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Abstrakt:

Diplomova prace se zabyva moznosti vyuziti inikové hry ve vyuce zemépisu na 2. stupni
ZS. Hlavnim cilem préace je vytvoieni tif vyukovych aktivit vyuZivajicich metodu inikové
hry. Pfedkladana prace je tvofena dvéma castmi, ¢asti teoretické a z ni vychazejici ¢asti
praktické. Teoreticka ¢ast ma za tikol vymezit unikovou hru jako formu didaktické hry
amoznosti jejiho vyuziti ve vyuce, zvla§té pak ve vyuce zemépisu na 2. stupni ZS.
Tato ¢ast veénuje pozornost také obecnym informacim tykajicich se unikové hry
(jako je historie, druhy tnikovych her aj.). Prakticka ¢ast obsahuje tii vytvofené aktivity
vyuzivajici metodu tnikové hry a jinych metod (napf. questing, geocaching, QR kody

a metodu BYOD), jejich metodiku, realizaci a naslednou reflexi.
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CACKOVA, 1. (2023): The Use of Escape Game in Teaching Geography at lower
secondary school. Diploma thesis. University of South Bohemia in Ceské Budé&jovice,
Faculty of Education, Department of Geography, Ceské Budéjovice, 118 s.
Abstract:

The diploma thesis deals with the potential use of Escape Games in Teaching Geography
at lower secondary school. The main aim of the diploma theses is the creation of three
educational activities using the method of Escape Game. The presented thesis consists
of two parts, the theoretical part and the practical part based on it. The goal of theoretical
part is to define Escape game as a kind of didactical game and its potential uses
in teaching, especially in teaching Geography at lower secondary school. This part
also gives attention to general information about the Escape Game (such as its history,
its kinds etc.) The practical part contains the three created activities using the method
of Escape Game and other methods (for example questing, geocaching, QR codes

and the method of BYOD), its methodology, realisation and the following reflexion.
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1 UVOD A CILE PRACE

SoucCasna generace zaki na zakladnich S$kolach vyrustd obklopena neustale
se vyvijejicimi technologiemi v internetem propojeném svété (Healy, 2019). Tato realita
klade pied ucitele nové vyzvy, jak zajistit, aby Zaci projevovali zdjem a motivaci
k aktivnimu zapojeni do vyuky. Tato generace studentl vykazuje niz§i zajem o tzv. uceni
se pomoci poslechu (auditory learning) a preferuje vyssi Groven participace béhem
vyuky, namisto tradi¢niho pasivniho pfistupu (Chun et al. 2015, in Healy, 2019).

Rovnéz naroky na studijni vystupy nastavené spolecnosti a skolskym systémem,
nejsou jiz zaloZzeny pouze na znalostech z jednotlivych oborl. Spole¢nost a Skolsky
systém kladou stale vétsi diiraz na podporu a rozvoj klicovych kompetenci, jak je uvedeno
Vv kurikularnim dokumentu RVP ZV. Tyto kompetence jsou tzce spjaty s dovednostmi
ozna¢ovanymi jako soft skills ¢i 21% century skills, tedy schopnostmi, které jsou diilezité
pro uplatnéni se ve 21. stoleti. Mezi tyto hlavni dovednosti se fadi kritické mysleni
a reseni probléemu (Taraldsen, 2022). Nyn¢jsi situace vyzyva ke zmé&nam v kurikulu
a upozoriuje na nedostatek propojeni technologickych moznosti a pozadavkt spole¢nosti
na absolventy $kol s redlnymi zkuSenostmi ziskanymi na Skoléch. V disledku toho jsou
vyucujici vedeni k zaclenovani alternativnich forem vyuky do svych vyukovych pland
(Chun et al. 2015 in Healy, 2019).

Ve Skolnim prostiedi by se mélo dostavat vétsiho prostoru praktické vyuce,
propojovani uciva s realnymi situacemi. Vyuzivani gamifikace (GBL) tedy pouzivani
hry jako didaktického nastroje ve vyuce, nabizi naplnéni téchto pozadavki
jako je podpoieni aktivniho uceni, kreativity, schopnosti feSeni problémi, socialni
interakce a jiné (Bober, 2010 in Taraldsen, 2020). V posledni dekad¢ se velké popularité
dostava vyuzivani tnikovych her, které podporuji spolupraci zaku ve skuping, feSeni
problémt a komunikaci, zejména Ve spojeni s predméty STEM (Wiliams, 2018).
Unikové hry vynikaji svou schopnosti rozvijet 8iroké spektrum dovednosti, jako
je kritické a logické mysleni, a to béhem feSeni riiznorodych problému, vyzev a ukold
V omezeném case.

Autorka této prace se poprvé setkala s konceptem unikovych her pied nékolika
lety pfi ucasti na jedné komercni unikové hie. Tato zkuSenost ji nadchla natolik, Ze zacala
zkoumat dals$i dostupné redlné (face-to-face) unikové hry vcetné verze deskovych
unikovych her. V kazdé z téchto zkusenosti vidéla inspiraci a potencial pro aplikaci této

formy hry do vyuky. Z tohoto divodu, mimofadné zajimavého nastroje slouZiciho



k obohaceni vyuky, se autorka rozhodla vénovat se tomuto tématu nejen v této diplomové
praci. Vzhledem Kk autor¢iné oboru studia, zvolila jako hlavni tematické zatrazeni
unikovych her predmét zemépis, ktery povazuje za idedlni pro aplikaci her ve vyuce
I CO se ty¢e moznosti propojovani témat a mezipiedmétovych vazeb

Ukolem této diplomové prace je prostudovani aktudlnich zahraniGnich studii
a ¢lankt vénujicich se zaclenovani unikovych her do vyuky. Autorka se dale zaméfi
na situaci vyuzivani realnych tnikovych her ve vyuce zemépisu. Cilem prace je vytvorit
a prakticky realizovat tii aktivity inspirované konceptem tnikovych her, které budou
aplikovatelné v pfedmétu zemépis na 2. stupni zdkladni Skoly a tematicky zatazeny
dle RVP ZV. Tyto aktivity budou nasledné zhodnoceny, a na zaklad¢ ziskanych poznatkt
se autorka pokusi navrhnout mozna vylepSeni. V zdvéru prace se autorka zameéfi

na shrnuti celkového procesu diplomové prace a dosazeni stanovenych cilt.



2 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

Nasledujici kapitola se zabyvd komplexnim shrnutim poznatki o Unikovych hrach
apotencidlu téchto her k vyuziti ve vyuce. Prvni cast (2.1) se veénuje zakladnim
informacim o unikovych hréach a jejich obecné charakteristice. Druhé ¢ast se zamétuje
na prostudovani dostupnych informaci tykajicich se zatazeni tinikové hry do vyuky (2.2)
Specidlni pozornost je V této teoretické ¢asti vénovana vyuziti unikovych her ve vyuce

zemepisu.

2.1 Unikov4 hra

Unikové hry (znamé téz pod anglickym nazvem “escape rooms*) predstavuji tymové hry,
zalozené na aktivni ucasti hracu. Ti objevuji napovédy, fesi hadanky, plni tikoly v jedné
nebo vice mistnostech s jedinym cilem — dostat se z mistnosti ven v omezeném ¢asovém
limitu (Nicholson, 2015). Pfestoze dnes jsou tyto hry povazovany za trend volno¢asovych
aktivit, presné pocatky historie tinikovych her je obtizné stanovit, jelikoZ nejsou dana
piesna kritéria, ktera by definovala, co pfesné zahrnuje termin “Gnikova hra® (Nicholson,
2015). Jisté vsak je, ze jiz z historie jsou znamé druhy her a aktivit at’ uz outdoor ¢i indoor,
které postupnym zdokonalovanim, inspirovanim se a adaptovanim se na aktualni dobu,
vyustily do dne$ni podoby a inspirovaly unikové hry (Veldkamp, 2020). Nicholson
(2015) a mnoho dal$ich autorti, véetné dnes jiz nékolika ¢eskych autort, ve svych studiich
Ize odkazat na dohledatelné studie autort Nicholson, 2015; Penttild, 2018; Veldcamp,
2020 ¢i Prasilova, 2022.

Autorku svym vizudlnim zndzornénim zaujala ¢asova osa vyvoje tnikovych her,
zpracovana Katriinou Penttild (2018), kterd zakomponovala nejvyznamnéjsi milniky
pravdépodobného ovlivnéni vyvoje a formovani unikovych her do piehledného
znazornéni. Zestruénénd ceskd verze zpracovana autorkou této diplomové prace
se nachazi na obr. ¢. 1. Zde lze spatfit naznaky pocatku vyvoje her, které pozdéji
inspirovaly unikové hry. Za zminku stoji na Casové ose zminény letterboxing,
coz je venkovni aktivita z pocatku 19. stoleti ve stylu ,,lovu pokladu* pii které hraci ,,lovi*
potiebna pismena a nasledné nachazi vodéodolny box, s logbookem, do kterého se hraci
zapisuji ¢i si orazitkuji sviij logbook, piipadné ziskavaji dalsi potiebné indicie (Carpenter,

2023). Dalsi fazi, kterou gamifikace ,iledani pokladii“ prosla ve 21. stoleti je,



rovnéz na obrazku zminény, Geocaching. Cachers pouzivaji GPS navigaci k lokalizaci
jednotlivych, také vodéodolnych, kesek (Schlatter, 2005).

Obrazek 1 Strucna historie vyvoje unikovych her - ¢asova osa

Strucna historie unikovych her

Prvni lidé si osvojovali nové schopnosti pomoci role-
playing - tzn. hrani roli.

pred rokem 1800

Zabavni aktivity s tématem - Sifi hrizy 1835
1800 Hledani pokladii a rébusi Letterboxing 1854

1930 Tématicky ladéné restaurace

Hry v alterantivni realité
Hry s tématem vrazdy (Killer 1953)
Zabavni aktivity s tématem (Disneyland 1955)

1950-1960

Teambuilding pozornost zaméfena na zaméstnance 1970 a 1980°
TV showsThe Adventure Game 1980 - 1986
Live action hry - Uzam¢&ené prostory s hadankami uvnitf

1980 yjedani pokladt a hadanek (MIT Mystery Hunt 1981)
Interaktivni divadlo (Behind the Closed Doors 1988)

Teambuilding stale vétsi popularita vyuziti

1990 TVshows
Point-and-click dobrodruzné hry a digitalni tinikové hry (odkud je pfevzany
nazev Escape rooms, Unikova hra)

2000 Hledani poklad( a hadanek Geocaching 2000
Hry v alterantivni realité - The Beast 2001

Interaktivni divadla

2010 Iematicky ladéné restaurace
TV shows (V Teorii velkého tfesku hraji herci inikovou hru v roce 2015)
Hry v alternativni realité

2018

zamé¥eni na rdzné obory a Zanry

Zdroj: Penttild (2018), (upraveno autorkou, 2023)

Jako prvni zdokumentovanou aktivitou, povazujici se za tnikovou hru, nesouci

nazev Real escape room, byla hra vytvoiena v japonském Kjotu od spole¢nosti SCRAP
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v roce 2007. Hraci, jejichz pocet byl stanoven na 5-6 ¢lentl, méli za kol uniknout z jedné
mistnosti prostfednictvim feseni Sifer. Nasledné se tento styl hry rozsitil po Asii a dale
do Evropy, Australie a Severni Ameriky (Nicholson, 2015). Moore a Campbell (2019
in Taraldsen, 2022) oznacuji tuto formu zabavy za soucasny mezindarodni fenomén.

Nazev ,,unikova hra“, jak je jiz zminéno — z anglického spojeni ,,escape room®,
muze byt nékdy pro tvirce ¢i hrac¢e zavadéjici. Dle Nicholsona (2018) vystihuje pouze
ty typy Unikovych her, které se odehravaji v uzaviené mistnosti, at’ uz se jedna o jednu
¢i vice mistnosti. Pokud se vSak jedna napiiklad o outdoor tnikovou hru, nemtzeme
V tom ptipadé mluvit o unikani z pokoje (room), proto se také nékdy vyuziva nazev
Escape games, (unikové hry) ktery oznacuje nejen indoor unikovky, ale také ty outdoor,
tedy venkovni verze této hry. Dal$i variantou moznosti setkani se s touto aktivitou jsou
online tnikové hry. Tato diplomova prace, se zabyva pouze tinikovymi hrami v offline
prostoru, a pro online unikové hry je mozné odkéazat na mnoho studii, navodu i videi,
které jsou snadno dohledatelné na webu.

V soucasné dobé¢ neexistuje zadny dokument, ktery by striktné definoval jasnou
strukturu a charakteristiku Unikové hry. Zalezi vZdy na tvirci, cilové skupiné, tématu
a metodach vyuzitych pii plnéni ukolti. Navod a jednu z mala ucelenych charakteristik
popisuje ve své studii Scott Nicholson, (2015) ¢i napt. Wiemker, Elumir, Clare (2015).
Od, v potadi druhych, zminovanych autord, jsou pfevzaty nasledujici obrazky. Obrazek
¢. 2 znazornuje a popisuje linearni postup pii hie, kdy pro splnéni tikolu, ptipadné ziskani
klice, je potfeba vytesit piedchozi tikol, ktery hrac¢e dovede k nasledujicimu (Wiemker,

Elumir, Clare 2015; Nicholson, 2015).

Obrazek 2 Linearni postup plnéni ukoli dle Wiemker (2015)

Linearni postup

Ukoly jsou feSeny postupné. VyieSeni jedné hadanky poskytne objekt &i

napovédu umoziujici vyresit dalSi hadanku a dovede tak hrace k cili.

Zdroj: Wiemker, Elumir, Clare 2015; Upraveno Autorkou, 2023
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Druhy zpasob se nazyva otevieny, jelikoz hraci nemusi plnit koly postupné,
ale mohou prochazet ukoly nezavisle na sobé, coz je dovede k zavérecnému rozlusténi

a uniknuti.

Obrazek 3 Otevieny postup plnéni ukoli dle Wiemker (2015)

Otevienv postun

Hadanky mohou byt FeSeny v libovolném poradi. Posledni hadanka vede

zavéreéné moznosti uniknout.

Zdroj: Wiemker, Elumir, Clare 2015; Upraveno Autorkou, 2023

Poslednim zminénym zplsobem, jak 1ze jednotlivé tkoly sestavit v tinikové hfe,

piedstavuje multi-linedarni model, ktery je kombinaci pfedchozich dvou.

Obrazek 4 Multi-linearni postup plnéni ukoli dle Wiemker (2015)

Kombinace obou zpisobt — linearniho i otevifeného, pii multi-linearnim

postupu mohou byt FeSeny ukoly ve stejny ¢as nebo vyzaduji predchozi kol

k dokonéeni.

Zdroj: Wiemker, Elumir, Clare 2015; upraveno Autorkou, 2023
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Neékteii autofi (Nicholson, 2018; Sanchez-Martin et al., 2020; Yllana-Prieto,
Gonzalez-Goméz, Jeong, 2023) zduraznuji dulezitost propojeni jednotlivych vyzev,
ukold, tzv. tasks s tématem/piibéhem v pozadi tnikové hry, coz hrace efektivnéji zapojuje
do hry (Yllana-Prieto, Gonzalez-Goméz, Jeong, 2022). Nicholson (2016) uvadi diverzitu
jak v tématech samotnych, tak v preferencich jednotlivych hract. Nekteti hraci preferuji
hru provazenou piibéhem, néktefi se naopak radéji soustiedi na samotné tikoly a privodni
téma ke hie nepotrebuji. Témata pro tinikové hry mohou zahrnovat Sirokou skalu aspektt,
atojakty, které jsou pfimo inspirované skute¢nym zivotem, jako napf. zachran
lidského Zivota a poskytovani 1ékaiské péce (Adams et al. 2018), takity, které
se zabyvaji napt. globalnimi problémy, jako jsou pfirodni témata, ekologické ¢i jaderné
hrozby (Moore and Campbell, 2019 in Taraldsen, 2020). Clarke (2017) ve své studii uvadi
tfti druhy scénai: hororovy (zombie, vrazda), tajemny (detektivni) a dobrodruzny.
Tématy, ktera jsou v unikovych hrach pouzita nejéastéji, se zabyval i Nicholson (2016),
ktery analyzoval nejen jaka témata jsou u Unikovych her pouzivéana, ale také zminuje,
kde na svété jsou dana témata nejvice zastoupena. Vysledek jeho analyzy ukazal,
Ze V Asii se nej€astéji vyuziva hororovych témat, v Evrop€ jsou nejpopularnéjsi témata
odkazujici do minulého stoleti a na historii jednotlivych stati a v Americe pro zménu
hra¢i uptednostnuji témata moderni doby. Také nazvy jednotlivych her, které jsou
soucasti deskové hry Escape room (jez se stala inspiraci pro autorinu tvorbu
predkladanych tii aktivit popsanych v praktické casti), reflektuji moZnost vyuZiti
jakéhokoliv tématu pii tvorbé Unikové hry. Pro pfedstavu je uvedeno nékolik her
ze zmitiované edice: Uték z vézeni, Jadernd hrozba, Vesmirnd stanice, Chram Aztékii,
Virus, Tajny agent, Dentista ¢i Zdhadna vrazda. (Escaperoomthegame.com)

Tato deskova hra je dle autorky povedenou alternativou pro realné tinikové hry.
Poskytuje hra¢lim simulaci, kdy je skupina lidi o maximalné Sesti ¢lenech ,,zaviFend*
a za 60 minut musi rozlustit Sifry k ,,uniku* vyfeSenim hadanek a rébust. ,,DiileZita
je tymovd prdce, dobra komunikace, vynalézavost, kreativita, logika a smysl pro detail
(Escaperoomthegame.com, 2023). Obsahem deskové hry Escape Room je specialni
ptistroj nazyvany chronodekodér (obr. 5), ktery spolu se specialnimi kli¢i celou hru
doprovazi dramatickym zvukem, odpocitdivda 60 minut a vyhodnocuje spravnost

zvolenych Sifer, které se zadaji pomoci kli¢i do uvedeného pfistroje.
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Obrazek 5 Pristroj Chronodekodér a klice z deskové hry Escape Room

TS

Zdroj: Escaperoomthegame.com, 2023

V Ceské republice je moznost vyuzit nejen koupi zmifiované deskové hry
(v Ceském znéni), ale zahrat si mnoho realnych unikovych her. Prvni tnikové hry zacaly
v Ceské republice vznikat kolem roku 2014. V bieznu roku 2019 bylo v Cesku
okolo 300 tnikovych her, znichz polovina se nachdzi v Praze (Prasilova, 2022).
Podleserveru Exitgames (2022) je na ¢eském uzemi ptistupnych ptes 160 tnikovych her.
Autorka této diplomové prace se vSak domniva, Ze jich je na Ceské scéné mnohonasobné
vice vlivem soucasné popularity inikovych her mezi hraci. A piesny pocet dostupnych
her lze stézi urit. Mezi nejvyznamnéjsi spolecnosti na Ceské scéné udava Prasilova
(2022) The Chamber, Questerland, Midmaze, Endorfin World nebo Hunterr Games.
Autorka této diplomové prace jesté pridava dalsi tvurce, kterymi jsou Czech escape, Exit
Games, 4Exit, Escapemania a Unikneme!. Mnoho webt proklamuje seznam vsech
unikovych her na trhu, avsak dané weby nikdy neobsahovaly vSechny vefejnosti dostupné
hry. Autorka to doklad4d na zdkladé své drobné analyzy, kterou provedla pfi psani
této diplomové prace a zadny z ucelenych seznamii neobsahoval hry, které autorka
navstivila a inspirovala se znich. Byly jimi hry, které byly vytvofeny spolec¢nosti
Unikneme! a jsou vefejnosti dostupné v Jihlavé. Neucelené seznamy a vysoka dynamika
vyvoje, tvorby a obliby unikovych her miize byt nasledkem pouhych odhadi celkového
poctu dostupnych tnikovych her na ¢eském tizemi, a tedy neptesného poctu dostupnych
her.

Unikové hry je mozné Kklasifikovat dle né&kolika kritérii. Spoleénost
Endorfin (2019) uvadi priklady téchto hledisek. Ttidi hry podle Zanru, tedy obdobné
jakofilmy, na hororové, sci-fi, dobrodruzné ¢i detektivni. Dale dle ¢asového limitu,
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nejbeéznéji na 60minutové, ale existuji také 30minutové, ¢i naopak 120minutové. Lze je
klasifikovat dle doporu¢ené¢ho poctu hraci, nejcastéji 2-6 lidi, avSak tdajné existuje
itnikova hra pro jednoho hrace, kterou uvedla firma Endorfin v roce 2018 (Endorfin,
2019 in Prasilova, 2022). Zajimavé je, ze se v Ceské republice tinikové hry mohou délit
na starou a novou generaci, podle doby vzniku a podle technickych a technologickych
atributii. Hry staré generace udajné vyuzivaji zejména klice, visaci zamky, pripadné
svétla s ultrafialovym zarenim. Hry nové generace vyuzivaji cCipy, cidla a elektromagnety
(Prasilova 2022, s. 22).

Dalsi aspekty rozdéleni tUnikovych her zminuje taktéz Prasilova (2022)
a vymezuje hry na venkovni a vnitini, jak jiz bylo vy$e zminéno. Dale existuje rozdéleni
na zaklad¢ cile tnikové hry, tedy zda je cilem najit kli¢, kod €1 odpovéd’ na poloZenou
otazku. Velmi oblibenou formou unikovych her, jsou jejich, v posledni dobé hojné

vyuzivané i Ve vyuce, jiz zminované online verze tnikovych her.

2.2 Unikova hra ve vyuce

Doba, ve které vyrastaji dneSni studenti, nabizi dynamické a interaktivni digitalni
informace. Tudiz i pfistup ke vzdélavani, vzdélavacim prostiedim a pozadavkim
na vzdélavaci proces se vlivem toho pfirozen¢ méni. Tendence ve Skolstvi kladou diiraz
na ustup od pasivni Gc¢asti zaka k aktivnimu zapojeni zaku pii vyuce. (P0zo-Sanchez,
Lampropoulos & Lopez-Belmonte, 2022, s. 307). Sami zZaci si osvojuji moderni metody
ziskavani informaci a snahou uciteli je pfipravit pro Zaky podnéty, které by v Zacich
mohly vzbudit zajem.

Gamifikace, pfipadné zvana Game-based learning (GBL) nékdy také Game-based
pedagogy (pedagogicky pristup zaloZeny na hrdach), se stala oblibenym a ucinnym
nastrojem k ¢astené substituci tradi¢ni vyuky (Becker, 2017) a aplikovani inovativnich
pfistupi s cilem zlepsit angaZovanost, motivaci a rozvoj zaki ve vzdélavani (Rossi et al,
2021 in Pozo-Sanchez, Lampropoulos & Lopez-Belmonte, 2022, s. 308). Pro efektivni
implementaci GBL, je nezbytné peclivé vybrat vhodny kontext a problém, na ktery
Ize herni pfistup aplikovat. (Schulz, Colby, 2017).

Vyuzivani tnikovych her ve vyuce je v klasickém skolstvi stale jesté v rané fazi
(Taraldsen, 2022), avsak i v prostfedi ¢eského Skolstvi se objevuji tendence zatfazeni této
aktivizujici metody. Obrazek ¢. 6 prezentuje enormni nartst studii veénujicich
se zafazovani unikovych her do vyuky, vztazené k roku 2019. Tento graf zahrnuje

jak stfedni $koly (higher school) — 72,1 %; druhy stupen ZS (secondary education) —
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11,8 %, tak prace vytvoiené v ramci prvniho stupné (primary school) 7,3 %. Je nutno
vSak zdlraznit rozmanitost a netotoznost rozdéleni Skolnich stupiiti v riznych zemi,
aby nedoslo k mylné interpretaci (pozn. autorky).

Obrazek 6 Vyvoj poctu studii o vyuziti inikovych her ve vyuce
v letech 2016-2019

T2

[year estimate)
Fa
i
Year Number
of studies
2009 1
o 0
2016 3
5 2017 15
3 2018 25
2019 {Jam - Apr) 24
2016 2017 2018 20159
(Yan - Apr]

Zdroj: Fortaris, 2019

Ur¢itou roli ve vzniku fenoménu z tnikovych her sehrala pandemie COVID 19,
kterd se markantn¢ dotkla vzd€lavaciho systému. Vzdélavani bylo nucené ptevedeno
do digitalni vyuky a pro mnohé $koly, ucitele, Zaky i rodiCe nesla tato transformace
mnoho nevyhod (napf. zhlediska nedostatku zdroji a digitdlnich kompetenci
zucastnénych) (Heidari, et al. 2021, in Pozo-Sanchez, 2022). Naopak velkou vyhodou
byla snaha uciteli o zatraktivnéni online vyuky vtak ndrocné dobé. Unikovky
béhem pandemie ziskaly oblibu. Ackoliv v zahrani¢i byly tunikové hry ve vyuce
integrovany delSi dobu, ceSti ucitelé je zacali hojné vyuzivat az v dobé pandemie
a nasledné sdilet s ostatnimi kolegy digitalni verze. Na riznych webovych portalech jsou
k dispozici k dohledani mnohé jiz vytvofené unikové hry. Na youtube Ize nalézt podrobné
navody na tvorbu unikovych her a postupné tento fenomén svou netradi¢nosti,
variabilitou a obrovskym vzdélavacim potencidlem oslovoval vice a vice uditeld,
jak ve své diplomové praci zminuje i Houstova (2022). V tomto pfipadé se hovori
0 online Unikovych hrach. NarGst popularity vyuzivani face-to-face tnikovych her
ve vyuce pravdépodobné nezasahl vliv. Tento trend je spjaty s rostoucim zajmem
0 unikové hry urcené pro volny cas.

To, pro¢ se unikové hry staly tak oblibenymi didaktickymi néstroji, mulzZe
zpusobovat funkcnost a efektivnost jejich vyuzivani a naplnéni pottebnych cilt. Jsou jimi

mimo jiné kompetence k feSeni problémi, komunikace, spoluprace a obzvlasté naplnéni
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STEM predmétd (Wiliams, 2018). Fotaris (2019) ve své praci prezentované
na 13. konferenci na t¢éma Game-based Learning vSak apeluje na nedostatek empirickych
poznatkli vlivu tunikovych her na vyuku. Pro pouziti unikovych her ve vyuce
Fotaris (2019) ve snaze poskytnout ptehledné informace o zafazeni Unikovych her
do vyuky, piedstavuje jednotlivé aspekty, které je tfeba zvazit pii tvorbé a zafazeni hry.
Jsou jimi obor vzdélavani (Skolni predmét), cilovd skupina a jeji charakteristika
(vek, znalosti aj.) typ hry, lokace (indoor, outdoor, aj.), Casovy limit, velikost skupiny
a pozadované vysledky ze hry. Dale pojednava o vyhodach zafazeni hry do vyuky a cila,
kterych se pomoci hry u studentii dosahuje. Jsou jimi motivace, spoluprace, leadership,
tymova spoluprace, kreativita, decision-making — nutnost uéinit rozhodnuti, aj. (Fortaris,
2019). Piestoze tvorba a piiprava unikové hry zabere ucitelim hodné ¢asu, Fortaris
(2019) i dalsi autofi zmifuji tzv. trvalost hry tedy moznost opakovat ji ¢i upgradovat
dle potieb aktualniho vzdélavani, a tudiz spatfuji smysl ve vénovani ¢asu k peclivé
ptipravé hry.

