrazy, které si sami vymysli.

Na konci hodiny probihd vystava, béhem niz si Zaci vzajemné hodnoti préce.

Ukazka nékterych vytvora zaka:

Obrazek 41: Ukazka pixelartu 1

Obrazek 42: Ukazka pixelartu 2
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Obrazek 43: Ukazka pixelartu 3

Reflexe uéitele:

vvvvv

prdce v Minecraftu bavi, a i mné prijde super, Ze se bavi a nedélaji kraviny. Jejich
vytvory byvaji jednoduché, ale me pobavi. Navic svou vyukou pripravuji piidu uciteliim
informatiky, kteri pozdéji tvori pixel arty v ramci programovani. Je super sledovat,

jak u me tvori obrazy rucné a pak se uci proces zautomatizovat. *

8.6 Minecraft Education ve vyuce spoleéenskych véd — Dobra

hra
Uvod:

Tato mapa se zabyva chovanim spoluhra¢ti v on-line hrach a socialnimi vazbami mezi
nimi. Této hodiny jsem byl svédkem v Sesté tfidé. Zaci uz zaé¢inali mit zkuSenosti
son-line hranim, a tak pan ucitel povazoval za vhodné seznamit je S vhodnym
chovanim v tomto on-line prostfedi a zaroven s moznostmi, jak se branit nevhodnému
chovani spoluhracl. Zaroven mapa dba na to, ze hrani her neni jedinou néaplni zivota
a ze je dulezité plnit si své tkoly a povinnosti a komunikovat s rodinou. Cilem
je vytvofit privodce pro on-line hrani. Mapa je v Cestiné, coZ jeji pochopeni usnadiiuje

i nejmlad$im zaktm.
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Prubéh hodiny:

Kazdy zak hraje samostatné a vypotradava se s jednotlivymi tukoly. Téch je Sest
a Vv kazdém z nich hraji zaci kolo v ,,on-line* hie. V kazdém kole se Zaci potkaji s jinym
problémem, ktery je miaze v on-line prostiedi potkat. Zaci si po kazdém odehraném
problému zapisi své poznamky do privodce. Po dohrani ptibéhu zaci odevzdaji svého

pravodce a diskutuji s ucitelem a mezi sebou o tom, co ve hie zazili.

Ukazka mapy:

Na zaky ceka ptibeh party kamarada, béhem kterého vedou konverzace podobné tém,
které mohou vést se svymi kamarady. To zakim pomaha vzit se do piibéhu a Iépe

vnimat, co se ve hie d¢je.

Fican

Tolik se tésim na £kolnl prazdniny! Budeme dneska
veter hrat online? UZ jsme tak blizko umisténl v
ZebFicku.

Obrazek 44: Pribéhova cdast mapy

Zéci hraji oblibenou hru jejich postav. Jejich cilem je prasknout balénky druhého

tymu dfive, nez prijdou o ty své. Béhem tohoto hrani se setkavaji s riznymi vyzvami.
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Fraske jte modreé baldonky!

. Fro pouziti luku podrzte

B} Tivy pro ouladant B) upustit
Obrdazek 45: Prostredi ,,on-line“ hry
V momenté, kdy se zak setka snevhodnym chovanim, dostane se do menu,
kde ma moznosti, jak takové chovani fesit. Stejné nastroje maji zaci i v realném svéte

a v opravdovych hrach.

Ztlumit 3ok Mahiasit

Z2tlumit krale lu

] )
Kliknete

Tipy pro owladani Q] Ll

Obrazek 46: Nabidka moznosti, jak se vyporadat s nevhodnym chovanim spoluhraci

Reflexe ucitele:

, Hraji tuto mapu s zaiky moc rad. Je skvele vytvorenda. Nauci zZiky, jak se chovat
V On-line prostredi a jak se vyporadat s lidmi, kteri tak dobré vychovani nemaji. Zaroven
hra mysli na to, Ze hrani her neni jedinou Zivotni naplni a Ze je potreba se starat

0 domacnost a mit kontakt s rodinou. I kdyz je pribéh jednoduchy, tak vérim, Ze se S nim
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velka cast zaki zvladne ztotoznit. Odménou Pro zaky je na konci mapy certifikat,
ktery jim vzdycky rad vytisknu, at’ ho mohou odnést domii. Obcas za mnou Zaci chodi,
Ze jim rodice potom dovoluji byt na pocitaci déle, a to je skvély pocit, Ze vilastné ucime

zaky néco, co i jejich rodice povazuji za uzitecné. “

8.7 Minecraft Education ve vyuce ceského jazyka — Knizni
bludisté
Uvod:

Tato mapa proveéti znalosti zaki tykajici se Ceské a svétové literatury. Mapa funguje
jako test a je spiSe urcena pro star$i zdky v ramci opakovani. Na Zaky ¢ekd 10 otazek
z Ceské a 10 otazek ze svétové literatury. Mapu lze prochazet bud’ jako bludisté pomoci

mapy, nebo mohou zaci vyletét nad bludisté a pouze odpovidat na otazky.
Pribéh hodiny:

Kazdy z 74kt hraje samostatn¢. Tématem této hodiny bylo opakovani ceské literatury,
atak zaci zvolili tuto verzi mapy. Ucitel po Zacich chtél, aby bludistém prochazeli
pomoci mapy a nepomahali si létanim, takze si zaci procvi€ili i jiné schopnosti
nez Gestinu. Zaci odpovidaji na otdzky a za kazdou spravnou odpovéd maji bod.
V piipadé Spatné odpovedi si Zaci otazku zapsali, aby védéli, na co se v budoucnu lépe

podivat. Na konci hodiny ucitel Zaky ohodnotil na zéklad¢ ziskanych bodt.
Ukazka mapy:

Po vstupu na mapu si zaci mohou piecist zékladni informace o mapé€ a poté si vyberou,

zda chtéji hrat bludisté se svétovou, ¢i ¢eskou literaturou.
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Obrazek 47: Uvodni mistnost knizniho bludisté
Zaci prochazeji bludistém a hledaji Zluté oznadené otazky. S tim jim miize pomoci
mapa, kterou pfi vstupu do bludiste¢ seberou. V piipad€, Ze zaci nechtéji bludistém

prochazet, mohou vyletét nad néj a pouze odpovidat na otazky.

Obrazek 48: Nahled bludisté

U kazdé otazky maji Zaci na vybér ze tfi mozZnosti odpovédi. V ptipadé spravné
odpovédi se bloky kolem otdzky obarvi zelen€, v piipad€, Zze Zaci odpovi Spatné,

se bloky obarvi fialove a zobrazi se spravnéa odpoveéd'.
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Obrdazek 49: Otdzka v bludisti

Reflexe ucitele:

., Knizni bludisté je fajn mapa na opakovani literatury. Da se pouzivat opakované diky
svym dvema verzim. Otdazky ve sveté jsou dobre vybrané a zaky dobre proveéri.
Z pohledu ucitele je ale potreba mapu projit dopredu a zkontrolovat, jestli jsme s zaky
vSechno probirali. Taky jsem domluveny s kolegou z informatiky, ktery v ramci

programovdm' uct dey programovat roboty, aby pr0§li bludistem, tak se snazim tuto

..... I3

8.8 Minecraft Education ve vyuce anglického jazyka -

Cambridgeské dobrodruzstvi
Uvod:

Adventures in English vznikla ve spolupraci s odborniky z univerzity v Cambridge
anabizi skv€lé mozZnosti, jak zdklim zabavnou formou pifedstavovat nova slovicka
a zaroven zdokonalovat c¢teni nebo poslech s porozuménim. Po uvodu je mapa

rozdélena na jednotlivé ptibehy, coz dovoluje praci s touto mapou napii¢ hodinami.
Pribéh hodiny:

Tato hodina byla prvni, na které se s mapou pracovalo. Zaci si z knihovny projektii
spustili tento sv€t a samostatné hrali. Jejich cilem bylo prozkoumat tajemstvim

optedenou knihovnu. Diky kouzlu se dostali do svéta riznych knih a prozivali jejich
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ptibéhy formou plnéni ukoli. Interakcemi s postavami v ptibézich si procvi¢ovali nejen
poslech a ¢teni, ale také slovni zasobu. Postavy jim zadavaly jednoduché ukoly, které
zaci plnili (naptiklad sbér kostek s pismenky), nebo fesili hadanky (napftiklad sestaveni
danych kostek do spravného napisu). Pokud je kol zaméfeny vice na procvicovani
poslechu s porozuménim, hra nejprve nenabizi psanou formu piimé feci postavy, ale zak
se k ni mize dostat pomoci stisknuti tlacitka, jestlize nerozumél. Béhem hrani si Zaci
zapisovali slovicka, se kterymi méli problém. Na konci hodiny Zaci dohrali prvni pfibéh
a svij postup ulozili, aby mohli pfist€ pokracovat. V Gplném zavéru probrala pani

ucitelka s zaky slovicka, ktera se nové naucili nebo kterd jim délala problémy.
Ukazka mapy:

Zéci cestou potkavaji NPC postavy, které je provazeji piibdhem. Nékteré dialogy jsou

ptibéhové, jiné nabizeji jednoduchy kviz, jenZ procvic¢i slovni zdsobu zak.

Tong

Hrrm,, Magbe gou can and magbe gou
can't!

Tell me. what do you need 1o wear on
your head?

