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Anotace

Microsoft PowerPoint je nastroj slouzici k vytvareni prezentaci. Ty jsou pak mnohdy
vyuzivany ve vyuce riznych predmétd. V diplomové praci chceme ukazat, ze i matema-
tika je pfedmétem, kde se da velmi zdarné€ nastroj Microsoft PowerPoint vyuzivat,
zejména k vytvareni didaktickych prostfedi pro aktivizaci zakt. Nastinime tak jiny po-

hled na tento bézné pouzivany prezentacni program.

Diplomova prace si klade za cil seznamit ¢tenare s aktivizacnimi vyukovymi metodami,
specialn€ s didaktickymi hrami. U nich uvést rozdéleni, jejich vyuziti ve vyuce, vyznam
pro zéky, vyhody a limity, mozné zatfazeni v Rdmcovém vzdélavacim programu pro
zakladni vzdélavani a propojeni v ramci vzdélavacich predméta. Odhalit tak dal§i moz-
nosti vyuziti nastroje Microsoft PowerPoint ve vyucovani (nejen) matematice. Vytvorit
Sablony pro pét (didaktickych) her pro vyuku matematiky a zrealizovat je na vybrané
zéakladni Skole. Taktéz uvést zpétnou vazbu na provedené didaktické hry, jejich podobu

Ci zafazeni ve vyuce nejen od uciteld, ale i od samotnych zaku.

Klicova slova

Aktivizacéni vyukové metody; Didaktické hry; Microsoft PowerPoint; Matematika; Te-

levizni soutéze



Annotation

Microsoft PowerPoint is a tool being used to create various presentations. These presen-
tations are usually a part of every lesson throughout wide range of school subjects. Di-
ploma thesis aims to proof that this tool is very useful even in math where it can help to
build didactic environment interesting enough to increase student’s engagement in the
topic. Big focus is put to explore different angles of this very basic but popular comput-

er application.

The main goal of this thesis is to inform the readers about activation methods, and espe-
cially about didactic games. To provide the knowledge about general sorting of these
activities, their utilization in classes, the meaning for students, benefits and constrains,
the placement in the Framework Education Programme for Elementary Education and
their connection within educational subjects. Furthermore to reveal other possibilities of
Microsoft PowerPoint outside the math, to create templates for five specific (didactic)
games and to implement them in chosen elementary school. Last but not least to provide
feedback on these games and their course and placement not only from teachers but also

from students.
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Activation teaching methods; Didactic games; Microsoft PowerPoint; Mathematics;
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Uvod

Aktivizaéni vyukové metody se ¢im dal tim vice stavaji v ¢eském Skolstvi pre-
vladajicim zptusobem vyuky. Podporuji motivaci, postieh, rozvijeji tvofivost, soustiedé-
nost ¢i pamét’. Zameéfuji se na aktivni Cinnost zaki, ktera by méla pfispét k efektivnéj-
§imu a trvalejSimu (sebe)vzdélavani. Je proto dualezité v této oblasti rozsifovat obzory
a nastinit rizné moznosti jejich vyuziti. Napfiklad s pomoci hojné rozsiteného prezen-
taCniho nastroje Microsoft PowerPoint, s jehoz dopomoci mizeme hravé vytvaret rizné
didaktické hry. I v predmétu matematika, kde by se mozna na prvni pohled mohlo zdat,
ze program Microsoft PowerPoint nenachézi své vyuziti.

Cilem této diplomové prace je seznamit Ctenafe s aktivizacnimi vyukovymi me-
todami, uvést jejich rozdeleni, benefity, limity ¢i propojeni s Ramcovym vzdélavacim
programem pro zakladni vzdélavani. Zaméfime se na didaktické hry, u nichz je cilem
vytvorit pét Sablon her v programu Microsoft PowerPoint, jenz je prezentacnim nastro-
jem skryvajicim mnoho benefitd. Navic je dnes jednim z nejpouzivanéjSich nastroju
uciteli, a proto vytvareni her sméfujeme pravé do n¢j. DalSim cilem je vSech pét her
zrealizovat na zakladni Skole v predmétu matematika a ukazat, ze didaktické hry jsou
patfinymi aktivitami podporujici motivaci a aktivni ¢innost zaku. Taktéz je vyhodnotit
a reflektovat na zakladé€ zpétné vazby od zaku i ucitelt.

Diplomova prace je rozdélena na teoretickou, prakticko-vyzkumnou €ast, na ¢ast
kde vyhodnocujeme provedeny vyzkum a ¢ast, kde oveéfujeme predem stanovené vy-
zkumné predpoklady. V teoretické ¢asti nalezneme v kapitole 1.1 pfiblizeni pojmu di-
daktické prostfedi, v kapitole 1.2 seznamujeme cCtenafe se vzdélavacimi oblastmi
z Ramcového vzdélavaciho programu pro zékladni vzdélavani. Nase zaméfenost sme-
fuje predevsim na dvé vzdelavaci oblasti, které jsou stézejni pro pfipravu her popisova-
nych v dalSich Castech diplomové prace. V kapitole 1.3 predstavime Ctyti klasifikace
vyukovych metod od riznych autord a v nasledujici kapitole 1.4 blize prestavime aktivi-
zacni vyukové metody, u kterych zminime souvislost s transmisivnim a konstruktivistic-
kym pojetim vyuky, benefity aktivizaénich vyukovych metod, ale také limity, které jsou
s témito metodami spjaty. Taktéz uvedeme klasifikaci, ve které se zaméfime na jednot-
livé podskupiny. Stézejni podskupinu tvoii didaktické hry, zatazené do kapitoly 1.5,
ktera nas seznami s hrou jako takovou, znaky a klasifikaci didaktickych her ¢i didaktic-
kymi hrami v matematice. Posledni kapitolu 1.6 v teoretické Casti tvoii informace

0 vyvoji a samotném programu Microsoft PowerPoint, ve kterém jsou mnou vytvorené
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hry vyrobeny. Diplomova prace zaroven klade diraz na programovani v programu
Microsoft PowerPoint, které mozna neni tak rozsifené, ale umi nam usetfit spoustu casu
a prace.

Prakticko-vyzkumna ¢ast nas seznamuje s tvorbou péti didaktickych her v pro-
gramu Microsoft PowerPoint. V kapitole 2.1 predstavujeme plan, ktery jsme si, co se
tyCe her stanovili, kapitola 2.2 cili na tfi vyzkumné predpoklady, které jsme si kladli za
cil v diplomové praci ovéfit. V kapitole 2.3 predstavujeme pét mnou vytvorenych her,
kde u kazdé z nich popisujeme piipravu hry a postup jejiho vytvareni a charakterizu-
jeme otazky, které jsem pouzila v hrach na jedné zakladni Skole, o které pojednava ka-
pitola 2.6. Kapitoly 2.4 a 2.5 Ctenafe seznamuji s pfipravou a tvorbou dotaznikii pro
zaky, resp. pro ucitele, které budou napomahat ve vyhodnoceni her a predpokladu.