Na rozdil od komer¢nich tnikovych her, ve kterych je hlavnim cilem ,,to have
fun* bavit se, vyuzitim tnikové hry ve vyuce jako didaktického nastroje, je pozornost
zamé&fena na vyucovaci proces (Fraguas-Sanchez, 2022). Oblibé tohoto didaktického
trendu doslo skrze naplnéni vyznamnych vyukovych cilti. Unikové hry se staly vybornym
nastrojem pro zvyseni efektivity osvojovani znalosti, motivace a aktivniho zapojeni zakt
do vyuky (Fraguas-Sanchez, 2022). Clarke (2017) zminuje jako vyznamny cil vyuky
podpofieni zakl v zapojeni se do diskuse mezi sebou. Toto porovnava s online inikovymi
hrami, které také maji svlij velky pfinos ve vyuce, avSak pro socialni vazby, komunikaci,
diskusi a interakci mezi hraci ma fyzickd ptfitomnost hracli nesrovnatelné benefity.
Hlavnim cilem vyuky je tedy fyzicka pfitomnost, ucast Zakli a zapojovani se jednotlivych
¢lent do diskuse moznych feSeni problematickych uloh. Dle autora Fraguas-
Sanchéz (2022) je hlavnim cilem mobilizovat znalosti studentli v atraktivnim kontextu,
podpofit zaky v rozvoji jejich intuice a feSeni netradi¢nich problému v ¢asovém limitu
pomoci interakce mezi ¢leny tymu za aktivni Gi€asti emoci.

Taraldsen (2022) na zéklad€ své uskutecnéné studie a analyzy uvadi, Ze mnoho
autortt dava do spojitosti vyuzivani tnikovych her spolu se ¢tyfmi tématy. Jsou jimi
scénar, ktery provazi celou hru, kurikulum, tedy obsah vzd€lavani, motivace
atzv. 21% century skills. Co je témito skills, tedy dovednostmi, mysleno, objastiuje
Geisinger (2016, s. 245) ve své studii, ve které pise: ,,Dovednosti, o kterych se zacalo

mluvit jiz v roce 1999 jako o schopnostech, na které by se v nasledujicich letech mél klast
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diiraz, budou pro 21. stoleti velmi diileZité. V navaznosti na tento fakt je nutné provest
postupné zmeény a zaradit tyto dovednosti do kurikula. Zminovanymi schopnostmi
je mysleno: collaborative problem solving (feSeni problému v tymu), complex problem
solving (komplexni feSeni problémii), creativity (kreativita) a digital and information
literacy (informacéni gramotnost)“. Javova a spol. (2023) ve své publikaci definuji
21st century skills jako dovednosti piedstavujici critical thinking (kritické mysleni),
communication (komunikace), collaboration (spoluprace) a creativity (Kkreativita).
Ve stejné publikaci je zminéno, Ze tyto dovednosti se ¢asto oznacuji 4CS (four-C-skills).

Vyzdvihovéana je jiz zminénd forma vyuky, kterou Unikova hra predstavuje,
tedy upozadéni role ucitele, odstup od frontalni formy vyuky, ve prospéch vyssi ucasti
zakl a jejich aktivniho uceni a tim osvojovani si jednotlivych kli¢ovych kompetenci
nendsilnou formou. Pfinosem tedy nejsou pouze vysledné oborové znalosti ziskané
pomoci hry, ale predev§im zdokonalovani jejich tzv. soft-skills, mezi které se tadi
schopnost kritického mysleni, feSeni problémt, kreativita a mimo jiné i mnoho dal$ich
pfinosnych kompetenci, které se pti tymové praci zdokonaluji. (Fraguas-Sanchéz, 2022).

Spolu s dirazem na vySe zminéné kompetence, které jsou i v kurikularnim
dokumentu Rdmcového vzdélavaciho programu oznacovany jako kli¢ové, tedy nezbytné
pro zivot a rozvoj zakl, se v posledni dekad¢ zaméiuje pozornost na koncept zvany STEM
(Yllana-Prieto, 2023). Tento vzdélavaci koncept klade diraz na ziskavani novych
poznatkli z obori S — Science (piirodnich véd), T — Technology (technologie), E —
engineering (techniky) a M — Mathematics (matematiky). Nékdy se k témto oborim
piidava jesté Cteni/psani R — Reading/wRitting (Cteni a psani) a pismeno A — Art,
tedy uméni. Tento koncept tedy muze byt oznacovan i jako STREAM (Samkova 2020
in Ki§ 2023). Tomuto proudu vzdélavani a dirazu na integraci téchto zasadnich obori
se dostava pozornosti po celém svété. Jeho hlavnim cilem je, aby byli zaci pfipraveni
na technologické a dal$i vyznamné moznosti souc¢asné doby (Holmlund, Leisseig a Slavit,
2008 in Kis, 2023).

Taraldsen (2022) udava ve spojitosti s vyuZzitim Unikové hry také schopnosti,
na které unikova hra casto klade diraz. Jedna z nich je podpofena vhodnym vybérem
piibeh, tedy privodniho scénafe, prostiednictvim kterého mohou studenti zazit redlnou
situaci hrou, ve které si musi navzajem davétovat, spolupracovat jako tym, komunikovat
a vyporadat se s omezenym casem a nasledky nedostate¢n¢ rychlé prace. To mize velmi
dobte simulovat naptiklad profese, spadajici do 1ékatské péce. ,, Takovéto scéndre jsou
casto pouzivany k poskytnuti redlnych situacich a prinasi tak vétsi autenticitu do studia
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daného oboru“. Zaroven hra¢i dostavaji pfilezitost zazit si hravou formou praci
pod tlakem, v ¢asovém limitu a vlivem toho se rychle rozhodovat a domluvit se na feseni.
I tento jev se muze fadit k cilim vyuky dosazenych pomoci unikovych her (Taraldsen,
2022 5.176).

Tyto vSechny vySe zminéné benefity ziskané pti vyuce pomoci tinikové hry maji
za cil pfedev§im uvrhnout zdky do co nejvice redlného prostfedi a situace, dopiat
jimnevSedni zazitek ve vyuce a nabidnout jinou moznost k ziskdni a osvojeni
si védomosti. To v§e ma za cil zvysit jejich zamé&stnatelnost na trhu prace a pfipravenost
na zivot. (Fraguas-Sanchéz, 2022).

Ucitel pti unikové hie zastavd funkci Gamemastera, coz je zaroven jeden
zZ charakterizujicich elementi této hry. Gamemaster ma pti hie za kol zajistit férovy
a plnohodnotny zazitek pro hrace, zajistit funk¢énost tkold, haddanek, rébust a ptipadné
dalsich materialii a pomucek, které jsou ve hie pouzity. Ve vétsing ptipada také zajistuje
pomoc pii uviznuti a pti mozné nasledné frustrace z Casového presu a neschopnosti
vyfesit pozadovany ukol (Nicholson, 2015). Ucitel pii pouziti tnikové hry jako
didaktického prostfedku predstavuje klicovou roli pfedevsim v pocatcich tvorby a vybéru
hry. Pti samotné realizaci dané hry je ucitelova role spise sekundarni. Hlavnim tikolem
ucitele u vétsiny unikovych her ptipravenych pro vyuku je dle Cain (2019) uvedeni hry
a pfedstaveni piib&hu hry hra¢lim/studentim na zacatku aktivity. Podle provedenych
studii zabyvajicich se vyuzivanim tnikovych her ve vyuce voli néktefi ucitelé i pro tyto
ptipady spise pasivni formu své role. Vyuzivaji k tomu vzkazy, ptipravené privodni texty
¢i emailt, které si zaci prectou sami. Dalsi alternativu predstavuji nahrané video ¢i audio
zaznamy. VétSinou je vSak ucitel sam “uvadéc”, tedy ten, kdo zakim d& hry sdéli,
ptipadné piecte ¢i prednese (Franco, DelLuca, 2019).

Do samotné hry se ucitel miZze a nemusi zapojovat. Béhem hry vSak vyvstava
nekolik okamziki, kdy ucitel zpravidla zasdhne a pomize ¢i navede Zzaky tak, aby dosli
ke zdarnému cili. Otazkou vSak zGstava, kdy zasdhnout do spolecné prace studentt
a vyrusit jejich praci, a na co se zaméfit, pfi poskytovani napovédy (Van Leeawen,
Jansen, 2019). Zajimavou a pomérn¢ obsdhlou studii provedla Alice Veldkamp (2020),
ve které rozdélila a analyzovala funkci ucitelli v rdmci Gnikové hry. Ucitelé mohou
zaujmout funkci pozorujici (monitoring), pravodcovskou (guiding), poskytujici
napovédy (providing hints) a na zavér funkci vénujici se zpétné vazbé a hodnoceni
(debriefing).
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V zavéru hry se opé€t dulezitost role ucitele zvysuje. Jak jiz bylo zminéno, hlavnim
ukolem ucitele je v zavéru zpétna vazba. V tato faze hry je dle Nicholsona (2015) vénovan
¢as uklidnéni se, projeveni emoci, uvolnéni, popsani pocitii ze hry a ze svého vykonu.
Probihd vyména zkuSenosti a poznatkli mezi hra¢i a gamemasterem (ucitelem)
se zamérem ziskat tzv. feedback neboli zpétnou vazbu od hracu. V této ¢asti je moznost
doptavat se na vhodny zplsob feSeni utkolt, na smysl jednotlivych hddanek a také
na zhodnoceni, jaké skills (dovednosti) museli zaci, potazmo hraci, pouZzit pro aspésné
dokonéeni hry. Ukolem této ¢asti je také zhodnotit jednotlivé tikoly a znalosti, které byly
pro rozklicovani dualezité. Zavérecnd hodnotici ¢ast ma v mnoha ptipadech také vliv
na porozuméni obsahu dané hry a je proto velmi pomocna a dilezitd. (Friedrich et al.,
2019)

Pied zacatkem tvorby unikové hry je nutné ujasnit si, pro kolik hraca bude hra
urcena a na zaklad€ toho uzpusobit jednotlivé ukoly a celkovou strukturu hry, potfebny
Cas a prostory (Fraguas-Sanchez, 2022). Na zaklad¢ studie Alice Veldkamp (2020)
Ize dle realizace vybranych her wurcit, kolika pocetny tym pro tunikovou hru
je nejvhodnéjsi. Samoziejmé zde bude zalezet na mistu realizace, obtiznosti danych ukolt
a celkové struktufe a charakteru konkrétni hry. Studie vSak ptesto prokazala, ze diivéjsi
tvarci pro realizovani svych vyukovych her a aktivit sdhl/i nejcastéji k verzi se skupinami
0 poctu 3-6 hraca. Ucitelé se tak snazili zamezit tomu, aby se hry nezacastnilo pouze par
aktivnich zaku a ostatni se tzv. nevezli. Predesli tomu tedy tim, Ze zvolili méné Zaku, ktefi
se budou muset vice zapojit, ¢imz se pozitek ze hry a nasledné kognitivni benefity
znalostni a také kompetencni zmnohonasobi (Adams, Burger, Crawford, et al. 2018).
Pokud ucitelé v pfedloZené studii nezvolili takto po€etnou skupinu, ale skupinu s vy$§im
poctem UCastnikli, zpravidla v zavéru své prace uvedli doporuceni o sniZeni poctu
ucastnikil na uvedenych 3-6 hraci. Stejna studie navic uvadi, Ze pokud je pocet ti€astniki
hry roven cCtyfem, vSichni hrd¢i mohou byt aktivnimi ucastniky hraciho procesu
(Watermeier a Salzmeda, 2019). Zaroven pokud se hry ucastni vice nez Sest hracu,
ma tento pocet negativni vliv na vysledny hraci ¢as. Studie uvadi, Ze tymy s vice nez Sesti
ucastniky pottebuji vice Casu na hru vlivem ztraceni se v komunikaci a organizaci béhem
hry (Eukel et al, 2017). Autorka dodava fakt, ze po zanalyzovani dostupnych ceskych
komer¢nich tnikovych her, je 2-5 hract ve skupiné nejCastéji doporucovany pocet.
Deskové hry z edice Escape room udavaji maximalni pocet hraci — pét. Podobny pocet

ucastnikll je doporucovan i pti verzi outdoor unikovky.
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Jak bude pfiblizn¢ hra trvat dlouho urcuje tzv. play time neboli hraci ¢as, ktery
V unikové hife vymezuje limit na splnéni ukold. Dodavd hie nutnost soustredit
se a pracovat pod tlakem. Cas uréeny pro danou hru se miZe lisit v kazdé dnikovce,
jak je zminéno jiz v obecné charakteristice inikovych her. Vymezuje se jim ten podil
Casu, ktery hraci stravi pii feSeni jednotlivych tikoll a nepocita se do néj ¢as na tivodni
a zavéreCnou cast (Veldkamp, 2020). Dle analyzy Alice Veldkamp (2020) je vétSina
unikovych her sestavena tak, aby zabrala 20-120 minut, avSak nejcastéji je play time
stanoven na 60 minut. Vzdy vSak zalezi na konkrétni hie, tfidé¢ a pedagogovi, jaky Cas
pro hru zvoli. Autorka této diplomové prace se domniva, ze pedagogogové, kteii by
zvazovali zatazeni unikové hry do vyuky, by uvitali hru koncipovanou na jednu
vyucovaci hodinu, tedy aby v celkovém case (ivod, hra, i zavér) nezabrala vice nez 45
minut a zaci tak nebyli ochuzeni o piestavku ¢i naplin hodiny nezasahovala do hodiny
nasledujici.

Neprodlené po hie je doporuceno doptat zakim cCas na uvolnéni; tato faze
je u rekreacni verze inikové hry znama jako cooling down period. V ramci tohoto ¢asu,
mohou zaci sdélovat vlastni zkuSenosti a zpétnou vazbu na danou aktivitu. Dale se maze
ucitel zamétit na jednotlivé tkoly a obsah hry. Muze navazat zjistovanim toho, jaké
dovednosti byly potfebné k vyfeSeni jednotlivych ukoli. Tim se utvrdi nejen ziskané
znalosti ziskané, ale Zaci si také uvédomi své vlastni schopnosti (Veldkamp, 2020).
Zpétna vazba v edukaénim prostedi podava informaci o vnimani hry z pohledu zéka tak,
7e uciteli sdéluje eventualni uskali konkrétni hry a muze probéhnout mnoha zptsoby,
jak zminuje Reitmayerova a Broumova (2007):

e Technika skupinové diskuse

e Techniky rychlého shrnuti zazitku: napt. gestem, slovem, volbou pozice
V mistnosti na pomyslné skale oblibenosti

e Techniky s vyuzitim pomucek — pro zvys$eni nazornosti

e Symboliza¢ni techniky — napt. emoji vyjadiujici pocit

e Zpétnd vazba tvofenim

e Dramaticka zpétnd vazba — scénka ¢i Zivy obraz

Holec (2022) uvadi jako cenny zpétnovazebni prostfedek interaktivni prezentacni
nastroj Mentimetr, ktery pii hodnoceni zapoji vSechny studenty, navic je anonymni
a zaroven je mozné z n¢ho vytvofit vystup v podobé slovniho mraku, hodnotici §kaly

¢i grafi a dalSich grafickych zndzornéni. Jinym zpisobem hodnoceni muZe také byt
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pouziti tzv. propustky z hodiny na konci vyucovani. Pomoci ni mohou zaci podat
vyucujicimu informaci, na kterou jsou v propustce dotazani a zarovei maji prostor
pro osobn¢jsi sdéleni (Blahova Blahutova, 2021).

Zpétnou vazbu podali studenti 1€kafstvi po dokonceni tnikové hry vytvoiené
autory Moore a Campbell (Taraldsen, 2020). V hodnoceni dané hry zaznivaji véty
jako ,,ohromny, Sokujici, neuveritelné uzasny zazitek*, dale ,skvéla zabava*, , kazdy
moment byl vzrusujici”. U&astnici také popisovali hru jako ,.skvéld ukdzka toho,
jak je potreba v praxi fungovat jako jeden tym*“ ¢i ,,vyzadovalo si to spoluprdci a kazdy
prichazel s riznymi ndpady, jak hddanky vyresit”. Dalsi aspekt, ktery hodnotili, byl
ujasnéni si priorit a také zhodnoceni hry jako netradicniho zpisobu, jak se ucit (Moore,
Campbell, 2019 in Taraldsen, 2020). Sami autofi popisuji aktivitu jako intenzivni,
tymovy zazitek plny hadanek, ktery se da shalit do kufru a je tedy mozné ho pievézt
a pouzit v jakémkoliv prostredi.

Unikovou hru také pfipravila a ve své praxi vyzkousela Kristen Healy (2019).
Svoji praci na toto téma nazvala Using an Escape-Room-Themed Curriculum to Engage
and Educate Generation Z Students About Entomology, pokusila se tedy ptipravit a pouzit
unikovou hru pro Generaci Z (jak sama zminuje, generaci, ktera vyrostla
na technologiich) tak, aby se z dané hry studenti naucili poznatky o hmyzu. Jedna se tedy
o pfedmét biologie a udajné u studentli méné popularni téma. V prvnim kroku provedla
vyvojovy diagram, ve kterém se zameéfila na Ctyti otazky pro tvorbu unikové hry: WHEN,
WHERE, WHO, HOW, diky kterym si odpovédéla, na jaké téma chce tnikovou hru
vytvofit, kdy a kde ji realizovat a jaké metody k tomu vyuzit. Podle stanoveného Casu
vytvoftila 6 aktivit, na které Zaci meli 5-15 minut (na kazdou aktivitu).

Kazda aktivita mé¢la naucit Zdky poZadované znalosti a zaroven diky nim méli
pijit na kéd, kterym odemkli zamek a dostali se tak do dalsiho levelu. Ukoly byly
vytvoreny tak, aby nebylo snadné je vyfesit bez pouziti pfipravenych materiald, tymové
spoluprace a kritického mysSleni; zaroven vSak aby porozuméli entomologii. Aktivita
probé&hla na Skolni akci pro 50 studentt, kteti byli rozdéleni do 10 skupin po 5 hracich.
Odhadovali ¢as na hru 45 az 50 minut. V uvodu byl zadkiim ptfedstaven piibéh o vrazde
Zeny, ktery obsahoval indicie a informace potiebné k objasnéni prvniho klice. V ptibeéhu
byl zdiiraznén 1 €as, Zaci meli 60 minut na objasnéni pficiny smrti pro soudce. M¢li
zéroven 4 napovédy, které mohli v pribéhu hry pouzit. Zaci museli odemknout 4 boxy
a ziskali tak dal$i napoveédu. Nésledné po Gspé€$né¢ dokoncené hie probihala 10minutova

zpétna vazba a hodnoceni s moznosti doptat se na nejasnosti (Healy, 2019).
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Autorka této hry hodnoti probéhlou aktivitu jako skvélou prilezitost pro studenty.
V ramci evaluace zaci po hie vyplnili dotaznik tykajici se jejich spokojenosti. Z dotazniku
vyplynulo, Ze si Zaci hru velmi uzili a odnesli si z ni mnoho informaci nabytych zabavnou
formou. Hra byla pfipravena pro studenty High school, v ¢estiné Casto piekladané jako
stiedni Skola. AvSak nutno zdlraznit odliSnosti systému Skolstvi v anglofonnich zemich,
kde High school trva obvykle 7 let a navstévuji ji studenti ve véku od 11 do 18 let.
V Ceském skolstvi by se tedy jednalo o zédky druhého stupné a stfedni Skoly, ptipadné
ptihodné&;jsi paralelou by mohla byt osmileta gymnazia (Wikipedia, 2023).

Unikovou hru pro vyuku vytvofila skupina autorti Zaug, et al (2020) na podpofeni
tymové spoluprace zubniho 1ékafstvi. Hra byla tedy urena pro starsi hrace, ktefi si obor
zubniho 1ékafstvi vybrali, tudiz se ptedpokladal velky zajem o téma. Hra byla umisténa
do ¢tyf tfid a simulovala zubni ordinace. I tuto hru provazel scénaf, ktery se tykal ptibéhu
studentti ukoncujicich své studium. Zacastnéni byli zamceni na fakulté a do konce studia
jim zbyvala pouha hodina ¢asu, kdy mohli uniknout. Kazda ze 4 mistnosti sumarizovala
poznatky tykajici se informaci ziskanych béhem jednotlivych roki na fakulté. Studenti
byli doprovazeni gamemasterem (pravdépodobné jednim z uditelli, pozn. autorky).
Skupinky byly tvoteny 4 hra¢i a témata, kterda byla vybrana, se tykala obecného
a pediatrického zubniho 1ékafstvi, zubni hygieny a dalSich. Zafazeny byly také praktické
ukoly jako napt. prace s mikroskopem, rentgenovymi snimky ¢i vytvoreni kli¢e pomoci
dratku a klesti. Nekteré tkoly bylo tfeba vyfesit na zdkladé ziskanych teoretickych
poznatki. V ramci hry u¢inkovali dal$i G¢astnici jako modelové pii riiznych zubatskych
ukonech a jako gamemasteri. Autoti tohoto projektu hodnoti hru jako ptilezitost studenti
pracovat Vv tymu, interagovat a komunikovat. Ukdzalo se, Ze Unikova hra je nastroj
pro teambuilding. Vybrané ukoly zajistily zvySeni angaZovanosti studentli a mobilizovali
tak jejich profesni dovednosti v casovém limitu. Autofi hry také zminuji, Ze dana tnikova
hra ptispéla k vytvoteni piivétivé a podporujici atmosféry na jejich Skole diky vytvoteni
vazeb mezi studenty, ale také mezi studenty a uliteli. Hra méla velky uspéch nejen
co do ztvarnéni a funkénosti projektu, ale také co se tyCe pocitl, které si hraci ze hry
odnaseli. (Zaug, et al., 2020).

Na zaklad¢ uvedenych realizovanych her 1ze soudit, Ze metody a zpiisoby se rlizni
v zavislosti na tvirci, cili vyuky a charakteru skupiny. Metody, které 1ze pfi inikové hie
vyuzit mohou piedstavovat jednoduché tukoly v podobé puzzll, hiddanek a kiizovek
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se na mezipfedmétové vztahy a prufezova témata. Nabizi se také moznost aplikovat
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digitalni technologie, které jsou na skolach bézn¢ vyuzivané, jako napt. GPS, QR kody
a metody BYOD, jak zminuje Veldcamp (2020) ve své praci.

Metoda, kterou zminuji autofi Domefio, Domefio (2018) pro pouziti ve spojitosti
s tinikovou hrou, je metoda CLIL. Content and Language Integrated Learning,
tedy obsahové a jazykové integrované uceni, je metoda vyuzivajici dvojjazy¢né
vzdelavani odbornych pfedmét neboli zafazovani cizich jazykti do mimolingvistickych
hodin (Baladova, 2009), napt. pravé hodin zemépisu. Pomoci ciziho jazyku mize byt
behem tnikové hry hra¢im preddvana duilezita informace, coz uvadi cizi jazyk do aktivni
formy osvojovani a diky charakteru hry se Zaci nesoustfedi vyhradné na cizi jazyk,
ale na zadany task, a jazyk je tedy osvojovan tzv. organickym zpiisobem, jelikoz Zaci vidi
smysl a motivaci v porozuméni ciziho textu (Domefio, Domefio 2018).

Na zminéné autory jako je Alice Veldkamp (2020), Taraldsen et al. (2022) ¢i Zaug
et al. (2020) navazuji dalsi autofi, ktefi aplikovali tinikovou hru do vyuky. Autorka
Vv nasledujicich odstavcich zmifnuje zahrani¢ni studie, které byly zaméteny na zemépis
€1V sobé obsahuji byt jen prvky zemépisu. Pro vyuku jsou v soucasné dobé velmi
oblibené a snadno dostupné online unikovky, Sablony pro tvorbu tinikovych her ¢i navody,
jak unikovou hru vytvofit v programu powerpoint, flippity ¢i learningapps. Zvlasté
pak ty, které jsou vytvofeny na geograficka témata, jsou dostupné napf. na strankach
Zachrait Zemépis, ale je jich dohledatelnych a za né€kolik desitek korun dostupnych
mnoho jak na riznych ucitelskych portalech se sdilenymi materidly typu Ucitelnice
¢i Ucitelé uciteliim tak i volné na webu (pozn. autorky).

Pfi analyze vyuzivani realnych face-to-face unikovych her v zemépisu narazila
autorka na praci feckych pedagogt. Autofi Moula a Malafantis (2020) vytvoftili
a zrealizovali tnikovou hru s nazvem Zachrante Odysea, realnou unikovou hru, ktera
zakomponovava prvky geografie a zamétuje se na izemi Stredozemniho mofte. V zavéru
své prace popisuji a velmi kladné hodnoti spolupraci, zapojeni vSech zaki, 1 téch slabSich,
ktefi se bézn¢ do vyuky nezapojuji. Zminuji take vliv tymové prace jako prospésny faktor
pro vyvoj osobnosti. V zavérecném hodnoceni zaci sdélili, ze by nebyli proti absolvovat
takovychto aktivit.

Autofi Friedrichsen a Lehtonen (2023) wvytvofili unikovou hru pro potieby
zemépisu nikoliv vSak pro zaky zékladni Skoly, avSak pro studenty pfipravujici
se na drahu ucitelstvi. Studie méla provéfit piipravenost téchto studentli na vyuku

klimatickych zmén a to, jak budou schopni reprodukovat vysledky k tématu tnikové hry,
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a jak budou schopni ¢init rozhodnuti pii hie. Toto téma by dle autorky v transformované
podobé mohlo slouzit také pro potieby zemépisu na 2. stupni ZS, jelikoZ je toto téma
zafazeno mezi vystupy zemépisu v RVP ZV (MSMT, 2023): uvddi na vybranych
prikladech zavazné diisledky a rizika prirodnich a spolecenskych vlivii na Zivotni
prostredi.

O vétsi zapojeni studentd do vyuky pomoci tUnikové hry se na univerzité
v Melbourne pokusila Harsha M. Kurian (2021), ktera zmifuje, ze podobna hra by se dala
zafadit do Skolnich pfedméti jako je zemépis. Zminka o geografii, respektive
0 geografické lokalizaci, zaznéla i ve studii Claypool, Weible (2022), avSak ani tato studie
se stejn¢ jako predchozi zminéné primarné nezajima o vyuziti unikové hry
jako didaktického nastroje piimo ve vyuce zemépisu na druhém stupni ZS, piipadné pro
74ky vékové odpovidajici 2. stupni ZS. Zaroven je v téchto hrach zemépis spise
sekundarnim prvkem a jeho role pouze lokaliza¢ni. Resp. téma hry odkazuje na konkrétni
lokalitu a v tom je vnimana role zemépisu v ramci dané hry.

Gamifikace obecné je vSak v zemépisu velmi Castd, vyuZivana a je tématem
mnohych diplomovych a bakalafskych praci. Naptiklad Jandové (2022) se ve své praci
zam¢fila na didaktické hry ve vyuce zemépisu cilené na vyssi irovné kognitivnich cilt
Bloomovy taxonomie. Vytvorila n€kolik navrhi na didaktické hry a jeden navrh nese
prvky tUnikové hry. VyuzZiva rizné hry a metody wurcené Kk terénni vyuce
jako napft. geocaching, questing, letterboxing aj. Obdobnému tématu se autorka této
predkladané prace vénovala jiz ve své bakalaiské praci. Studii, které se vénuji vyhradné
unikovym hrdm ajejich zafazeni do vyuky zemépisu, je vSak mnohem méné.
Jsou zaroven velmi aktudlni a jejich obhajoby probihaji v poslednich 3 letech. Divodem
bude fakt, ze obecné obliba vyuzivani unikovych her ve svété, nejen téch edukativnich,
se vaze k poslednim 10 az 12 roklim, a je to tedy velmi Cerstvé téma a dalo by se fict
i trend poslednich let. Do Ceské republiky se tento fenomén piirozené dostal jesté
mnohem pozdéji.

Tvorbé tnikovych her ve vyuce v Ceské republice se ve své diplomové praci
vénoval a nasledné publikoval v &lanku Radek Stastny (2022). Prace nese nazev Vyuziti
online unikovych her k posileni mezipredmétovych vztahii na 2. stupni ZS. Autor
zde vyuziva online tnikové hry a velmi peclivé popisuje tvorbu a moznosti vyuziti
jednotlivych online unikovych her. Online tinikovym hram ve vyuce se vénovala ve své

bakalaiské praci také Lucie Blahova (2022), ktera vytvofila pfimo manudl pro ucitele
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k vytvafeni online unikovych her a také Patrik Van¢k (2023) ktery se zaméfil na online
unikové hry v distan¢ni vyuce.