A helmet

Obrazek 50: Rozhovor s NPC postavou
Vice herni c¢asti mapy se skladaji z pasazi, béhem nichz Zaci hledaji na mapé

pismena, ktera pozdéji pouzivaji k feSeni hadanek.
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Find the letters 0, E and T. Fix the floor!
b Ui stit
Tezit

B |Tieu pro ouladan B Upustit

Obrazek 51: Hadanka s pismeny
Jako rozcestnik svétl a ptibéhi slouzi knihovna, do které se Zaci po kazdém piibéhu
vraci a ve které si vybiraji dal§i dobrodruzstvi.
Ry

I P
P EELEY

ChEél

Obrazek 52: Knihovna pribéhii

Reflexe uéitele:

. Jako ucitelka nizsich rocnikii druhého stupné zakladni skoly velmi ocenuji moznost
seznamovat zaky s anglictinou formou hry, kterou dobre hraji a casto v ni radi travi sviij
volny cas. Hra je nezamyka do cisté vzdeéldavacich cviceni, ale slovicka a procvicovani
porozumeni jim predklada nenasilné. Vse je velmi hezky zakomponované do pribéhu
azaci si tak ani nemusi uvedomit, Ze se uci. Libi se mi také, Ze je pribéh rozdelen
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do jednotlivych knih. Diky tomu mizeme hrat tuto mapu napric¢ rokem bez jakychkoliv
omezeni. Hra pracuje spise s jednodussi anglictinou a pribehy nejsou nijak slozité,

‘

proto bych mapu urcité doporucila i kolegum na prvnim stupni.
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9 Vyuka informatiky v Minecraft Education

9.1 RVP informatiky

Vlednu roku 2021 byla vydana nova verze ramcového vzdélavaciho programu
novy smér. Nejzazsi termin pro implementaci téchto zmén bylo pro prvni stupen 1. zafi
2023 a pro druhy stuperi je timto terminem 1. zaii 2024.

Prvni zasadni zména, kterou novy ramcovy vzdélavaci program piinasi, je zvySeni
Casové dotace hodin informatiky na druhém stupni zékladnich Skol z jedné hodiny
na ¢tyti hodiny. Druhou velkou zménou je velky diraz na rozvoj takzvaného
informatického mysleni — pojem, ktery razi heslo ,informatika neni jen prace
S pocitacem* [71].

Dle RVP si Zaci na prvnim stupni zadkladniho vzdélavani prostifednictvim her,
experimentl, diskusi a dalSich aktivit vytvareji prvni piedstavy o zpasobech, jakymi
se daji data a informace zaznamenavat, a objevuji aspekty informatiky svéta kolem
nich. Postupné si Zaci rozvijeji schopnost popsat problém, analyzovat ho a hledat jeho
feSeni. Ve vhodném programovacim prostiedi si ovefuji algoritmické postupy.
Informatika také spolecné€ s ostatnimi obory poklada zéklady uzivatelskych dovednosti.
Poznavanim, jak se s digitalnimi technologiemi pracuje, siZaci vytvareji zaklad
pro pochopeni informatickych konceptl. Soucasti je 1 bezpecné zachazeni
s technologiemi a osvojovani si dovednosti a navykd, které vedou k prevenci rizikového
chovani.

Na druhém stupni zakladniho vzdélavani by pak zaci méli tvofit, experimentovat,
provétovat své hypotézy, objevovat, aktivné hledat, navrhovat a ovérovat rizna feseni,
diskutovat s ostatnimi atim si prohlubovat a rozvijet porozuméni zakladnich
informatickych koncepti a principti fungovani digitalnich technologii. Pfi analyze
problému zaci vybiraji, které aspekty lze zanedbat a které jsou podstatné pro jeho
feSeni. UC1 se vytvaret, formaln¢€ zapisovat a systematicky posuzovat postupy vhodné
pro automatizaci, zpracovavat i velké a nesourodé soubory dat. Diky poznavani toho,
jak a pro¢ digitdlni technologie funguji, Zaci chapou zékladni principy kodovani,
modelovani a s vétSim porozuménim chrani sebe, své soukromi, data i zatizeni [72].
Jedna se o snahu vést zZaky ke schopnosti fesit problémy. Prvnim krokem v ramci tohoto

procesu je rozdéleni takové tlohy na ulohy mensi a snaze teSitelné. Zaci se uci hledat
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feSeni téchto malych uloh a spojuji je dohromady, ¢imz dojdou k feseni vétsi, plivodné

zadané ulohy. Zaroven se zaci musi naucit velmi pfesné popisovat své kroky svého

postupu, aby je dokazal vykonat i jiny ¢lovek, jenz podle nich postupuje — a nejen

loveék, nybrz i stroj, kterych kolem sebe mame &im dal vice. Ceské $kolstvi touto

zménou dohani okolni zemé, kde se tento styl vyuky rozviji uz déle. Svét kolem

nas se méni a automatizace procesu je nedilnou soucasti nasich zivota.

Casti RVP, ve které ma Minecraft Education nejvétsi potencial, je Algoritmizace

a programovani. Na prvnim stupni zak dle RVP:

sestavuje a testuje symbolické zapisy postupt,

popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho feseni,

v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program,

rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani a piipravené podprogramy,
oveil spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi

vV ném piipadnou chybu.

Tyto zékladni dovednosti se posléze rozsifuji tak, aby zdk na druhém stupni dokézal

nasledujici:

po piecteni jednotlivych kroki algoritmu nebo programu vysvétli cely postup;
urc¢i problém, ktery je danym algoritmem feSen,

rozdé€li problém na jednotlivé feSitelné Casti a navrhne a popiSe kroky k jejich
feSeni,

vybere z vice moznosti vhodny algoritmus pro feSeny problém a sviij vybér
zdlivodni; upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne rizné algoritmy
pro feSeni problému,

v blokov€ orientovaném programovacim jazyce vytvoii pirehledny program
S ohledem na jeho mozné dusledky a svou odpovédnost za n¢; program vyzkousi
a opravi v ném piipadné chyby; pouzivd opakovani, vétveni programu,
promeénne,

v 7

ovéti spravnost postupu, najde a opravi v ném piipadnou chybu [76].

Minecraft Education a jeho blokové prostfedi MakeCode, které je navic v cesting, 1ze

pouzit ke splnéni vySe zminénych bodii. Zaroven diky moznosti pfepnout se v prostiedi

MakeCode do textového jazykového rozhrani jsou zaci pfipravovani na programovani

na stfednich Skolach.
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9.2 Zakladni informace o programovani v Minecraft Education

Snaha o programovani v Minecraftu saha az do roku 2009, kdy byl do hry ptidan
redstone. Redstone je prvek potiebny pro vytvofeni vétsiny mechanickych prvki
ve svété Minecraftu. Mizeme o ném premyslet jako o elektfiné v Minecraftu.
Redstonové komponenty jako packy nebo vicetroviiové piepinace slouzi k pousténi
signalu a redstonovy prasek signal vede. Pomoci slozitych konstrukci 1ze v Minecraftu
pomoci prvki redstonu postavit letadlo, pohyblivé dvete nebo vytahy. I kdyz mtze byt
tvofeni pomoci této rudy velmi pisobivé, je velmi neefektivni a spiSe vysadou
nadSenct. Pro zdky, ktefi se snazi proniknout do taji programovani a algoritmizace,
neni ptili§ vhodné. To ovSem neznamenad, Ze V této oblasti neni zadny potencidl. Pomoci
redstonu lze velmi dobte ilustrovat dvojkovou soustavu, kde ucitel miize pouzit
jednoduché packy, které maji pouze dvé polohy (1 a 0), a pomoci redstonu je napojit
na dvete. V takové uloze zak dostane zadané Cislo, na papife ho prevede do dvojkové
soustavy a poté ho v Minecraftu pomoci pacek zada. Zda ma ulohu spravné, zjisti
automaticky. Dveie se bud’ oteviou a pusti zaka dale, nebo neoteviou a zak musi pokus
opakovat. Bohuzel je tento typ tlohy naro¢ny pro ucitele na vytvoreni a vyzaduje dost
vlastni iniciativy [74].

Aby se dalo programovani v Minecraftu masivné vyuzivat, muselo se stat
intuitivnéj$im a pfistupnéjsim jak pro zaky, ktefi se v Minecraftu neorientuji, tak pro
ucitele, pro které muze byt prace s digitalni hrou naro¢na. Proto Minecraft Education
pro své kody pouziva programovaci prostiedi MakeCode. Microsoft MakeCode je open-
source blokovy editor vyuZivajici JavaScript, poprvé pouZity pro programovani

mikropocitact Micro:bit.
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B Microsoft | MakeCode

Create Trails of Flowers!

2, Importovat

Tutoridly

New? Start Here! |~

S v,
g *
Chicken Rain Mega Jump

. i -
o i
Flower Trail Super Digger Billboard
Superschopnosti

- BEa /I
Obrizek 53: Uvodni stranka prostiedi MakeCode

Vyucovani pomoci bloki je velmi efektivni. Bloky jsou barevné rozdéleny podle
funkce, a tak zaci mohou snadngji odhadnout, kde maji bloky hledat. Zaroven Zzaci
nemusi hlidat syntax, kterd je u textovych programovacich jazykli mnohdy divodem,

pro¢ program nefunguje.

B Microsoft | MakeCode & Bloky P JavaScri

Idy® Je v chatu pFikaz o ]

Obrazek 54: Blokové rozhrani MakeCode

V prostiedi MakeCode je mozné pracovat v blokovém prostiedi Drag-and-Drop.
Neni to ale jedindA moznost. Kdykoli béhem psani programu je mozné piepnout
se do textového prostiedi JavaScript, pfipadné Python a programovat v téchto jazycich.

VSechny provedené zmény v kddu se automaticky piepisuji i ve zbylych dvou jazycich.
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S tim, jak zaci ¢asem ziskavaji sebevédomi, mohou pfejit do programovani v textovém

jazyce, ktery se pozdéji pouziva i na stfednich Skoléch a dale v zaméstnani.

& Bloky & Python '

Obrdzek 55: Textové prostredi jazyka Python v MakeCode
V Minecraftu se stejné jako ve vSech ostatnich programovacich jazycich pracuje
s udalostmi a jejich zachytavaci. V programovani je zachytavac¢ udalosti ¢ast programu,
kterd spusti k sobé pfifazenou ¢ast napsaného programu, pravé kdyz nastane udalost
v ném zminénd. V MakeCode jsou zachytdvace hranaté bloky, do kterych se vklada
vyzadovany kod. Text bloku obvykle zafina slovem ,Kdyz“ a obsahuje podminku

nutnou ke spusténi v sob& vnofeného programu [75].
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kdyZ hraf kdyZ je v chatu prikaz @

w umistény kdyZ je zvife w zabity/afé

kdyZ je vystielen Sip

Obrazek 56: Priklady zachytavacit udalosti

S ostatnimi bloky, které 1ze v Minecraftu k programovani vyuzivat, se seznamime
blize béhem praktické Casti. Nyni si popiSeme tfi nejzakladnéj$i zplsoby, jakymi
Ize v Minecraft Education programovat.