Jak sam nazev dalsi ¢asti — Vyhodnoceni vyzkumné ¢asti — napovida, v této ¢asti
se zamérime na postiehy z her, jejich vyhodnoceni, dalsi vyuziti ¢i doporuceni pro uci-
tele. U her taktéz vyhodnotime na né sméfujici dotazniky od zaka a ucitela. Kapitola 3.7
se zabyva vyhodnocenim dotazniku zaméfeného na uziti aktivizacnich vyukovych me-
tod uciteli matematiky.

V casti Ovéreni vyzkumnych predpoklad pak shrnujeme vysledky, na zaklade

kterych potvrzujeme ¢i vyvracime tfi stanovené vyzkumné predpoklady.
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1 Teoreticka cast

V teoretické Casti predstavime pojmy didaktické prostredi ¢i vzdelavaci oblasti,
u kterych se detailn€ji zaméfime predev§im na dvé vzdélavaci oblasti pfi tvorbé her
v prakticko-vyzkumné casti v kapitole 2 klicové. Dale se zaméfime na jeden z nejdule-
zit&jSich didaktickych prvka vychovné-vzdélavaciho procesu — vyukové metody, u kte-
rych uvedeme definici a predevsim je kategorizujeme podle riznych hledisek od riz-
nych autord. Zamétime se na aktivizacni metody vyuky, jez tvori stéZejni ¢ast diplomo-
vé prace asnimi spjaté konstruktivistické pojeti ajeho opak pojeti transmisivni.
U aktivizacnich vyukovych metod predstavime benefity, ale i mozné duvody jejich ne-
zafazovani do hodin. Z aktivizacnich vyukovych metod se zastavime zejména u didak-
tickych her, kde popiSeme hru jako takovou, dale definujeme didaktické hry, ¢im se
vyznacuji, roziadime je do raznych skupin a v neposledni fadé predstavime a popiSeme

jejich konkrétni vyuziti v matematice.

1.1 Didaktické prostiedi

Didaktické prostiedi se zaméfuje se na vychovné-vzdélavaci cile, obsah a prin-
cipy vyuky na urcité urovni. Je prostiedim bohatym na aktivity nalezejici danému
predmétu. Aktivity se musi vhodné upravit a pfizptsobit vnéj§im i vnitinim podminkam
Skoly, resp. zaka, abychom docilili pfedem stanovenych cila. Didaktické prostiedi zahr-
nuje predmeétové, psychologické a pedagogické aspekty vyuky [1 str. 2]. Je to prostor
pro uceni se. Priklady didaktickych prostfedi v matematice jsou napiiklad rtizné alge-
brogramy, slovni ulohy, stavby z téles, které vedou ke zlepSeni prostorové predstavi-

vosti, origami €i tangramy slouzici k praci s rovinnymi obrazci.

1.2 Vzdélavaci oblasti

Vzdelavaci oblasti tvoii jednu z ¢asti Ramcovych vzdélavacich programii (RVP)
slouzici predevs§im jako piehled vzdelavaciho obsahu na jednotlivych stupnich skol.
RVP taktéz predstavuje nastroj pro tvorbu Skolnich vzdélavacich programut v predskol-
nim, zakladnim, zdkladnim uméleckém, jazykovém a stfednim vzdélavani. Zamétime-li
se na RVP pro zakladni vzdélavani, na které jsou hry v praktické ¢asti cileny, pak zde
nalezneme devét vzdélavacich oblasti: Jazyk a jazykova komunikace, Matematika a jeji
aplikace, Informatika, Clovék a jeho svét, Clovék a spolecnost, Clovék a priroda, Uméni
a kultura, Clovék a zdravi a Clovék a svét prace. Kazda vzdélavaci oblast zahruje je-

den nebo vice vzdelavacich obori. My se zaméfime na vzdelavaci obory matematika

17



a informatika, které jsou stézejni pii pripravé didaktickych her, na které je zacilena
prakticko-vyzkumna ¢ast v kapitole 2. Proto nyni blize popiSeme pouze dve vzdélavaci
oblasti Matematika a jeji aplikace a Informatika, jejichz soucasti jsou zminéné dva

vzdélavaci obory.

1.2.1 Matematika a jeji aplikace

Matematika a jeji aplikace je vzdélavaci obor, ktery zahrnuje totozné pojmeno-
vanou vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace. Vzdélavaci obor zaky obohacuje
o matematické poznatky, jejich vztahy prolinajici s riznymi situacemi kazdodenniho
zivota. Klade daraz na védomosti a dovednosti podporujici matematickou gramotnost
a logické mysleni. Mimo to se zaméfuje na spravné uziti prostiedki vypocetni techniky,
kterymi jsou kalkulatory & pocitatové softwary. Stejné jako Cesky jazvk a literatura
i tento vzdélavaci obor je rozdélen pro prehlednost na étyfi ¢asti — Cisla a pocetni ope-
race (Cislo a proménna), Zavislosti, vztahy a prdce s daty, Geometrie v roviné a prosto-
ru a Nestandardni aplikacni wilohy a problémy.

V tematické &asti Cislo a pocetni operace, resp. Cislo a proménnd jsou hlavni
naplni aritmetické operace, prace s ¢iselnymi tidaji a proménnou. Ve druhé Casti Zdvis-
losti, vztahy a prdce s daty, ktera je zacilena smérem k funkcim, je vyuka zaméfena na
zmeény a zavislosti jevi. Ty zaci ziskavaji z raznych zdroji a nasledné s nimi dale pra-
cuji, at’ uz klasicky papirovou formou, nebo formou digitalni. Tteti, svym jménem vy-
povidajici, cast Geometrie v roviné a v prostoru se vénuje riznym rovinnym obrazcim
v roving a télesim v prostoru. Zaci u nich méii velikosti uhld, délky, porovnavaji je,
urcuji obvody, obsahy/povrchy, poptipadé objemy, vzajemné polohy jednotlivych ob-
jektd apod. Prace s geometrickymi obrazci a predevsim s télesy vede ke zlepSeni prosto-
rové predstavivosti. Posledni Cast Nestandardni aplikacni ulohy a problémy primarné

podporuje rozvoj logického a kritického mysleni [2 str. 30].