Autorku této prace vSak zajimaly redlné (face-to-face) tinikové hry, tedy nikoli
ty uréené pro online prostiedi. Bakalaiska prace Veroniky Prasilové z roku 2022 nese
nazev Unikové hry jako vwukovy ndstroj: priklad vyuziti v zemépisu. Tato prace hodnoti
moznosti vyuziti inikové hry ve vyuce a autorka predklada konkrétni navrh k aplikaci
V hodinach zemépisu. Aktivita vSak nebyla realizovana s vypovidajicim poctem
ucastnikli. Nabizi se zde vSak mozné navazani autorky v diplomové praci a realizaci
jednotlivych her, které by tak dopomohly ke zhodnoceni a popularizaci jak tinikovych
her, tak ptedev§im zemépisu.

Prace Antonina Hrubého (2023) a jeho tvorba terénni tnikové hry s vyuZzitim
QR kodu byla pro autorku této prace inspiraci. Poskytuje popis metodiky tvorby hry,
vybrani lokace a jeji realizaci. Vyuziva soufadnice, QR kédy, Sifry, metodu BYOD
a krabicky uzamcené¢ zamkem s dal$imi indiciemi. Zaroven V zdvéru poskytuje
hodnoceni, kterému dava patiicny vyznam. Hra byla nésledné na zéklad€¢ zkuSenosti
alterovana a publikovana vefejnosti v podobé PDF dokumentli a webovych stranek
https://www.pokladnaradyni.cz/.

Z probadanych zdroji lze uvést, ze vsoudasné dobé je v Ceské republice
jen n€kolik malo studii zabyvajicich se vyuzitim realnych unikovych her do vyuky
zemépisu. Nejen proto dava autorce velky smysl pokusit se o tvorbu tii aktivit, které
by dokazaly funkcnost a potencial téchto her ve vyuce. Nasledujici kapitola predstavi

jednotlivé aktivity.
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3 METODICKY MATERIAL PRO REALIZACI
VLASTNICH VYUKOVYCH AKTIVIT VYUZIVAJICIiCH
KONCEPT UNIKOVYCH HER

Metodicky material, obsahujici popis jednotlivych aktivit, jejich realizaci a vlastni navrhy
na zlepSeni, je stézejni Casti této kapitoly. Pii tvorbé poslouzila autorce také jeji
bakalaiska prace (Hamernikova, 2018), na kterou tato diplomovéa prace volné navazuje.
Bakalatska prace se zabyvala questingem, coz je hra obdobna cesté za pokladem a mohla
se tedy stat také inspiraci pro tvorbu nékterych aktivit. Autorka se vsak rozhodla vénovat
se konceptu tnikovych her a téma questingu pouze Caste¢né vyuzit, jelikoz lze questing
zakomponovat do unikovych her a autorka vnima unikové hry jako snazsi, vice efektivni
a 1épe vyuzitelnou metodu pro sebe i ostatni pedagogy.

Témata jednotlivych unikovych her autorka vybirala se zdmérem zaujeti zaku,
podpofeni vnitini motivace, spoluprace mezi Zaky ale i samostatnosti. Prioritou
pfi tvofeni byla moznost vyuziti aktivit Vv klasické vyuce, ale také mimo Skolu,
ve venkovnich prostorach, pfi terénnim cviceni, Skolnich vyletech, Skole v piirodé
¢i projektovych dnech. Aktivity jsou koncipovany tak, aby pfispély k ziskdni
vSeobecného prehledu u zakli. Mimo zminéné tematické zaméteni jsou aktivity vytvorené
na osvojeni dovednosti vyuzitelnych v redlném zivoté. At uz se jednd o vyuziti
technologii (QR ko6du, online atlasu, pouziti internetu pro vyhledani informaci, GPS
¢i buzoly), tradi¢ni orientaci v terénu podle mapy/planku, jiz zmiflovanou spolupréci,
schopnost ucinit spole¢né rozhodnuti, komunikovat ¢i pracovat samostatné a své nazory
si obhajit. Unikové hry by mély piispét k osvojovani si tzv. soft skills a 215 Century skills,
které jsou mnohokrat zminény v teoretické casti jelikoZ 1 v jednotlivych zahrani¢nich
Clancich se velmi casto objevovaly. Dale je koncept téchto her vytvoren
ke zdokonalovani klicovych kompetenci k feseni problémi, komunika¢nich dovednosti,
informacni, socidlni a pracovni a jiné. Zarovenn maji aktivity pfispét k podpofeni
mezipfedmétovych vazeb zemépisu, biologie, historie nebo tfeba angli¢tiny pomoci
metody CLIL.

Dal8im cilem téchto aktivit bylo zapojeni vSech studentd, i téch, kteti se bézné
do chodu vyuky nezapojuji. Vzhledem k charakteru unikové hry a analyze realizovanych
aktivit jinych autorti je zfejmé, ze unikova hra je pfimo koncipovana tak, aby kazdy ¢len

mohl piispét k uspéchu celé skupiny.
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Popsani danych aktivit je pro pifehlednost strukturovano stejnym zptisobem.
V Gvodu jsou aktivity piedstaveny anotaci, ktera obsahuje zakladni informace. Dale
nasleduje metodickd struktura popisujici pro koho je aktivita urCend, kolik casu
se piredpoklada pro pottebu samotné realizace, jaké jsou potfebné pomicky, a predevsim
jsou zde stanoveny cile aktivity. Dalsi praktickou ¢asti, kterou se autorka zabyvala
v ramci jednotlivych aktivit, byla analyza kurikuldrnich dokumenti RVP ZV, podle
kterych jsou jednotlivé hry, témata her a samostatné tkoly zafazeny. V této ¢asti vénovala
autorka pozornost predevsim zafazeni hry a daného tématu, dotykajiciho se pii plnéni
ukolt jednotlivych pfedméti v ramci RVP ZV a zéroveil zanalyzovani prafezovych témat
a klicovych kompetenci. Kli¢ové kompetence byly jedny z hlavnich schopnosti, které
by mély tyto aktivity osvojovat a prohlubovat. Snahou autorky bude co nejpodrobng&;jsi
popsani jednotlivych stanovist’ a ukoll tak, aby byly aktivity vyuZitelné nejen pro potieby
diplomové prace, ale aby plnily svoji funkci i nadale, m¢ly vyuziti v praxi a mohly
byt vyuzitelné i pro ostatni tviirce a ucitele.

Samotné aktivity a jejich struktura stavi na podobné bazi. VSechny tii aktivity jsou
tvofeny nékolika stanoviiti, na kterych jsou pro Zaky piipraveny tikoly. Zaci vétSinou
nemaji podrobné instrukce, jsou jim poskytnuty pouze stru¢né indicie ¢i nékolikaslovné
navadéci véty. Vzdy se klade diiraz na spolupraci zaki a jejich schopnost zamyslet
se nad danym ukolem. U¢itel v této chvili ptebira pfevazné roli pozorovatele a do hry
zasahuje pouze v piipad¢ potieby, jinak nechava zaky pracovat samostatné a doptfava jim
moznost zazit 1 netspéch napr. v podobé Spatné zvolené trasy pri orientaci. Hlavnim
ukolem ucitele je peClivd a v€asna priprava. Hry jsou vytvotfeny tak, Ze Zaci ptichazi
na stanovisté, ktera jsou jiZ pfipravend. Neni doporuceno ptipravovat hru zaroven s zaky,
jelikoZ by tak nemusely byt naplnény cile, a i celkovy efekt hry a dojem z ni by mohl
zaktm uniknout. Kazd4 z her obsahuje riizny pocet stanovist’ a zaméfuje se také na rizna
témata. Spoleénym znakem dvou ptedstavovanych her bude vyuziti chronodekodéru,
ktery je soucasti deskovych her Escape room. Pokud ucitel tento chronodekoder
nevlastni, je mozné vyuzit klasicky zamek na ciselny kod. Zbylé pomucky, které jsou
pro piipravu vyuzity, jsou béZznou soucasti Skoly ¢i jejich vyroba neni obzvlast’ naro¢na,
aby byly aktivity lehce vyuzitelné pro vSechny ucitele. Po navstiveni jednotlivych
stanoviSt’ zaci ziskaji potrebny kod, indicii, informaci ¢i smér, kam se maji vydat
pro nalezeni dalsiho stanovisté.

Metody, které jsou vyuzity v danych hrach, maji riznou formu a jejich spolecnym
cilem je zvysit vnitini motivaci u zaku, zvysit atraktivitu danych témat a vyuky a zajistit
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osvojovani a procvicovani si zemépisnych a jinych znalosti. Mezi hlavni a opakované
metody patii geocaching, questing, CLIL, BOV, GRV, orienta¢ni b¢h, treasure hunt
(cesta za pokladem), prace s atlasem i online atlasem a QR kody.

Dalsi spole¢nou charakteristikou je pocet ucastnikli, ktery je idealni
pro realizovani aktivity. Idealnim poctem je dle autorky, i na zakladé¢ probadanych
teoretickych vychodisek dle Veldkamp (2020), skupinka o 4-6 Zzacich. Vyjimkou
je aktivita Terra Australis, ktera je koncipovana tak, aby zaci nemuseli byt rozdéleni.
Klade se daraz spise na jejich samostatnost, zodpovédnost a ptipadné volnou spolupraci
mezi sebou. Casova dotace jednotlivych aktivit se mize li§it v zavislosti na mistd
realizace, délce trasy, poc¢tu ucastniki a dalSich aspektech. Autor€in zamér byl také
vytvorit aktivity tak, aby byly vyuzitelné a lehce zafaditelné jednotlivé Ccasti
predkladanych aktivit do vyuky, nezabraly tak tolik ¢asu a nemusely se nutné realizovat
hodiny jako warm-up aktivita, na zavér jako opakovani nebo jako uvod k danému tématu.

Vyukové aktivity byly realizovany na nékolika Skolnich i mimoskolnich akcich
apii souvislé praxi autorky. Souvislou praxi autorka absolvovala na Zakladni Skole
Vv Pfibyslavi, coz je mésteCko nedaleko autor¢ina bydlisté. Dale méla autorka moznost
viechny tii aktivity vyzkouset s zaky tercie Gymnézia Ceska z Ceskych Budg&jovic
Vv ramci projektového tydnu na Sumavé, v Churaiiové. A zéroven viechny tii aktivity byly
vyzkouseny 15 vysokoSkolskymi studenty JihoCeské univerzity, pedagogické fakulty
z katedry geografie pii predmétech vénovanych didaktice geografie. Jedna z aktivit byla
vyzkousena rovnéZ vysokoskolskymi studenty na terénnim cviéeni v Rybniku, v Ceském
lese. Dv& z aktivit autorka ptipravila pro zaky gymnazia Ceska pro badatelsky krouzek
specializovany na zemeépis.

Pocet ucastnikd, kteti si jednotlivé hry vyzkousely udavaji tabulky ¢. 1,2 a 3
na nasledujici stran¢. Na zaklad€ zkuSenosti a zpétnych vazeb je v zavéru kazdé hry
vénovana Cast autorCiné reflexi, doporuceni a poznamek, které by mohly poslouzit
ostatnim pedagogim chystajicim se aktivity pouZit ve vlastni praxi tak, aby je vytvoftily

co nejkvalitnéji a nejefektivnéji.
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Tabulka 1 Pocet ucastniku p¥i realizaci aktivity Terra Australis

Aktivita Termin Skola Pocet Zakii
Souvisla praxe 74112023 ZS Piibyslav 42
Churanov Rijen 2023 Gymnazium Ceska, 30
CB
Vyuka didaktiky Listopad 2023 JCU v Ceskych 15
Geografie JCU Budgjovicich
Celkové 87

Zdroj: Autorka, 2023

Tabulka 2 Pocet ucastniku pri realizaci aktivity Unikneme s Questingem

Aktivita Termin Skola Pocet zZaki
Terénni cviceni v Rybniku Kvéten 2022 JCU 25
Souvisla praxe Cerven 2022 ZS Ptibyslav 10
Badatelsky krouzek Cerven 2023 Gymnazium Ceska 10
Chuririov Rijen 2023 Gymnazium Ceska 30
Didaktika geografie JCU | Listopad 2023 KGE, ICU 15
Celkové 90

Tabulka 3 Pocet ucastniku pri realizaci aktivity 5. listopad

Zdroj: Autorka, 2023

Aktivita Termin Skola Pocet Zaku
Badatelsky Cerven 2022 Gymnazium Ceska 8
krouzek
Souvisla praxe Cerven 2023 ZS Piibyslav 10
Churanov Rijen 2023 Gymnazium Ceska, 30
CB
Vyuka didaktiky Listopad 2023 JCU v Ceskych 15
Geografie JCU Budégjovicich
Celkové 53
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3.1 Aktivita Terra Australis

Anotace:

Vyukova aktivita Terra Australis byla vytvofena pro potfeby pfedmétu zemépis pro zaky
2. stupn¢ zakladnich $kol a jeji snahou je podpofit a naplnit klicové kompetence a znalosti
zakl v tématu Australie. Autorka si béhem své praxe a diskusi S n€¢kolika uciteli z praxe
uvédomila, Ze na téma Australie zbyva ve Skolnim roce velmi malo ¢asu a prostoru
abeézné se tak stava, ze ucivo, které by mélo byt probirano na konci 6. Roc¢niku,
se vynecha, pripadné se k nému ucitel okrajove vrati na zacatku 7. rocniku. Dle autorky
je vSak téma Australie pro zaky nemén¢ zajimavé a 1ze na ném demonstrovat mnoho jevil
z fyzické geografie ¢i biogeografie a vlivii na dané prostiedi (napi-. jev El Niito, endemitni
druhy zZivocichu, objevné plavby, pohyb litosférickych desek, vegetacni pasma aj.)

Samotna hra se sklada znékolika stanovist, ve kterych se Zaci dozvidaji
informace z riznych oblasti t¢ématu Australie. Je uréena na jednu vyucovaci hodinu a neni
tteba doptedu pripravovat zaky na dané téma. Dulezité predpokladané znalosti zaki
pii této hie jsou znalost prace s QR kody a logické mysleni. Zaci mohou spolupracovat
apoméhat si pfi dopliiovani jednotlivych informaci. Ukoly jsou uzptisobené
tak, aby ucitel nemusel v hlavni ¢asti hry v idealnim piipadé¢ vibec zasahovat do pribéhu
hodiny. Funkci ucitele je pouze piipravit si peclivé materidly na jednotliva stanoviste.
V Givodu a na zavér se role ucitele zvysuje, jelikoz na tivod Zakiim predstavi ptib¢h hry
auvede hrace do d&je. Naopak na zavér dopomiiZze v piipadé neuspésné vyifeSenych
ukold, a spolecné s Zaky dokonci hru tim, Ze zkontroluje pracovni listy. Pokud ucitel
vyuzil 1 chronodekodér, v zavéru aktivity dovede zaky k pfistroji, kde jim v ptipadé
potfeby vysvétli, navede ¢i pomize ke spravnému Ctyfmistnému  kéddu,
¢imz se hra ukon¢i.

Aktivita je pfipravena do jakéhokoliv prostiedi a nabizi se moznost zafazeni nejen
celé hry, tedy jako hlavni napln hodiny, ale tfeba ¢ast hry jako tivodni aktivitu k tématu
Australie p¥ipadné také jako zavére¢nou opakovaci hru. Ukoly z jednotlivych stanovist
jsou vytvoreny tak, aby mohly byt také vyuZzity v bézné vyuce jako zpestteni hodiny, tedy
nemusi byt vyuzity vSechny. Pro zvySeni efektivity a podpofeni motivace lze vyuzit
metodu unikové hry a dat zakim podminku v podobé& vyplnéného pracovniho listu
jako kli¢ k opusténi tiidy nebo vpusténi zpét do tiidy. Tento model Ize vyuzit spole¢né
se zafazenim chronodekodéru, Kdy je tukolem zakd ze zjisténych informaci najit

ve vyznaenych castech pracovniho listu podle indicii ¢tyfmistny kod.
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3.1.1.1 Metodicka struktura

VéKkova skupina: 2. stupeii ZS

Pocet Zaki na hru: 10 zakti (maze byt i pro celou tfidu — cca 25 zakl)
Casova dotace: 45-60 minut (+ 10 minut pied realizaci rozmisténi stanovist))

Pomiicky na pripravu: materialy k jednotlivym stanovistim, laminovacka, kalkulacka,
atlasy, ¢isla jednotlivych stanovist' (1-11), pfipadné chronodekodér + klice (z edice
Escape room), vytisknuté pracovni listy v poctu zaka

Pomiicky pro Zaky (se kterymi vchazeji na misto realizace hry): telefon, tuzka

Cil aktivity:

Tato aktivita mad za ukol hravym zpisobem seznamit zaky se zdkladnimi
charakteristikami Australie. Cilem aktivity je nenésilné a hravou formou seznamit zaky
se zdkladnimi znaky Australie. Zaci budou samostatng nebo ve spolupraci zaznamenavat
pozadované informace do piipraveného pracovniho listu (obr. 9 a 10), ktery muze
byt nasledné soucésti zapisu v sesité, piipadné zdkovského portfolia. Jednim z dalSich
cili je ziskavat informace z ruznych zdroji, vyuzivat QR kody, porovnavat Australii
s ostatnimi kontinenty a ziskavat povédomi o jeji geografické poloze, demografii, historii,
faun¢ a flofe. Dllezitym aspektem, ktery ma tato aktivita rozvijet, je kritické a logické
mysleni, a to jak pfi individudlni praci, tak pfi praci ve skuping€. Celkovy a hlavni cil
je motivovat zaky k uceni a posilit jejich zajem o dané téma. Tymova spoluprace,
schopnost uéinit rozhodnuti, dohodnout se a komunikovat jsou klicové dovednosti,

na které se tato aktivita zamétuje.

Tematické zafazeni aktivity podle RVP ZV a ofekavané vystupy:

Zemépis:
Geografické informace, zdroje dat, kartografie a topografie
e Z7-9-1-01 organizuje a pifiméfené hodnoti geografické informace a zdroje dat
z dostupnych kartografickych produktli a elaboratl, z grafli, diagramd,
statistickych a dalSich informacnich zdrojl (prace s atlas.mapy.cz)
e 7-9-1-02 pouzivd s porozuménim zakladni geografickou, topografickou

a kartografickou terminologii (pfi analyzovani vegetacnich pasem Australie)
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Ptirodni obraz Zemé

e 7-9-2-02 rozlisuje a porovnava slozky a prvky ptirodni sféry, jejich vzajemnou
souvislost a podminénost, rozeznava, pojmenuje a klasifikuje tvary zemského
povrchu (vegetacni pasma)

e 7-9-2-03 porovna pilisobeni vnitinich a vnéjsich procesii v ptirodni sfétfe a jejich
vliv na pfirodu a na lidskou spole¢nost (vyhled do budoucna pro Australii
vzhledem k pohybu litosférickych desek)

Regiony svéta

e 7-9-3-01 lokalizuje na mapach svétadily, ocedny a makroregiony svéta
podle zvolenych kritérii, srovnava jejich postaveni, rozvojova jadra a periferni
zony (rozloZeni a hustota obyvatel Austrélie a pficiny)

e 7-9-3-02 porovnava a priméten¢ hodnoti polohu, rozlohu, piirodni, kulturni,
spoledenské, politické a hospodaiské poméry (porovnani rozlohy s CR, vyvoj
historie a nasledky evropského objevovani)

Spolecenské a hospodatské prostiedi

e 7-9-4-01 posoudi na pfimétené Uirovni prostorovou organizaci svétové populace
(hustota obyvatel, kde se koncentruji obyvatelé v Australii)

o Z7-9-4-02 posoudi, jak pfirodni podminky souviseji s funkci lidského sidla,
pojmenuje obecné zdkladni geografické znaky sidel (dusledek piirodniho
prostiedi na rozmisténi obyvatelstva, vyhled do budoucna)

Zivotni prostiedi

e 7-9-5-01 porovnava rtizné krajiny jako soucast pevninské ¢asti krajinné sféry,
rozliSuje na konkrétnich ptikladech specifické znaky a funkce krajin (pousté
a jejich neosidlenost)

e 7-9-5-03 uvadi na vybranych piikladech zavazné dusledky a rizika pfirodnich
a spole¢enskych vlivii na Zivotni prostfedi (El Nitio, pohyb litosférickych desek)

Déjepis
Clovék v d&jinach

e D-9-1-03 orientuje se na ¢asové ose a v historické map¢, fadi hlavni historické

epochy v chronologickém sledu (¢asova osa udalosti Australie)
Objevy a dobyvani, pocatky nové doby
e D-9-5-03 popise dusledky objevnych cest a poznavani novych civilizaci

pro Evropu (objevné cesty do Australie)
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Matematika a jeji aplikace
Zavislosti, vztahy a prace s daty
e M-3-2-02 popisuje jednoduché zavislosti z praktického Zivota (na zaklad¢ dat

0 poctu obyvatel a rozloze, vypocitd hustotu obyvatel Australie)

Kli¢ové kompetence k:

e Uceni, Reseni problémt, Digitalni, Komunikativni, Ob¢anské

Prifezova témata:
e Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech, Multikulturni

vychova a Environmentélni vychova

PLAN VYUKOVE AKTIVITY:
Uvodni &4st (cca 2-3 minuty):

Probiha po vstupu do mistnosti/prostoru se stanovisti. Nejdiive ucitel zadky uvita
a poté na slepé mapé svéta pozadd skupinu zakl, aby lokalizovali Australii.
Poté, co se zakim zdarn¢ podaii kontinent identifikovat, pozada ucitel zaky 0 zapojeni

svoji piedstavivost a spusti uvodni fe¢ (obrazek €. 7).

Obrazek 7 Pruvodni text k aktivité Terra Australis

Vazeni obcéané Austrdlie, je mi moc lito, Ze jste se pravé Vy stali obéti velkého
poZdru, ktery propukl vlivem jevu El Niiio a museli jste opustit své domovy. Mdam
pro Vs vSak dobrou zpravu. PoZdr odeznél a vy se budete moci vrdtit ke svym
domoviim. Pokud tak budete chtit ulinit, budete vSak muset znovunabyt australské
obcanstvi, které ziskdte po vyplnéni tohoto dotazniku. Je nam jasné, Ze jste
pravdépodobné prodélali Sok a spoustu informaci o své milované vlasti jste
zapomnéli. K pomoci Vam budou jednotliva stanovisté (piipadné ja). Nebude to
vSak tak jednoduché, jeliko? v zavéru budete muset jesté piijit na 4mistny kod,
kterym si zajistite ndavrat domi (do tiidy), pokud sprdavné zvolite vybrané klice a
viloZite do chronodekodéru, budete se moci vritit zpét do svych domovii. Vs cas
béZi. Hodné Stésti!

Zdroj: Autorka, 2023

Je mozné doplnit informace o jevu El Nifio, piipadné se doptat zak, zda nékdy

0 tomto jevu slySeli. Zaroven je zakiim ozfejména struktura hry. Na stanovistich jsou
pfipraveny materidly a vSechna stanovisté jsou oznacena pfislusnym c¢islem (obr. 8).

Zaktm jsou rozdany pracovni listy (obr. 9 a 10). Skupiné je piedstaven pfistroj
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chronodekodeér. Ucitel oznami, Ze po zapnuti bude piistroj odpocitavat 60 minut, coz je
Cas, ktery maji na vyplnéni pracovniho listu (dotazniku potfebného k znovunabyti
australského obcanstvi). Ddle ucitel upozorni hrace na zelené vyznaena mista
v pracovnich listech, ktera budou kli¢ova pro zavéreéné rozuzleni, tedy urceni
CtyFmistného kodu pro zastaveni odpoctu ¢asu na chronodekodéru. Od této chvile ucitel
do aktivity zasahuje co nejméné, nechava zaky pracovat a zasahuje pouze Vv piipadeg,
pokud si to zaci vyzadaji. Pro rychlé rozmisténi je mozné zdkim pied hrou rozdat Cisla
od 1 do 11 a Z4ci nésledné toto Cislo stanovisté navstivi jako prvni. Nasledné postupuji
dle potfeb a na zakladd toho, které stanovi§té je volné. Zaci mezi sebou mohou

spolupracovat.

Obriazek 8 Pripravena stanovisté 1-11 aktivity Terra Australis

Zdroj: Autorka, 2023
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Obrazek 9 Pracovni list k aktivité Terra Australis, 1. strana

autor: Bec. lvana Cackova

Australie

SLOZ PUZILE A ZAPIS DO MAPY NAZVY
2 JEDMOTLIVYCH SPOLKOVYCH STATU A TERITORII

afednim jazykem Austrilie je

hlavnim méstem je
ENDEMIT = 4 Australie je nejvice osidlena ve vnitrozemi 5
ANO/NE
- Mejvice obyvatel se nachazi v mirném
Terecernernnnosases Consenanees pdsmu pfi pobfesi
ANO/NE
K N Velkou £ast Austrilie zabiraji pousts, které jsou
P neobyvatelné
ANO/NE
srmRTm R ———— elé dzemi Australie je F = Fadna
K A Celé 0 i Australie je BEZODTOKE d
voda z pevniny neodtéka do ocedanu
P..coeriereranse Eunrnnes ANO/NE
RozloZeni obyvatel v Australii je velice
E S ROVNOMERNE/NEROVNOMERNE

6 Austrilie byla objevena Nizozemci v stoleti.
Pivedni obyvatelé, ktefi s pFijezdem a kolonizaci Austrilie byli utlafovini se nazyvaji __ a

Fadi se do rasy.

Pro Velkou Briténii objevil James vychodni pobfeZi Austrilie a spolu s dalfimi jej zmapoval.
MNa BOD let se Austrilie stala tzv. kolonii, jelikoZ sem byli umistovdni vézni z Britdnie.
Ti se také stali zdkladem dneZnich obyvatel, jelikoZ se vétSinou do Britdnie nikdy nevraitili.
Austrilie spolu s dalfimi 55 koloniemi Velké Britinie je dodnes Elenem

of Nations
= volné sdrufeni stitd, jejichZ formdlni hlavou stitu je britsky panovnik, v sou€asnosti

Doplii si nékteré uddlosti z historie Austrilie a pfipadné si doma dohledej dali, co té zajimi
pied 65 000 lety

K =)
11.":‘9"'& 18 1_;I'¢:'i"'!'RI W\Iﬁ““ﬁ

|

Zdroj: Autorka, 2023
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Obrazek 10 Pracovni list k aktivité Terra Australis, 2. strana

zakresli si vegetaZni pdsma v Austrélii

<

Poéet obyvatel (zaokrouhli pFibliZné&): RO MYCKY, 1. POJEM A
ZBYLE DVA ZAKRESLI DO MAPY

Rozloha Austrilie (zaokrouhli pFiblizng): | | ERECK

Hustota obyvatel v Australii je

. ORYEVO ZEJORE
,4 obyvatel/km
E Jak se nazyva posvatna hora? Zjisti a
zakresli do mapy, kde se nachazi. URMAYR A GIARLDN

2 Jakym smérem se pohybuje australska litosféricka deska? Zkus se zamyslet,
kam se pravdépodobné za par milioni let dostane a jak to ovlivni pFirodni
raz tamni krajiny?

Zdroj: Autorka, 2023
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Hlavni ¢ast (cca 30 minut):

Poté, co se zaci spolu s pracovnimi listy, telefony a tuzkami rozmisti na jednotliva
stanovisté, ¢ekaji na né ukoly. U nékterych maji jasné instrukce a navod, co maji délat,
u nekterych se musi zamyslet sami a piijit na feSeni. Pracovni list je vSak pfipraven
tak, aby nemuseli tolik vahat a jasn¢ véd¢li, jaké informace maji dopliovat. Stanovisté
na sebe nenavazuji, a tudiz jimi mohou prochézet, jak potfebuji, nebo které stanovisté

je zrovna volné. Cislo stanovisté odpovida ¢islu ukolu v pracovnim listé.