Prvnim zplsobem je programovani svéta okolo hrace. Stejné jako v kazdém jiném
programovacim jazyce, je V Minecraftu mozné pouzivat opakovani, podminky, cykly,
porovnavani ¢iselnych hodnot anebo naptiklad vytvafet proménné a pracovat s nimi.
Uz zde ale Minecraft vyuziva svého zasazeni do 3D herniho svéta. Hra¢ muze
programovat okoli vzhledem ke svym soufadnicim v prostoru a mtize do svého kdédu
jednoduse zahrnout naptiklad povrch, po kterém chodi.

Pro Minecraft Education ptedstavuje unikatni zplGsob programovani moznost
naprogramovat agenta. Agent je osobni robot kazdého Zéka, ktery ma vlastni inventar
avlastni kod. Lze s nim provadét ukony od téch nejjednodussich, jako je chiize
0 zadany pocet bloki, pres tézbu materidlu podle specifickych parametri
az po simulovéani umélé¢ inteligence, kdy agent sam projde bludistém bez ohledu na jeho
narocnost. S agentem se s zaky velmi dobfe pracuje. Pohybuje se po krocich v prostoru,
takze zaci vidi, co jednotlivé fadky jejich kodu délaji, a ptipadné chyby
je pro n¢ jednodussi odhalit a opravit. Agentovi se bude vénovat nejrozsahlejsi Cast
praktické Casti této prace, jelikoZ je prace s nim pro zaky intuitivni, zabavna a snadno

pochopitelna.
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Obrazek 57: Hraciv agent

Druhym specifickym programovatelnym prvkem pro Minecraft Education je stavitel.
Na rozdil od agenta je stavitel uréeny k pouze k rychlému stavéni. Stavitel neni piilis
vhodny k praci se zaky, ktefi se programovani teprve uci. Je neviditelny a jeho kod
se na rozdil od agentova kodu provede okamzité. Zaci tedy nemohou sledovat postup
svého kodu v redlném Case a Vv ptipade chyby nevidi, kde piesné k ni doslo.

V Ceské republice je prednim odbornikem na vyuzivani Minecraftu ve vyuce
Miroslav Kotlas, ktery u¢i informatiku na Gymnaziu Ceska v Ceskych Bud&jovicich.
Léta aktivné zapojuje moderni technologie a inovativni piistupy do své vyuky. Pielozil
ucebnici Minecraftu pro druhy stupeni zdkladni Skoly a vyukové svéty, ze kterych béhem
svych hodin vychazi.

K vyuce programovani s pomoci Minecraftu pouzivame tfi rizné druhy aktivit.

1. Off-line aktivita

2. Rizena aktivita

3. Samostatny projekt

Off-line aktivity jsou aktivity provadéné szaky bez pocitace. Jde o zpusob,
jak predstavit nové pojmy zabavnym a interaktivnim zptisobem. Pointou je dostate¢né
zakovi objasnit novou latku jest¢ pred tim, nez se pln¢ pusti do jejiho objevovani
v Minecraftu.

Rizené aktivity jsou aktivity, béhem kterych vsichni Zaci provadéji krok za krokem

ty samé instrukce a jejich vysledna prace se nelisi. Kazdy zdk mize postupovat
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samostatné a rychlejsi Zaci mohou vymyslet sva vlastni vylepSeni. Tento typ aktivity
je nejlepsi k osvojovani novych dovednosti.

Samostatné projekty zakonéuji kazdou lekci. Zaci uz se nové dovednosti neudi,
pouze uplatiuji vSe, co se doted’ naucili. Vysledné prace zakti se u samostatnych
projekt velmi lisi, a Zaci se tak mohou vzajemné obohatit sdilenim svych vyslednych

projekti [76].
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10 Prabéh pulroéni vyuky informatiky na druhém stupni
zakladni Skoly

Pro vypracovani praktické ¢asti své prace jsem se rozhodl ticastnit vyuky programovani
na nizSim stupni gymnazia. Konkrétn¢ v sekundé, kterd odpovidd sedmé tiidé
na druhém stupni zdkladni Skoly. Na hodinu informatiky byla tfida rozdé¢lena
na dve poloviny, které se ucily podle stejného uc¢ebniho planu, a jejich hodiny probihaly
v jiné Casy. Skupina, se kterou jsem béhem pololeti pracoval, m¢la hodinu v utery
od 8:25 po dobu 45 minut. Ve skupin¢ bylo celkem 15 déti, z toho 10 chlapct a 5 divek.
Na hodiny jsem se domlouval s panem uéitelem dopiedu. Rekli jsme si, jaké bude téma
nasledujici hodiny a jak se na ni mam ptipravit. Celkem jsme s zaky méli 7 blokt hodin
informatiky zabyvajicich se vyukou programovani v Minecraftu. Jednodussi bloky
popisovat bloky jako celky bez ohledu na jejich redlné ¢asové rozhrani. Tato bakalatska
prace neslouZzi jako ucebnice; popisuje pribéch jednotlivych vyuc¢ovanych celki, reakce

a aktivity zaka a ptinos danych lekci do zivota a informatického mysleni.

10.1Seznam pojmu

Na zagatek si pfedstavime pojmy a programové struktury, se kterymi budeme pracovat
as nimiz se postupné seznamili zaci béhem vyuky. Nékteré pojmy vychazeji pfimo

Z RVP, a je tedy nutné, aby je zaci ovladali pro své dalsi studium.

Spousténi  programu pomoci udalosti,
kterou svou akci vyvolal hrag. Zaci se naui
udalosti tvofit a spoustét s jejich pomoci své
kody.

Udalosti

Pozice ve svété Minecraftu. Minecraft
je trojrozmérny svét a pouziva tfi sméry
soufadnic. Soufadnice mohou byt urceny
dvéma zpisoby: absolutni urCeni, které
je pfesné dané ve svété nezavisle na pozici
hrace, a relativni uréeni vzhledem k soucasné
pozici hraéovy postavy. Zaci se nauéi pracovat
s obéma zplisoby prace se souradnicemi.

Soufadnice

Proménnad je prvek uloZzeny do paméti,
se kterym mohou Zaci pracovat a v pripadé
potfeby ho libovolné v pribéhu kodu menit.
Proménnych existuje nékolik druhti. Cislo, text
nebo naptiklad boolean. Proménnou lze také
pouzit jako parametr funkce volané v chatu.
Zaci se nauéi proménnou vytvofit, rozpoznat,
zmenit a sprdvné pouzit v programu.

Proménné

Opakovani Opakovani (jinak také cykly) slouzi
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k opakovani ¢asti kodu, a to bud’ pevné danym
poctem ,krat“, nebo dokud neni splnéna
zadana podminka. U opakovani je mozné
vlozit jednu smycku do druh¢ a vytvaret tak
cykly, v jakych ptipadech jaky cyklus pouzit
ataké se zvladnou zamyslet nad casovou
narocnosti jednotlivych cykla.

Podminky pouzivame ke zméné chodu
programu za jeho b&hu. Program se rozd¢li
do vice c¢asti pomoci podminky a provede
Podminky se pouze ta Cast programu, kterd podminku
spliiuje. Podminky tvofime pomoci blokl
LKdyz..., tak..., jinak®. Zaci se naudi vytvatet
a oSetfovat podminky.

Umela inteligence je oblast, ktera
se kazdym rokem vice a vice rozviji.
V Minecraftu ma kazdy z zakd robota,
»agenta®. Ksimulovani umélé inteligence
muzeme agenta naucit projit bludistém bez
ohledu na jeho zadani.

Uméla inteligence

10.20bsah jednotlivych vyukovych bloku

10.2.1 Prvni blok — Seznameni s Minecraftem a uvod do programovani
Cile:

e Zaci se seznami se hrou Minecraft a nauéi se ji ovladat

e ZAci umi hledat v knihovné Minecraftu a umi importovat svéty

e Zaci rozumi pojmiim programovani a algoritmizace

e Zaci rozpoznavaji zachytavace udalosti a umi k nim ptifadit udalost
e Zaci rozumi systému soufadnic

e Zaci vytvoii jednoduchy kéd se zachytavaéem a akci
Prabéh:
V prvnim bloku vyuky jsme se chtéli zaméfit na seznameni zaki s Minecraftem.
Dulezitou soucasti Minecraft Education je knihovna svéti. V té zaci mohli hledat rizné
zajimavé svéty, které je zaujaly, a mohli je ukladat do svych svéta. Jejich tikolem bylo
nasledné nalézt tutoridlové svéty. Ty jsou vsak v anglickém jazyce, a tak zaci dostali
zaukol z internetu stadhnout a importovat Cesky tutoridlovy svét, ktery kombinuje

vvvvv

pfiéemz prvni znich je pohyb. Zaci se nau¢ili ve hfe chodit, skakat, plavat, nicit
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a pokladat bloky. Druha etapa byla vénovana vytvaieni predméta. Treti etapou, do které
se zaci dostali, byl otevieny svét. Vtom zaci béhali a stavéli dle libosti, ¢imz
zdokonalovali své zkuSenosti s hranim Minecraftu.

Po ¢asti bloku vénované zakladni orientaci v klientovi a seznameni se s ovladanim
hry jsme se pustili do vyuky programovani. V ramci této vyuky zaci pracuji ve svété
s nazvem ,,Travnaté bloky*, ktery tvoii nekoneénd rovna plaf travy. Zaci tento svét
vybrali ze Sablon a ulozili si ho do svych svéti. Kdyz byli vSichni pfipojeni, zacal
teoreticky ivod do programovani. Vysvétlili jsme si, co je algoritmizace, jak vypada
algoritmus a kdy se pouziva. Kazdy z zaka poté na papir sepsal algoritmus na ptipravu
hrnku caje.