1.2.2 Informatika

Vzdélavaci oblast Informatika je tvotena vzdélavacim oborem Informatika. Ten
se snazi u zaka rozvijet informatické mysleni a seznamit je s digitalnimi technologiemi,
jejich vyhodami a nevyhodami ¢i s jejich zapojenim do bézného zivota. Kromé toho
zaky uci feSeni problému, ato iza pomoci prave digitalnich zafizeni. S ¢imz se vaze
programovani a algoritmizace zalozené na automatizaci, systematicnosti a efektivnosti.
Taktéz zaky seznamuje s moznymi riziky pfi pouziti digitalnich zafizeni, ale pii tom

dba na jejich vC€asnou prevenci, s praci s daty, jejich zaznamenavanim ¢i se zakladnimi
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principy kodovani a modelovani. Zaci se uci pracovat s chybou, premysli nad jejimi

disledky a navrhuji mozné opravy.

1.3 Klasifikace vyukovych metod

Vyukové metody tvoii vyrazny didakticky prvek vychovné-vzdélavaciho pro-
cesu, prostfednictvim kterého mizeme ovliviiovat kvalitu vzdélavani, zvysit zajem zaka
o dané téma a predmét Ci zvysit aktivitu samotnych zakl nejen ve vyucovaci jednotce,
ale i pfi samovzdélavani. Volba vyukovych metod ucitelem se odviji zejména od stano-
venych cili vyu€ovaci jednotky, tématu, organizac¢nich forem vyuky, trovné znalosti
zakt, mnozstvi Casu a dalSich neméné podstatnych faktort. Vliv na ucinnost zvolenych
vyukovych metod maji také styly u€eni zaku a vyuCovaci styl ucitele [3 str. 30].

J. Matiak a V. Svec [3 str. 22] tvrdi, Ze ,, vwukovd metoda vyznacuje predevsim
cestu, po niz se ve Skole ubira zZak, ostatni Cinitelé tuto cestu usnadnuji*. Definici vyu-
kové metody pak upiesiuji jako , usporadany systém vyucovaci cinnosti ucitele
a ucebnich aktivit Zdkii smérujicich k dosazeni danych vychovné-vzdéldvacich cilii“.
Podle nich kromé predavani védomosti a dovednosti plni také funkce aktivizacni, ve
kterych se zaci zdokonaluji v riznych operacich, motivaci ¢i zameéfenosti na dany pro-
blém, formativni, vychovné a komunikac¢ni. Je dulezité myslet také na to, ze ackoliv je
volba vyukové metody pievazné na uciteli, pro jeji efektivnost je zapotiebi vzajemna
spoluprace ucitele a zaku.

Vyukové metody maji bohatou historii, ménici se v zavislosti na ¢ase a historic-
ko-spolecenskych podminkach. Z tohoto divodu je nemozné najit jednotnou kategori-
zaci, kterou lze povazovat za univerzalni. Proto v diplomové praci pfedstavime Ctyfi
rizna déleni sefazena podle roku vzniku. Prvni déleni pochazi z roku 1986 od I. J. Ler-
nera (v knize [4 str. 19]), ktery vyukové metody kategorizoval podle stupné aktivity
a heuristi¢nosti zaka:

A. informacné-receptivni metoda — predavani hotovych poznatka zakim (vyklad,
prednaska)’

B. reproduktivni metoda — zaci piredané hotové poznatky reprodukuji (napodobo-
vani)

C. metoda problémového vykladu — zaci fesi samostatné predlozenou problémovou
situaci predstavenou ucitelem

D. heuristickd metoda — rovnovaha mezi aktivitou uditele a zaka

'V zavorkéch jsou uvedeny piiklady konkrétnich vyu¢ovacich metod spadajicich do danych kategorii.
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E. vyzkumné metoda — zéci fesi celou problémovou situaci sami, véetné sebekon-
troly a sebehodnocent
Druha kategorizace, o dva roky novéjsi od L. Mojziska z téze knihy [4 str. 18], vyukové
metody rozliSuje podle fazi vyuky:
A. metody motivacni (motivacni rozhovor, ilustrace, uvadéni piikladt z praxe)
B. metody expozi¢ni (monologické metody, demonstracni metody, didakticka hra,
dramatizace)
C. metody fixacni (Ustni opakovani, pisemné opakovani, domaci ukoly)
D. metody diagnostické a klasifikacni (pisemné zkousky, ustni zkousky, didaktické
testy)
Tteti je podle L. Zormanové [4 str. 14] nejCastéji citovana kategorizace, jejiz autor je
Mariak (2001). Ten rozliSuje vyukové metody z Sesti riznych pohledi — z pohledu di-
daktického, psychologického, procesualniho, logického, organizacniho a z interaktiv-
niho:
A. metody z hlediska pramene poznani a typu poznatkt — aspekt didakticky
a. metody slovni
i. monologické metody (vyklad, prednaska)
ii. dialogické metody (rozhovor, dialog)
iii. metody pisemnych praci (pisemna cvicenti)
iv. metody prace s uCebnici, knihou, textovym materialem
b. metody nazorné demonstracni
i. pozorovani predmétd a jeva
ii. predvadéni (pfedméti, Cinnosti, pokust, modeli)
iii. demonstrace statickych obrazu
iv. projekce staticka a dynamicka
c. metody praktické
i. nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti
ii. laboratorni ¢innost zaku
iii. pracovni ¢innost
iv. grafické a vytvarné Cinnosti
B. metody z hlediska aktivity a samostatnosti zakt — aspekt psychologicky
a. metody sdélovaci
b. metody samostatné prace zaka

c. metody badatelské, vyzkumné, problémové
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C. charakteristika metod z hlediska myslenkovych operaci — aspekt logicky
a. postup srovnavaci
b. postup induktivni
c. postup deduktivni
d. postup analyticko-synteticky
D. varianty metod z hlediska fazi vychovné-vzdélavaciho procesu — aspekt procesu-
alni
a. metody motivacni
b. metody expozicni
c. metody fixacni
d. metody diagnostické
e. metody aplikacni
E. varianty metod z hlediska vyukovych forem a prostiedkt — aspekt organizacni
a. kombinace metod s vyucovacimi formami
b. kombinace metod s vyuovacimi pomtickami
F. aktivizujici metody — aspekt interaktivni
a. diskusni metody
b. situacni metody
c. inscena¢ni metody
d. didaktické hry
e. specifické metody
O dva roky pozdgji se svym kolegou Svecem rozdélili vyukové metody podle stoupajici
narocnosti vzdélavani na tfi skupiny [3 str. 49]:
A. klasické (tradi¢ni) vyukové metody
a. metody slovni
i. monologické metody (vyklad, prednaska)
ii. dialogické metody (rozhovor, dialog)
iii. metody pisemnych praci (pisemna cvicenti)
iv. metody prace s uCebnici, knihou
b. metody nazorné demonstracni
i. pozorovani predmétd a jeva
ii. predvadéni obrazt a predméta, pokusu, Cinnosti