Na 1. stanoviSti nachazi kiizovku obsahujici ndzvy 8 nejvétSich mést Australie
a atlas. Jejich tikolem je zapsat nazvy mést do bilych obdélnicka v mapé bud’ z kiizovky,
pokud mésta znaji anebo si je vyhledat v atlase.
e Pro uditele: nasledujici materidl vytisknéte, vystiihejte a zalaminujte

Obrazek 11 Pokyn ke stanovisti ¢. 1, Terra Australis

V KRiZOVCE NAJDI 8 AUSTRALSKYCH MEST A
ZAZNAMENEJ SI JEJICH NAZVY V MAPE DO
PRAZDNYCH POLICEK.

Zdroj: Autorka, 2023

Obrazek 12 KiiZzovka ke stanovisti ¢. 1, Terra Australis

Y E D I A L E D A E
A R R E B N A C Y M
R A H Y N X H R Y E
Z E O S E € U D M L
u E ¢ Z P N U Y R B
S s T E M I D R E O
D A R W I N Y Y L U
R T R A B O H D S R
H E N A B S | R B N
D § U E Z F N C T E

Zdroj: Autorka, 2023

38



Kdyz ptistoupi ke 2. stanovisti, poskladaji rozstfihanou mapu Australie (obr. 13)
a zapiSou si do mapy nazvy jednotlivych statl a teritorii.
e Pro ucitele: nasledujici mapu vytisknéte, rozstiihejte podle jednotlivych teritorii,
zalaminujte a opét vystiihejte.

Obrazek 13 Administrativni mapa Australie, Terra Australis

Cooktown,

Indian Ocean Caar;s_ : Coral Sea

Normanton

Townsville,,

Rockha.m pton

QUEENSLAND  cagsoner

JBundaberg

Gympie

Charleville , i
.

L Brisbone
Cunnamulia 9
SOUTH Lake Eyvw 5 Southport
AUSTRALIA
*Bourke
g NEW SOUTH
WALES # Newcastle
Port Lincoldls yf Sydne
Adelaides

Indian Ocean

Tasman Sea

TASMANIA
.Hobart

Zdroj: Worldatlas.com, 2023

Ukolem 3. stanovi§té je seznamit se s vizudlni podobou vlajky Australie
(obr. 14), k dispozici jsou zakim pastelky (modra, ¢ervena) a QR kod odkazujici na mapu
ufednich jazykl svéta, aby mohli do ramecku v pracovnim listu doplnit, Ze Ufednim
jazykem Australie je anglictina (atlas.mapy.cz).
e Pro ucitele: na stanovisté pfipravte alesponn dvé modré a dvé Cervené pastelky,
vytisknuty QR kod a vlajku Austrélie (idedln¢€ zalaminovat).

e Spravné teSeni: angli¢tina a viz vlajka.
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Obrazek 14 Vlajka Australie, Terra Australis

Zdroj: Wikipedia, 2023

Obrazek 15 QR kod - mapa
urednich jazyku, Terra Australis

UREDNI JAZYKY
Zdroj: Atlas.mapy.cz, 2023

Na 4. stanovisti se nachazeji fotky vybranych endemitnich a pro Australii
typickych druhi zivodisstva a rostlinstva (obr. 18) a k nim karticky s nazvy (obr. 17),
které zaci priradi a zapiSou si jejich nazvy. Obrazovy material ma za cil ptispét K lepsimu
ukotveni informaci.

e Pro ucitele: Vytisknéte obrazky australskych endemitnich zastupcu flory a fauny,
rozstithejte, zalaminujte a opét rozstiihejte. Zaroven vytisknéte ndzvy téchto
zastupct a dal$i informacni texty a také rozstiihejte a zalaminujte.

e Spravné odpovédi: Tasmdansky Cert, klokan, koala, pStros Emu, Eukalyptus
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Obrazek 16 Napovéda ke stanovisti ¢. 4, Terra Australis

(pokud nevis, co na obrazku je, vyfot do mobilu, dej
"sdilet a vyhledat obrazek pres google" a mélo by ti to J
najit, co obrazek znazoriuje)

Zdroj: Autorka, 2023

Obrazek 17 Pojmy ke 4. stanovisti - endemité, Terra Australis

AUSTRALIE JE BOHATA NA ENDEMITNi DRUHY

| ZIVOCICHU

- - - - - —— e — e ———

KOALA JE ZREJME JEDINE
' ZVIRE, KTERE DOKAZE
; STRAVIT LISTY

EUKALYPTU, KTERE JSOU
BOHATE NA SILICE.
 JEZURA
~ PSTROS EMU
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POKUD NEVI§,
€0 ZNAMENA ENDEMITN{

_— =

Zdroj: Autorka, 2023



Obrazek 18 Australské endemitni druhy, Terra Australis

Zdroj: Wikipedia, 2023
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Stanovisté 5. obsahuje mapu svétovych timoti a QR kod s odkazem na hustotu
osidleni svéta, v pracovnim listu u tohoto tkolu je pét otazek, jejichz odpoveédi mohou
zaci odhadnout na zakladé svych znalosti, piipadné dohledat na internetu ¢i v online
atlase. Zaroven mohou kdykoliv pouzit klasicky $kolni atlas, kterych maji k dispozici
hned n&kolik. Napomocné jim mohou byt i piilozené informace (obr. 19). Zaci mohou
také pouzivat své telefony k ziskani informaci na webu, dle potieb.

e Pro ucitele: vytisknout, zalaminovat a nasledn¢ vystfihnout materialy, poskytnout

Skolni atlas svéta

e Spravné feseni je: NE, ANO, ANO, NE, NEROVNOMERNE

Obrazek 19 Materialy ke stanovisti 5, Terra Australis

—_———

I
| 1/2 UZEMi AUSTRALIE JE BEZODTOKA - |
| VYSYCHAAVODA NEODTEKADO |
| MORE/OCEANU |

TYPICKE PRO AUSTRALII JSOU
ARTEZSKE PANVE - podloZi je specificky
rozvrstvené a v podloZi se nachazi

upravovat.

Il |

Il |

Il |

Il |

! :

[ R : | propustné a nepropustné vrstvy.V |

¢ C. ..... bt I | b4 - - - b4 - - I
o : i1 nékterych castech je uvéznéna voda i :
@ 838y coge $oBo2 H'H § |l nékolik miliond let. KdyZ se navrta, |
e : | miZe byt zdrojem pitné vody je viak |

: | horka a silné mineralizovana - musi se |

HUSTOTA OSIDLENI i :

Zdroj: Atlas.mapy.cz, 2023; Capek, 2021

U 6. stanovisté si Zaci mohou chronologicky poskladat karticky s historickymi
milniky (obr. 20), zapsat chybé&jici dilezité informace do textu v pracovnim listu a také
vepsat dané udalosti k vyznaené Casové ose. Jednotlivé dulezité udalosti z historie
Austrélie jsou popsany stru¢né, aby nebylo pro zaky narocné a nudné plnéni tohoto tkolu.
Zaroven vSak aby karticky obsahovaly potfebné informace. V pracovnim listu maji
za ukol doplnit nékteré vynechané pojmy v textu. Jsou jimi pojmy postupné: 17. stoleti,

Aborginci, ekvatoridlni, Cook, trestaneckou, Commonwealth, Charles I11.

e Pro ucitele: vytisknout, zalaminovat a nasledn¢ vysttihnout jednotlivé milniky
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Obrazek 20 Historické milniky, Terra Australis

pfeq 65 000 lety

— bumerang

) v roce 1770 bylo Gdajné v Australii asi pil milionu - milion Aboriginci. V pfimém disledku
tradi&ni hudebni F britské kolonizace - britové je vyvFaZdili a rozsiFili pro Austréalce neznamé nemoci -
dechovy nastroj se nestovice, spalni¢ky, tuberkul6zu... Britové ziroveii odebirali pivodnim obyvateliim jejich
WD e . déti a "pFevychovavali” Aborginci neméli ani ob& i a byli povaZovani za obyvatele
"druhé kategorie" - tot jednani by se dalo nazvat GENOCIDOU

17. stoleti - prvni zaznamenani australské pevniny
Evropany - Nizozemci

Hollandia Nova/ Nové Holandsko

James Cook

TRESTANECKOU KOLONIi

.- Odroku 1931 &lenem
Y BRITSH COMMONWEALTH OF NATIONS

‘*\ = volné sdruZeni byvalych kolonii Britského impéria

LS - oficidlni hlavou statu je kral/kralovna Velké Britanie,
\ ‘ S ktery ma pFevaZné reprezentativni funkci
Q ' & Charles IIl.
) = pmm— : skiada se z 56 autonomnich stata tzv. dominii
L J

Zdroj: Capek, 2021; Wikipedia, 2023; vytvofeno Autorkou, 2023
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Vytvarné schopnosti, orientaci na map¢ a praci s QR kody proveri 7. stanovisté.

Na ném zéci nachazi QR kod (obr. 21) s odkazem na online atlas mapy, konkrétné pfimo

na vegetacni pasma. Dale jim jsou k dispozici pastelky v barvach jednotlivych

vegetaCnich pasem. Jejich tkolem na tomto stanovisti je sezndmit se s australskymi

vegetaCnimi pasy a také osvojit si zédkladni kartografické dovednosti. Ucitel zde mize
zéky upozornit na vhodnost vytvoreni legendy k jednotlivym barvam.

e Pro uditele: vytisknout QR kdéd, zalaminovat a pfipravit pastelky dle barev

vegetaCnich pasem v online atlasu: zelend, zluta, oranzova, rizova

Obrazek 21 QR kod - vegetacni pasma Australie, Terra Australis

L L L ] -

" ® 0 2000
8 80 & 8% 40 4 0
: 80 888 & 20 & e

3202

Zdroj: Atlas.mapy.cz, 2023; Autorka, 2023

Na 8. stanovisti jsou pouze dva udaje. PoCet obyvatel Australie a rozloha
(obr. 22). V pracovnim list¢ maji misto na zapsani si zaokrouhleného poctu obyvatel
arozlohy a nasledné¢ okénko pro vypocitani hustoty obyvatel, pfi¢emz jednotku
(obyv./km2) je uvedena. To, Ze maji udaj vypocitat jim napovida ptilozena kalkulacka.
Dale se zde nachézi stejné informace vztahujici se k Ceské republice pro srovnani a lepsi
predstavu velice fidkého australského osidleni.
e Pro ucitele: vytisknout informace k poctu obyvatel a rozloze a na stanovisté
ptipravit kalkulacku.
e Spravné feSeni: pocet obyvatel/rozloha (26 430 000/ 7 692 000 = 3,4)
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Obrizek 22 Udaje k vypoditani hustoty obyvatel Australie, Terra Australis

| |
: Pro srovnani CR ma 10 526 937 obyvatel a rozlohu 78 870 kmz. l
l Zamysli se a srovnej CR s Australii v poctu obyvatel, rozloze, :
| hustoté obyvatel na km? a rozloZeni osidleni. |

Zdroj: Wikipedia, 2023

9. stanovisté je pouze informativni a podava zakladni a zajimavé informace
0 australské fyzickogeografické a kulturni rarité, posvatné hote Uluru/Ayers Rock. Zaci
si zde mohou o hote néco piecist a podle atlasu zakreslit do mapy v pracovnim listé,
kde se dana hora nachazi.

e Pro ucitele: Vytisknéte, zalaminujte, vystiihnéte obrazky 23 a 24

Obrazek 23 Informace ke stanovisti ¢. 9, Terra Australis

POSVATNA HORA ULURU - AYERS ROCK

|

|

|

i ) WVJI'MEENI-'\’ JIZSVYM VZHLEDEM.

| ZROVNEHO VNITROZEMi NAJEDNOU VYCNIVA TATO HORA,
| KTERA JE VYSOKA ASI JAKO EIFFELOVA VEZ.

i DRIVE NA Ni TURISTI LEZLI. DNES JE TO Nz ZAKI-'\ZﬁI\’IE‘.'

| DOMORODCI HORU POVAZUJi ZA POSVATNOU A VERI, ZE
| NAHORE NA HORE SE SCHAZI JEJICH BOZSTVA.

| PROTO PROSILI, ABY TAM TURISTI NELEZLI.

i TUDIZ DNES SE NA Ni JIZ NEPODIVAME.

Zdroj: Capek, 2021

Presmycky na 10. stanovisti mohou byt narocné pro zéky, ktefi se s tématem
teprve seznamuji. Toto stanovis$té¢ bude pravdépodobné nejcastéjSim kamenem urazu
pfi vypliovani a rozlusténi spravné podoby slov a vysvétleni pojmi se mize piesunout

az do zavéretné Casti, ve které probéhne spolecnd kontrola pracovnich listi. Presmycky
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po rozlusténi odkazuji k pojmim CREEK, EYREOVO JEZERO, DARLING A
MURRAY + informace k Artézskym panvim.

e Pro ucitele: Vytisknéte, zalaminujte, rozstiihejte (obr. 25)
e Spravna odpoveéd’: CREEK — vysychajici koryta ek, DARLING A MURRAY -
nejvétsi feky v Australii, EYREOVO JEZERO

Obrazek 24 Hora Uluru/ Ayers Rock, st. 9, Terra Australis

A 4 -

Zdroj: Wikipedia, 2021

Obrazek 25 presmycky pojmu z hydrosféry Australie, st. 10, Terra Australis

| ERECK | _Vvysychajici korytaFek |
| [—f—— == — == ————
| K | | nejvétsi Feky v Australii |

—_—_— e —— —_—_————eeee e T e —_ =

Zdroj: Autorka, 2023
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Posledni, tedy 11. stanovi§té obsahuje obrazek ptredpokladaného stavu nasledku

pohybu litosférickych desek za cca 50 mil let. (obr. 26). Dale si zde mohou zaci precist

informace k zamysleni se o tom, jaky vliv tato zména bude mit na klima Australie

acovsechno pravdépodobné zména klimatu bude mit na svédomi. U textu

je pro zajimavost vytvoien i QR s odkazem na video (obr. 27) tykajici se pravé vyvoje

kontinentti Z minulosti a predpokladanym vyvojem stavu do budoucna.

Pro ucitele: Vytisknéte, zalaminujte, vystiihejte nasledujici

Spravna odpoveéd’: odpoveédi se mohou lisit, je zde prostor pro fantazii a zamysleni
se nad tim, jak podnebnd pasma ovliviiuji vegetaci, geomorfologii,
podnebi aj. Zaci se mohou také zamyslet nad tim, jaky vliv bude tato zména
mit na lidi a ptipadné na osidleni Australie. Odpovéd’ mize tedy znit napf. takto:
WAustralska  litosféricka  deska se pohybuje smérem na sever, k ASii.
Pravdeépodobne dojde k setkani s jinou litosférickou deskou a presunu kontinentu
do jiného, mnohem vlhciho podnebného pasu. To pravdépodobné ovlivni vegetaci,
snizi se rozloha pousti a mohlo by to mit i za ndsledek jinou strukturu rozmisténi
obyvatelstva. Zdaroven miize dojit ke kolizi desek vznikat mohou nova pohori

a sopky “.

Obrazek 26 Posun litosférickych desek, st. 11, Terra Australis

- — -

Zdroj: Scotese, 2015
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Obrazek 27 Informace ke stanovisti 11, Terra Australis

To, Ze se litosférické desky hybou pro nas neni zadna
novinka, vidte?
Ale vite, jaky to bude mit v budoucnu dopad?

V soucasnosti se Australie povaZuje za nejsussi kontinet
na Zemi (kdyZ pomineme Antarktidu). Ale pokud se bude
nadale pohybovat stejnym smérem, za nékolik miliont
let se dostane do upiné jiného podnebného pasma.
Podivejte se na mapu a zauvaZujte, jak se asi proméni
pFirodni krajina.

Zaroven jisté nasledky ma posun litosférickych desek jiz

dnes. Australie se nepohybuje zavratnou rychlosti. Ale i

néjakych 5 cm za rok zapricinilo to, Ze museli Australané
prekalibrovat mapy, jelikoZ dané souradnice

neodpovidaly skutecnosti. Désivé, ze?

Pokud se chcete podivat jak to
vypadalo pfFed nékolika miliony let
a jaka je prognéza do budoucna,
navstivte tento odkaz,

N—"

Zdroj: Capek, 2021; Scotese, 2015

Predchozi stanovisté vSak nemusi byt nutné posledni. Nejen vzhledem k tomu,
Ze na sebe stanovisté nenavazuji, ale zaroven si kazdy ucitel mize pfidat mnoho dalSich
stanoviSt’ obsahujici informace k Australii, které povazuje za zajimavé a dulezité
a v predkladanych materidlech nejsou zminéné. Zaroven se predpoklada, ze predchozi
stanovisté tykajici se pohybu litosférickych desek vzbudi v Zacich zdjem, podpofti jejich
abstraktni mysleni a kreativitu a podniti je k zamysleni se, na co v§echno maji pfirodni
podminky vliv z hlediska fauny, flory, demografickych ukazatelt aj.

V piipadé€, Ze ma nektery z zaka ¢i skupina zékd vyhotoven pracovni list diive
nez ostatni, mohou pomoci zbylym studentim a prohloubi se tak vzadjemna spoluprace
a smysl pomahat. Pokud si ucitel zvoli hru ve form¢ unikovky s pouzitim chronodekodéru

¢1 zamku s kédem, ptichazi v zavéru této hlavni faze ¢as na nasledujici tkol.
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Zaci maji v pracovnich listech vyznaGena &tyfi mista (stadi zvyraziiovadem
oznacit, viz zelené Ctverecky v pracovnich listech na obrazcich ¢. 9 a 10), ktera se tykaji
Cisel, ¢i pismen, jeZz budou muset pomoci kli¢t zadat do chronodekodéru. Lze vybrat
jakékoliv ¢asti tak, aby nésledny kli¢ odpovidal a chronodekodér vydal zvuk oznamujici
spravny kod a nasledné zastavil odpocitavajici ¢as). Autorka v tomto piipad¢é vybrala
pismena a Cisla tak, aby byl v tomto ptipad¢ vyuzitelny chronodekodér z deskové hry
Escape room 2, konkrétné piibéh Zdhadnd vrazda, kde je potieba do chronodekodéru
zadat ti'i kody. Vztazeno na hru Terra Australis, autorka pii tvorbé vybrala pouze posledni
kod a tkolem ucitele je béhem préace studentil na stanovistich zadat do chronodekodéru
dva kody, aby nasledujici tfeti byl ten, ktery zaci vylusti z pracovnich listdi, zadaji
do chronodekodéru a zastavi tim ¢as odpocitavani, jelikoz jim piistroj odpocitava
60 minut od zacatku (pokud je aktivita ur€ena na jednu vyucovaci hodinu, je tieba
chronodekoder zapnout diive, jesté pied zahajenim hodiny). Kody, které je tieba zadat,
jsou zobrazeny na obrazku 28. Je nutné je zadat ve spravném poradi, tedy 1. kod

a nasledné 2. kod.

Obrazek 28 Kédy k zadani do chronodekodéru, Terra Australis

-

1. Koéd 2. Kod

Zdroj: www.escaperoomthegame.com, 2023

V pracovnim listu Ize vyznacit u prvniho tikolu ¢ast, kam zaci budou zapisovat
prvni pismeno hlavniho mésta Australie, tedy pismeno C. Dalsi bude oznacen ukol
¢. 2 ana pomocné karti¢ce prilepené piimo na chronodekodéru je vepséano ,,count the
stars* coz ma zakim metodou CLIL napovédét, ze maji spocitat hvézdy na vlajce
Australie atim ziskaji cfislo 6. Dalsi cviCeni oznafené zvyrazilovacem bude ukol
¢.6avném policko, kam Zzici zapi$i ndzev puvodnich obyvatel Australie, tedy
ABORGINCI, ana chronodekodéru je zietelné zakresleno, ze se hledana Cast slova
nachazi na druhém misté ve slove, tedy pismeno B. Posledni ¢ast kodu odkazuje na ukol
¢. 8. V pomocné karticce jsou zapsany fimské Cislice a hledané ¢islo je Cislo 3, jez zaci
dostanou po vypocitani hustoty obyvatel Australie. Autorka do pracovnich listl ruéné

vpisovala desetinnou carku a za ni ¢islo 4. Policko, kam Zaci vpisovali vyslednou
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hodnotu, vypadalo zhruba takto [, 4. A to proto, aby bylo zakiim ziejmé, ze hledané
gislo je pravé ¢&islo 3. Rimské &islice na chronodekodéru viak napovidaji, e se jedna
o kli¢ s fimskou III. na sobé. Vysledny kéd a pomocna tabulka vypadaly nasledovné
(obr. 29).

Obrazek 29 Vysledny kéd k aktivité Terra Australis

count the stars
— < — a—

N 1 B B
5

L[]~ f]=]

Zdroj: Autorka, 2023 a www.escaperoomthegame.com, 2023

4

Zavérecna ¢ast (12 minut):
. ) Obrazek 30 Propustka z inikové hry
Zaci  interpretuji nov€ nabyt€¢ Terra Australis

informace, spole¢n¢ s ucitelem prochazeji

jednotliva stanovisté a upiesiiuji zamér a cil PHOPUSTHA b
Z UNIKOVKY

jednotlivych zastaveni. Spolecn¢ s ucitelem TSR T

o ; . TERRA AUSTRALIS?
vyhodnocuji vlastni vypracovani VYKRESLI ODPOVIDAJICI EMOTIKON.
a interpretaci vyslednych odpovedi. @ @ @
V ptipadé realizace aktivity ve tide, POPIS DNESNi AKTIVITU /AUSTRALII TREMA HASHTAGY
se nabizi moZnost promitnuti spravnych H H #

vysledkll na interaktivni tabuli pro jasnou R TR e

kontro lu V§ ech 2a"kﬁ e e e e e LR e RO RO

Pti dostatku Casu je tento Cas takeé . =y
; : ;a gt ° .’ s o
vhodny pro provedeni sebereflexe. V praxi = <  # - oqL-e
(9@ .. ", St
je mozné pouzit nékolik moznych forem o QO *‘.,/' /e
: |9/ ] ) ¢ - 2
’ ’ .7 . r Wi | /e = 2 X N\
sebehodnoceni. Za zminku stoji V teoretické ol g 3;'“ - ’ a!:.“, .‘o& * &
_ W aey 2™ sale oy 2 =08
¢asti zminovany mentimetr s pokynem )"?4\ " (4o o2 Ale/ P
RS VT LY \“ |-
|/ >t o o™ otlely 81/
| ov £ Wi s ") a8

, Napis pet veci, které se ti vybavi, kdyz
se rekne Australie. Autorka ve své praxi Zdroj: Autorka, 2023

zvolila metody propustek (obr. 30).
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3.1.1.2 Realizace aktivity Terra Australis v praxi

Autorka méla moznost si aktivitu Terra Australis vyzkouset pii nékolika pfilezitostech
V praxi — v ramci souvislé praxe v Ptibyslavi, na sportovné turistickém tydnu Gymnazia
Ceska v Churaiiové a na JihoGeské univerzité se studenty geografie v ramci piedmétu
tykajiciho se didaktiky zemépisu.

Aktivity probihaly na stejné béazi vSechny s vyuzitim chronodekodéru.
Pted jednotlivymi realizacemi byl vybran prostor, kde budou stanovisté¢ umisténa,
materialy a piibéh Ginikové hry spolu s pracovnim listem se neménily. Na ZS v Piibyslavi
zvolila autorka prostory Skolni chodby pfed ucebnou, v Churanové venkovni prostor
pied chatou a na katedie geografie rovnéz chodbu pied u¢ebnami. Dal§im faktorem, ktery
se da porovnavat, byl vék aktérd. V Ptibyslavi a na Churanovée byl vék totozny — zaci
osmé tiidy a tercie, S tim rozdilem, ze v Pfibyslavi se jednalo o Zaky zékladni Skoly
a v Churanové o studenty viceletého gymnazia. Skupina, kterd se vékoveé vymykala byli
studenti JihoCeské univerzity.

U vsech tfech skupin byl pouZit chronodekodér avsak na ZS v Pfibyslavi byl
zamérné zapnut diive, aby hra nezabrala 60 minut a vice, ale stihla se odehrat béhem
jedné vyucovaci hodiny 1 spole¢né se zavérecnou reflexi. U vSech skupin také prob¢ehlo
zavérecné hodnoceni pomoci autorkou vytvorenych ,,propustek®, které hraci v zavéru hry
vyplnili a poskytli tak sob¢ 1 autorce zpétnou vazbu a hodnoceni.

Prvni realizace aktivity probéhla béhem praxe ze zemépisu na Zakladni Skole
Vv Ptibyslavi v zaii 2023. Po konzultaci s uvadéjicim ucitelem, byly vybrany dvé tiidy
osmého rocniku k jejimu predstaveni. Aktivitu pii této piileZitosti vyzkouselo 42 zakt
ze tiid 8.A a 8.C druhého stupné. Zaci neméli téma Australie vlivem nedostatku ¢asu
probrané, avsak absolvovali prednéasku rodilého Australana v predchozim Skolnim roce,
tudiz néjaké povédomi o Australii méli, a proto uvadéjici ucitel stanovil tento rocnik jako
tematicky nejvhodné;jsi.

Aktivita byla uzptsobena tak, aby zabrala pouze jednu vyucovaci hodinu
a nenaru$ovala nijak systém 45minutovych vyucovacich hodin. Obé t¥idy jsou v hodinach
zemepisu vyucovany stejnym ucitelem, zaroveil byla aktivita zatazena do stejného tydne,
aby bylo zamezeno piipadnym rozdiliim ve znalostech. Pocet zaki byl v jedné tfide

22 a ve druhé 20.
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Obrizek 31 TFida 8.A, ZS Pribyslav, Terra Australis

Zdroj: Autorka, 2023

Obriazek 32 TFida 8.A, ZS Pribyslav, Terra Australis

Zdroj: Autorka, 2023

Z4ci Si rozebrali pracovni listy a také jim byla rozdana &isla 1-11, to autorka
zvolila pro rychlé rozmisténi zakli na jednotliva stanovisté. Zaroven byli upozornéni
nato, aby v zavéru vypliovani listu vénovali pozornost zelené vyznafenym ¢astim
aautorka také zminila fakt, Zze zakm béZi na chronodekodéru Cas. Studenti

se ve dvojicich pfipadné samostatné¢ premistili k jednotlivym stanovistim a zacali
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pracovat. Postupné se vystiidali viichni u vech stanoviit. Ukoly v pracovnim listu
na sebe navzajem nenavazuji, a tudiz nebylo potieba postupovat popotad¢. S pochopenim

celého konceptu hry neméli problém. Plnéni ukolt také nevyzadovalo vnéj$i zasah

autorky ¢i ucitele.

Obriazek 33 T¥ida 8.C, ZS Pribyslav, Terra Australis

o e S
orka, 2023

Zdroj: A

ut

Vyjimkou vSak byla jedna tcastnice, ktera nemohla najit Australii ani v online
atlase, ani na map¢ a zaroven méla celkové problém s pochopenim jednotlivych kol
a casti. Autorkou ji bylo doporuceno, aby se presunula k jinému (leh¢imu) stanovisti,
na kterém jiz informace vyhledat dokazala. Zaci pracovali zpo&atku ve dvojicich, poté
se prubézné kombinovala spoluprace ve vice lidech a individualni prace. Asi 10 minut
pred koncem odpoctu (na chronodekodéru ubiha ¢as od 60 minut k 0), se zaci na pokyn
autorky s vyplnénymi listy presunuli k chronodekodéru. Obé& tiidy zavérecny
kod vylustily, a tak se mohli vratit ke svym vécem do ttidy a znovunabyli australské
obcanstvi.