V dalsi casti bloku se zaci zacali zaobirat praktickou strankou programovani. Prvnim
dalezitym tématem k pfedstaveni byly udalosti a jejich zachytavace. Kazdy z zaka dal
priklad udalosti a jejiho spoustéce. Nasledné jsme se podivali do Minecraftu, kde jsou
spoustéce udalosti hranaté bloky, do nichz jde vlozit kod, ktery se po nastalé udalosti
provede. Nasledné se zZaci pustili do vytvotfeni nejzakladnéjsiho kodu, a sice takzvané
»Ahoj, svéte”, kdy program na piikaz vypise ,,Ahoj, svéte®. Poslednim tkolem tohoto
bloku bylo vytvotit chodnik ze zlatych cihel kdekoliv, kde hra¢ stoupne na zem.
V zévéru mohli zaci zkouset dal$i rizné kombinace zachytavact udalosti a kodu jimi
provadénymi.

Reflexe:

VétsSina zakt hrala Minecraft doma a s jeho ovladanim neméli problém. Minecraft
Education je velmi pfivétivy k zacateCnikim a nabizi nékolik svéti vytvorenych
jako tutorial k ovladani samotné hry. Tyto svéty jsou schované v knihovné svétd,
se kterou se zaci mohli seznamit jejich nalezenim. S timto tikolem se Zzaci vypotadali
velmi snadno. Knihovna je pfehledné rozdélena a vyhledat v ni svét nebylo pro zaky
tézké.

Import svéta je velmi jednoduchy. Staci stazeny svét oteviit v Prizkumniku souborti
V pocitaci, nacez se sveét otevie piimo v Minecraftu.

Projit tutoridlovym svétem zvladli zkuSenéjsi Zzaci vyborné a ve findlni fazi se pustili
do prohledavani dolti. Zaci, kteii tak asto hry nehraji, méli malé problémy s koordinaci

prsti na klavesnici a rozhlizenim se mysi. Ve fazi otevieného svéta se spise ujistovali

V praci s inventafem.
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Svét ,, Travnaté bloky* je pro vyuku programovani idealni, jelikoz Zéka nerusi zadna
terénni nerovnost, pokud ji sdm nevytvoii, a zaroveil mu v jejim vytvofeni nic nebrani.
V tomto svété nejsou ve vychozim stavu piitomné zadné ,,nehracské* postavy a zak
ma moznost ptidat vSe, co k feSeni aktualn¢ zadané ulohy potiebuje.

Béhem teoretického tvodu do programovani se ukazaly prvni rozdily mezi zéky,
kteti méli s programovanim zkuSenosti uz pied zacatkem vyuky. Jejich popis algoritmu
byl pfesnéjsi a konkrétnéjs$i nez u jejich méné zkuSenych spoluzakt. VSichni zéci
ale pochopili, o co se jedna.

Nasledujici ¢ast hodiny se vénovala udalostem a zachytavacim. Nekteré priklady
udalosti a zachytavacl podle zakt: ,Kdyz zacne prSet, oteviu si deStnik*
nebo ,,Kdyz stisknu vypina¢, rozsviti se svétlo“. Doslo také na nékteré véty, které
zachytavacem udalosti nejsou. Napiiklad: ,,JJsme s Vojtou kamaradi, a proto chodime
na zmrzlinu.“ V tomto pfipad¢ se nejednalo 0 zachytavac¢ udalosti a zak svou chybu
uznal a opravil sam.

Béhem vytvateni kodu k ptikazu ,,Ahoj, svéte Zaci zkouSeli rizné zachytavace
udélosti a pozdéji vypisovali 1 jiné textové fetézce. V posledni fazi bloku Zaci spravné
pouzili spoustd¢ , Kdyz hra¢ chodi“. Zaci spravné nalezli i blok ,,Umisti“, ktery umisti
vybrany blok na pozici, jiz hra¢ uréi. V ptivodnim nastaveni se ale bloky umisti
za hrace, coz nebylo cilem postaveni chodniku. Blok Umisti mé& parametr soufadnic
relevantnich k hra¢i. Zaci tedy museli zkouset, kterou soufadnici maji zménit a jak,
aby se bloky stavély pod né. Sikovngj$i Zaci zacali prepinat do textovych prostiedi
a psali kéd pomoci textu.

Nejvétsim problémem v tomto bloku vyuky bylo pro nékteré Zzaky ovladani
Minecraftu. Minecraft je 3D hra a néktefi zaci s takovymi hrami nemaji zkusenosti.
Tento problém se ale cvi¢enim eliminoval sam. Dal§im problémem byly $patné dané
piiklady béhem off-line aktivity zaméfené na zachytdvace udélosti. Problém mohl
vzniknout nepochopenim, ze zachytava¢ je zména v aktualnim stavu (Kdyz), a nikoli
popis aktudlniho stavu (Protoze). V Minecraft se tento problém vyftesil diky
specifickému vzhledu zachytavacich blokli. Tfetim problémem byly relevantni
soutradnice, které byly pro zéky tézké na ptedstaveni, a tak prvni pokusy chodniku
koncily bloky nad Z4ky nebo vedle Z4kli. Vyhodou Minecraftu je zobrazovani kodu

Vv realném Case, a tak mohli zaci rychle své kody ménit a problém hned odstranit.
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Pfinos prvniho bloku vyuky:

Prvni blok vyuky naplnil dopiedu definované cile. Zaci ziskali nové védomosti
napiiklad o zakladni programovaci struktuie a dovednosti v podobé importovani svéta
do hry. Zapojovali svou pamét’ a piedstavivost pfi vymysleni zachytavac¢u a zvladli

logicky pfemyslet pti vybéru spravného zachytavace behem finalni faze bloku.

10.2.2 Druhy blok — Proménna a podminka
Cile:

e Zaci se seznami s proménnymi, jejich tvofenim, zménami, porovnavanim
e ZAaci se seznami s podminkami a jejich kombinacemi

e Zéaci si zopakuji zachytavace udalosti
Prabéh:

Na zacatku bloku jsme s zaky opakovali zachytiavate udéalosti. Zaci dostali seznam
vyrokll a méli urcit, které zachytavaci jsou a které ne.

Niésledovalo vysvétleni a definice proménné. Zaci méli vyjmenovat nékteré jim
znamé konstanty napiiklad z matematiky a poté nékteré proménné z jejich redlného
Zivota.

Po ptechodu do Minecraftu si Zaci opét ve svété Travnaté bloky vyzkouseli zakladni
praci s proménnou, s jejim vytvarenim a S operacemi, zménu proménné o urcitou
hodnotu a nastaveni proménné na konkrétni hodnotu. Pro spravné pochopeni toho, jaky
je rozdil mezi témito ptikazy, vytvofili zaci kod, ktery podminku zvySoval, snizoval
nebo nuloval na zéklad€ toho, jaké stiskli pismeno. Kdyz Z4ci pochopili systém prace
s proménnou, piesunuli jsme se k projektu. Cilem projektu bylo spoditat, na kolik
vystielenych $ipti dokdze zék zastielit jim zvoleného nepfitele. Tento pocet méli vypsat,
posoudit, jak dobry je hrac¢ lovec, a nakonec cely lov umoznit zopakovat. Béhem tvofeni
programu se zaci seznamili s dalsi funkci MakeCode, kterou je spojovani riiznych typl
proménnych do jednoho textového fetézce. Soucasti projektu bylo posouzeni toho,
jak dobry je zak lovec. To bylo mozné diky podminkam, které uréovaly, jaka finalni
zprava se vypise podle finalniho poctu Sipid. Aby bylo mozné lov zopakovat, Zaci
na zavér naprogramovali piikaz restart, ktery nastavil pocet Sipt na 0 a vytvofil ve svété
nové lovené zvife. V pribéhu bloku byly na tabuli promitdny rizné kusy kodd,

jez obsahovaly chybu, kterou méli Zaci najit a opravit bez prepsani kodu do Minecraftu.
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Reflexe:

U opakovani zachytavacli udalosti neméli zaci problém. Uz béhem minulého bloku
latku ovladali a nyni se v ramci opakovani jednalo spise o formalitu.

Béhem vysvétlovani proménné méli nékteti zaci problém s pochopenim, ze i textovy
fetézec mize byt konstanta nebo proménna. Nejcastéji zminovand konstanta byla pi.
Mezi proménné, které zaci znaji ze svych zivotd, zatadili ¢as, datum, pocet krokt, jejz
za den usli, nebo skore ve hie.

Zékladni prace s proménnou byla pro zaky ze zacatku problém. Vytvotfeni proménné
bylo snadné, avSak rozdil mezi ,zménit 0o“ a ,zménit na“ nékteré zaky vykolejil.
Po chvili praktického zkouSeni ale Zzaci rozdil pochopili a prace s proménnou
pro né byla jednoducha.

Zaci, kteii méli s programovanim zkuSenosti, neméli se zadanou vétsi ilohou
problém avelmi efektivné¢ tvofili sami. S ostatnimi zdky jsme komunikovali
a postupovali jsme spole¢nd. Ulohu jsme rozdélili na spoustu mensich &asti, které jsme
feSili postupné. Prvnim ukolem bylo spravné vybrat zachytdva¢ udalosti. Druhym
ukolem bylo vytvofit a spravné pojmenovat proménnou. Poslednim krokem v tomto
dil¢im ukolu bylo vzit si z inventare $ipy a luk. Dal$im dil¢im ukolem bylo po kazdém
vystieleném Sipu vypisovat, kolik Sipti zak wvystrelil. Poté zbyvalo pouze vybrat
si vhodny cil lovu a po jeho zabiti vypsat finalni pocet Sipti a ohodnotit, jak dobry byl
zak lovec.

Nékteti zaci méli problém s tvorenim dlouhych textovych fetézct tvorenych nekolika
vétami a proménnymi. Pfi vytvéafeni takového fetézce pracuje Zak s kombinaci vice
blok1, které se do sebe skladaji. V takové situaci mize byt kod pro zaka nepiehledny.
Vyhodou blokit MakeCode je, Ze bloky, které zapadaji do jinych, maji pfislusny tvar
a tim navad¢ji Zaky ke spravnému feseni.