iii. projekce staticka a dynamicka
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c. metody praktické
i. nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti
ii. zakovy pokusy a laboratorni Cinnost zaka
iii. pracovni ¢innosti
iv. grafické a vytvarné prace
B. aktivizujici vyukové metody
a. diskusni metody
b. metody heuristické, feseni problému
c. metody situacni
d. metody inscenacni
e. didaktické hry
C. komplexni vyukové metody
a. frontalni vyuka

b. skupinova a kooperativni vyuka

c. partnerska vyuka

d. individualni a individualizovana vyuka, samostatna prace zaku
e. kritické mysleni

f. brainstorming

g. projektova vyuka

h. vyuka dramatem

i. oteviené uceni

j. uceni v zZivotnich situacich

k. televizni vyuka

1. vyuka podporovana pocitacem

m. sugestopedie a superlearning

n. hypnopedie
Klasické vyukové metody se vyznacuji velmi podobnymi prvky jako transmisivni vyu-
covani, které je popsano blize v podkapitole 1.4.1. Lze je taktéz oznacit za tradi¢ni vyu-
kové metody, které se vyznaCuji predevsim predavanim hotovych poznatkd s nizkou
casovou naro¢nosti. Tomu se snazi predejit aktivizujici vyukové metody, u kterych do-
minuji problémové ulohy, tvofivost, samostatnost a predevsim aktivni Cinnost zaku.
Detailngji se jim vénuje nasledujici podkapitola 1.4. Komplexni metody pak propojuji
razné prvky vychovné-vzdélavaciho procesu — napi. vyukové metody s organizacnimi

formami vyuky.
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V mnou vytvorenych hrach v prakticko-vyzkumné casti v kapitole 2 i ve vyhod-
noceni vyzkumné casti v kapitole 3 se budu snazit ukazat, ze rozdéleni metod je pouze
orientacni, mnoho z nich totiz spolu uzce souvisi a vzajemné se dopliuji. Stejné tak
budu chtit ukazat, ze ackoliv je uziti n€kterych metod v riznych predmétech leckdy
obtizny az nadlidsky ukol, s davkou kreativity, vhodného tématu a pfizptisobeni pod-

minkam je mozné jej do vyuky n&jakym zplisobem zaradit.

1.4 Aktivizaéni vyukové metody

Aktivizaéni vyukové metody, jejichz kofeny sahaji na zacatek 20. stoleti, mé&ly
odbourat predevsim doposud ve Skolach prevazujici neaktivitu a nesamostatnost zaku
a jednostrannost vyuky. Cemuz nasvédéuje i definice, tvrdici, Ze ,, aktivizujici metody
Jsou postupy, které vedou vyuku tak, aby se vychovné-vzdélavacich cilii dosahovalo
hlavné na zdkladeé viastni ucebni prdace zZakii, pricemz diraz se klade na mysleni a rFeSeni
problémii“ a pochazejici od M. Jankovcové, J. Prichy a J. Koudely z roku 1988 z knihy
[3 str. 105]. Aktivizacni vyukové metody tvori stézejni prvek konstruktivistického poje-
ti vyuky, které si spolu s transmisivnim pojetim vyuky popiSeme v nasledujici podkapi-

tole.

1.4.1 Transmisivni a konstruktivistické pojeti vyuky

Transmisivni pojeti vyuky se vyznacuje pfedavanim hotovych poznatkl a faktt
zaktum skrze hlavni slozku, kterou predstavuje pedagog. Ackoliv toto pojeti plni ucebni
osnovy, jiz se tolik nezamétuje na samotné potieby zaka [4 str. 9]. Hlavni vyucovaci
metodou je vyklad, doplnény o napodobovani, pozorovani a instruktaz. Co se tyCe orga-
nizacnich forem vyuky, pak je pfi transmisivnim pojeti vyuky dominantou frontalni
vyuka, kterou definuje Manak [3 str. 133] jako ,,spolecnou prdaci Zakuit ve tridé s domi-
nantnim postavenim ucitele, ktera ridi, usmérnuje a kontroluje veSkeré aktivity Zakii;
vyuka se orientuje prevazné na kognitivni procesy, hlavnim cilem je, aby si Zdci osvojili
maximalni rozsah poznatku “. Jak knihy od Zormanové [4 str. 10] a od Kotrby a Laciny
[5 str. 22] uvadéji, transmisivni pojeti ma i ur¢ité benefity — napt. ucelenost a usporada-
nost predkladaného uciva, predavani slozitéjsi a méné pochopitelné latky, abstraktivni-
ho uciva ¢i poucek a pravidel za relativné kratky cas. I ptesto vSak ,,neni v moderni do-
bé dostacujici, nebot’ zde chybi priprava na reSeni Zivotnich problémii “, viz Skalkova
(1971) v knize [4 str. 10].

To mé za cil minimalné odbourat konstruktivistické pojeti vyuky, které klade

diraz na aktivni ¢innost zakd, na jejich vnimani, emoce a potieby. Hlavni dominantou
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je zak, ktery ma na zaklade€ nabytych a dostupnych informaci rozvijet svoji samostat-
nost, tvofivost, fantazii ¢i logické mysleni. Naopak mezi negativa tohoto pojeti se zafa-
zuje ,,mala efektivita pro ziskdvani komplexniho systému védomosti* [4 str. 12]. Pravé
konstruktivistické pojeti vyuky jde ruku v ruce s aktivizaCnimi vyukovymi metodami,
které tvoifi dominantni vyucovaci metody zminéného pojeti vyuky. Jejich vyhody si

popiseme v nasledujici podkapitole.