V zavéru hry byla jiz ve tfidach v lavicich provedena spole¢na korekce pracovnich
listd a ve zbylém Case rozdala autorka zakim ,,propustky®, kde méli vyjadrit svij postoj
k aktivité vybarvenim jedné z emotikon, napsat tii pojmy za hashtagy vystihujici aktivitu
piipadné Australii a dale uvést, co se v ramci probehlé aktivity dozveédéli.

Dalsi ptilezitosti, pti které autorka méla moznost hru ptedstavit, byl projektovy
tyden zaka ¢eskobudéjovického gymnazia v Churanové v fijnu 2023 (obr. 34, 35 a 36),
kde bylo piitomno 30 zaki tercie, tedy stejné starych jako v prvnim piipadé. Uvod
prob&hl obdobné jako u zak® na ZS v Piibyslavi, s tim rozdilem, Ze byla stanovisté

rozmisténa pied chatou. Dillezité je zminit, Ze teplota vzduchu se pohybovala kolem 9°C.
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Zaroven po prechozi zkuSenosti, zafadila na ivod aktivity autorka lokalizaci Australie
navelké slepé mapé svéta. Aby vSichni zidci jasnou vizudlni pfedstavu o tom,

kde se Australie nachazi.

Obrazek 34 Realizace aktivity Terra Australis, Churarov

Zdroj: Dvorak, 2023

Aktivita probéhla béhem jednoho dopoledne, kdy vsech 30 zaki bylo rozdéleno
do tii skupin a po zhruba jedné hodiné se skupiny stfidaly, tudiz vzdy se naraz ucastnilo
aktivity 10 studentl. Zbylé dvé skupiny, které se v daném case netcastnily hry Terra
Australis, mély od ostatnich pedagogii ptipraveny jiny edukacni program. Nekteré ukoly
byly umistény na zemi, jiné byly rozmistény po stolech a na zidce vzdy tak, aby zaci
neméli problém s hledanim stanovisté, a aby méli dostatek mista na jednotlivé tkoly
Vv piipadé vétsich skupinek. Vzhledem k povétrnostnim podminkam, museli byt materialy
na stanovistich zatizeny kameny, jelikoz jsou z velké vétSiny vyrobeny z papiru.

K dispozici na jednotlivych stanovistich byly pro zaky skolni atlasy. V zavére¢né
fazi se studenti premistili k chronodekodéru, kde spoleCnymi silami vylustili spravny
Ctyfmistny kod. Poté nasledovala kontrola spravnosti jednotlivych tloh a dodate¢né
informace piipadné diskuse. Tato faze se jiZ odehravala uvnitf chaty v prostorach vstupni
haly. Pfed odchodem na dalsi aktivitu byli Zaci poZzadani o vyplnéni propustek a poté byli

propusteni. Timto zpusobem se na aktivité Terra Australis vysttidalo vSech 30 zakd.
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Obrazek 35 stanovisté ¢. 8., aktivita Terra Australis, Churanov

Zdroj: Autorka, 2023
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Autorka také vyuzila nabidku vedouci své diplomové prace Mgr. Petry
Karvankové, Ph.D., vyzkouset aktivitu se studenty Jihoceské univerzity. Cilem aktivity
v tomto ptipad¢ bylo predvést studentim didaktiky geografie moznost pojeti vyuky
Australie na 2. stupni ZS.

Obrazek 37 Realizace aktivity Terra Australis na Katedie Geografie, JCU

Zdroj: Autorka, 2023

Aktivitu si vyzkouselo vSech 15 studentl. Stanovisté autorka rozmistila
ve spolecnych prostorach chodby na katedfe geografie. Stejné jako u piedchozich
realizaci byl pouzit chronodekodér, nastaveny na odpocitavani 60 minut. Studenti byli
rovnéZ pozadani o zaznamenavani si moznych dodatkil a poznatkd, co se praxe a vyuZiti
ve vyuce tyce. Studenti pracovali ve skupinach, dvojicich i samostatné, dle preferenci
jednotlivcet. Neékteti, z divodu ¢asteéné paralelnich hodin, dosli pozdéji a hra jim byla
dodate¢né vysvétlena a mohli si alespon ¢ast vyzkouset. VétSina studentti méla po pul
hodin€¢ hotovy vyplnény pracovni list a nektefi védeli 1 jaky kod se bude muset zadat
do pristroje. Pockali vSak jest¢ na své kolegy a poté se spolecné piesunuli
k chronodekoderu, kde vylustili zavérecny kod. Zde nastal drobny problém

s nedostatkem kli¢a — vice ve vlastni reflexi.
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Obrizek 38 Realizace aktivity Terra Australis na Katedie Geografie, JCU

Zdroj: Autorka, 2023

I studenti JCU nasledné vyplnili propustky a ten samy den jesté absolvovali zbylé
dvé predstavované aktivity této diplomové prace. Po realizaci vSech tii aktivit vyplnili
také Dotaznik budoucich pedagogii (obr. ¢ 78, str. 107) vztahujici se K porovnani
jednotlivych aktivit, zhodnoceni, vyjadieni svého ndzoru k zatazovéni téchto aktivit

do vyuky a ptipadného doporuéeni pro autorku na vylepSeni jednotlivych aktivit.

Obrazek 39 Ukazka vyplnénych propustek, Terra Australis

Zdroj: Autorka, 2023
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3.1.1.3 Vlastni reflexe a pripadné navrhy na doplnéni ¢i korekci nedostatkii

Hlavnim ddvodem, pro¢ si autorka pro jednu z aktivit vybrala téma Australie byl
jiz zminovany fakt o nedostate¢ném mnozstvi Casu, které lze Australii v redlné vyuce
vénovat. Proto bylo cilem aktivity seznamit zaky s kontinentem Australiec netradi¢nim
zpusobem béhem jedné vyucovaci hodiny. Autorka vytvotila pracovni list a stanovisté
na ptipravu bylo vytvofeni pracovniho listu tak, aby odpovidal predstavam, byl ptehledny
a funk¢ni. Materialy na jednotliva stanovisté byla po vytvoifeni ¢i nalezeni povétSsinou
pouze vytiSténa a zalaminovana. Vice ¢asu zabrala pouze tvorba historickych milniku
na Sestém stanovisti.

Koncept unikovek nékteti zaci znali a Casto po hfe zaznival nézor, ze nejlepsi
byl konec, kdy méli zadat spravny kod do chronodekodéru. Nekolik ucastniki
do propustek zapsali poznamku ve smyslu ,je viastné super, Ze jsme se toho hodné
naucili, a pritom jsme si hrali “. Kladné bylo Zaky hodnoceno i vyuziti telefonti, QR kodi
a variabilita prace (ve skupind ¢&i jednotlivei). Zaci v Piibyslavi také ocenili fakt,
ze ,,na stanovistich nebyly fronty“. Pozitivné lze také zhodnotit angazovanost vSech
studentll a jejich zapalenost a vZziti se do role. Pti hie zaznélo i1 n¢kolik pomérné vtipnych
hlasek jako napt. kdyZ jednomu z zaki uletél pracovni list, dalsi ho na to upozornil slovy:
wuletél ti papir, tvé australské obcanstvi!“.

Co se tyce struktury hry a limitu na hru, v idealnim pfipadé by autorka volila vzdy
&as 60 minut. Vzhledem k tomu, Ze p¥i souvislé praxi na ZS v Pfibyslavi méla k dispozici
pouze klasickych 45 minut, museli zaci pracovat pod vétSim tlakem, pfipadné nestihli
vSechny ukoly. Ty si vSak mohly nasledné¢ doplnit spole¢né pii zavérecné kontrole
¢i tomuto vénovat n€kolik minut dal§i hodiny zemépisu. V ndvaznosti na to, by dle
autorky bylo dobré poskytnout Zakim pfi zdvérecné kontrole pracovnich listl, vyplnény
vzor, idealné promitnuty na tabuli, aby Zaci nepfisli o spravné feseni. Déle by bylo vhodné
poskytnout zakiim celou hodinu na praci plus dalsi ¢as na tvod a zavére¢né hodnoceni.
Zéci by tak méli vice Gasu a vétsi klid na praci. Piipadn& vypustit nap¥. dvé posledni
stanovisté, kterd by si Zaci mohli vyplnit doma ¢i v dal$i hodiné¢ zemépisu a sniZit
tak pozadavky pro splnéni béhem kratsiho ¢asového limitu. Pro pouziti v hodiné autorka
navrhuje také moznost vyuzit pouze nékterd stanovisté jako samostatné ukoly a zpesttit

jimi tradiéni vyuku.
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Velikost skupiny byla vzdy déna okolnostmi. Autorka se vSak piesvédcila,
ze je aktivita vhodna jak pro celou tiidu (cca 25 zaku), tak pro skupinku o 151 10 lidech.
Zaroven piedpoklada, ze i pro méné poc¢etné skupinky by byla aktivita funk¢ni. Z hlediska
vekového charakteru skupiny je aktivita vytvorena pro zaky 2. stupné do vyuky zemépisu
na téma Australie. Aktivita je rovnéz vhodna pro vyuziti pfi mimoskolnich programech.
Zkusenost s realizaci aktivity na univerzité pro vysokoskolské studenty vnima autorka
také velmi kladné. Jelikoz zde nedostali znalosti a pfidanou hodnotu vyhradné zaci,
ale rovnéz autorka této diplomové prace, jelikoz studenti navrhovali mnoha vylepSeni
a upozoriovali na chyby, na které je tfeba dat si pozor. Obecné vSak hodnotili aktivitu
velmi kladn¢ a mnoho z nich v zavéreéném dotazniku uvedlo tuto aktivitu jako nejlépe
propracovanou a rovnéz nejlépe zafaditelnou do vyuky. Zaroven tedy hodnotili tuto
zkuSenost jako velmi pfinosnou pro jejich budouci praxi jakozto budouci ucitele
zemépisu. Coz autorka vnima také jako velmi smysluplné vyuziti aktivity. Neni nutné
dodavat, 7e studenti KGE na JCU neméli Zadny problém s vyplnénim listu
(pravdépodobn¢ by nemuseli ani pouzivat pomocné materidly na jednotlivych
stanovistich). Nejvice se aktivita hodi pro Zzaky 2. stupné ZS. Pravdépodobné by plnila
dobrou funkci i na stfednich $kolach, Kk tomuto vzorku studentd se autorka zatim
nedostala, ale pokud bude v ramci vlastni praxe moznost, jist¢ studentim stiednich kol
hru ptedstavi.

V pribéhu realizaci nenastavaly vEtsi problémy pii vyplilovani pracovnich listi.
U studentii VS nenastal zadny problém, na ZS se n&kolik mensich prrekazek vyskytlo.
Jeden spoleény kamen iirazu, ktery byl u obou skupin (ZS Piibyslav i Gymnazium Ceska)
spole¢ny, bylo stanovisté ¢. 8, tedy vypocitani hustoty obyvatel pomoci kalkulacky
a informaci o poctu obyvatel a rozloze Australie. Nasli se taci, ktefi si rad&ji hustotu
vyhledali v atlase ¢i na webu. Nebyl by to problém, pokud by se v§ak informace z riznych
zdroju nelisily (Australie je Casto vyucovana spoleéné s tématem Oceanie, a tak byva
v atlasech uveden celkovy pocet tdchto dvou geografickych celk?). Zaci méli
V pracovnim listu vyplnit vyslednou hodnotu 3,4 (¢islo 3 bylo dilezit¢ pro kod
do chronodekodéru). Casto k tomuto &islu nedosli také proto, ze pii vypoétu prohodili
pocet obyvatel a rozlohu pfi pocitani, tedy rozlohu dé¢lili obyvateli. Po navedeni
na spravny vypocet jiz dokazali vSe spravné vypocitat. DalSi problém, zminovany
jiz v ptedchozi kapitole vénované realizaci aktivity, se ukazala byt samotna lokalizace
Australie. Z tohoto diivodu pfi zbylych realizacich zatadila na uvod autorka tkol

se slepou mapou svéta na uvédomeéni si polohy Australie. Dalsi potiz, kterou autorka
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pfedem odhadovala u studentd, pro které by téma Australie bylo naprosto nové, nastala
u stanovi§té ¢. 10. Ukolem stanoviité bylo rozlustit piesmycky slov Creek, Eyerovo
jezero a nazvy ek Murray a Darling. Obtiznost tohoto stanovisté ziejmé umoctioval
i nedostatku informaci na daném stanovisti, kdy Zaci nevédéli pfesné, co maji hledat
za slova. Stanovisté, ktera byla pro zaky snadna na pochopeni, a kde nepotiebovali zadné
dodatecné informace, byly stanovisté €. 3, které zaky seznamilo s vlajkou Australie
a ufednim jazykem, stanovisté Cislo 4 tykajici se biosféry Australie, kde zZaci méli pouze
zapsat nazvy jednotlivych zvitat ¢i rostlin, dale stanovisté Cislo 6, tykajici se historie
Australie, ve kterém byla ukolem zakl prace s textem a vyhledavani pozadovanych
informaci. A také stanovisté ¢islo 9, kde nejtézsi ukol byl lokalizovat horu Uluru na mapé¢.

Stanovisté, kterd nebyla pro Zaky jednoducha ¢i jednoznaéné a pochopitelna bylo,
mimo vySe zminéné, stanovisté €. 2, kde zaky obcas zmétlo, do které mapy maji nazvy
teritorii zapisovat. Zaroven stanovisté ¢. 1. Zaci komentovali nefunké&nost kiizovky,
pokud mésta neznaji a spiSe zvolili moznost vyuzit atlas ¢i telefon. Stanovisté Cislo
11, které se tykalo posunu litosférickych desek, kde si zaci mohli pustit video pomoci
QR k&du, které zobrazovalo prognézu vyvoje planety, konkrétné posunu litosférickych
desek, vyvolalo v zacich mnoho emoci, piedstavivost a zajem. Nebylo pro né¢ obtizné
na pochopeni, spise naopak. Dale zaky zaujalo porovnavani hustoty a poctu obyvatel
v kontrastu s Ceskou republikou.

Celkové hodnoti autorka aktivitu velmi pozitivné. Spliuje cile a ucel,
ktery byl aktivité stanoven, zaky pievazné bavila tato forma vyuky, zajimavé pro né bylo
vyuziti chornodekodéru. Toto vyuZiti s sebou nese samoziejmé& néckteré technicke
komplikace. Napt. v Churanoveé, kde byl chronodekodér umistén dlouho venku,
se nezastavil odpocet 1 ptesto, Ze zaci zadavali spravny kod, neni zfejme urcen do chladu
a posledni skupinka neméla moZznost dekodér zastavit. Doporucuje se tedy vyuzivat uvnitf
¢i ho chranit pred destém a chladem, tedy po Cas vypliovani listd, premistit pfistroj
do budovy a nasledné ho zpfistupnit na zavér aktivity. Dalsi véc technického charakteru
je nutnost kontroly nabitych baterii. Pokud se chornodekodér vyuziva v hodinég je také
tieba vypocitat ¢as, kdy je nutné zapnout odpocitdvani tak, aby konec vychazel zhruba
na 45 minut a mén¢, aby se stihla zavérecna reflexe jest€¢ v ramci vyucovaci hodiny.
Pro vyuziti takto ve 45 minutadch by autorka doporucila vynechat napt. dvé stanoviste,
kterym by se vénovali s Zaky spole¢né napft. nasledujici hodinu nebo by si je Zaci mohli
vyplnit sami doma. A to z diivodu kratsiho ¢asu. S verzi na 60 minut problém s casovym

limitem nebyl a zaci stihli vS§echna stanovisté. Dalsi technicky problém nastal pfi realizaci
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na JCU, kde Z4ci sice znali spravny kod, ale u chronodekodéru neméli k dispozici
pottebny pocet kli¢h. Autorce se pravdépodobné smichaly jednotlivé klice dohromady
skli¢i od druhého chronodekodéru vyuzivaného v aktivit¢ Unikneme s Questingem.
Autorka studentiim donesla tyto klice od druhého piistroje a pozitivnim zjisténim bylo,
7e lze pouzivat viechny kli¢e pro oba piistroje. Studenti JCU alespoii mohli vidét,
jaké nesnaze se pii vyuce normdaln¢ déji. A poucujici zkuSenost to byla hlavné
pro autorku.

Pozitivni hodnoceni také vyplyva z velmi Kladnych ohlasi neprodlené po hie,
pti hie 1 vyjadienim se v propustkdch. Nasledujici graf ukazuje postoj vsech 87 zaki
k pravé absolvované hie. Z grafu lze vy¢ist, ktery emotikon hraci nejcastéji zaSkrtli
¢ivybarvili. Z celkového poétu 87 hracd, 60 znich zaskrtlo nejpozitivnéjsi sméjici
se smajlik, pozitivni usmévavy smajlik vyjadfoval emoce 19 hracl, neutrdlni emoce
hra vzbudila u 7 hraci a jeden hrac si vybral nespokojeného smajlika pro vyjadieni svého
postoje ke hie. Nutno podotknout, Ze v propustce je nevhodné zvolené potadi smajlikt
a je prohozeny sméjici se spolu s usmivajicim se. Zaci sami nasledné chodili a fikali,
ze sinev§imli, ze ten nejlepsi je az druhy. Mohlo to tedy pusobit nejasné.
| pfesto hra ziskala velmi pozitivni hodnoceni napfi¢ v§emi skupinami. Nejvice procent
toho nejpozitivn&jiiho hodnoceni ziskala aktivita od studentti JCU, ktefi velice &asto
zminovali vyhodu v tom, Ze se da aktivita vyuzit ve vyuce a Ze za jednu vyucovaci hodinu

Ize obsahnout celé téma Australie hravou formou.
Graf 1 Hodnoceni aktivity Terra Australis pomoci emotikon

Hondoceni aktivity Terra Australis pomoci emotikon
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Zdroj: Autorka, 2023
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Pozitivné vnima autorka i milou zpétnou vazbu od studentd JCU
a také jednotlivych vyucujicich, ktefi realizaci aktivity pftihlizeli a projevili zajem
0 materialy ke hfe s vidinou vyuZziti aktivity ve své vyuce. Tento potencidl vyuziti d¢la
autorce velkou radost a lepSiho ohodnoceni a dikazu o smysluplnosti své prace, se hie
ani autorce pravdépodobné¢ nemohlo dostat. Proto je 1 tato aktivita,
ktera je pravdépodobné nejlépe vyuzitelna ve vyuce (z tii predkladanych aktivit), popsana
a strukturovana tak, aby kdokoliv, kdo se k praci dostane a vytiskne v§e potiebné, mohl
aktivitu ve vyuce vyuzivat.

Dale se Zaci v propustkdch vyjadfovali pomoci tii hashtagli. Pro piehlednost
a pfipadné pouziti v hodiné pro ukotveni daného tématu, vytvorila autorka v myslenkové
mapé V nasledujicim obrazku (¢.40). Nebyly zde vSak zaznamenany odpovédi, které
se nevztahovaly k tématu Australie, naptiklad v ptipadé Churaniova, kde byla aktivita
umisténa pted chatou a zaci byly celou hodinu téméf bez pohybu venku v nepiiznivém
pocasi, se podepsalo v tom, ze nejcastéjSim slovem, které¢ zapsali bylo slovo ZIMA.
Dalsi pojmy, které Zaci zapisovali a jsou zpracovany i ve vystupni mysSlenkové mapé
Austrélie byly povétiinou informace, které 7aci ziskali v pribéhu hry (napf. el Nitio,

endemit, trestaneckd kolonie aj.)

Obrazek 40 Myslenkova mapa pojmi, Terra Australis

ZEMEPIS

3.4 OBYV./KM?

suchij kontinent

Zdroj: Autorka, 2023
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Na zéklad¢ zkuSenosti zrealizaci, dotazniki budoucich pedagogl
a vyhodnocenych propustek, vytvofila autorka SWOT analyzu (obrazek ¢. 41)
predstavované aktivity tykajici se tématu Australie. Stru¢né a v bodech predstavuje silné
a slabé stranky aktivity, prilezitosti, kterym se da pomoci aktivity dosahnout a hrozby,

tedy mozné stavy, které mohou nastat a je i neni mozné jim v praxi predejit ¢i tplné¢.

Obrazek 41 SWOT analyza aktivity, Terra Australis
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Zdroj: Autorka, 2023
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3.2 Aktivita Unikneme s Questingem

Anotace:

Vyukova aktivita Unikneme s Questingem byla vytvotfena pro Zaky 2. stupné zakladni
Skoly. Obsahuje prvky geocachingu, questingu a wunikové hry. Hraci se béhem této hry
snazi dostat z vychoziho startovniho bodu pies nékolik stanovist’ zpét ke startu, kde na né
Seka chronodekodér odeéitajici jim as. Ukolem je pfemyslet, zorientovat se na mapé,
splnit ukoly na jednotlivych stanovistich, které podaji informace o poloze dalSich
stanovist’, a ziskat Ctyfmistny kod, ktery zastavi odpocitavani 60 minut. Pti této hie nebyl
vyuzit zadny ptibéh ani sjednocujici téma. Stanovisté se tykaji riznych témat napiic
zem@pisu. Zaci budou provéfovat své znalosti z Ceské republiky, Jizni Ameriky
a schopnosti pouziti buzoly ke stanoveni svétovych stran. Dale po vzoru geocachingu
budou hledat stanovisté pomoci GPS navigace. Do jiného bodu je navede povel popsany
Morseovou abecedou a pro ziskani telefonniho ¢isla, které jim oznami kod pro zastaveni
Casu a pro uniknuti, musi zaci provétit svoji peclivost a praci s textem. Aktivita
je ptipravena primarné pro venkovni prostory, avsak lze ji uzplsobit riznym prostoram
stejné tak v€ku a i Casu. Pfedstavovana verze je vytvotena jako outdoor unikovka pro zaky
2. stupné a stanoveny casovy limit je 60 minut, plus dal§i ¢as potfebny na uvod
a zavérecné hodnoceni. Cilem aktivity je piedevS§im podpofeni tymové spoluprace,
orientace Vv terénu a logické a strategické uvazovani. Aktivita ma za kol zpestfit vyuku
a lze ji vyuzit pfiSkolnim vyleté, mimoskolni akci, zemépisném krouzku, v ramci
zazitkové pedagogiky ¢i mize byt pouZita v ramci terénniho cviceni. Klade si slibny vliv
na vnitini motivaci k uceni, déle jsou zde podpofeny mezipfedmétové vazby a zakladni

kli¢ové kompetence.
3.1.2.1 Metodicka struktura
Vékova skupina: 2. Stupeii, (SSiVS)

Casova dotace: cca 1,5 — 3 hodiny (Sasova relevance se odviji od délky trasy, poétu

studentu a skupin), idealni pocet osob ve skupiné cca 5 osob
Pomiicky: (podrobny popis jednotlivych stanovist’ je popsan v planu aktivity)
Na uvod: vytisténa mapa dané lokality (do které si mohou psat a zakreslovat),

anglicka véta na 6 slov vztahujici se k dané lokalite, tuzky, buzola, GPS, atlasy,

ptipadné chronodekodér ¢i kuftik uzamceny Ctyfmistnym kodem. Dale jsou
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zapotfebi materidly k jednotlivym stanoviStim, pfilozené V planu aktivity,
ptipadné popsané ¢i vyfocené.

Pomuiicky pro zZaky: tuzka a telefon (sta¢i jeden do skupiny)

Cil aktivity:

Hlavnim cilem aktivity je v Zécich, potazmo v hracich, zanechat zazitek a predvést
dulezitost znalosti praktického zemépisu. A znalosti kartografickych informaci.
V navaznosti na to se zde klade velky diiraz na praci s GPS piipadné¢ i jinymi
technologiemi. Na druhou stranu zde neni potlaCena ani tradicni forma zemépisu
a orientace v map¢ a terénu pomoci buzoly a jednoduchého soufadnicového systému.
Spolu s témito hlavnimi cili, se aktivita zaméfuje také na okrajovou lokalizaci vybranych
regiond svéta (Jizni Ameriky) a zdroven hrace provétuje ve znalosti Ceskych mést a kraja.
Dal$im, nikoliv primarnim, av8ak velmi pfinosnym cilem pro hrace je pohyb a pobyt
venku, spoluprace ve skuping, zdokonaleni si prostorového mysleni a orientace v mistnim
regionu ¢i rozvoj tvuréich a vud¢ich schopnosti. V této hie by mély byt podpoieny
mezipfedmétové vazby mezi obory zemepis, matematika, esky jazyk, télesnd vychova
ainformatika. Neméné dulezitym cilem je také podpora jednotlivych klicovych
kompetenci, zejména socialni a k feSeni problému, bez nichz se hraci pii hie prakticky

neobejdou.

Tematické zafazeni aktivity podle RVP ZV a ofekavané vystupy:
Zemépis
Geografické informace, zdroje dat, kartografie a topografie
e 7-9-1-02 pouzivda s porozuménim zakladni geografickou, topografickou
a kartografickou terminologii
Regiony svéta
e 7-9-3-01 lokalizuje na mapach svétadily, ocedny a makroregiony svéta podle
zvolenych kritérii, srovnava jejich postaveni, rozvojova jadra a periferni zony
Ceska republika
e 7-9-6-01 vymezi a lokalizuje mistni oblast (region) podle bydlisté nebo Skoly
e Z-9-6-04 lokalizuje na mapach jednotlivé kraje Ceské republiky a hlavni jadrové
a periferni oblasti z hlediska osidleni a hospodatskych aktivit
Terénni geograficka vyuka, praxe a aplikace

e Z7-9-7-01 ovlada zéklady praktické topografie a orientace v terénu
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e Z7-9-7-02 uplatiiuje v praxi zasady bezpecného pohybu a pobytu v krajing,
uplatituje v modelovych situacich zésady bezpe¢ného chovani a jednani

pi1 mimoiradnych udalostech

Informatika
Digitalni technologie

e 1-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rtizného druhu

Cesky jazyk a literatura
Komunikacni a slohova vychova

e CJL-9-1-08 vyuziva zaklady studijniho éteni — vyhleda kli¢ova slova

Télesna vychova
e TV-9-1-05 uplatituje vhodné a bezpecné chovani i v méné znadmém prostiedi
sportovist, pfirody, silnicnitho provozu; predvidd moznd nebezpeci uwrazu
a prizpisobi jim svou ¢innost
e TV-9-2-01 zvlada v souladu s individualnimi ptedpoklady osvojované pohybové

dovednosti a tvofive je aplikuje ve hie, soutézi, pti rekreacnich ¢innostech

Clovék a svét prace
Vyuziti digitalnich technologii:
o CSP-9-7-01 ovlada zékladni funkce digitélni techniky

Kli¢ové kompetence:

o Komunikativni, ReSeni problému, Socialni a personalni, Pracovni, Digitalni

Priifezova témata:
o Osobni a socialni vychova, Environmentilni vychova, Vychova k mysSleni

Vv evropskych a globalnich souvislostech

PLAN VYUKOVE AKTIVITY:

Uvodni &ast (10 minut):

Nejprve se zaci rozdéli do skupinek zhruba po péti az deseti, zalezi na poctu zaka.
Pfichazi na start, kde je ucitel velmi stru¢n€ seznami s nasledujici aktivitou a jejim cilem.
Poté je jim sdé€leno, ze budou pracovat spolecné a za pomoci nékolika stanovist’ ziskaji
CtyFmistny kod, se kterym se vrati zpét na start a zadaji ho do chronodekodéru. Dale ucitel
zdlirazni, Ze jim do jejich prace bude co nejméné zasahovat. Miize dodat néco ve smyslu

»hodné stesti, ted je to na vas.“ Na startu se nachazi zjednoduSena mapa dané trasy
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s nacrtnutou osou x a 'y (obr. 42). Mapu trasy lze vytisknout na portalu seznam.mapy.cz,
pro toto vyuziti je dostacujici Cernobila verze. Je v§ak nutné, aby byla viditelna cela trasa.
Dale je tieba si pied pocatkem aktivity stanovit umisténi jednotlivych stanovist,
dle toho uzpusobit jednotlivé indicie a také ¢iselnou osu na mapé¢ tak, aby mapa hrace
dovedla zdarné k cili. Na startu hraci najdou 6 karti¢ek s anglickymi pojmy. Obrazek
&. 43 ukazuje strukturu zobrazeni obou stran kartiek. Zaci potiebuji zjistit polohu
prvniho stanovisté. K dispozici maji pouze mapu a karticky. Pokud vétu sloZi spravné
a zaroven né€koho ze skupiny napadne karticky otocit, zjisti tak, ze napt. dle vzoru,
odpovida poloha dalSiho stanovisté souradnicim x 11, y 65 na mapé.
o Pro tvirce: Je tieba si pfipravit mapu S ¢iselnou osou. Dale vyznacit misto,
kde se bude nachazet 1. stanovisté a stanovit si ¢isla, ktera vyjdou na startu
po slozeni véty. Pfi pouziti chronodekodéru je nyni tfeba zadat kod 1622
(zadava ucitel idealné v neptitomnosti zakd). Vytahuje klice z chronodekodéru a

muze nasledovat zaky.