Préci s podminkami si Zaci osvojili velmi rychle. Problémem vSak bylo porovnévani
proménné s konstantou, protoze si nékteii Zaci spravné neuvédomili, co kdy chtéji
vypisovat.

Sikovng&j§i zaci méli propracovangjsi projekty, napiiklad méli vice zvifat, ktera
museli ulovit, aby se vypsal findlni vysledek. Jini Zaci se spojili k sobé
do multiplayerové hry a soutézili mezi sebou.

Tento blok Zzaky velmi bavil. Vidéli, jak mohou zlepSit své vlastni domaci hrani,

napiiklad spocitdnim, na kolik Sipid zabiji draka.
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Pfinos druhého bloku vyuky:

Druhy blok vyuky byl uz vice zaméfen na samotné programovani a rozvoj
informatického mysleni a plnéni RVP ve smyslu rozkladani uloh na mensi, snaze
fesitelné. Zaci se seznamili s novymi poznatky, zlepSovali své dovednosti a koordinaci
pohybil diky stfelbé na pohyblivy ter¢ a ti, ktefi ve své hie méli multiplayerovou cast,

zlepsovali své socidlni dovednosti.

10.2.3 Treti blok — Agent a cykly
Cile:

e Seznamit zaky s agentem

e Naucit zaky rozpoznévat cykly a spravné urovat, kdy maji jaky cyklus pouzit
Prabéh:

Na zacatku bloku jsme zakum piedstavili robota agenta. Kazdy z zakti m&l vyjmenovat
nékolik odvétvi, kde se automatizovani roboti pouzivaji uz dnes. Kdyz se zaci piipojili
do svéta v Minecraftu a vytvotili si ve svété agenta, piesli k jeho zékladnimu ovladand,
na coz plynule navéazalo pfedstaveni cykli. Velkym projektem, kterého m¢l agent
v tomto bloku dosahnout, bylo vykopani pole, které mél vyorat, zasit a zavlazit.

Poté, co agent po spusSténi ptikazu postavil pole, pfiSel €as na rozsifeni kddu
0 proménnou, kterd udavala pocet opakovani a tim urcovala Sitku pole.

| v tomto bloku byly zaktim promitany chybné kody ptipravené k opravé ¢i zlepSeni,

aby si Zaci probiranou latku neustale opakovali.
Reflexe:

Motivace pro Zaky pracovat s agentem byla jednoduchd. Kazdy si chceme zjednodusit
kazdodenni praci a nechat za nas pracovat robota je pfesné to zjednoduSeni, které
chceme.

Po velmi kratké chvili ptiSli zaci na to, ze pouzivat n€kolikrat za sebou stejny blok
pohybu neni tim nejefektivnéjSim zplisobem, a tak byli sezndmeni s pouzivanim cykla
pomoci bloku Opakuj.

Jelikoz byl agent zcela novy prvek, zaci se chvili se zadanim seznamovali. Ur¢ili
dalezité¢ bloky jako ,,agente, orej* a ,,agente, umisti“. Aby mohl agent zasit plodinu,
potfeboval jeji seminka v inventafi. Poté agent potieboval v inventafi blok vody,

aby mohl pole zavlazit.
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Zaci se nautili pouzivat proménnou jako argument programu. Nejvétsim problémem
bylo chovani agenta a spravné zpracovani posloupnosti krokdi v jeho kodu. Zaci
nejdiive museli vykopat diru, nez do ni nalili vodu, jinak se jim pole znicilo. Skv¢lé
bylo, ze zpétna vazba se projevila ihned po spusténi programu.
mnozstvi slozité aje potifeba se fadné zamyslet, v jakém potadi je vhodné bloky

opakovat.
Pfrinos tretiho bloku vyuky:

Tieti blok zakaim piedstavil novou programovaci strukturu. Zaci se museli rozhodovat,

Vv jakém potadi cyklit bloky, a museli projevit svou pfedstavivost a kreativitu.

10.2.4 Ctvrty blok — Hodina kédu
Cile:

e Predstavit zdkim Hodinu kodu
e Opakovat dosud naucené programovaci struktury

e Soustfedit se na hledani chyb v kodu
Prabéh:
Hodina kodu je ur€ena i pro uplné zacatecniky, a tak hrace jako prvni pfivitd pohybovy
tutorial, ktery vSak lze pteskocit. Po piibéhovém uvodu se Zaci ocitli ve sklepeni
panstvi, kde museli vysvobodit z vézeni agenta, ktery jim bude pomdhat na cesté

panstvim. Zaci prochazeli piibéhovou adventurou ve tfech riiznych obtiznostech.
Reflexe:

Minecraft Hodina kodu je projekt, ktery se snazi priblizit programovani zakim
po celém svété. Je urCen pro zacateCniky i1 pokrocilé. Kazdy rok vyda Microsoft
programovaci pifibéhovou adventuru. V letoSnim roce bylo tkolem zaki utéct
ze straSidelného panstvi za pomoci svého agenta. V této fazi ptlroku uz Zaci ovladali
vSechny zakladni programovaci struktury a Hodinu kédu méli jako opakovani a zabavu
za odménu.

Vétsina zakt si vybrala, Ze chtéji kodovat v prostiedi MakeCode, odvazné;si Zaci
ale vyuzili ptilezitosti k tomu, aby délali véci, které znaji, a pustili se do programovani

V textovém prostiedi.
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Hodina koédu neni pouze o psani svého vlastniho programu, ale i o opravach
chybného koédu, coz je znalost v programovani velmi cenéna. Kazdy ukol v Hodiné
kodu ma k dispozici i napovédu.

Z panstvi lze uniknout riizn¢ obtiznymi cestami. S zédky jsme prosli vSechny tii,
po¢inaje nejjednodussi zelenou. Na zelené cesté¢ byly jednoduché hadanky
a optimalizovani kodu probihalo pomoci zmény parametrti piikazt. Pfi prichodu
oranzovymi dvefmi museli zaci pii optimalizaci kodu nékteré bloky ptidavat a vice
senad zadanymi ulohami zamyslet. Zaroven prochdzeli nékteré nové mistnosti,
ale i nékteré mistnosti, které byly uZ na zelené cesté, akorat nyni byly t&Z8i. Zaci tedy
stavéli na zakladech toho, co uz jim bylo znamo. Cervené dvefe obtiznost ladéni
a kodovani jesté¢ zvysily. VSichni Zaci nakonec z panstvi unikli, odpocinuli si a uzili
si piibéh.

Pfinos Hodiny kédu:

Hodina kodu je pro zdky odpocinkovou hodinou, pii které se stale uci a zlepSuji
své dovednosti v oblasti programovani a mySleni. Béhem hry je kladen diraz na ladéni
a optimalizaci kodu. Zaci jsou také nuceni fesit logické hadanky. Ve stupiiuje svou

obtiznost a zaci se uci stavét na predeslych ziskanych zkusenostech.

10.2.5 Paty blok — Uméla inteligence
Cile:

e Naucit zaky pracovat s agentem na zakladé podminkovych instrukci

e Zaci si uvédomuji, Ze nékteré algoritmy jsou efektivngjsi nez jiné
Prabéh:
Zaci se zamysleli, kde se setkavaji s umélou inteligenci. Pro simulaci inteligence méli
zaci za ukol projit s agentem bludi$té. Odlvodnili, pro¢ neni naprogramovani agenta
pomoci piesné¢ danych kroka idedlni pro prichod bludistém. Poté se vSichni Zaci
pfipojili od jednoho spole¢ného svéta, ve kterém kazdy vytvoril bludisté, jeZ zacne jeho
agent prochazet. Poté, co agent postupné prosel Zakem naprogramované bludisté, zacali
si zaci sva bludiSté rizné¢ vyménovat a aktualizovat své programy po piipadném

neuspéchu.

84



Reflexe:

Zatimco doted’ jsme s agentem pracovali jako s robotem, co plnil exaktni piikazy,
V tomto vyucovacim bloku nastal ¢as vytvofit agenta inteligentniho.

Cilem nebylo zadat agentovi piesny seznam krokt, ale spiSe vymyslet sadu pokynti,
pomoci kterych agent z bludisté¢ vzdy projde bez ohledu na jeho rozestavéni. Moznych
feSeni je samoziejmé vice, nejcastéji se vSak objevovalo to, ve kterém se agent drzi
stény bludisté jednou nebo druhou rukou. Zaci si zopakovali praci s podminkami
a logickymi operacemi. Dilezité bylo, aby kod byl efektivni a konecny, ¢imz se také
kontrolovala spravnost feseni.

Po vyméné bludist’ se nékteré kody ukazaly byt efektivnéj$i nez jiné, a tak museli
nékteti Zaci sviij kod upravit. Zaci si stfidali bludiste, zkouseli jiné algoritmy FeSeni
a zarovenn zkousSeli postavit nepiekonatelna bludisté. Bylo vidét, Ze Zaci uz ziskali
programovaci mysleni, a zacali si usnadiovat praci. Nejvétsim takovymto usnadnénim
bylo pojmenovavani ptikazu, ktery agenta zapinal. Misto dlouhych slov zacali zZaci
pouzivat kratkd slova. Spoustu znich si také vytvofilo kod, ktery agenta premistil
na zacatek bludisté. V ptfipadé chyby ho uZz nemuseli umistovat rucné. Nejvetsim
problémem v tomto bloku bylo spravné vymyslet podminky pohybu agenta tak, aby zak
osetiil kazdou situaci, ve které se miize agent ocitnout. Zaci opét t&zili z vyhody agenta,
kdy kazdou chybu okamzité vidéli a mohli zacit pracovat na jeji naprave.