1.4.2 Benefity aktiviza¢nich vyukovych metod

Aktivizacni vyukové metody prispivaji ke spousté aspektd, které mohou byt
z dlouhodobého hlediska efektivnéjsi, co se tyCe vzdélanosti a osobnosti zadka nez tra-
di¢ni vyukové metody. Mezi aspekty zminime vy$si motivaci, rozvoj kreativity, aktivity,
komunikace, argumentace, logického mySleni, smyslové vnimani, utuzovani tfidniho
kolektivu, zvySeni zajmu zaki o dané téma Ci diraz na individualni ucebni styly zaku.
Navic pokud na feSeni problému zaci prijdou sami, kromé radosti z poznani, v nich pro-
hlubujeme sebedivéru a motivaci znovu objevovat. Kotrba a Lacina [5 str. 41] dodavaji,
ze se ,,Clovék nauci nové poznatky a osvoji si nové védomosti mnohem lépe a rychleji,
pokud si je sam zkusi“. Navic tvrdi, ze ,, clovék si zapamatuje mnohem vice, pokud vyu-
Zije v procesu expozice vice smyslovych organii, nebo dokonce néco zazije a vyzkousi si
to sam na viastni kizZi. ProZitek je pak mnohem silnéjsi a zanecha hlubsi pamétové sto-
py*. S ¢imz souhlasi i Houska [6 str. 74], jenz ik, zZe ,, schopnosti a védomosti, které si
Zdk osvoji viastni FeSitelskou aktivitou, byvaji osvojeny nejtrvaleji“. Poukazuje také na
tzv. efekt Zeigarnikové, ktery zni: Cim vétsi namahu nds vhled stoji, tim Iépe si ho za-

pamatujeme.

1.4.3 Limity aktivizacnich vyukovych metod aneb divody jejich nezarazovani
do vyuky

Naopak dle Zormanové [4 str. 38] prekazkou nizkého zatazeni aktivizacnich vy-
ukovych metod do hodin byva predev§im vysoka ¢asova narocnost na piipravu i reali-
zaci ve vyuce, nizka informovanost uciteli o metodach i jejich obratnost pii jejich vyu-
zitich. Praveé kvili vysoké ¢asové narocnosti by mély podle Kotrby a Laciny [5 str. 27]
byt pouze jakymsi doplitkkem k tradiénim metodam vyuky, tudiz by nemély predstavo-
vat stézejni formu vyucCovani. Vzhledem k vyse zminénym benefitim lze o tomto tvrze-
ni polemizovat. Stejni autofi dopliiuji, ze aktivizacni metody nelze pouzit pii jakémko-
liv uéivu anebo jen velmi omezenym zpisobem. Navic dle nich i jinych autora je prak-

ticky nemyslitelné je pouzit ve fazi shrnuti uciva kvuli obavé ze Spatného pochopeni
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a nepiesnych zapisu u zakt. Dopliikem divodi nezafazovani aktivizacnich prvka do
vyuky necht jsou vysledky na grafu 21 na str. 97, kdy ucitelé matematiky odpovidali na

otazku Z jakého ditvodu aktivizacni metody ve svych hodindch nepouzivate?

1.4.4 Klasifikace aktiviza¢nich vyukovych metod
V podkapitole 1.3 jsme uvedli jiz n€kolik déleni aktiviza¢nich vyukovych me-
tod. Nyni pfidame posledni od Kotrby a Laciny [5 str. 141] z roku 2007, kteti kategori-
zovali aktiviza¢ni metody do sedmi riznych skupin. U kazdé skupiny kategorizujeme
mnou piipravované a realizované hry, jez jsou blize popsany v kapitolach 2 a 3.
A. Podle asové narocnosti pripravy lektora
a. do 10 minut
b. do 30 minut
¢. 31 minut a vice
U kazdé hry v kapitole 2 jsou odhady Casi uvedeny. Nicméné vSechny hry na zaklade
Casoveé narocnosti 1ze zaradit do kategorie ¢ (31 minut a vice).
B. Podle asové narocnosti aplikace metody ve vyuce
a. 5-10 minut
b. 11-15 minut
c. cela vyuCovaci hodina
d. vice nez jedna vyucovaci hodina
U této kategorie bychom hry zatadili na pomezi b a ¢ — 1ze tedy vidét nedostatek tohoto
rozdéleni. Paklize bychom se méli preci jen piiklonit k jedné z nabizenych variant, pak
bychom se ziejmé piiklonili ke kategorii b (11—-15 minut), nebot’ celou vyucovaci ho-
dinu ani jedna hra nezabrala. Ackoliv nékteré hry zabraly vice Casu, nez jsem si pred-
stavovala, jak se lze docist v kapitole 3.
C. Podle materialové a obsahové naro¢nosti na piipravu
a. bez naro¢né piipravy
b. podklady pro aplikaci metody jsou nutné
K pfipravé her vyuzivame program Microsoft PowerPoint, ktery je tak nutné mit nain-
stalovany, poptipadé ho lze vyuzit v internetové verzi, kde je vSak jeho pouziti mirné
odlisné. Tento program je nutné umét ovladat. Co se ty¢e obsahové naro€nosti her, vét-
Sina her ma odlisny pocet otazek — naptiklad pfi hie AZ-kviz dosahujeme az 58 riznych

otazek, pii hie Pexeso pouze 6. Nelze tedy udélat jednoznacny kompromis pro vSechny
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hry. I tak bychom hry vzhledem k pouziti Microsoft PowerPointu zaradili do kategorie
b (podklady pro aplikaci metody jsou nutné).
D. Podle materidlové narocnosti ve vyuce
a. bez jakéhokoliv materidlového vybaveni (Ci postaci vybaveni klasické
ttidy)

b. nadstandardni vybaveni ucebny

c. potieba vice uceben pro realizaci, pripadné dalsi specifické pozadavky
Tim, ze jsou vSechny hry vytvafeny v programu Microsoft PowerPoint, minimalné tuto
prezentaci je potieba k realizaci hry mit. Navic je dialezité ve tiidé mit pocitac, pres kte-
ry hru spustime a taktéz projektor ¢i interaktivni tabuli k jejimu zobrazeni pro zaky.
Pocitac i interaktivni tabule jsou dnes jiz béznou soucasti u¢eben, proto hry zafazujeme
do kategorie a (bez jakéhokoliv materidlového vybaveni (ci postaci vybaveni klasické
ridy))

E. Podle tematického zafazeni do kategorii

a. hry

b. situacni metody

c. diskusni metody
d. inscenaéni metody

problémové ulohy

f. zvlastni metody
Ackoliv se zda byt na prvni pohled kategorizace her ziejma, neni tomu tak. Jak zminu-
jeme nize, aktivizacni vyukové metody nelze kategorizovat pouze do jedné skupiny.
U her lze totiz vidét prvky a (hry), ale také velmi Casto c¢ (diskusni metody), ponévadz
s zaky rozebirame jednotlivé odpovédi na otazky, zaci mezi sebou komunikuji a doha-
duji se o spravnosti feSeni apod. Jisté je také, ze hry muzeme zaradit i do kategorie
e (problémové metody), ponévadz samotna uloha je vlastné jakymsi problémem, ktery
maji zaci vyresit na zakladé matematického aparatu.