Obrazek 42 Mapa trasy v Churanové, Unikneme s Questingem

Zdroj: Mapy.cz, 2023

Obrazek 4316 Schéma karticek k ziskani souradnic 1. stanovisté

Ptedni strana karti¢ek
The Bohemian is in Czech known a3l Sumav | and in as || Bshmerwald

Zadni strana kartiéek
X 1 1 y 6 5

Zdroj: Autorka, 2023

68



Hlavni ¢ast (cca 45 minut):

Poté, co zaci prichazeji na to, ze nasledujici stanovisté se nachézi na spojnici bodu
x11 a y65, vydavaji se tam. Zamérné je v celé hie pouzito co nejméné instrukci, aby zaci
zapojili svoji iniciativu a nespokojili se s pouhym plnénim zadanych instrukei. Skupinky
mohou absolvovat trasu samostatné ¢i za pfitomnosti ucitele, zalezi na poctu dostupnych
pedagogu. V idealnim ptipadé je vSak dobré povétit nékoho dalsiho z pedagogi
i asistentll, aby na startu ziistal a ocekaval pfichozi skupinku a mohl tak hlidat

chronodekodér. Zbylé skupinky tiidy musi mit pfipraveny jiny program.

Na 1. stanovisti nachazeji hraci kruh vytvotreny napt. z vétvi ¢i $isek pfipadné

provazu a uprostied kruhu buzolu a privodni text (obr. 44):

Obrazek 44 Privodni text k 1. stanovisti, Unikneme s Questingem

L Jadrem celé této mise Nyni ¢lovek jednou stranou svéta stava se
Jje misto, kde se nachdzis. tedy jih severu do oci diva se.
Podle buzoly ted rozmisti se Nyni, kdyz kazdy ma své misto,
a Ctyri svétové strany obsadis! prichazi ukol, kdy bys mél mit v mysli Cisto.

Podle instrukci se ubirej:
X1 Ten, jenz stoji na vychodeé, necht otoci své télo o 90° nalevo.
Tam nachazi se prvni souradnice osy x.
X2 Pro ziskani druhého cisla osy x, Zapade, koukni na severovychod.
Y1 Nyni sever musi splnit svou cast ukolu: Severe, celem vzad, kolikatku vidis,
prozrad’!

Y2 Posledni cast souradnice vidi Jih, kdyz zapadné otoci se.

Zdroj: Autorka, 2023

Zéci by piedlozené instrukce méli pochopit tak, Ze se Gtyfi Glenové rozmisti
na to misto v kruhu, které ptredstavuje jednotlivé svétové strany, které pomoci buzoly
ur¢i. V prostoru stanovisté jsou umisténa 4 ¢isla (nalepena na stromé, vytvotena z SiSek
V dohledné vzdalenosti), kterda pfedstavuji soufadnice x1, x2, yl a y2 a diky nim
po zakresleni do mapy a zjisténi polohy dalSiho stanovisté se Zaci mohou ptesunout dale.
Doprovazejici ucitel vrati materidly zpét na své misto (pro dalsi skupinu) a zéci mohou

pokracovat sami dal, ucitel se k nim postupné ptida.
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vvvvv

kruh. Doprostfed se umisti vytistény text, zatizi kamenem a pfilozi se buzola. Dale
se na stromy pfipevni 4 ¢isla, kterd budou odpovidat soufadnicim dalSiho stanovisté
a zaroven musi byt upevnéna podle popisu v textu, tedy na spravnych svétovych stranach.
Autorka vystiihla vzdy cisla z ¢ernych a zelenych Ctvrtek a na stromy je nalepila

oboustrannou izolepou. N¢ktera ¢isla byla vytvorena z ptirodnin ($iSek a vétvicek).

Pti pfichodu na 2. StanovisSté (mtZe byt u cesty oznaceno tieba Sipkou z vétvicek)
naleznou hraci 3 obalky, které jsou oznaceny fimskymi ¢islicemi I.-111. a k nim je ptipsan

pokyn ,, dodrzuj poradi! “ Déle stanovisté obsahuje puzzle krajii CR a GPS navigaci.

Obrazek 45 Materialy ke stanovisti ¢. 2, Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023

I Obalka obsahuje puzzle kraji Ceské republiky (obr. 45). Autorka zde pouzila

puzzle, které se daji koupit v Levnych knihdch — jeden kraj pfedstavuje jeden

puzzle. Puzzle Ize i vyrobit tieba ze ¢tvrtky ¢i kartonu, je dulezité zde bodem
vyznadit alespon krajska mésta. Zaci puzzle slozi a prechazi k II. obalce

Il. Obalka obsahuje 7 karticek s ¢isly od 1 do 7 (obr. 46), provazek a papirky

na kterych je napsano ,,zde si miizes zaznamenat vysledny tvar“. Jednotlivé

o¢islované karticky obsahuji popis 7 ceskych mést pomoci hashtagii,
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vystihujici dana mésta. Ukolem je spojit body na mapé z puzzl piedstavujici
jednotlivd mésta pfilozenym provazkem, timto spojenim vytvoii provazek
tvar, ktery si zdci mohou poznamenat ¢i zapamatovat a piechdzi k posledni
obalce

I1l.  Obalka obsahuje GPS navigaci a text charakterizujici jeden z ¢eskych krajti
(obr. 47). Zde Zaci musi otoCit puzzle piedstavujici popsany kraj,
kde se nachazeji soufadnice dalSiho stanovisté. (Ridzné soufadnice
se nachazeji na lici vSech puzzl, aby nebylo hned ziejmé, o ktery kraj

se jedna, ale pouze popsany kraj nese spravné soutadnice dalSiho stanoviste).

Soutadnice zadaji zaci do GPS navigace a pomoci ni se pfemisti ke tfetimu stanovisti.
Doprovazejici ucitel opét uvede toto stanovi$té do plivodniho stavu pro nasledujici

skupinky.

Pro tvirce: Pied realizaci, pti pfipravé hry, je tfeba zaméfit si soufadnice GPS
nasledujiciho stanovisté, aby mohly byt nalepeny na daném puzzlu. Pro toto stanovisté
je hra pfedevsim urena do venkovniho prostoru, jelikoz je mozné, ze by GPSka uvnitf

budovy nefungovala z nedostatku signalu k navigovani.

Obrazek 46 Pojmy z II. obalky, st. €. 2, Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023
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Zaci piichazeji do cilového bodu tietiho stanovi§té na uvedenych soufadnicich
nachazi dvé ruli¢ky papiru s textem piivazané na vétvi stromu (obr. 48). Po rozvinuti
rulicky vidi pouze nékolik tecek a ¢arek v fadé, text je totiz psan Morseovou abecedou.
V druhé rulicce je kli€¢ k rozluSténi. Text obsahuje pokyn, kam se maji Zaci piemistit

dale ve stylu ,, bezte ke vstupni brane “ nebo ,,jdete k meteo stanici*.

Obrazek 47 Popis Moravskoslezského Kkraje, st. 2, Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023

Obrazek 48 Popis cesty Morseovkou, Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023
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Kdyz Zaci piijdou ke ¢tvrtému stanovisti, naleznou velké puzzle Jizni Ameriky
(obr. 49). Zde Autorka pouzila puzzle vytisknuté na 3D tiskarn¢, kde kazdy kousek
pfedstavoval jeden stat Jizni Ameriky. Spolu s jednotlivymi puzzly se na stanovisti
nachazi atlas a z obou stran popsané ctyii kartiCky. Jedna strana karticek obsahuje
informace x1, x2, y1 a y2 a z druhé strany jednotlivych karti¢ek jsou napsané soufadnice
4 jihoamerickych mést. Zalezi na zécich, jaky postup zvoli. Zda prvné slozi mapu Jizni
Ameriky ¢i zda zaénou vyhledavat, co piedstavuji jednotlivé soutadnice v atlase.

Mohou pracovat paralelné, vzhledem k vice¢etnym skupinkam né¢kdo mtiZe hledat
body v atlase a n¢kdo skladat puzzle. Poté co identifikuji vS§echny 4 body, tedy najdou
hlavni mésta, piitadi karticky ke statim. VSechny puzzly maji z druhé strany napsana
jednotkova ¢isla. A diky tomu Zaci ur¢i polohu patého stanovisté. KdyZ napt. soufadnice
mésta Lima budou napsané na karti¢ce s napisem x1, oto¢i puzzle statu Peru a ziskaji
tak prvni ¢ast x soufadnice. Timto postupem nasledné ziskaji lokalizuji nasledujici

stanoviste.

Obrazek 49 Puzzle JiZzni Ameriky, st. €. 4, Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023

Pro tviirce: Autorka vybrala soufadnice mést x1: Santiago de Chile (33°27j.5.,
70°40°z.d.) — puzzle statu Chile; x2: Brasilia (15°47°j.8., 47°52'z.d.) — puzzle statu
Brazilie; y1: Lima (12°27j.5., 77°1 z.d.) — puzzle statu Peru a y2: Caracas (10°30’s.5.,
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66°56'z.d.) — puzzle stditu Venezuela. Na vybrané Ctyii staty se zapiSi Cisla, kterd
odpovidaji x1, x2, yl a y2 na map¢ a nasméruji tak hrace k patému stanovisti. V tomto

ptipadé jsou soufadnice dalsiho stanovisté x14 y39 (obr. 51).

Obrazek 50 Souradnice 5. stanovisté, ziskané na st. 4, Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023

Na patém zastaveni Cekaji na zéky tii obalky (obr. 51). VSechny na sob¢ nesou
uréity tvar. Jeden ztvarii odpovida tvaru vytvofenému provizkem na mapé CR pfi
navitiveni druhého stanoviits. Ukolem zakd je zaméfit se pouze na obalku
se zminovanym tvarem. Zbylé dvé mohou nechat bez pozornosti. Tuto informaci vSak

nemaji nikde napsanou ani jim ji ucitel nesdéluje.

Obrazek 51 Obalky ze st. 5, Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023
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Muze se stat, ze Zaci oteviou i zbylé dvé€, tam na né cekaji tkoly zaméfené
na zemépis (napt. piifazeni hlavniho mésta ke statu a v druhé vlajky danych stat,
¢i zatadit jakékoliv jiné poznatky ze zemépisu napf. témata horotvornych jevi), které
vS8ak nemaji s hrou a hleddnim ctyfmistného kddu nic spole€ného a jsou povazovany
za tzv. distructors.

Kdyz vsak zéaci zaméii svoji pozornost pouze na obalku se spravnym tvarem,
obsah obalky je zavede na spravnou cestu. Tim obsahem je text, ktery se vénuje tamni
lokalité¢, mize se vSak tykat jakéhokoliv jiného téma. Dale Zaci naleznou pokyn
U=8 a dva papirové disky (obr. 53), pficemz jeden obsahuje pismena a druhy cislice. Jsou
utvoreny tak, aby vzdy jedno pismeno odpovidalo jednomu cislu. Na vétsim disku
je napsan pokyn ,,po ziskani kédu zamirte co nejrychlejsi cestou zpét k cili “. Navic maji
u textu napsano ,,najdéte chybna pismena a desifrujte“. Pod textem je jeSté prostor
pro zapsani si desifrovanych ¢isel, zdmérmné¢ ve tvaru: + 420 |
tak aby bylo zakiim jasné, ze v této ¢asti bude potieba vytocit na telefonu vysledné ¢islo.

Cislo, na které zaci maji zavolat je +420 604 475 961. Pokud na &islo zavolaji,
ozve se hlas, ktery volajicimu sdéli ctyfmistny kod, konkrétné je to kod 5411.
Tato nahravka je pouzita piimo z deskové hry edice Escape room 1, konkrétné ze hry

Jaderna hrozba.

Obrazek 52 Obsah obalkys, st. 5, Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023
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Pro tvirce: Na jednu z obalek nakreslete vysledny tvar, ktery vznikl po spojeni bodu
na mapé CR piedstavujici Geska mésta, ktera byla popsana hashtagy (obr. 51). Do této
obalky umistéte text s preklepy. Text se muze tykat cehokoliv. Muze obsahovat né¢které
Z prufezovych témat, ¢i z jinych predmétil, informace o misté, cokoliv, co by zaky mohlo
zajimat. Vyrobte dvé papirova kolecka, na jedno napiSte pismena, na druhé Eislice
(obr. 53). V textu musi byt devét preklept tak aby devét pismen odpovidalo deviti
Cislicim z telefonniho Cisla. Je tieba vénovat pozornost tomu, aby se tam nahodou
neopakovala pismena ¢i ¢islice, aby nedoslo k mystifikaci. Zbyla policka je tieba vyplnit

dal$imi ¢islicemi a pismeny.

Zavérecfna cast (cca 15 minut):
V zavérecné fazi hry se zéaci presunou zpét ke startu, kde zadéavaji ziskany kod
do chronodekodéru. Vzhledem Kk tomu, Ze je tento kod druhy v potadi ze tii v originalni
unikové hfe, je tfeba do chronodekodéru zadat jesté jeden kod. Ten mohou Zaci obdrzet
V obalce poté, co vSichni vyplni propustku z unikovky (obr. €. 54) a tim se aktivita ukongi.
Potiebny kod k zastaveni odpoctu ¢asu na pitistroji se skladda z ¢isel 5234.

Obrazek 53 Propustka z inikové hry

Unikneme s Questingem

PROPUSTKA
Z UNIKOVKY

JAK SE TILIBILA DNESNI AKTIVITA
VYKRESLI ODPOVIDAJICI EMOTIKON.

SIOIN®

JAK BYS DNESNI HRU POPSAL/A DVEMA HASHTAGY ?

# #

CO SE TI PRI UNIKOVCE POVEDLO?

Zdroj: Autorka, 2023
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3.1.2.2 Realizace aktivity Unikneme s Questingem v praxi

Aktivita byla realizovana béhem nékolika piilezitosti, pii kterych ji mélo moznost
vyzkouset celkem 90 hradt/zakt. Veétsi ¢ast hradt, predstavovali Zaci 2. stupné ZS
avicelettho gymnazia, piesné¢ 50 zaka. Zbylych 40 aktéri predstavovali studenti
VS z Jiho¢eské univerzity. Realizace prob&hly b&hem tvorby diplomové prace a vysledné
reflexe a zkuSenosti se tak staly cennym materidlem pro hodnoceni této aktivity.

Pied kazdou realizaci bylo tieba nejdiive promyslet umisténi samotné trasy
a jednotlivych stanovist. Vzhledem K naro¢né piipravé hry pied samotnou realizaci,
se autorka snazila vyhradit si Cas dostate¢n¢ dopiedu, aby trasu prosla a fyzicky
zhodnotila vhodné umisténi jednotlivych stanovist. Toto se netykalo realizace
v Piibyslavi a pfi badatelském krouzku na gymnaziu Ceska, jelikoz v téchto dvou
ptipadech byla aktivita umisténa do tfidy, a tudiz nebylo nutné promyslet trasu doptedu.
Pti realizaci v Churanové méla autorka dostatek Casu na ptipravu, ne vzdy vSak tato
pfipravnd faze mohla probé¢hnout =z dGvodu logistiky a Casové narocnosti.
Napt. pti realizaci pro studenty z JCU, nebyl prostor pro piimou navitévu vybrané
lokality pro trasu pifedem, a tak autorka zvolila trasu tzv. od pocitace. Trasa byla v tomto
ptipadé vytycena pomoci portalu mapy.cz a umisténi stanovist’ bylo odhadovano.

Trasa, pokud byla umisténa v terénu, vzdy zabirala cca 2 km. Jednotliva stanovisté
od sebe byla umisténa alespon 100 m, aby nedoSlo ke zmateni pfi orientaci v mapé
a stanovovani jednotlivych soutfadnicovych bodii. Jedno ze stanovist’ je ur€ovano pomoci
GPS, a tak bylo tfeba bod doptfedu zaméftit jeho GPS soufadnice. Zaroven stanoviste,
do kterého hraci dojdou pomoci instrukce podané Morseovkou, bylo tfeba stanovit
na zéklad¢ charakteru trasy a néjakého zdachytného bodu (napt. jdéte stale po cesté
az dojdete k lavicce).

Piedem se musel vytvofit také text z posledniho stanovisté, kde Zaci hledaji chyby
a pomoci Sifer je text navede na telefonni ¢islo. Tento text se tykal vzdy vybrané lokality
¢i zajmu hraca. Pro ptiklad pfi realizaci v Rybniku pojednaval text o historii z doby
po 2. vétové valce a vysidleni obce Rybnik, kterd se nachazi v pohranici. Pfi realizaci
v Churanoveé Zaci Cetli text o historii byvalé drevaiské a sklatské osady Churaiov
aonyndjdi meteorologické stanici a jejim vyznamu. Studenti JCU, ktefi
se pravdépodobné chystaji v kvétnu nasledujiciho roku ke statnim zavérecnym zkouskam
z Didaktiky geografie, si Cetli text tykajici se Mezindrodni charty geografického

vzdelavani. Jednotlivé texty byly vZdy pfipravovany s pfedstihem bez ohledu na trasu hry
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a byly vytiStény s ,,potrebnymi preklepy . Celkové vSechna stanovisté doporucuje
autorka pfipravit dostateéné s predstihem a piehledné si rozdélit materialy k jednotlivym
stanoviStim napft. do euro folii, aby bylo pfedejito k chaosu pied realizaci.

Velikost skupiny se vzdy odvijela od celkové velikosti tfidy a poctu zakl
a ¢asovym moznostem. P realizaci na ZS a badatelském krouzku na gymnaziu Ceské
se hra musela uzpasobit podminkam, a tudiz byly skupinky tvofeny po vice Gcastnicich,
nez je dle Veldkamp (2020) stanoveno jako vhodné, tedy idealné Ctyti ucastnici, ptipadné
Vrozmezi 2-6 UcCastnikli. V pfipadé zmitovanych realizaci na druhém stupni, byly
skupiny vzdy tvofeny po 10 zacich, tak aby byla hra realizovatelna béhem jedné
vyucovaci hodiny. Vyhodou pro stanoveni poctu skupinek byly mimoskolni aktivity
v podobé realizace v Rybniku a se studenty JCU ve Stromovce. Vzhledem k niz§imu
poctu studentd a voln&j$imu casovému prostoru, mohly byt skupiny tvofeny v priméru
5 hraci. Pti realizaci v Churanové bylo 30 zakt rozdéleno po deseti hracich. V situacich,
kdy bylo skupin vice, bylo tfeba také vymyslet napli pro zbylé skupiny v dobé ¢ekani.
Ptipadné nezatazovat do hry chornodekodér, pouze si zapsat Cas vybéhu a posilat
skupinky v kratSich intervalech nez 60 minut, coz bylo aplikovano pii realizaci

Vv Rybniku. V tomto ohledu je vhodné organizovat aktivitu za pomoci vice organizatord.

Obrazek 54 Realizace aktivity Unikneme s Questingem, Rybnik

Zdroj: Autorka, 2023

V ptipade¢ realizace hry v Rybniku nastal problém v zavérecné fazi hry, kdy méli

hraéi zavolat na telefonni ¢islo. To vSak bylo ztizeno nedostateCnym pokrytim obce
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signalem. Dal§im problémem, ktery mél vliv na pribéh hry v Churanové, se stalo
prozrazeni pozadované¢ho zavérecného hesla jednim ztGcastnikti prvni skupiny,
studentovi z druhé. To narusilo motivaci nékterych zaku ve skupiné a jejich chut
do plnéni tkolu.

V kvétnu 2023 probéhla realizace hry na badatelském krouzku zemépisu
na gymnaziu Ceska v Ceskych Bud&jovicich. Autorka méla k dispozici 10 Zaka sedmé
ttidy, ktefi pravidelné¢ dochdzeji na badatelsky krouZzek se zaméfenim na zemeépis.
Vzhledem ke Spatnému pocasi byla aktivita umisténa do prostor jedné tfidy a misto mapy
pro orientaci poslouZil pouze autorkou nacrtnuty planek. Krom toho byla aktivita totozna
a ukoly nezménény. Autorky obava o nefungujici GPS navigaci v budové nebyla
naplnéna a Z4ci si tak vyzkouSeli jak praci s buzolou, tak praci s GPS 1 ve tfid€. Zdarné
dosli ke konci a chronodekodér oznamil pozitivni melodii jejich uspéch. Autorku nadchlo
zapaleni a znalostni pfehled zakl, coz bylo ziejme zpuisobeno tim, ze se jednalo
0 zem&pisny krouzek, kam pfirozené¢ dochdzeli pouze ti zaci, ktefi maji o zemépis
vyjimecny zajem.

Obrazek 55 Stanovisté 1, aktivita Unikneme s Questingem, Churariov

Zdroj: Autorka, 2023
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Obrazek 56 Realizace aktivity Unikneme s Questingem, Churaiiov

Zdroj: Autorka, 2023

Nésledng byla aktivita pfedstavena i studentiim gymnazia Ceské na projektovém
tydnu na Sumavé (obr. 56, 57, 58 a 59), konkrétné v Churafiové, v fjnu 2023. Hra byla
umisténa na trasu zacinajici kousek od chaty a pokracovala lesa, kolem meteorologické
stanice Churaiov a zpét ke startu. Celkovy pocet zakli v Churaioveé byl 30, pficemz byli
rozdéleni do tfech skupin. Aktivita probihala jedno celé odpoledne a Zaci na jeji
absolvovani méli vzdy 60 minut. VSechna tfi druzstva stihla projit ¢i probéhnout trasu
do cca 45 minut, poté vzdy nasledovala reflexe pomoci metody propustek a také kratkym
slovnim hodnocenim, pti kterém autorce hraci sdéllili dojmy ze hry.

Trasa byla rozloZena tak, aby nebylo pfili$ obtizné identifikovat misto, ke kterému
soufadnice odkazuji (kiiZovatka cesty, brana u meteorologické stanice, mista podél lesni
cesty nikoliv uvnitf lesa). I pfesto se stalo, ze n€které skupinky zvolili Spatny smér.
Nakonec vSak vSichni dosli zdarn€ do konce. Autorka vzdy trasu prochéazela s zaky.
A tak bylo mozné vidét funkénost hry a zaroven zaslechnout poznamky, které daly znat,
ze zaci jsou do hry vtazeni. Padaly poznamky ve stylu ,,Hm mozna dava smysl koukat
se kolem “, ¢ kdyZ prochazeli kolem néjakého vyvyseného kanalku tak jeden z Zaki dodal
,,kamo, poklop, tam bude taky indicie! “, coz poskytlo autorce informaci o tom, ze Zaci

jsou hrou zaujati a nadSeni v hledani dalSich indicii.
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Obrazek 57 Spoluprace pii aktivité Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023

Jednotlivé skupinky se liSily v nadSeni, motivaci, znalostech i spolupraci.
Tim, ze byly skupiny po deseti, stavalo se, ze nékteti zaci nemohli vyuzit sviij potencial,
jelikoz se tkolu zhostil n€kdo jiny. Pouze v jedné skupince se autorka setkala s vétSim
nezajmem asi tii zak, ktefi si navic zjistili od pfedchozi skupinky zavére¢ny Ciselny kod
a v prabehu hry ho nékolikrat sdélovali. Zjisténi tohoto kodu bylo pro zaky vzdy velkym
prekvapenim a vétSina z nich si myslela, ze ¢islo, na které zavolali, patfilo jejich uciteli.
Vsechny skupinky byly znepokojené s funkénosti GPS navigaci a néktefi ztraceli
trpélivost a radéji zvolili pouziti svého telefonu.

Problém nastal u vSech skupinek na stanovisti ¢islo 2, kde méli pfijit na to, Ze maji
spojit jednotliva mésta provazkem a ziskat tak urcity tvar. Instrukce u popisu sedmi mést
byly pouze ,,spoj nds* a v obalce byl prilozen provazek. V tomto ptipadé, byly skupinky
navedeny autorkou na spravny postup. Jiné problémy béhem hry nenastavaly. Objektivné
lze zhodnotit, Ze tfeti skupina pracovala nejvice jako tym, vSichni se snazili zapojit,
projevovali znamky nadsSeni a také dosli do cile jako prvni 1 pfesto, ze na zacatku zvolili

delsi trasu k prvnimu stanovisti nez zbylé dvé skupinky.
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Obrazek 58 Kartografické prvky aktivity Unikneme s Questingem

Zdroj: Autorka, 2023

Posledni moznost realizace této hry, zminéna v ramci predkladané diplomové
préace, se autorce naskytla v listopadu 2023, a byla piipravena pro studenty JCU v parku
Stromovka v Ceskych Budéjovicich (obr. 60).

Obrazek 59 Realizace aktivity Unikneme s Questingem, JCU
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Zdroj: Autorka, 2023
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Jednalo se o studenty, ktefi se béhem svého studia jiz setkali s praxi didaktiky
zemépisu. Ten samy den dopoledne méli moznost vyzkouset si aktivitu Terra Australis,
nasledné poté, v odpolednich hodinach se dostavili k rybniku Bagr v parku Stromovka.
Autorka se chtéla do parku vydat den pfedem, aby si osobné prohlédla prostor a mohla
naplanovat umisténi jednotlivych stanovist. Vzhledem K obtizné situaci s dojizdénim
z domova a osobnimi povinnostmi, se t0 nepovedlo takto v¢as provést a autorka byla
okolnostmi donucena navrhnout trasu bez znalosti parku skrze online mapy. To s sebou
neslo nékolik problémt a nasledkd, které mohly mit vliv na celé pojeti hry pfi realizaci.
Chyba také nastala v dusledku nespravné zaméteného bodu, tedy Spatnymi soufadnicemi
tietiho stanovisté, zadanymi do GPS, které studenty nenavedly k danému bodu. Zaroven
byla zvolena pfili§ dlouhd trasa, ktera pfi realizaci zabrala vice ¢asu, nez by bylo vhodné.

Studenti v celkovém poctu 15 se rozdélili na tfi skupiny, pocet hrac¢u v jedné
skuping tedy odpovidal doporuc¢enému poctu piti realnych unikovkach (Veldkamp, 2020).
Postupné se skupiny vystiidaly na tfech aktivitich — této, Unikneme s Questingem,
na aktivité 5. listopad, ktera bude popsana nasledné a dalsi aktivite, ktera nebyla z tvorby
autorky této diplomové prace. Za pomoci kolegynn Be. Adély Rejmanové a Bc. Olgy
Lastovickové studenti postupné jednotlivé aktivity absolvovali. Tim, Ze si studenti
dopoledne vyzkouseli i aktivitu Terra Australis, v jeden den méli moznost projit vSechny
ti1 pfedkladané aktivity této diplomové prace. Na zaklad€ tohoto faktu, se autorka
rozhodla pozadat studenty o vyplnéni dotazniku Budoucich pedagogii (obr. 78), ktery
pro tuto pfilezitost vytvorila, a ve kterém byl zjistovan postoj studentd k prob&éhlym

aktivitdm, osobniho nazoru, porovnani, doporuceni a obecné celkova zpétna vazba.