Zaci se seznamili s konceptem obecného programovéni, rozsitili si znalosti v oblasti
podminek, logickych operaci a cykli a v neposledni fadé experimentovali s riznymi

druhy algoritmt a zjistovali, ktery je nejefektivné;si.
Pfinos patého bloku:

Vtomto bloku uz nebylo pfili§ novych védomosti. Zaci spise zdokonalovali
své dovednosti. Byla od nich vyZadovana kreativita a diky praci ve spolecném svété

spolu zaci komunikovali a zlepSovali si socialni dovednosti.

vaw s

Cile:

e Predstavit zakiim pokrocilejsi programovaci struktury

e Opakovat zakiim zndmé programovaci struktury
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Prabéh:

vvvvvv

radit v programovacich strukturach, které se béhem vyuky uc¢ili. Prvni tlohou byl agent,
ktery méftil hloubku rokle, nad niz se nachéazel. Druhym takto piedstavenym projektem

byla pyramida, kterou postavil stavitel.
Reflexe:

Zaver vyuky programovani byl vénovan programim a operacim, které jsou na druhy
stupenn zakladni Skoly slozité, jsou ale zajimavé a lze je ukazat zakim jako néco,
Co je v budoucnu ¢eka a na co se mohou tésit.

Prvni ulohu jsme rozlozili na nékolik jednodussich. Postupovali jsme systematicky
od zméieni hloubky diry o velikosti jednoho bloku pies uréeni nejhlubsiho mista v fadé
a skoncCili jsme prohledavanim Etvercové oblasti. Pracovalo se se dvéma proménnymi,
které se mezi sebou porovnavaji a vzdjemné se prepisuji.

Stavitel na rozdil od agenta neni vidét a provadi kod okamzité. V piipadé, ze v kodu
nejsou chyby, vytvoii stavitel pyramidu. V ptipadé, ze v kédu chyba je, pyramida
se nezdafi a z4ci ani neuvidi, kde k chyb¢ doslo.

V prubéhu programovani jsem zamérné délal chyby ve strukturach, které Zzaci
uz ovladali, a nechal jsem se je zaky opravovat.

Zaci uz nabyli dostatek znalosti, aby tvofili vlastni kéd a zaroveii aby zvladli najit
chybu v jiném kodu a tu nasledné¢ opravit. Mohlo by se jim tedy zdat,
Ze uz Se v programovani neni kam posunout, a tak jsem jim chtél ukazat,
ze programovani pro né v dalSich roc€nicich chystd jeSt¢ mnohd piekvapeni,
at’ uz se jedna o funkce s parametrem, nebo prace s vice proménnymi. Zaci vypadali

lehce vylekang, ale zaroven je projekty zajimaly.

Pfinos Sestého bloku:

Béhem tohoto bloku vyuky Z4ci hledali chyby v kédu, rozdélovali tlohu na mensi ¢ésti.
V pribéhu opravovani kodu si pred spoluzaky obhajovali svlij ndzor.

10.2.7 Sedmy blok — Zavére€ny projekt

Cile:

e Zaci vytvofti spole¢ny zavérecny projekt
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Pribéh:
Z&kam byly na zadatku sdéleny cile hodiny: jako skupina se méli pfipojit na jeden svét

a vytvofit cokoli s vanoéni tematikou. Zaci se rozhodli vytvofit pixel art sndhulaka.
Reflexe:

S tim, jak se blizil konec pulroku vénovany Minecraftu, Zaci ziskavali a zdokonalovali
si znalosti v oblasti programovani a byl ¢as zadat jim zavéreny projekt. Jelikoz se blizil
¢as Vanoc, rozhodli jsme se s panem ucitelem, ze zavérecny projekt bude mit vanoc¢ni
tematiku.

Na této hodin€ uz nebylo v planu zadné vysvétlovani nové latky.

Zéci nevédali, jak projekt uchopit. Kazdy si zavolal svého agenta a za¢al vymyslet,
co muze udélat sdm. Po chvili zjistili, ze tato metoda ke spravnému vysledku nepovede,
a pochopili, ze bud jako skupina uspéji, nebo jako skupina selzou, a zacaly
se projevovat znaky typické pro skupinovou praci. Brzy se ve skupiné utvofil vidce,
ktery ji fidil a vymyslel napady. Prvnim napadem bylo vytvofit sadu snéhovych vlocek.
Z4ci ale sami dosli k nézoru, Ze takova prace je piilis tézka.

Po nékolika debatach se tfida dohodla, Ze vysledkem jejich prace bude pixel art
sn¢hulaka, pficemz agent kazdého z zakd vytvoftil jeden sloupec celé malby. S panem
ucitelem jsme byli z tohoto napadu nadSeni. Po zdokonaleni népadtl pftisla na tadu
diskuse o provedeni. Vsichni agenti se sefadili vedle sebe a na piikaz v chatu stoupali
nahoru a zanechavali za sebou rdznobarevnou vlnu. Jelikoz neprob&hla dostateéna
komunikace o provedeni, nebyl prvni pokus plné€ uspésny. Po debaté si Zaci uvédomili,
se rozd€lovat podle svych schopnosti. N&kteti Zaci své schopnosti zbytecné podceniovali
a vybirali si jednodussi ¢asti obrazu. Poté je ale pienechali svym spoluzackam, které
Si s programovanim pfili§ rady nevéd€ly. Zanedlouho byla na tabuli nakreslena
predbézna verze vysledného dila s naznacenymi postupy. Poté se Zaci vratili zpét
do Minecraftu a zacali konetné pracovat na vysledném projektu. Kazdy z zaku
programoval svllj sloupeCek samostatné. Nejjednodussi praci meély zékyne,
které si zvolily okraje. Ukolem jejich agenta bylo opakované ménit barvu viny, pokladat
ji pod sebe a hybat se smérem vzhtru. Smérem ke stiedu byl kod jednotlivych zakt ¢im
sloupecek vedle se ukazalo byt narocnym ukolem, ale vSichni si s nim nakonec poradili.

Po velmi kratké dob& byl hotovy prvni snéhulak. Zaci méli radost, a kdyz pochopili
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princip ulohy, ned¢€lalo jim problém svou préci postupné vylepsovat. Vysledny snéhuldk

m¢él kosté, mrkev, hrnec, byl na riznobarevném pozadi a v riiznobarevném ramu.
Pfinos zavére¢ného projektu:

Cilem zavérecného projektu nebylo pfedat zakiim nové informace, ale zhodnotit
znalosti a dovednosti, které zaci béhem uplynulého pilroku ziskali. V této hodiné Zaci
posilovali své socialni a komunikacni kompetence napiiklad tim, Ze si ve skupiné
museli zvolit vedouciho projektu, nebo tim, Ze si vSichni Zaci museli ur€it, jakou ¢ast
vysledného obrazu bude jejich agent tvofit. Zaroven zaci vyuzili uz nabyté dovednosti
V oblasti programovani a algoritmizace a diky tomu vytvofili samostatny projekt,
coz bylo zadanym vysledkem pilro¢ni vyuky. Je to dikazem toho, Ze si zaci zvladli

osvojit ucivo predchozich bloki vyuky.

r v 7

10.3Hodnoceni zakd na konci roku

Z finalniho projektu dostali vSichni Zaci znamku 1. Vyslednd znamka vSech byla taktéz
1. Navzdory tomu, Ze mezi Grovni znalosti jednotlivych zaki byly obcas i velké rozdily,
se vsichni snazili a na druhy stupenn zakladni Skoly prokazali dostate¢nou znalost
Z programovani a algoritmizace. Zaroven vSichni zéci za cely pulrok prokézali velkou

snahu a 0 nikom z nich se nedalo fict, ze by praci odbyval.

10.4Rozhovory s zaky

Po skonceni pilroku vyuky jsem si po dohod¢ s panem uclitelem vybral tfi Zaky,
se kterymi jsem udélal rozhovor, v némz jsem se chtél dozveédét, jaky je jejich nazor
na Minecraft jakoZto ufebni pomiicku. Tfi vybrani Zaci byli na riznych urovnich
znalosti. Hlavni otazky, které jsem béhem rozhovoru polozil, se tykaly zkuSenosti zaka
s programovanim pied zacatkem vyuky, vztahu zaka k Minecraftu jako ke hie a na jeho
nazor na uplynuly ptlrok.

Zak A:

Zak A je chlapec, ktery uz ma s programovanim fadu zkuSenosti. Programovani
ho bavilo uzodmala a pravidelné navstévoval kurzy a krouzky zabyvajici
se programovanim a algoritmizaci. Minecraft znal jako hru, ale nikdy ho aktivné nehral.

Ze zacCatku byl k programovani v Minecraftu skepticky. Koédovani pomoci blokt

ho pfili§ neoslovilo, ale dal mu Sanci. Po par prvnich hodinach, kdy se s blokovym
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programovanim seznamil v Minecraftu, pfepnul na programovani v Pythonu a zbytek
roku kodoval v textovém programovém jazyce. Zak A nemél béhem puilroku zadné vétsi
problémy. Nejvétsi potize mu pusobil pravé Minecraft samotny a jeho ovladani a prace
s hrou jako takovou. Z hlediska programovaci stranky véci zadné problémy nenastaly.
Vsechny programovaci struktury, se kterymi jsme pracovali, znal. Za pulrok
programovani v Minecraftu je radd, hodiny ho bavily, ale ve svém dal$im zivot¢ planuje
Vv ostatnich ptedmétech ho pfili§ nebavi. Povazuje ho za zbyte¢né volny a mysli si,
ze odvadi pozornost od vyucované latky.