F. Podle ucelu a cilt pouziti ve vyuce

a. uvodni motivace studentt

b. odreagovani studentd

c. diagnostika

o

vyklad

e. opakovani probrané latky
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Jak jsme jiz vySe zminili, v§echny hry jsou koncipované jako opakovani tématu, kon-
krétné z predchoziho ro¢niku, proto bychom hry pravdépodobné zaradili do kategorie
e (opakovani probrané ldtky). Stejné tak ale hry slouzi jako a (#vodni motivace stu-
denni), kdy maji se zaci piipravit na logické uvazovani, pocitani a v§e co s matematikou
souvisi. M¢lo by je to motivovat do pocitani a feSeni matematickych uloh. Na zakladé
dotazniku, které jsou vyhodnocené taktéz v kapitole 3, je jisté, ze hry jsou perfektnim
prostiedkem pro b (odreagovdni studentii), zaroven vSak slouzi piedevsim ke vzdéla-
vani (se). Do kategorie ¢ (diagnostika) bychom bezesporu zaradili hru Milionadr, jejimz
cilem bylo zjisténi urovné védomosti a dovednosti zakd v konkrétnim tématu, jak pisi
v podkapitole 3.2.
G. Podle pozadavka na samostatné studenty

a. bez pfipravy

b. s predchozi doméci pripravou

c. bez pozadavku na jakékoliv znalosti

d. pro realizaci nutnost urcité znalostni baze
Zaci mohou hrat hry a (bez pripravy), zaroveii je viak nutné d (pro realizaci nutnost
urcité znalostni bdze). Proto bychom i zde hry zatadili do vice jak jedné kategorie. Pfi-
prava hry je cilena na ucitele, zaci pii pfiprave her neasistuji. Vzhledem k zamétenosti
na opakovani je vSak nutné, aby méli zaci dané téma osvojené, je dulezita dostatecna
uroverl znalosti.

V celé diplomové praci se budeme drzet rozdé€leni aktivizacnich vyukovych me-

tod z roku 2003 od Maiiaka a Svece, ktefi je rozdélili do péti skupin — diskusni metody;
metody heuristické, feSeni problému; metody situacni; metody inscenacni a didaktické

hry. Jednotlivé skupiny si nyni detailnéji popiSeme.

1.4.4.1 Diskusni metody

Hlavni komponentou diskusnich metod je komunikace, jez mize probihat mezi
samotnymi 74ky nebo mezi ucitelem a zaky. Dle Capka [7 str. 264] by méla byt pratel-
ska, nestresujici, svobodna, korigovana, vyvazena, zajimava, aby zvedla zajem zakt
o dané téma, nepovysena, nemanipulujici a rovna.

Ucitel vystupuje v této metodé jako fidici osoba, ktera dba na hladky a efektivni
prubéh diskuse, pii které je jeho cilem zapojeni do diskuse vétSinu zaka. V podkapito-
lach 3.2 ¢i 3.5 se lze docist toho, jak je dulezita funkce ucitele pii samotné hie, jaka je

jeho funkce apod. Ucitel usméruje myslenkové pochody zakl, vede je spravnym smé-
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rem, nadhazuje fenické otazky, hlida &as a shrnuje vysledky. Zaci argumentuji, a to
predev§im mezi sebou, toleruji se navzajem, umi vyslechnout druhé. Zaroven si preda-
vaji rizné pohledy na véc, nazory, zkusenosti a postiehy, pohotové odpovidaji, inspiruji
se navzajem. Rozviji kreativni mysleni, rozsifuji své komunikaéni schopnosti, kognitiv-
ni dovednosti ¢i slovni zasobu pii snaze drzet se tématu, jenz je ¢asto doplnénim praveé
probiraného uciva.

Charakterové velmi blizka diskusi je debata, ktera si ale zaklada méné na argu-
mentaci a obsahovou stranku véci nez diskuse [4 str. 56]. Diskusi je vhodné zafazovat
do hodin pravé tehdy, kdyz je mozné vicero pohledi na véc — zaci se maji s novym té-
matem seznamit a pochopit ho — naopak neni vhodné ji vyuzivat pii faktech, které nelze
zpochybnit. Napitiklad pfi realizovanych hrach kdy zaci odpovidaji na otazky, resp. resi
ulohy, je dalezité vyzdvihovat rizné zpisoby a moznosti feSeni, viz podkapitola 2.3.2.2.
Navic Manak a Svec [3 str. 112] cituji M. Bratskou (1992), ktera shrnuje pravidla, jimiZ
se maji ucastnici diskuse fidit, aby byla diskuse prospésna. My uvedeme pouze naznaky
jednotlivych pravidel, jejichz celé znéni 1ze nalézt ve zminéné knize:

e tv{j oponent neni nepiitelem

e snaz se porozumeét druhému

e tvrzeni bez vécnych dikazl nevydavej za argument

e neutikej od tématu

e nesnaz se mit za kazdou cenu posledni slovo

e nesnizuj osobni distojnost oponenta

e nezapominej, ze diskuse a dialog vyzaduje disciplinu

e nezaméiuj dialog s monologem

Zormanova [4 str. 57] uvadi n€kolik variant, jak se diskuse da do vyucovaci jed-
notky zaradit. NejCastéji obohacuje monologickou metodu, pii které mize slouzit jako
motivacni prvek, kdy ma pro zaky diskuse byt vhledem do nového tématu. Mize mit
také funkci dopliiovaci, paklize je soucasti vykladu, referatu ¢i prednasky ¢i ovérovaci,
jestlize je zafazena az po skonceni monologickych metod. Pravé ovéfovaci funkci maji
vSechny mnou vytvorené a realizované hry blize popsané v kapitole 3. Druhou zmiro-
vanou je diskuse pouzivana napfiklad pii procvi¢ovani uciva, ktera stoji na samostudiu
urcitych myslenek, na zakladé kterych je posléze vedena diskuse. Treti se tyka odbor-
nosti, kterou do diskuse piinadeji odbornici na dané téma z fad vefejnosti. Ctvrtou vari-

antou je diskuse probihajici ve skupinach. Zaci debatuji nad uréitym tématem po dobu
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par minut, nasledné si mezi sebou vyberou mluvciho, ktery pfedstavi zavéry a poznatky
z provedené diskuse. Taktéz argumentuje s mluvC€imi ostatnich skupin. Posledni zming-
nou moznosti vyuziti diskuse je metoda, kde se zaci seznami s feSenym problémem,
pisemné jej zpracuji a nasledné probéhne diskuse mezi dvéma rozdélenymi skupinami,
kdy jedna obhajuje sviij podany navrh, druha skupina se snazi oponovat.