Obrazek 60 Ukazka vyplnénych propustek, aktivita Unikneme s Questingem
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3.1.2.3 Vlastni reflexe, pripadné navrhy na doplnéni ¢i korekci nedostatki

Tato aktivita byla prvni vymyslenou autor¢inou hrou. Inspiraci pii tvorbé bylo nékolik
zkusenosti odehranych tUnikovych her deskovych i1 klasickych. Nemaly dik patii
pedagoZzce a kamaradce Mgr. Tereze Maccechini, ktera autorce velmi pomohla
konzultacemi pii tvorbé této hry po odborné a didaktické strance. Z pohledu materialt
pottebnych k dané aktivité Ize konstatovat, ze neni potfeba mnoho vytvaret. Z ptistroja
k méfeni jsou to buzola a GPS navigace, které vétSinou byvaji ve vybaveni $koly.
Pomtcky, které je tfeba potidit, ale samoziejmée se daji vyrobit, to jsou Puzzle
Krajii CR, zakoupené v Levnych knihach (aktudiné k dostdni i na webu, cena cca 100K¢,
pozn. autorky), které se daji uplatnit na nékolik variant i v bézné vyuce. Chronodekodér
s odpocitavanim Casu, ktery ke hie neni nezbytny, ale dod4 hie na napéti a zajimavosti
je soucasti deskové hry Escape room 1 (deskova hra obsahujici 4 scénafe jsou jiz drazsi,
pohybuji se cenoveé kolem 1000,-, ale zazitek ze hry stoji dle autorky za pofizeni nejen
proto, Ze se da zaroven lehce vyuzit ve vyuce). Zbylé pomucky je mozné snadno vyrobit
Z riiznych materialti. Mapa Jizni Ameriky je vytiSténa na 3D tiskarné, ostatni pomiicky
pouze z tvrdych barevnych papirQ, v§e zalaminované, ur¢ené kK opakovanému pouzivani.

wev

Nejslozitéjsi fazi pii pripravé hry je vymezeni trasy, zakresleni jednotlivych
Ciselnych soufadnic a synchronizovani ciselnych informaci na mapé s materidly
jednotlivych stanovist’ (napf. napsani ¢isla soufadnic na puzzle Jizni Ameriky, ¢i vyrobeni
Cislel na stanovisté 1) a rozmisténi pomiicek na jednotliva stanovisté tak, aby ucitel
vc€as vSe pripravil a Zaci se v map¢ vyznali. Autorka pfi této ¢asti doporucuje peclivou
a v€asnou piipravu a pokud je moznost, vzit si s sebou n¢koho k ruce jak pti pfiprave,
tak pii samotné hie. Trasu je dobré si vyty¢it s dostate¢nym ¢asovym predstihem a zjistit
jeji vzdalenost a obtiZznost. Na zaklad¢ autorc¢inych zkuSenosti je vhodna trasa dlouha
ccal - 2 km vedena zajimavym terénem, idealné lesem s velmi nizkou pravdépodobnosti
pohybu jinych lidi a aut. Pfi rozmistovani jednotlivych stanovist je vhodné drZet
se vyznacenych tras lehce zakreslitelnych do turistické mapy. Mapy se osvédcilo autorce
tisknout turistické z mapového portalu mapy.cz v adekvatnim méfitku, aby byly viditelné
zachytné body pro orientaci, ale vzdy postacily v Cernobilé verzi. Métitko soucasti
vysttizku mapy je pro tyto ucely vyhodou, nikoliv vSak nutnosti. Jednotliva stanovisté
byla vzdy rozmisténa minimalné cca 100 m od sebe.

Specifické pro pifipravu je umisténi tietiho stanoviste, na kterém hraci naleznou

instrukce v Morseoveé abeced€. Bod, kde toto stanovisté bude umisténo je tieba predem
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zaméfit pomoci GPS navigace a dané soufadnice nalepit na kraj, ktery je charakterizovan
na stanovisti ¢. 2. Ke stanovisti s morseovkou by autorka doporucila zvolit delsi text,
aby byl ¢as pro zapojeni ostatnich anebo pouzit metodu vice vzkaza, kdy by na sebe
vzkazy navazovaly a tim se zapojili vSichni studenti do lusténi. Autorka diky studentim
z JCU pii realizaci zjistila, Ze existuje aplikaci na desifrovani morseovky a zarovet ji byla
doporucena metoda systematického deSifrovani, pro rychlejsi pribéh. Také umisténi
¢tvrtého stanoviste je tieba vénovat vétsi pozornost, a to z toho diivodu, aby popsani trasy
k nému od tfetiho stanovisté nebylo nijak naro¢né a dalo se shrnout do jedné véty,
pro snazsi preklad do Morseovy abecedy a zdroven pro snadnou lokalizaci, jelikoz
V tomto piipade, jako jediném, neni pro lokalizaci pouzit Zadny soufadnicovy systém,
pouze slovni navigace. Zbyld stanoviSté neni tfeba nikterak specifikovat, 1ze vSak
najejich umisténi pfimo v terénu poukazat napf. hromadou Sisek, Sipkou z vétvicek
¢i kament. Jiné oznaceni nebylo v pribéhu realizaci provedeno, avSak na doporuceni
studentti JCU, by autorka pii dal$i moznosti realizace zvolila oznadeni jednotlivych
stanovist’ naptiklad faborky ¢i né&jakym jednotnym pozndvacim znakem. Piedev§im
pfi realizaci v parku Stromovka, by se takovéto oznaceni hodilo, jelikoz v parku bylo
Vv ten Cas rozmisténo vice nauc¢nych cest a indicie k nim mohly hrace této hry zmast a svést
s cesty.

Dalsi dilezitou casti, kterd vSak neni vySe vyraznéji zminéna je rozdéleni zaku
do skupin. Zaci se mohou do skupin rozfadit sami nebo mohou byt rozdéleni u¢itelem.
Na toto rozfazeni lze pouzit mnoho zidbavnych metod. V otdzce velikosti skupin
si je autorka védoma problému v ptipad¢ realizace v Churanové, kde byli zaci rozdéleni
do skupin po deseti. Bylo zjevné, Ze ne vSichni se mohou naplno zapojit do feseni ukol
a vznikéd tak podhoubi pro nezaujatost a nudu. | pfesto to vSak nemélo vyrazny vliv
na celkovy dojem ze hry na zékladé¢ prozité atmosféry a nasledné zpétné reflexe od zakda.
| skupinky po deseti hodnotily hru velmi kladné a byl to pro né ptijemny zazitek. Autorka
by vSak uptednostnila rozdéleni do méné pocetnych skupinek, pokud to vSak v dané
situaci lze. Je mozné zvolit dvé varianty formy hry. Pro vice skupinek je vyhodnéjsi
z ¢asového hlediska nevyuzivat chronodekodér, ale spiSe truhlu se zdmkem na Ciselny
kod, v tom pfipadé€ je tento zdmek tfeba potidit, a zaky posilat s Casovym rozestupem.
Pokud se vsak jedna o méné pocetnou skupinu a lze Zaky rozd¢lit do tii skupinek
po zhruba 6 lidech, je vyuziti chronodekodéru vhodné a aktivita tak zabere zhruba
3 hodiny. Autorka méla moznost vyzkousSet 0b¢ moznosti, jak s Casovymi rozestupy,

tak zptisobem, Ze kazda skupinka na hru méla celych 60 minut a pro zaky to nemélo vliv
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s Casovymi rozestupy, o to vice, pokud je zaméfeni na vysledny cas, a tudiz je tfeba
zapisovat Cas startu a cile. Na druhou stranu tak aktivita nezabere piili§ mnoho casu.

Z hlediska ukolt na jednotlivych stanovistich neni tfeba dle autorky vyznamnych
korekci. Ze zkuSenosti je tieba vhodné zakreslit osy soufadnic a v textu u prvniho
stanoviste si dat pozor, aby nebyly popleteny strany a nesvedlo tak zéky na scesti. Tato
situace nastala, avSak diky tomu, Ze autorka skupinu doprovazela, chybu opravila
a nasledujici skupiny na ni upozornila.

Obtiznost jednotlivych stanovist hodnoti autorka jako lehce zvladnutelné
a pochopitelné pro vSechny skupiny, avSak pii realizaci opakované nastdvalo zmateni
na stanovisti €. 2, kdy zaci nevédéli, co maji s provdzkem a charakteristikami mést délat,
v tomto ohledu bylo tfeba pomoci. V navaznosti na zminovany vys$si pocet studenti
ve skupinkach, nez by bylo idealni, by dle autorky napf. na stanovisti ¢. 4 pomohlo vice
atlasti, aby se pii hledani hlavnich mést dle zemépisnych sifek a délek mohlo zapojit vice
zakl a ptipadny vysledek porovnat. Ke stanovisti ¢. 5, tedy tomu, které obsahuje
tf1 obalky s nakreslenym tvarem lze zminit fakt, Ze u nékterych skupinek zafungovalo
zmateni zbylych obdlek. Na druhou stranu dle autorky mélo toto stanovisté nejnapinavejsi
vyusténi. To bylo zpisobeno tim, Ze Zaci museli pro heslo zavolat na telefonni ¢islo, které
vylustili pomoci Sifry. Velkd otazka vyvstavala ohledné toho, koho byl onen hlas
v telefonu, tedy komu se dovolali. Pfi umisténi tohoto stanovisté je také enormné dilezité,
aby bylo v oblasti s dobrym pokrytim signalu, coz napt. pfi realizaci v Rybniku, nebylo,
jak je jiz zminéno v kapitole pojednévajici o realizaci aktivit.

Autorka také zminiuje nastaly problém s pfedanim kodu druhé skupince. Vyvstava
zde otazka, jak piedejit tomuto problému. Nabizi se moznost pouziti vnéj$i motivace
pomoci n&jaké odmény pro vitéze s nejlepSim casem. To by pravdépodobné zamezilo
sd€lovani a pomoci soupeficim skupindm. Autorka vSak nechce vytvaret podhoubi
pro mozné soupeieni a piipadnou nevrazivost mezi skupinkami ¢i porovnavani se mezi
sebou. Jiz tak casto zaci ocekavali odménu za odvedenou Cinnost. Autorcin idealisticky
ptistup zde z tohoto diivodu zatim ziistava ponechan a snazi se Klast dirazu na pozitek
ze hry a dobry pocit ze svych dovednosti. I proto je v kazdé propustce zminéna otazka
tykajici se uvédomeéni si vlastnich schopnosti a dovednosti, které ptispé€ly k uspéchu celé
skupiny. Toto téma nenechava autorku chladnou, a i proto v dotaznicich budoucich
pedagogii zjistuje pohled ostatnich student JCU. Pohled viech 15 studenti JCU na téma

odmén za absolvovanou aktivitu byl zastdvan stejny a pouze 1 studen/ka zakrouzkoval/a
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druhou moznost odpovédi, ktera znéla ,, Nevim co si o tomto tématu a obecné o hodnoceni
mam myslet. “. Zbytek, naStésti pro autor¢in klid v dusi, zakrouzkovalo odpovéd’ prvni
ve znéni ,, Vsak v poho, maji z toho dobrej pocit a pohyb venku. Sladky se stejné nema
Jjist”. Tteti odpovéd, ke které se nepiihlasil ani jeden student JCU, coZ autorku trochu
ptekvapilo, jelikoz predpokladala, ze alespoii z recese n¢kdo tuto variantu zakrouzkuje,
znéla ,, Urcite jsem pro, zdky odménovat a takto ,,motivovat® a dost mé Stve, Ze jsme
néjakej bonbon dneska nedostali. Uplné zbytecnd snaha to byla“. Autorka by chtéla
poznamenat, ze zadmérn¢ zvolila nespisovnou c¢estinu a tento dotaznik slouzil pouze
pro autor¢in pifehled o tom, co si o hodnoceni mysli ostatni studenti a ned4 se tento
dotaznik povazovat za formalni, spliyjici kritéria odbornych dotaznik diplomovych
praci. Dotaznik vSak nebyl cilené¢ myslen pro vyuziti v této praci. Jeho ukolem bylo
poskytnout moznost studentim JCU vyjadfit se k jednotlivym hrdm a dodat, co béhem
realizace vyjadfit nestihli. Zaroven nespisovné podani téchto vyrokti mélo dodat
studentim pocit, Ze maji prostor a moznost vyjadrit se naprosto upfimné i vzhledem
k tomu, Ze dotazniky byly anonymni. Diky tomu vnima autorka tuto zpétnou vazbu
ptinosnou pro jeji vlastni feedback.

Autorka celkové hodnoti hru jako velmi naro¢nou na organizaci a ptipravu, rovnéz
rozmistovani stanovist neprodlené pred realizaci byva naro¢né, hektické a snadno
se udéla chyba. AvSak energie tomu vénovand je mnohonasobné zhodnocena zpé&tnou
vazbou zaki 1 ptihlizejicich pedagogl. Samoziejmé vzdy byla hra zavisld na tom, jaké
skupinky byly utvoteny, jaka ocekavani autorka i studenti méli. Co se tyce realizaci, které
probéhly v terénu, pokazdé ptalo pocasi a Zaci byli velmi spokojeni s pobytem venku,
coz zminovali i v propustkach. Nepiedvidatelnost atmosféry skupinek a obecné klima
tiidy je vSak naprosto bézna i1 pfi klasickych hodinach. Pfesto je vSak dle autorky
tato aktivita z pfedstavovanych tfech ta nejvice zajimava pro zaky, co se ty¢e napéti
a vtazeni do hry, naplnéni kli¢ovych kompetenci, komplexnosti co do rtiznych typt uloh,
skupinové spoluprace, pohybu v pfirod€ a logického a kritického mysleni. Nasledujici
graf ¢. 2, vyjadiuje postoj vSech 90 studentii vyjadieny emotikony.

Studenti JCU, ktefi aktivitu absolvovali, jsou v patém roéniku na navazujicim
magisterském studiu. Da se hovofit o studentech, s potencialem nejlepSi ptipravy
na budouci pedagogické povolani. V diskuzi snimi a nasledné i v dotaznicich
a propustkach zaznélo nékolik podnétnych informaci, které autorka zpracovala do SWOT
tabulky (obr. 61), ktera popisuje silné a slabé stranky aktivity, prilezitosti, které aktivita

nabizi a také hrozby, které mohou pfi realizaci aktivity nastat.
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Graf 2 Hodnoceni aktivity Unikneme s Questingem pomoci emotikon

Hodnoceni Unikneme s Questingem pomoci emotikon
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Obrazek 61 SWOT analyza aktivity Unikneme s Questingem
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3.3 Aktivita 5. listopad

Anotace:

V ramci aktivity 5.listopad zaci postupnym navstivenim étyt stanovist,, na nichz ziskaji
indicie, zjisti, co se dne 5.listopadu slavi. Na webovych strankach Nationaltoday.com Ize
nalézt né¢kolik moznosti, co se da slavit kazdy den v roce. Cilem aktivity neni pouze
zjistit, co za den se slavi. Jejim hlavnim cilem je zpestfeni vyuky, poskytnuti zakim
zajimavého zazitku pii vyuce, spoluprace a podpofeni logického mysleni. Zaci skrz
odemykani zamk, stavéni puzzll, vypliovani kiizovky a pouziti vody a fyziky dojdou
kcili a vyznamu celé hry. Kratka aktivita mize byt zajimavym zpestienim vyuky
zemépisu, fyziky, biologie, anglictiny i télocviku. Pfipadné mize byt pouzita pouze ¢ast
celé hry, naptiklad jako tivodni aktivita k vyuce Irska. Hra se navic dotyka filozofickych,
pozitivné ladénych témat oslav Zivota a oslav bézného dne, ¢i fyziologickych znaki
nékterych jedinci lidské spolecnosti. Ze vSeho nejlepsi by bylo, kdyby Slo tuto aktivitu
zaradit na termin 5.listopadu, kdy je mezinarodni den v originale zvany ,,L ove your ginger
hair day“ tedy den vénovany lasce k zrzavym vlasim, volné pielozeny jako

,»Den zrzavych .

3.1.3.1 Metodicka struktura
Vékova skupina: 2. stupeii ZS
Casova dotace: cca 35 min.

Pomiicky: Skolni atlasy, dva uzaviratelné kuffiky na zamek (mulZe poslouZit i klasicka
uzaviratelna sklenice, kde se da zachytit zamek a vicko sklenice uzamdit), dva zamky
(jeden tfimistny Cciselny, druhy klasicky na klicek), sklenici s vétsSim hrdlem
(tak aby prosel korek od vina s klickem dovnitt i ven), Kus zazvoru, oranzovy provazek
cca 1m dlouhy, korek od vina, voda, puzzle Evropy, materidly ke kiizovce a Cisla
stanovist'.

Cil aktivity:

Vseobecny zemépisny prehled, tymova spoluprace a logické mysleni jsou tfi hlavni pilife
této aktivity, které si Zaci pii plnéni ukol proveri. Dal§im cilem aktivity je poskytnuti
zakim nevsedniho zazitku a osvojeni nekterych klicovych kompetenci. Téchto hlavnich

cilii Zaci naplni skrze absolvovani 4 stanovist’ vénovanych zemépisnym tkoltim.
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Tematické zarazeni aktivity podle RVP ZV a ocekavané vystupy:
Zemépis:
Regiony svéta
o Z-9-3-01 lokalizuje na mapach svétadily, oceany a makroregiony svéta podle
zvolenych kritérii, srovnava jejich postaveni, rozvojova jadra a periferni zony
Terénni geografikca vyuka, praxe a aplikace
o Z-9-7-03 uplatnuje v praxi zasady bezpecného pohybu a pobytu v krajiné,
uplatnuje v modelovych situacich zasady bezpecného chovani a jednani

pfi mimofadnych uddlostech

Ptirodopis
Obecna biologie a genetika

o P-9-1-03 uvede ptiklady dédicnosti v praktickém Zivoté

Fyzika
Latky a télesa
F-9-1-04 vyuziva s porozuménim vztah mezi hustotou, hmotnosti a objemem pfi feSeni
praktickych problémil
Cizi jazyk
Cteni s porozuménim
o CJ-9-3-02 rozumi kratkym a jednoduchym textim, vyhleda v nich poZadované

informace

Kli¢ové kompetence
o feSeni problémi, komunikativni, pracovni, socialni a personalni
Prirezova témata
o Osobnostni a socialni vychova, Multikulturni vychova, Vychova k mysleni

Vv evropskych a globalnich souvislostech

PLAN VYUKOVE AKTIVITY

Uvodni &4st (5 minut):

Na zac¢atku aktivity neni tfeba zakiim nic vysvétlovat, jelikoz by zadani méli vzdy logicky
odvodit, pfipadné jsou na stanovistich pfilozené jednoduché instrukce. Jediné,
co by se v této pocatecni fazi aktivity melo provést, je rozdéleni zaki do mensich skupin

napt. po 5 max. 10 lidech (zélezi na charakteru tfidy/ skupiny/ zaka). Sdé€lit zaktim
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informaci, ze potiebuji pouze tuzku a pozadat je, aby postupovali popotade.

Poté je pozvat do prostoru se stanovisti a nechat je pracovat.

r wr

Hlavni ¢ast (25 minut):

Zaci prichdzeji do prostoru se stanovisti. Aktivita miZe byt umisténa
I ve venkovnich prostorach (dvorku, zahradé, parku). Kazdé stanovisté je oznaceno
Cislem.

Skupinka zaku ptichazi spole¢né k prvnimu stanovisti (obr. 63). Toto stanovisté
obsahuje kuffik (¢i vySe zminovanou sklenici), ktery je uzamcen zdmkem,
ktery lze otevfit tiimistnym kddem. Na karticce s Cislem je jesté napsano ,.indicie uvnitr
a Sipka ukazuje na kufFik*. Zaci tedy vi, ze musi ziskat tfimistny &iselny kod. K dispozici

maji na stanovisti obrysy tii svétadilti, konkrétné Jizni Ameriky, Afriky a Australie.

Na téchto obrysech jsou napsana ¢isla od 1-3 (obrazek ¢. 62).

Obrazek 62 Stanovisté 1 aktivity
5. listopad

V tomto ptipad¢ piitazené takto:
1) Jizni Amerika 2) Afrika 3) Australie
Vedle obrysi se nachazi 10 karticek
S riznymi mistopisnymi nazvy:

o Laponsko

o Melbourne

o jezero Bajkal

o mésto Vancouver

o ostrov Honsu

o Eiffelova vez

o jezero Tanganika

o poust Atacama

o QOjmjakon

o Yellowstone national park .
Zdroj: Autorka, 2023

Ukolem zakil je nalézt tii pojmy z deseti uvedenych a piifadit je k obrysim
tii kontinentd, na kterych se realné nachazi. Poté, co tak ucini, je jejich dalsim tkolem
zjistit, ze na druhé strané pojmil jsou uvedena ¢isla. Ta dovedou zaky ke spravnému
tiimistnému kodu na zdmku. A to tak, ze Cisla na kontinentech urcuji potfadi v kédu
acisla na pojmech urcuji koéd. K dispozici maji také atlas, ktery mohou pouzit

na kterémkoliv stanovisti. Je tedy tieba pfitadit k ¢islu 1 tedy Jizni Americe pojem poust
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Atacama, k ¢islu 2, k Africe, jezero Tanganika a k ¢islu 3, k Australii, mésto Melbourne.
Nic jiného znabidky pojmi se na jednotlivych svétadilech nenachazi. Na rubu
tii vybranych karticek jsou napsana éisla 4, 8, 1 (obrazek 63). Tento kod zaci pouziji
pifi odemykéni zdmku, a to v takovém portadi, jakd udavaji ¢isla na svétadilech, ke kterym
dané nazvy patii. Dostavaji se tak do kuffiku, kde na né ¢eka prvni indicie, kterou
je zazvor. Zaci viak zatim netusi, k éemu ziskané indicie budou, a co tedy jednotlivé

indicie znamenaji.

Obrizek 63 Ukol na stanovisti 1, aktivita 5. listopad

Zdroj: Autorka, 2023

Obrazek 64 Stanovisté 2, aktivita 5. listopad

Zdroj: Autorka, 2023

Poté, co ziskaji prvni indicii, pfechdzi k 2. stanoviSti, kde hraci naleznou

nevyplnénou kiizovku a instrukci ,,najdi 7 karticek s pismeny* (ptipadné muize byt
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dodano ,,spolecne s pohorim*). Karticky mohou byt ukryté kdekoliv a pro variantu
Vv terénu mohou byt schovany pod soutadnicemi s vyuzitim GPS navigace. V prostorach
tiidy vSak stac¢i rozmisténi po mistnosti. Nalezené karticky obsahuji pismena (obr. 67),
ktera spolu tvoii nazev pohoii ,,HIMALAJ®, coz Zaci musi sami vydedukovat. Posléze
zjist'uji, Ze na druhé strané karet jsou obrazky, népisy, ikony ¢i zemépisné soutadnice.
Tyto indicie je tfeba identifikovat a ve spravném tvaru zapsat do ptipravené kiizovky.
Portadi jednotlivych pojmi urcuje potadi pismen v ndzvu Himalaj. Vyslednym pojmem

kiizovky, a tedy dalsi indicie k pochopeni vyznamu aktivity je pojem ,, MELANIN®.

Obrazek 65 KiiZovka na stanovisti ¢.2, aktivita 5. listopad

Zdroj: Autorka, 2023

Obrazek 66 Indicie pro vyplnéni taJenky, stanovisté ¢. 2, aktivita 5. listopad

Zdroj: Autorka, 2023

Spravné feSeni tajenky znazorfiuje pro predstavu a kontrolu obrazek ¢. 68.
Pod prvnim pismenem, H, se skryva napovéda v podobé obrazku Mt. Everestu, na fotce
je udana nadmotska vyska a text v zavorce “mistni ndzev. Ukolem hrad je najit
v atlasech mistni ndzev nejvyssi hory svéta. Dostavaji pojem dostupny ve Skolnich
atlasech QOMOLANGMA. Druhé pismeno | skryva soutfadnice 25°44°j. 8. 28°11°v. d.
Pod témito soufadnicemi zaci v atlasech identifikuji mésto PRETORIA. Pismeno

M obsahuje text ,australsky endemit” a obrys zvifete, které maji doplnit. Je jim
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KLOKAN. U pismene A je diilezité neprohodit pofadi dlouhého a kratkého a. Tato &st
tajenky odkazuje vlajkou na stat SPANELSKO. Patym pojmem v tajence je EVROPSKA
UNIE, dle vlajky EU. Pfedposledni ziskané pismeno, tedy pismeno /, se zjisti podle
siluety tvaru statu Italie. A presmycka oznacujici feku, ktera je zobrazena na obrazku,

doplni tajenku o pojem Amazonka a pismeno N.
Obrazek 67 Spravné feSeni tajenky, stanovisté ¢. 2, aktivita 5. listopad
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Zdroj: Autorka, 2023

Obrazek 68 Stanovisté ¢. 3, Puzzle Evropy, aktivita 5. listopad

Zdroj: Autorka, 2023
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Na tietim stanovisti je zakiim ziejmé, co je jejich ukolem bez jakychkoliv instrukei
- slozit puzzle Evropy. Dopliujici text ,,Pokud néco chybi, nevadi! Zapamatuj!* odkazuje
na stat Irsko, ktery na mapé chybi, respektive chybi tfi puzzle. V této fazi maji Zaci jiz tii
indicie, kterymi jsou: zazvor, melanin a Irsko.

Posledni stanovisté je zaroven tim, ve kterém se Zzaci dozvi pointu celé této
aktivity/hry. Na stanovisti s ¢islem 4 se nachazi dievéna truhla zamcena visacim
zdmkem, sklenice s napisem ,,NEOTACET", obsahujici kli¢ek ptidélany na korku od vina
a indicii ,, POZNEJ POVZNASEJICI SILU VODY*. Jejich ukolem je pouze dostat klidek
od truhly ze sklenice tim, ze ldhev naplni vodou, kterou maji k dispozici (kohoutek
u umyvadla, rybnik, kyblicek s vodou). Poté, co klicek s korkem vypluje napovrch,
odemknou truhlu a tam naleznou tfi zrzavé vlasy (upletené z bavinek), karticky s napisem
., Love your ginger hair day , A verSovany text poukazujici na to, Ze kazdy den je co slavit
a ze prave dnesek (5. listopadu) je den, lasky k zrzavym vlasim. VerSovany text v truhle,
ktery ma dovést zaky k vyfeseni zdhady, co se dnes slavi zni:

A ted’ uz jisté vis, o¢ tu béZi. Kazdy den je co slavit — at’ prsi, sviti anebo snéZi.
VaZiit si toho, e mas se dobre, jde nékdy stéii...A uz vis, Ze 5. listopadu je svatek vSech

(zrzavych)? Tak usméj se na né, no a bud’te svéii & “

Text si klade za cil verSovanou formou, inspirovano questingem, dovést zaky

k zavéreénému rozlusténi zahady, syntéze a spojeni ziskanych indicii.

Obrazek 69 Zavérecny ukol, stanovisté ¢. 4, aktivita 5. listopad

-

Zdroj: Autorka, 2023
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4

Zavérecéna c¢ast (10 minut):

V zavérecné fazi probéhne reflexe celé aktivity a to tak, ze ucitel s zaky prochazi znovu
jednotliva stanovisté. Poté, co se dozveédéli smysl aktivity, si davaji dohromady vyznam
jednotlivych indicii, které postupné¢ béhem hry ziskavali. Na prvnim stanovisti tedy
vysvétli lingvistickou paralelu slova zazvor, které v angliétiné zni ginger stejné
tak jako vyraz pro zrzavé lidi /zrzouny. Dalsi indicii, kterou ziskali na stanovisti ¢. 2,
je slovo melanin. Zde maji Zaci moznost zamyslet se a vyuzit znalosti ziskané z biologie,
ptipadné je jim sdéleno, ze melanin je pigment, ktery ma vliv na zbarveni kiize a vlasu
(Rorsman, 2004). Na tietim stanovisti zakim pii skladani puzzli chybél stat Irsko.
To z diivodu predsudki o Irech a vysokém poctu vyskytu zrzavych lidi. Na poslednim
stanovisti Zaci po zdarném otevieni truhly naleznou ## oranZové copanky symbolizujici
zrzavé vlasy. Nasledné probéhne hodnoceni napt. v podobé propustek, sebehodnoceni

a pripadné dovétky a faktografické informace k jednotlivym indiciim.