Zak B:

74k B je chlapec, ktery se s programovanim setkal poprvé. Ve svété techniky
se orientuje a 0 moznostech programovani vi. Jednou by sam rad naprogramoval
od ¢loveéka nerozpoznatelného robota, ale fika, ze nékteré sny se neplni. Naopak
S Minecraftem ma bohaté zkuSenosti. Hraje ho uz od roku jeho vydani a s prateli
se k nému vzdy Cas od Casu vraci. Kdyz se dozvédél, Zze se bude ve Skole hrat cely
pulrok Minecraft, byl nadSen. Ze zacatku, kdy se probiral ivod do Minecraftu jako
takového, se trosku nudil a uznava, ze GipIln¢ nedaval pozor a spise hral svou vlastni hru.
S ptichodem programovani ale zacal davat vétsi pozor. M¢l trochu obavu, ze ho bude
programovani nudit, protoZze nebude délat nic uZite¢ného. Zjistil ale, Ze mulzZe
naprogramovat spoustu véci, které mize vyuzit i pfi béZné hfe doma. Obcas se citil
ztraceny v programovacich strukturach. Nebyl si jisty, jaky cyklus pouZzit nebo jak
spojit rizné typy proménné, ale Casem se zacal orientovat v riznych barvach blokt
a s kazdou dalsi hodinou véde¢l, jak a kam se koukat, a jeho programovani bylo ¢im dal
efektivngjsi. Minecraft ho bavil a mysli si, ze si z uplynulého pulroku néco odnesl.
KdyZ se hraje Minecraft se zamé&fenim na jiné pfedmeéty, je pro ng& dalezité, jak je dana
hodina provedena. Vzdy ho to bavi, ale jen obc¢as se vénuje piesné tomu, co ma délat.
Zak C:

Zak C je divka, kterA nema zkusenosti ani s programovéanim, ani s po¢itadovymi hrami.
P1ilis nezvlada ani matematiku a sama si mysli, ze ji chybi logické mysleni, které
je k programovani tfeba. Své silné stranky vidi v ¢estin€ a obCanské nauce. S pocitatem
nepracuje ani doma, pokud to nevyzaduje prace do Skoly. Kazd4 hodina pro ni byla

velmi ndro¢nd. Byla vdécna za hodiny vénované uceni zékladniho pohybu ve hie
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a ovladani inventare. Sama fika, Ze doted’ si neni nékterymi vécmi jistd. S pfichodem
programovani se pro ni situace je$té zhorsila. Zakyné se snazila zapisovat si poznamky
o programovacich strukturach do seSitu a rozdéleni podle barev ji praci usnadnilo,
ale i tak pro ni bylo v8e naro¢né a byla rada za kazdou pomoc, kterou od vyucujiciho
dostala. Byla rada, Ze na hodinach mohla spolupracovat se svou kamaradkou, ktera byla
Vv programovani Sikovnéjsi a pomahala ji alespoil se zdkladnimi ptikazy. VétSinou sviij
kod dokoncila az poté, co byl promitnut na tabuli. Snazila se pfedstavit si ulohy
V realném svété a zjednodusit tak jejich feSeni, ale nebylo to néco, co by ji vyrazné
pomohlo. Je rada, Ze ma pulrok programovani za sebou, a mysli si, ze uz se k nému
nevrati. Obdivuje své v programovani zbé¢hlejsi spoluzdky a vzdy se t€si na hodinu
Cestiny, ktera nasleduje po informatice. Minecraft v ostatnich pfedmétech piilis
neocenuje. Soustiedi se spise na spravné ovladani hry, a predavana latka ji tak unika.

7 v 7

Ostatni zaci:

Mezi ostatnimi zaky jsem provedl pouze jednoduché dotaznikové Setfeni, ve kterém
jsem se jich ptal, jaké byly jejich zkuSenosti s programovanim pied vyukou
V Minecraftu, zda jim vyuka pfiSla narocnd a zda se té§i na programovani
Vv nasledujicich letech studia. Dotaznik vyplnili vSichni Zéci ze tfidy. M¢él jsem tedy
k dispozici odpovédi 15 respondentli. 10 respondentti nemélo s programovanim zadné
zkuSenosti pied zaCatkem vyuky. 3 respondenti méli s programovanim zékladni
zkuSenosti a 2 programovali dlouhodobé. Po skonceni vyuky byli 3 respondenti radi,
ze vyuka skoncila, a na dal$i programovani se netéSili. 5 respondentii bylo vyukou
nadseno a tésilo se na programovani v dalSim studiu. 7 respondentli bralo programovani
pouze jako dalsi téma ve vyuce a neméli na néj vyhranény nazor. Co se ty€e naro¢nosti
vyuky, 7 respondentli oznacilo vyuku za snadnou a srozumitelnou. 4 respondenti
oznacili vyuku programovani za tézkou, ale zvladnutelnou. Zbyli 4 respondenti oznacili
vyuku za pfili§ naro¢nou a citili se ztraceni. Z Setfeni vyplyva, ze vétSina zakt
S programovanim nem¢la zkuSenosti, ale vyuka jim nevadila nebo se zacali tésit na dalsi

programovani v pokrocilejsi fazi studia.

10.5 Rozhovory s ugditeli

Vyuka programovani na druhém stupni zakladnich $kol je téma, které bude v budoucnu
vice avice stéZejni. Chtél jsem v praci ziskat nazor uciteli informatiky na mozZnost

vyuCovat programovani v Minecraftu. Prvni z ucitela je ucitelem vySe zminénych zaka.
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V Minecraftu vyuc€uje uz fadu let a povazuje ho za pfijemnou zménu, které je dobra jak

pro zéky, tak pro ucitele. Druhym z ucitelti, se kterym jsem vedl rozhovor, vyucuje

vvvvvv

Rozhovor s ucitelem A:

Minecraft je skvély néstroj pro vzdélavani. Ostatni kolegové ho pomalu, ale jisté také
zapojuji do své vyuky, a tak se zdkiim dostdva stile vice do poveédomi,
coz je nepochybné spravné.

Ucitel osobné Minecraft vyuziva k vyuce programovani, protoze mu dava moznost
déti ucit pomoci aktivity, kterd je bavi. A samotného uclitele pak takova prace také
0 to vice bavi. Minecraft je hra s neomezenymi moznostmi a jde v ni délat vSechno,
co k vyuce potiebuje. Programovani pomoci MakeCode je snadné a intuitivni. Ve
jerozdéleno podle funkce do rtzné barevnych kategorii, coz mu zjednoduSuje
napovidani zaktim, ktefi naptiklad zameskavaji. Zaroven kdyz vidi, Ze jsou zaci unaveni
nebo ze se jim prosté z néjakého diivodu nechce pracovat, mize naprosto jednoduse
pouzit mapy, které si v Minecraftu vytvoftil jako odménu pro Zaky. Na zacatek hodiny
si zahraji tieba podkopavanou, coz zaky rozproudi a hodina je hned piijemnéjsi.
Za velky ptinos Minecraftu bere to, ze je to 3D svét, ve kterém se zaci mohou volné
pohybovat stejné jako v realném svéteé, a véci, které je uci, pak mohou vyuzit ve své hie
doma. Kazdy z nich vi, jak je t€Zké vykopat schody do dolu. A kdyZ zjisti,
Ze to za né miZze ud¢lat agent, berou to jako vyhodu. V podstaté se neuci programovat,
ale uci se, jak lépe hrat svou oblibenou hru — a toho ucitel Zadnym jinym programem
nedosahne.

Druhou nesmirnou vyhodou je, Ze neni Zadny program, ktery museji délat vSichni.
A1 kdyz zaklad tloh, ktery jsme délali béhem hodin, byl stejny, rychlejsi Zaci se mohli
rozvijet svym rychlej$im tempem, zatimco pan ucitel a ja jsme pracovali s pomalej$imi
zaky. Vsichni se naudili to samé a zaroven se rychlejsi zaci nikdy nenudili a nikdo
pomalej$i nestradal. Tietim piinosem je, ze mohou hrat spolu. Kooperuji spolu
V jednom svéte, mohou si radit a zlepSuji si mezilidskou interakci. A prestoze ne kazdy
znich bude vbudoucnu programatorem, kazdy znich je clovék, co se bude muset
orientovat ve spolecnosti. Od toho podle ucitele Skola je: nemé zaky piipravovat
najednu konkrétni c¢innost, kterou tfeba nebudou v budoucnu d¢lat, ale pfipravit

je na zivot.
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Rozhovor s uéitelem B:

Minecraft je urcit¢ hra, kterd ma potencial. Zatim ale ucitel neni pfesvédcen,
7¢ je to idealni nastroj do bézného provozu vyuky programovani. Ani Scratch nebyl
od za¢atku idealni nastroj pro vyuku, ale dnes uz je velmi dobie vybaven vS§im,
CO je potieba pro seznameni zakll sriznymi programovacimi  strukturami
a pro testovani zakd, zda predané znalosti chapou a ovladaji. Podle ucitelova ndzoru
Minecraft zatim nic takového nemad. Je tedy potieba dat ¢as rozvoji pedagogickych
soucasti té hry tak, aby splnovala vse, co je potieba.

Za druhou nevyhodu povazuje to, ze je Minecraft trojrozmérny a V podstaté velmi
komplexni svét. Néktefi to vnimaji jako vyhodu, ale uditel si mysli, ze to mize byt
pro zaky matouci. Misto toho, aby se soustfedili na osvojeni programovacich struktur
a postupll, se snazi zpracovat praci Vramci tfetiho rozméru svéta. Obdobny problém
muze nastat i u riznych blokd, kterych je v Minecraftu spousta a diky kterym Ize ur€ité
tvofit krasna dila, ale za¢inajici zaky muze takové prostfedi mast. Pokud jejich zadani
zni napiiklad ,postavte zed*, mohou instinktivné¢ skoCit do blokl stavitele.
V tom ale viibec nemusi pracovat, a tak je pravé ta komplexnost od spravného feseni
spiSe odvadi.

Treti problém nesouvisi aZz tolik s Minecraftem samotnym, jako spiSe s jeho
dostupnosti. Minecraft patii pod Microsoft, ktery je komer¢ni firmou. Je tedy potieba
zakoupit licence, aby se mohli zalit Zaci vzdélavat. A 1 kdyZ je Minecraft zdarma
od urcité licence Office 365, jsou zkratka Skoly, které software od Microsoftu pouzivat
nechtéji. Ucitel se domniva, Ze neni vhodné je do toho nutit.