V mych vytvofenych a nasledné realizovanych hrach blize popsanych v kapito-
lach 2 a3 vyuzivam diskusi v kazdé hie. Komunikace probih4 pfedev§im mezi mnou
ucitelem a zaky, kdy pozaduji rozvedeni zakovskych odpovédi na otazky. Podporuji
jejich matematicky, ale i gramaticky spravné vyjadfovani, snazim se jim pokladat rizné
dopliujici otazky, které by zaky meély donutit o svych odpovédich vice premyslet. Za-
roven pii hrach dbam na to, aby zaci, ktefi neodpovidaji, poslouchali své zaky a v pfi-
pad€ nejasnosti, jej dali najevo. U¢im zaky prosadit svilj nazor a zaroven tolerovat nazo-
ry druhych. Diskusi tedy pfi té€chto hrach nejcastéji zarazuji po odpovédich na otazky
jednotlivych zaka, které nasledné komentujeme, rozebirame, snazime se nalézt vice

feseni apod.

1.4.4.2 Metody heuristické, feseni problémi

Druhou skupinou jsou metody heuristické. Pfi nich je hlavnim cilem vyfesit pro-
blémovou situaci, u které zaci neoplyvaji vSemi informacemi. Ty se maji pokusit ziskat
na zakladé vlastni aktivni ¢innosti a mySlenkovych pochodu — stavaji se tedy aktivnimi
a tvorivymi zaky, které ma nynéjsi Skola vychovavat. Problémova situace ma zpravidla
peét fazi feSeni — seznameni se s problémem, jez je kliCova pii feSeni problémové situ-
ace, dale rozbor problému, kdy si zaci stanovi, které informace maji k dispozici, které
musi jeSté ziskat a popiipadé jakym zpasobem ¢i zvazit dulezitost predkladanych in-
formaci. Faze vytvareni hypotéz ma piinést navody feseni problémové situace a nasled-
na faze ovérovani hypotéz ma pak ovéfit efektivnost navrhovanych feSeni. Nazev po-
sledni faze — navrat k diiveéjsSim fazim v pfipadé netspéchu — je sam o sobé vypo-
vidajici. ..

Zaci pfi heuristickych metodach rozviji samostatnost, tvofivost, vlastni aktivitu,
préaci s chybou ¢i logické a kritické mysleni. Ucitel, dohlizejici na plnéni vychovné-
vzdélavacich cilii, se nachazi v pozici radce [4 str. 77]. Taktéz je jeho tikolem podnitit
zaky k objevovani, vyhledavani, shromazdovani a tfidéni novych poznatkt a informaci.
V téze knize se uvadi, ze zadana problémova situace by me¢la spliovat urcita kritéria:

e Dbyt stanovena v logické navaznosti s dosavadnimi poznatky zakt
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e byt pfiméfena véku, védomostem a dovednostem zakt

e musi mit problémovy obsah, ktery ma povahu nového poznatku

e meéla by zaky upoutat a v zbudit v nich zajem a chut poznavat

e ucitel musi fidit ¢innost zaku pfi jejich feSeni
Ackoliv zatrazeni heuristickych metod pfinasi velké benefity, nalezneme zde i negativa
v podobé ¢asové narocnosti, veétsi naro¢nosti na fizeni hodiny a nemoznost tuto metodu
vyuzit kdykoliv a za jakychkoliv podminek [3 str. 114].

V mych vytvorenych a nasledné realizovanych hrach blize popsanych v kapito-
lach 2 a 3 vyuzivam metody heuristické prakticky v jakékoliv hie. Je to tak z divodu
toho, ze feSeni problému Ize nalézt pfi feSeni jakékoliv matematické ulohy, nebot’ uloha
je problémem, ktery je nutné vyftesit. A prave jak vySe zminujeme, méli by je vyfesit na
zaklade aktivni ¢innosti a myslenkovych pochodt. Pfi hrach u zakd rozvijime i samo-
statnost, aby byli schopni spolehnout se sami na sebe, obhajit si sviij nazor. Jako ptiklad
1ze uvést hru Miliondar v podkapitole 3.2, ve které zaci hrali hru individualné, nemohli si

radit, psali své vysledky na papir a ty byly nasledné ucitelem vyhodnoceny.

1.4.4.3 Metody situacni

Situatni metody se zaméfuji na problémy realného Zivota. Zaci se je snazi ana-
lyzovat poté, co jim jsou ucitelem predstaveny, ziskavaji nezbytné informace k jejich
vyteSeni, vedou diskusi o moznych feSenich. Z nich pak vybiraji ty nejefektivnéjsi.
I u situacnich metod je dilezita znalost trovné védomosti a dovednosti zakt pred sa-
motnym vyuzitim metod pro jejich prosp&snost. Zaci rozvijeji schopnost fesit problémy,
odliSovat podstatné od nepodstatného, shodnout se na jediném vysledku a aplikuji teo-
retické poznatky v praxi. Ucitel zastava funkci organizacni, kdy predstavi problém, pte-
da zaktm dualezité informace tykajici se cile a pozadavku a kontroluje pribéh déni. Je
tedy kontrolorem, a to i pfi seznamovani se s vysledky zakovskych praci [4 str. 61]. Dle
Maiiaka a Svece [3 str. 119] bychom se méli pii jejich feSeni drzet téchto krokd:

e volba tématu

e seznameni se s materialy

e vlastni studium pfipadu

e navrhy feSeni
Do této kategorie lze zaradit napf. metodu rozboru situace, jez se zaklada na analyze
problému samotnymi zaky anasledné diskusi. Déle feSeni konfliktni situace, u které

nemaji zaci od tvodu vSechny informace k dispozici. I pfesto vyzaduje navrhy feseni,
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jejichz vyusténi nemusi pfinést jednoznacny zaver [3 str. 120]. Metoda incidentu cili na
doplnéni vSech informaci potfebnych k feSeni situace na zakladé otazek smétujicich na
cilenou osobu, resp. osoby. Zavéry pak shrnuje ucitel. Zastupce nejnarocnéjsich situac-
nich metod je dynamicka situacni metoda, jejiz feSeni vyzaduje konzultaci s odborniky.
Metodu doprovazi také inscena¢ni metody a ekonomické hry, viz tataz kniha.