Obrazek 70 Propustka z anikovky, aktivita 5. listopad

PROPUSTKA g
Z UNIKOVKY -

JAK SE HODNOTIS DNESNI AKTIVITU
VYKRESLI ODPOVIDAJICI EMOTIKON.

U

POPIS DNESNI HRU DEN ZRZAVYCH TREMA HASHTAGY

# # #

CIM JSI DNES POMOHL/A VE SKUPINE K VYRESENI HRY?

. E3
Zdroj: Autorka, 2023
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3.1.3.2 Realizace aktivity 5. listopad v praxi

Prvni realizace aktivity prob&hla na geografickém krouzku na Gymnaziu Ceska. Aktivita
byla pro dany krouzek a pfedmét koncipovana na zakladé spoluprace s katedrou geografie
a predmétem Didaktika geografie. Autorka méla vymyslet jakoukoliv aktivitu odkazujici
ke dni vdaném tydnu a pravé 5. listopadu, kdy byla hra prezentovana poprvé
na badatelském krouzku, se mimo jiné slavi i den ,,Love your ginger hair day . Diivodem,
pro¢ si z nékolika moznych variant autorka vybrala pravée tento den, byl fakt, Ze zbarveni
vlast autorky je mirn¢ zrzavé a dale také uvédomeéni, Ze se na tento den da napasovat

mnoho zajimavych nejen geografickych informaci.

Obriazek 71 Realizace aktivity 5. listopad, krouZek zemépisu, Gymnazium Ceska

Zdroj: Autorka, 2022

V navaznosti na rozpracovani této diplomové prace se autorka rozhodla, ze bude
hru koncipovat ve stylu unikové hry. Pivodné byla realizace planovana na $kolni dvorek
a celou vyucovaci hodinu, avSak pocasi nepialo, a tak se museli Zaci smifit s variantou
ve tfidé. Vzhledem k tomu, Ze skupina se skladala z osmi zakd, kteti o zemépis jevili
velky zajem, byla aktivita odehrdna neodekavané rychle. Zaci snadno pochopili, co maji
délat a nebyl problém na zadném stanovisti. Nasledné pii zbylém case zvolila autorka
Vv zavéru aktivity fizenou aktivitu a za pomoci svého kolegy Mgr. Tomase Rauschera,

zadavali Zakim vSeobecné otazky zemépisného charakteru. Po spravné odpovédi mohli
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zaci bézet k umyvadlu, nabrat vodu do ust a poté ji pfemistit do ldhve obsahujici kli¢
ptidélany na korku. Postupné se tak dostali k naplnéni celé lahve a mohli odem¢it truhlu.
Aktivita nakonec po zminované upravé trvala celou vyucovaci hodinu.

Dalsi realizace prob¢€hla na zakladni Skole v Ptibyslavi v ¢ervnu 2022. Autorka
zde absolvovala souvislou praxi a souhrou ndhod méla suplovat hodinu zemépisu deseti
zaka 9. tfidy, ktefi se z riiznych diivodl neucastnili Skolniho vyletu. Autorka tedy vyuzila
jiz piipravenou aktivitu a zaci se zabavili az nad o¢ekavani dobte. Pouc¢enim pro autorku
bylo, Ze si ptipravila nékolik zemépisnych otazek na zavér a jiz pocitala s tim, ze aktivita
nebude trvat celou hodinu. Zaci odehréli hru bez jakychkoliv problémt. Tato realizace
probéhla v prostoru pted Skolou. Vzhledem k malému poctu stanovist’ i zakti bylo zvolené
misto velmi vhodné pro realizaci. Zaci byli na ¢erstvém vzduchu, coz velmi ocenili,
a i aktivitu hodnotili kladn¢.

Realizace s vétsim vzorkem ucastnikii probéhla béhem projektového tydne

na Sumavé na chaté Churaiiov spoleénd se studenty tercie z gymnazia Ceska.

Obrazek 72 Realizace aktivity 5. listopad, Churanov

- L= 3] L =

Zdroj: Autorka, 2023
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Studenti jiz pfedchozi den absolvovali aktivitu Unikneme s Questingem a tentyz
den dopoledne aktivitu Terra Australis. Opét byli Zaci ve skupinkach po deseti. Vzhledem
k chladnému pocasi, které vyrazné zakusili dopoledne pii aktivit¢ o Australii, bylo
zvoleno umisténi této aktivity do vnitinich prostor télocviény na chaté Churatiov. Zaci
vzdy ve skupince pfisli do mistnosti a poté jiz pracovali samostatné. Stejné jako ve vSech
aktivitach a skupinkach i zde bylo znét, Ze se vzdy ukolu chopil jeden az dva Z4ci. Ostatni
se vétSinou také snazili zapojit a pfichazeli s napady a poznamkami k moznému feseni.
Vzhledem k pomérné velkému poctu osob ve skupiné, deset osob je dle zkuSenosti
autorky hrani¢ni, neméli v§ichni clenové moznost projevit své nadani, coz je ovSem uskali
skupinové prace. Naopak vsichni se zapojili pfi stavéni puzzli a hledani schovanych

napovéd ke kiizovce a spole¢ném brainstormingu v zavéru.

Obrazek 73 Stanovisté ¢. 3, aktivita 5. listopad, Churanov

Zdroj: Autorka, 2023

Nasledné¢ Zaci znovu navstivili jiz spolecné s gamemasterem jednotliva stanovisté,
kde byli hraci dotazovani na vSechny vypsané pojmy. Otazky, na které se gamemasteti
doptavali se tykaly nabizenych pojmii a byly ve stylu ,,kdy vstoupila CR do EU?, dale
spole¢né diskutovali na téma konkrétnich pojmi z prvniho stanovisté napt. kolik Bajkal

obsahuje vody, dopliujici informace o Kaspickém motfi aj.
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Pozornost se tedy nesoustiedila pouze na vysledné indicie, ale na vSechny
segmenty napoveédy a stanovisté. Skupiny pracovaly bez rozdilu. Problém jim d¢lalo
uvédomit si, jaky vyznam nese zavor. U druhého stanovisté si jedna ze skupin nesetfadila
Z najitych pismenek slovo Himalaj a snazili se kiizovku vyplnit bez logické posloupnosti.
Naésledné vSak sami na spravny postup pfisli. Problém nastal také pfi vyplnovani
posledniho pojmu tajenky, kdy hledany pojem podle zemépisnych soutfadnic bylo mésto
Pretoria. Zaci viak hledali na obecngjsi mapé Afriky a pojem, ktery se jim nabizel, byl
pojem poust’ Kalahari, se stejnym po¢tem pismen a tim padem doslo ke zmateni.

Posledni realizace probéhla pii didaktice geografie na JCU. Aktivita byla
rozmisténa na malém prostoru v parku Stromovka v Ceskych Bud&jovicich (obr. &. 75).
Zaroven s touto aktivitou méli studenti ptipravenou aktivitu Unikneme s Questingem
a jesté aktivitu pievzatou od Mgr. Dominika KiSe, Planeta z prirody. Celkovy pocet
studentl byl 15 a tedy rozd¢€leni do tii skupin bylo snadné, v poctu péti hraca. Tento pocet
je dle Veldkamp (2020) idealnim poctem pro unikovku, jelikoz se mohou plnéni ukolil

ucastnit vSichni hraci.

Obrazek 74 Realizace aktivity 5. listopad, studenti JCU, Ceské Budéjovice

Zdroj: Autorka, 2023
Zde nastal problém v podobé nerovnosti terénu pro skladani puzzIli. Tudiz méli
hraéi ztizenou variantu skladani puzzIli i pfesto, ze jim byla poskytnuta podkladova

podlozka na skladani. Vzhledem k tomu, Ze autorka prace béhem realizaci této aktivity
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doprovazela skupiny hraci u aktivity Unikneme s Questingem, bylo zapotiebi oslovit
pomocné sily, které autorce s realizaci této aktivity pomadhaly rovnéz v Churanove,
ato jmenovité studentky Bc. Adélu Rejmanovou a Bc. Olgu Lastovickovou, které
se chopily funkce gamemasterii velmi zodpovédné a provazely tak hrace piedstavovanou

posledni aktivitou.

3.1.1.3 Vlastni reflexe a pripadné navrhy na doplnéni ¢i korekci nedostatkii

Nejvétsim prekvapenim pro autorku po realizaci této aktivity byl kratky cas, za ktery jej
skupinka 74kt na badatelském krouzku stihla odehrat. Zaci vzdy hodnotili aktivitu kladng
a Vv zadné skupin€ nenastavaly vyrazné problémy s feSenim. VSechny skupiny také
dokazaly uhadnout, jaky svatek se dne 5. listopadu slavi. Co d¢€lalo problém naptic¢ vSemi
skupinami bylo uhadnou, k ¢emu je indicie z prvniho stanovisté — zazvor. Poté co byli
zaci dotazani na anglicky vyraz pro néj, jak je zminéno vySe. Vzdy alespoii jeden ¢len
skupiny lingvistickou paralelu slova ginger oziejmil zbytku skupiny. Dale byly
zaznamenany mirné problémy pfi lokalizaci a hledani v mapé podle soufadnic ndpovédu
u 2. stanovisté, kde pozadované slovo v kiizovce mélo byt mésto Pretoria. Na obecné
mapé¢ vSak v danych zemépisnych Siikach a délkach misto protnuti soufadnic odpovidalo
1 pojmu Kalahari se stejnym poctem pismen jako slovo Pretoria, jak je zminéno vyse.
Tomuto problému by se dalo piedejit tim, Ze by se na mista v kiiZovce patiici tomuto
pojmu dopsalo tfeba jedno az dvé pismena napovidajici slovo Pretoria. U tfetiho
slovo Himalaj, ale zkouSeli zapisovat slova do kiizovky podle nejasného algoritmu,
nahodile. Po nékolika pokusech vSak sami pfisli na spravné feseni tohoto ukolu.

Na zéklad¢ teoretickych vychodisek a zkuSenosti, by se autorka pokusila 1 do této
hry zakomponovat chronodekodér do aktivit. Dale by bylo mozné po vzoru aktivity Terra
Australis zasadit hru do tematicky ladéného d&je s ptesahem do globalnich problémi
lidstva, ¢imz by se teoreticky mohla zvySit angazovanost zakul, tedy opét motivace
a zajem a zaroven dal$i moznosti tematického zafazeni aktivity dle RVP ZV.

Co se tyCe pomticek a ptipravy, autorka z vlastni zkuSenosti hodnoti aktivitu
jako mirn¢ naro¢nou co do pofizovani materialu a pomucek. Pocate¢ni piiprava
realizacich bylo vZdy za pottebi jen zajistit zdzvor. VSe ostatni nebylo tfeba obnovovat
¢1 pretransformovavat v zavislosti na umisténi, vybéru trasy a obecné piipravy. To mize

byt velkou vyhodou. Navic se daji jednotlivé pomiicky napt. puzzle Evropy, truhly a
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zamky pouzit pii jinych aktivitdich. Zaroven jednotlivé Casti aktivity jsou vyuzitelné
samostatné, jelikoz na sebe nijak nenavazuji. A v piipadé nemoznosti sehnat truhlu, ji lze
vyrobit tfeba i1 z krabice od bot, puzzle Evropy pouze vytisknout a nalepit na ¢tvrtku.
Dle autorky lze ptipravu upravit tak, aby byla proveditelnd pro kohokoliv.
V zavérecném hodnoceni i tato aktivita obstala u vSech skupin velmi dobfe.
Na propustkach se formou hashtagii objevovala slova jako ,,megazabava “ , promakané “,
W10, loveit™ | zajimavé” | super” ,team*®, ale také , zoufalstvi* a , hardwork".
Dale je z propustek Citelné, o ¢em se skupiny v zavéru aktivity bavili a co v nich vzbudilo
zajem. Tento fakt odrazeji vepsané hashtagy typu ,,ginger”, , Irsko*, , Ed Sheeran*

,melanin®, , Bajkal”, a ,,hladomor*. Déale je nutné zminit po zanalyzovani vsech

53 propustek, Ze je toto jedind aktivita, kterd nedostala Zadné negativni hodnoceni.

Obrazek 75 Ukazka vyplnénych propustek z aktivity 5. listopad

Zdroj: Autorka, 2023

Na zéklad¢ provedenych realizaci a jejich ¢asové narocnosti by bylo mozné
modifikovat aktivitu na vice stanovist, ptidat naptiklad historii zrzavych lidi, znamé
osobnosti se zrzavymi vlasy, zakomponovat QR s odkazem na video o festivalu zrzavych
a podobné. V navaznosti na to, by se dalo fici, Ze obdobny mustr i s velmi podobnymi

aktivitami by se dal pretvofit na jakékoliv jiné téma. Autorka se domniva, Ze forma
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a provedeni aktivity je velmi efektivni a vyhodné pro vyuzivani ve vyuce. Pokud by byla
aktivita zafazena v klasické vyuce, tfida by se mohla rozd¢lit na tfi skupiny a kazda
by navstivila pouze jedno stanovisté a nasledné by spole¢né piestoupili ke ¢tvrtému a cil

hry vyfesili spole¢né. Hra by zabrala mén¢ ¢asu a mohla by plnit funkci aktiviza¢ni

Graf 3 Hodnoceni aktivity 5. listopad pomoci emotikon

Hodnoceni aktivity "5. listopad" pomoci emotikon
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Badatelsky, Ceska ZS Pribyslav Churanov JCU
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metody.
Zdroj: Autorka, 2023

Co se tyce zarazeni aktivity do vyuky, dle autorky lze aktivitu zatadit naptiklad
jako opakovaci aktivitu tématu Evropy, jako uvodni aktivitu k probiranému tématu Irsko
¢1 jako zpestfeni k tématu rasy a mnoho dalSich. Déle ji 1ze zatadit jako mimoskolni
aktivitu, na Skolni vylet, projektovy den, adaptacni kurz, sportovni tyden ¢i jiné akce Skol.
Idealni, ne vSak nezbytné nutné, je realizovani aktivity dne 5. listopadu. Dvé skupinky
tuto moZznost, vyzkouset si hru pifimo 5. listopadu, shodou ndhod m¢ly.

Dle autorky je pro zaky druhého stupné zajimavé také filozofické poselstvi této
aktivity. V zavéru hry se mluvi o tom, ze ,,kazdy den je co slavit“ a na zaklad¢ tohoto
motta by se Zaci, samostatné €1 ve skupiné, ¢i metodou volného psani, mohli zamyslet
nad tim, co je pro né v zivoté dulezité a co by chtéli oslavit. V dne$ni dobé se slavi
prevazné spolecensky, kulturné a historicky ustalené tradice, statni svatky a dny. Ale kdyz
bychom po Zacich chtéli, aby projevili svoji individualit, iniciativu a nazor, coZ chceme,
hodilo by se tteba zadani ,,k deseti dnuum v roce vymyslete duvod ¢i prileZitost, ktera

by se ten den méla oslavit* a ptipravit jim i naznak, Ze to opravdu mohou byt i drobnosti
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vV podob¢ ,,den prochdzky v lese* ¢i ,,den deskovych her® nebo ,,den neutuchajicich
zachvatu smichu . Takové zavrSeni aktivity by dle autorky mélo silné poselstvi.

Uvah o vylepSeni aktivity se nabizi mnoho napi. by zde byla vhodna metoda
teamteachingu pedagogi zemépisu, biologie, angli¢tiny a télocviku. Aktivitu by bylo
mozné zatadit k orientacnimu b&hu nebo se nechat inspirovat geocachingem a jednotliva
stanovis$té ¢i napoveédy u stanovisté ¢. 3 nachazet pomoci GPS soufadnic. V biologii
by bylo vhodné objasnit vice problematiku pigmentu a celkové by se dala tato aktivita
zaradit k tématu genetiky. Moznosti, jak aktivitu zafadit a zakomponovat do vyuky je,
zda se, mnoho, a i proto bude autorka rada, kdyz poskytnuty napad bude vyuzivany
a ptinosny jak pro pedagogy, tak pro studenty at’ uz v ptvodni verzi, ¢i se pouze stane
inspiraci k obdobné netradi¢ni hravé formé vyuky.

Celkové se zda aktivita velmi variabilni, a proto se zde nabizi dalsi moznost,
jak aktivitu uzpusobit potiecbam mnoha jedinci. Karti¢ky spolu s tajenkou na stanovisti
¢. 3 by se mohly tematicky zaméfovat na jedno vybrané téma (napi. Francii, pokud zde
padl navrh zatazeni této hry do vyuky Evropy). Déle v zavérecné fazi naplnéni sklenice
vodou by se mohl zatadit Stafetovy béh s donaskou vody, ¢i jiny zptsob (skakani v pytli,
vylézt po lané pro indicie ¢i mnoho jinych forem propojenych s télesnou vychovou
a pohybem obecng).

Obrazek 76 SWOT analyza aktivity 5. listopad
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Zdroj: Autorka, 2023
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Nutno podotknout, Ze ani tuto hru neminuly technické komplikace. Pfed posledni
realizaci bylo zjisténo, Ze zadmek potfebny k uzamceni a nasledn¢ k odemceni sklenice,
ve které byl uschovan zazvor, prestal fungovat. Na takovéto a mnohé jiné problémy
se musi ucitel pfizptsobit a najit takové feseni, které by neochuzovalo hru o smysluplnost.
V tomto ptipad¢, kdy zamek nefungoval, hraci sdélili koéd gamemasterovi a ten jim
sklenici se zazvorem piedal. Nasledujici obrazek ukazuje SWOT analyzu této aktivity,
jeji slabé a silné stranky, ptilezitosti naplnéné touto aktivitou a také hrozby, které¢ mohou

nastat pii realizaci aktivity.

3.4 Hodnoceni aktivit studenty JCU, dotaznik budoucich pedagogii

Vsechny tfi aktivity byly pfedstaveny studentim pedagogické fakulty katedry geografie
na Jihodeské univerzité v Ceskych Budgjovicich. Autorka vyuzila jejich odbornosti
v oboru didaktiky geografie a pii zdvére¢ném hodnoceni pfedlozila studentim dotaznik
(obr. 77) zamétujici se na subjektivni vnimani absolvovanych aktivit, mozné dovétky,
doporuceni a navrhy na vylepSeni. Zaroven se dotaznik v zavéru dotyka jejich ndzoru
na téma hodnoceni a pouzivani odmeén pii téchto aktivitach, stimulujicich vnéjsi motivaci
u zakh. Studenti hodnotili aktivity velmi kladné jiz v prib&hu realizace. To se také
odrazilo pii hodnoceni v ramci dotazniku, kde méli vybrat, ktera aktivita, je nadchla
nejvice.

Graf 4 Oblibenost aktivit u studentia JCU

Ktera aktivita z predkladanych ti studenty JCU
nejvice zaujala

= Terra Australis = Unikneme s Questingem "5. listopad"

Zdroj: Autorka, 2023

Dle grafu 4 lze soudit, ze vSechny tfi aktivity studenty zaujaly. Nektefi ke svym

zaSkrtnutym preferovanym hram dopisovali divod, pro¢ pravé ta kterd aktivita, byla
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podle nich nejlepsi. U aktivity Terra Australis se objevoval nejcastéji divod
nejpravdépodobnéjsi moznost vyuziti ve vyuce. U aktivity Unikneme s Questingem
studenti zminovali vyhody ve spojeni vice aktivit a ¢innosti v jednu, orientaci v terénu
a praci ve skupiné. Aktivita tykajici se oslav zrzavych studenty zase oslovila propojenim
témat a hadanim celkového smyslu aktivity a naplni jednotlivych stanovist’.
Respondenti méli na Skale od souhlasim, spise souhlasim, nevim, spise
nesouhlasim a nesouhlasim, zaskrtnout, do jaké miry se s jednotlivymi vyroky
Vv dotazniku (obr. 77) ztotoznuji. Vysledkem byly velmi podobné a v pievazné kladném
smyslu oznac¢ené odpovédi. Budouci ucitelé by radi ve své vyuce takovéto aktivity
ptipravovali. VSichni se shodli na obavé 0 nedostatek casu Vv klasické vyuce a takovéto
aktivity by volily naptiklad pti zemépisném krouzku ¢i Skolnim vyleté, vyjma aktivity
Terra Australis. Minimum studentti zakrouzkovalo, byt jen trochu negativni postoj
k témto aktivitam a ve vétSin¢ byly odpovédi tedy spiSe aktivity vnimany velmi pozitivné.
U otazky zaméfujici se na schopnosti, které si zaci na ZS pfi hrach potencialng
osvoji, budouci pedagogové uvadéli nejcastéji spolupraci a kooperaci Zakii, komunikaci
a souvislosti mezi jednotlivymi obory. Déale uvadéli moznost osvojeni si geografickych
schopnosti, konkrétné orientace v terénu, prace s GPS, buzolou, ur¢ovani soufadnic, ¢teni
s porozuménim. Zaznéla také podpora logického mysleni a kreativita. Studenti ocenili,
Ze si zaci pii téchto aktivitach vyzkousi rizné ukoly a osvoji nejen zemépisné znalosti,
ke kterym by se v bézné vyuce pravdépodobné ani nedostali, atraktivnéjsi formou.
Ucastnici her byli také dotazani na zhodnoceni nedostatkd aktivit a doporugeni,
co by dle jejich ndzorii na zaklad¢ zkuSenosti z praxe, bylo mozné vylepsit. Vyhrady
a doporuceni zaznély nejvice ke hie Unikneme s Questingem. JelikoZ se dana hra a trasa
nevydafila jiz podle prvotniho planu, autorka ocekévala, ze nékteti studenti by mohli byt
dokonce znechuceni ¢i frustrovani. To se vSak nestalo. VSichni studenti projevili zajem
0 jednotlivé hry a uznani naroCnosti ptipravy. Uvedli také, Ze z vlastni praxe vi,
jak je tézké si napln hodin planovat, jelikoz ne vzdy se pfedstava pienese ve stejné formé
do reality. K aktivité Unikneme s Questingem zminovali doporuceni k lepsimu planovani
casu, jelikoz autorka pro hru zvolila pfili§ dlouhou trasu. Jedna ze studentek zminila
opatrnost v planovani trasy a aby si tviirci dali pozor, zda se v okoli nenachazi dalsi jiné
naucné stezky, jako tomu v parku Stromovka bylo, jelikoz to vedlo ke zmateni a zaméteni

pozornosti na jiné podnéty. Dale studenti zmifiovali lep$i znaceni stanovist'.
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V otézce hodnoceni, zda by Zaci méli za splnéni téchto her méli ziskavat odmény
se vSichni studenti shodly, Ze dobry pocit z odvedené prace a pobyt venku je samo o sobé
dobra odména. Celkové hodnoceni aktivit dopadlo velmi pozitivné a celd tato zkuSenost
nabidla autorce opét zajimavou zkusenost a podnétné navrhy. Navic studenti projevovali
zajem o jednotlivé materidly, pfedev§im o materidly na aktivitu Terra Australis,

coz autorka hodnoti jako nejlepsi mozné ohodnoceni.

Obrazek 77 Dotaznik budoucich pedagogi

S Dotaznik pro budouci pedagogy cecees
: Ktera aktivita t& nejvice Terra Australis  Outdoor Unikovka 5. |55t0P:3d :
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Zdroj: Autorka, 2023
107



4 ZAVER

Tato diplomové prace upozoriiuje na aktualni vyzvy, kterym celi pedagogové pii vyuce
dnesni generace zaku, jez vyrasta v prostiedi neustdle se rozvijejicich technologii
(Healy, 2019). S ohledem na potifeby moderni spole¢nosti dle Taraldsen (2022) a
kurikuldrni zmény, které kladou diraz na rozvoj klicovych kompetenci, bylo navrzeno
vyuziti gamifikace, konkrétn¢ unikovych her ve vyuce, se zaméfenim na vyuku zemépisu.
Analyza dostupnych aktualnich, pfevazn¢ zahrani¢nich, zdroji ukazala, Ze unikové hry
mohou byt efektivnim prostiedkem pro podporu aktivniho uceni, rozvoje Kkreativity
a schopnosti feseni problému pii praci ve skupiné. Osobni zkuSenost autorky s tanikovymi
hrami vytvotila zéklad pro néasledné zamétfeni Se na vytvoreni a realizaci aktivit
inspirovanych timto konceptem.

Hlavnim cilem této prace nebylo pouze vytvofit a realizovat ve vyuce zemépisu
tii aktivity inspirované tnikovymi hrami, ale téz nasledné zhodnotit jejich Géinnost,
funk¢nost a vhodnost jejich vyuziti a navrhnout ptipadna vylepseni. Pfi tomto procesu
byl kladen duraz na dosazeni o¢ekavanych vystupt a klicovych kompetenci a dovednosti
potiebnych pro soucasnou dobu. Realizace jednotlivych aktivit poskytly cenné poznatky
pro pedagogickou praxi a potvrdily, ze Uinikové hry mohou byt u€innym prostfedkem
pro aktivni uceni zaku, rozvoj jejich dovednosti a propojeni s uc¢ivem. Nicmén¢ béhem
procesu se také objevila néktera problematicka mista, organiza¢ni a technické problémy,
kterym je tfeba vénovat pozornost pii aplikovani her do vyuky.

Pro ziskani zpétné vazby od zakid a studentd byly vyuZzity inovativni metody
tzv. propustky, hashtagy a emotikony pomoci nichz hraci vyjadtili svij postoj
k jednotlivym aktivitam. Tato cesta hodnoceni nejen umoznila rychlou moderni zpétnou
vazbu studenttl, ale také usnadnila vyjadieni jejich nazort. Kromé toho se autorka zpétné
dostala k webovym strankam gymnazia Ceska, kde se Z4ci vyjadiovali k absolvovanému
projektovému tydnu. I pfes mnohé jiné zkuSenosti, které jim byly béhem tydne nabidnuty,
zaci opakované zduraziovali, ze unikové hry byly jejich oblibenou ¢asti projektu,
coz jednoznaéné sveédci o silném dojmu, ktery na nich hry zanechaly.

Cenna zkuSenost se naskytla pfi prezentovani vSech tii aktivit studentim
Jihoceské univerzity, coz nabidlo pohled budoucich pedagogt na jednotlivé hry a celkové
problematiku her a zaroven i hodnoceni prace zakt. Po ziskani zpétnych vazeb od zaka
a studentll vytvofila autorka také SWOT analyzu pro kazdou aktivitu. Metodicka ¢ast

predstavovanych her rovnéz detailné¢ popisuje piipravu hry, nezbytné materialy
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a pomiucky, ¢cimz poskytuje uceleny navod pro vytvoreni podobnych her. O tyto materialy
projevili studenti JCU i piihlizejici pedagogové zijem, coZ svéd&i o atraktivité
jednotlivych her. Timto zptsobem prace piispiva k diskuzi o vyuziti novych forem vyuky
a rozvoji dovednosti ve vzd€lavani. Samotny proces tvorby této diplomové prace nejen
poskytl autorce cenné zkusenosti pfi realizaci jednotlivych her, ale také ji zaujal samotny
vyzkum tématu, zejména pii studiu anglicky psanych ¢lanka. Vysledky tohoto vyzkumu
ukazuji, Ze inikové hry mohou pfedstavovat inspirativni a efektivni nastroj pro inovativni
vyuku s ohledem na potieby soucCasnych zaki a pozadavky moderni spolecnosti

(Veldkamp, 2020).
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