Nemysli si, ze by bylo vhodné Vv tuto chvili z Minecraftu ud¢lat hlavni prostfedek
pro vyuku programovani na ¢eskych $kolach. Je v ném ale potencial a do budoucna
se Z toho muze stat velmi efektivni pomocnik, ke kterému se rada pfikloni vétSina

uditelu.
10.6Finalni reflexe

S ptichodem zmén do RVP informatiky bylo potifeba zaméfit se na zménu vyuky tohoto
pfedmétu na zdkladnich Skoldch. Nejvétsi zménou je predstaveni informatického
mysleni, na které se v novém RVP klade velky diiraz. Zhodnotil jsem, jaké aspekty

informatického mysleni 1ze pomoci Minecraftu rozvijet.
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Béhem pulro¢ni vyuky informatiky jsem zjistoval, zda a jak je Minecraft vhodny
K vyuce akteré ¢asti RVP jsou diky nému moZné realizovat. Zakim jsem piedstavil
zakladni programovaci struktury, se kterymi se béhem roku podrobné seznamili
anaucili se je pouzivat. Z pocatku roku byly hodiny spiSe teoretické a zamétovaly
se na vybudovani zdkladi pro budouci vyuku. Pozd¢jsi hodiny od teorie upoustély
a zaci pracovali spiSe sami — zapojovali béhem prace svou kreativitu a uplatiovali
naucené dovednosti. Minecraft jako hra s moznosti hry vice hra¢li na jednom svété také
skvéle slouzil jako nastroj pro socialni rozvoj zak.

Po skonceni ptilro¢ni vyuky jsem se vénoval rozhovoriim s zaky a uciteli. Mezi zaky
jsem také provedl dotaznikové Setieni, ze kterého vyplynulo, ze byli s vyukou
spokojeni, i kdyz nékterym z nich pfisla naro¢na. Zaci ocefiuji Minecraft jako hru,
kterou je mozno hrat a vzdélavat se diky ni i v jinych pfedmétech, jez jsou poté
zabavnéjsi. Coby nevyhody Minecraftu lze spatfit jeho ovladani a 3D svét,
ktery je pro pokrocilej§i zaky vyhodou, avSak pro méné pokrocilé je to prvek,
ktery je od vyuky daného predmétu spise odvadi.

Z rozhovori s uciteli vyplynulo, Ze hlavni vyhodou Minecraftu je jeho otevienost
a skute¢nost, ze zakiim dava svobodu kreativity. Déle je vyhodou, Ze Zaci hru znaji
a hraji ji, a tak si mohou programovanim zlepsovat své vlastni herni zazitky. Hra vice
hract je aspekt, ktery Minecraftu ptfidava socidlni rozmér, coZ je néco, co jiné programy
pro vyuku programovani nemaji.

Mezi nevyhody Minecraftu patfi jeho soufasna netplna piipravenost pro vyuku.
Neékteré svéty nejsou pro vyuku idedlni, a veétSi iniciativa tak musi plynout
od samotnych u¢iteld, coz muze leckoho odradit. Druhou z nevyhod je potfeba pouzivat
software do Microsoftu, s ¢imz nemusi nékteré Skoly souhlasit.

I ptes vySe zminéné nevyhody je Minecraft vhodny vyukovy ndstroj pouzitelny
pii vyuce informatiky na druhém stupni zakladni Skoly, jelikoZ spliiuje pozadavky dané

RVP a rozviji informatické mysleni.
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11 Zavér
Prace je rozdélena na dvé hlavni ¢asti, a to ¢ast, ktera se vénuje vyuce pomoci
digitalnich her obecné, a ¢ast, jez se vénuje Minecraftu a vyuce programovani. V tivodni
Casti prace jsou definovany pojmy, se kterymi Se V praci pracuje, a dale tato ¢ast
seznamuje ¢tenafe s historii digitalnich her s pfihlédnutim k dopadu jednotlivych
hercich zanri na kulturu a moznosti vzdélavani. Dale se prace vénuje vyuzivani
digitalnich her ve vyuce, konkrétné zpisobiim, vyhoddm, uskalim a ptikladim takové
vyuky. Nasledné prace predstavuje Minecraft jako hru a zaroven Minecraft Education
jako vyukovou verzi této hry, pficemz v praci jsou pfilozeny ptiklady, jak tuto hru
vyuzit ve vyuce napfi¢ predméty na druhém stupni zakladni Skoly. Posledni ¢ast prace
se soustfedi na vyuku programovani v Minecraftu na druhém stupni ZS a zjistuje, zda
je Minecraft vhodny nastroj k plnéni cili danych RVP. V této ¢asti jsou také piilozeny
nazory zaku a ucitelli na tuto vyuku a vyuziti Minecraftu coby vzdélavaci pomucky.
Hlavnim cilem prvni ¢asti prace bylo zjistit, jakym zptisobem lze vyuzivat digitalni
hry ve vyuce. Nejzajimavéj$im zjisténim v této Casti prace je, Zze na rozdil od diive
tradi¢niho Skolniho modelu, kde je dulezita rychlost a Gspéch, uceni prostfednictvim her
nabizi mnohem Sir§i perspektivu. Vyuziti digitdlnich her ve vyuce nabizi ucitelim
rozvoj kompetenci danych RVP (napft. feSeni problému, kompetence k uceni a castecné
pracovni kompetence, kdy se zaci uc¢i ndsledovat pracovni postupy, osvojovat si modely
prace atd.) a zaroven vyuka pomoci digitdlnich her spliiuje souCasny trend
individualizace a prace s heterogenni tfidou v rdmci inkluzivniho vzdélavani. Toho lze
docilit zeyjména diky takzvanym gradovanym ulohdm, kdy kazdy zdk samostatné
postupuje hrou svym vlastnim tempem S ohledem na své schopnosti a dovednosti.
Zaroven po spolecném uvodu do problematiky uz nemusi vSichni zéaci plnit stejné ukoly,
ale kazdy z 74kt muize vyrazit svym vlastnim smérem, ¢imzZ docilime toho, ze kazdy
z 74kt zaziva béhem svého uceni uspéch a zaroven ma ucitel vice Casu intenzivngji
podporovat slabsi zaky. Ptiklady mizeme najit napiiklad ve hfe Human Resource
Machine, kde se v jeden moment zaci dostanou do bodu, kdy maji za sebou tfi podobné
ulohy. V prvni z nich maji pomoci s¢itdni vytvofit trojnasobek cisla, v dalsi
osminasobek a v posledni CcCtyficetindsobek. SlabSi zaci skon¢i po prvni uloze,
kde je pro né tspéchem uvédoméni, Ze trojnasobek je vlastné Cislo sectené trikrat,
rychlej$i Zadci mohou pracovat na uloze se Ctyficetindsobkem, kde musi pfemyslet

nad tim, z jakych mensich nasobki dosahnout svého cile. Zaroven dobrovolné vyzvy
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jsou ptikladem mozného gradovani tloh, kdy pomalejsim Zzakim stac¢i tlohu splinit,
zatimco rychlejsi zaci se snazi sviij kod optimalizovat na spravny pocet blokti a krok.
Ptiklady téchto gradovanych ulohy jsou vidét také ve vyuce programovani
v Minecraftu, napiiklad kdyz pomalejsi zaci tvoii pomoci agenta béznou Sachovnici,
zatimco rychlejsi zéci tvofi své struktury v 3D prostoru.

Hlavnim cilem druhé c¢asti prace bylo demonstrovat Minecraft Education jako
vhodnou ucéebni pomucku do Skolniho prostiedi. Prace se stru¢né vénuje popisu
Minecraftu jako hry a nalezneme v ni také fadu piikladd, jakym zplsobem vyuZivaji
Minecraft ucitelé v riznych hodindch napfi¢ druhym stupném zakladnich Skol. Dale
se prace vénuje popisu RVP informatiky a vyjmenovava body, které jsou dosazitelné
diky vyuce pomoci Minecraft Education. StéZejni je v této Casti prace popis
jednotlivych vyukovych bloki, ktery mulze cCtendiim, ktefi napiiklad nevédi,
jak s vyukou programovani v Minecraftu zacit, poskytnout vhled do takové vyuky
a muze je pripravit na nékteré reakce zakli a momenty, jeZ mohou béhem této vyuky
nastat. Uplny zavér pak predstavuji rozhovory s zaky a s uditeli, ze kterych vyplyva,
ze vyuka pomoci Minecraftu je i pies nékteré své nedostatky (mezi které patii naptiklad
pocatecni zmateni v pohybu v 3D prostoru u nékterych zakt nebo potieba zvladani
ovladani pocitatové hry) nastroj, ktery déla vyuku pestrou a zajimavou. Zaroven, i diky
moznosti volit rdzné narocné ulohy, mohou byt béhem vyuky v Minecraftu Uspés$ni
vSichni Zaci na ridznych Urovnich dovednosti. TaktéZ problémy, které méli Zaci
S programovanim (napf. naro¢né pochopeni nékterych programovacich struktur), nebyly
zpusobeny praci v Minecraftu, ale jsou to obtize, které maji Zaci napii¢ vyukou
programovani bez ohledu na programovaci prostiedi. Minecraft v tomto piipadé Zakiim
pomahal tyto problémy fesit diky tomu, Ze se program déje pied o¢ima zaki v redlném
Case, a tak je pro né¢ snazsi odhalit chybu. Zavérem tedy lze fici, ze Minecraft Education
je vhodna vzdélavaci pomiucka, kterou se ucitelé nemusi bat zapojit do své vyuky.

Cile prace byly naplnény. Prace c¢tenafi muze nabidnout zajimavy vhled

do problematiky vyuziti Minecraftu Education a obecné digitalnich her ve vyuce.
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Pfilohy
Dotaznik pro zaky

1. Jakeé byly vase zkuSenosti s programovanim?*

Vyberte jednu odpovéd
S programovanim jsem nemél/a Zadné zkusenosti
S programovanim jsem mé&l/a zékladni zkuSenosti.

S programovanim jsem se nikdy nesetkal/a.

2. Jak narocna Vam prisla vyuka programovani v
Minecraftu?*

Vyberte jednu odpovéd
Vyuka mi pfi§la snadna a srozumitelna.
Vyuka mi pfi§la t&zka, ale zvladnutelna.

Vyuka mi pfisla pFili& naroéna a ztracel/a jsem se.

3. Tésite se na vyuku programovani v nasledujicich
letech studia?*

Vyberte jednu odpovéd
Jsem rad/a, ze vyuka skonéila a na daldi programovani se netésim.
Programovani mi nijak névadi. Beru ho jako b&Znou soucast vyuky.

7 wyuky jsem nad$en/a t&8im se na dalii programovani.
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