V mych vytvorenych a nasledné realizovanych hrach blize popsanych v kapito-
lach 2 a 3 pfili§ nevyuzivam metody situacni, které dle mého nadzoru nachazi své vyuziti
v jinych predmétech vice — napfiklad v obCanské vychové. Ale i v matematice jej lze

vyuzit — napfiklad pfi probirani tématu financni matematiky.

1.4.4.4 Metody inscenacni

Nézev inscenagnich metod sam o sob& vypovida, co je jeji doménou. Zaci se udi
prostfednictvim hrani roli, fesi problémovou situaci, zkousi se vzit do téla druhych — do
jejich emoci, citt a pocitd, do iluzivnich situaci, jejichz feSeni mohou napomoci pred-
chazet negativnim jeviim ve tfidé ¢i ve Skole (rasismus, Sikana atd.). Diky nim zaci pro-
hlubuji naucené ucivo, vztahy s druhymi lidmi arozviji svou osobnost v rozdilnych
aspektech. I u téchto metod 1ze prabéh inscenace rozdélit do fazi [3 str. 123]:

e pfiprava inscenace

e realizace inscenace

e hodnoceni inscenace
I pfes jejich vysokou edukacéni navratnost se inscenacni metody vyznacuji znacnou Ca-
sovou narocnosti, dalezitou pfipravenosti ucitele i zakt ¢i snahou predejit u zakd hrani
roli jen pro zabavu. Abychom docilili benefiti inscenacnich metod je dle Ouroda (2000)
v knize [5 str. 127] zapotiebi, aby scénaf odpovidal realité, studenti byli motivovani
a predevsim spoluzaci se pii hereckych vykonech tolerovali.

Inscenacni metody se déli zpravidla na strukturovanou a nestrukturovanou in-
scenaci. Ve strukturované jsou pfedem znamy role a témata. Cel4 inscenace se odehrava
vétSinou za ucasti velkého poctu lidi, kde kazdy ma svou roli. Pokud je ucastnikti vice
nez je pocet roli, pak je mozné dvéma (nebo vice) lidem pfitadit stejnou roli, ve které se
behem inscenace stfidaji. Opak strukturovanych inscenacnich metod jsou nestrukturo-
vané, kde zaci neoplyvaji pfedem znamymi rolemi, ale hlavni dominantou je improvi-
zace. Typické jsou 2-3 zucastnénymi osobami a krat§im trvanim (5 ¢i 10 minut). Obé
inscenace se shoduji v ucasti pozorovatell, jimiZ jsou nezucastnéni zaci, ktefi odpovi-

daji na ukoly a otazky ucitelem zadané, zaméfuji se na ruzné prvky inscenace — role
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jednotlivych zaka ¢i samotnou d€jovou linii [7 str. 189]. V nékterych piipadech existuje
jesté treti moznost déleni, mnohocetné hrani uloh, pro které je typicka piitomnost tolika
raznych roli, kolik je pocet zaka.

Stejné jako metody situacni, i metody inscenacni nenachdzi své misto v mych
vytvorenych a nasledné realizovanych hrach blize popsanych v kapitolach 2 a 3. Ze stej-
ného divodu, ne-li vétsiho, tyto metody nachazi své vétsi vyuziti v jinych predmétech,
napiiklad v déepise. V matematice bychom jej mohli uzit naptiklad pfi slovnich tlo-
hach.

Posledni skupinu tvoti didaktické hry. Ponévadz tvori jednu z hlavnich dominant

praktické diplomové prace, vénujeme jim samostatnou podkapitolu, ktera nasleduje.

1.5 Didaktické hry
Didaktické hry zafazené do vyuky vychazeji z riznych her, kterymi se obklopu-

jeme od utlého veku, proto se zaméfime v nasledujici podkapitole nejprve na né.

1.5.1 Hra jako edukacni nastroj

Ackoliv se hry jako takové proménuji v realném case, jejich hlavni princip zi-
stava stale stejny — prostfednictvim nich se vzdélavame, obohacujeme, u¢ime se novym
vécem, vzajemné respektu, rozvijime mysleni, trpélivost, soustfedénost a rizné doved-
nosti. Vyrazné se odliSuje pouze v predskolnim véku, kdy predstavuje zasadni typ uce-
ni. A. Valisova a H. Kasikova [8 str. 209] hru definuji jako ,, soubor realizacnich aktivit
Jedincit a skupin, které jsou vazdny danymi a smluvenymi pravidly a jejichz primdrnim
cilem neni materidalni zdjem ¢i uzitek . Podle Manaka a Svece [3 str. 126] je hra ,, jedna
ze zdkladnich forem cinnosti, pro niz je charakteristické, Ze je to svobodné volena akti-
vita, kterd nesleduje Zadny zvlasmi ucel, ale cil a hodnotu md sama v sobé“. S hrami
jsou navic spjaty radost a zabava, které jen prispivaji k divodu zatazovani her do vy-
chovné-vzdélavacich procest, jak si 1ze povS§imnout ve vyhodnoceni dotaznikt zaky
v podkapitolach 3.4.4 ¢i 3.5.3. Jestlize se hra prizpusobi zakiim a je vhodné zatazenou
metodou do vyuky, pak prinasi efektivni vysledky, co se vzdélani a vzajemnych vztaht
mezi 7aky ty&e. Doplnénim necht je Gryvek Capka [7 str. 2131, ktery tvrdi, Ze ,,za nej-
lepsi zpiisob edukace Ize povazovat, kdyz Zdk zapojeny do cinnosti (ktera je zajimavad
a bavi ho) si ani neuvédomi, zZe odvddi dobrou Skolni praci“. To jak zaky mnou pfipra-
vené hry bavily lze zhlédnout na grafech s nazvem Hodnoceni hry..., viz napt. Graf 3,

na str. 77.
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1.5.2 Hra ve vychovné-vzdélavacim procesu

Didakticke hry se od her jako takovych lisi cilenym vyvolavanim produktivnich
aktivit a rozvoji mySleni [8 str. 209]. Autorky téze knihy je pak definuji jako ,, seberea-
lizaci Zdki, Fizenou wurcitymi pravidly a sledujici vychovné-vzdélavaci cile”. Slouzi
k prohloubeni doposud osvojenych poznatkd, ale i osvojeni novych.

Tak jako ujinych aktivizacnich vyukovych metod i prostfednictvim (didaktic-
kych) her dochazi u zaku ke zvySeni motivace, rozvoji aktivni ¢innosti, tvofivosti, pred-
stavivosti, prozivani, dodrzovani pravidel, samostatnosti ¢i sebekontrole. Taktéz rozviji
komunikaci a jazykové schopnosti. Didakticka hra ma sviij obrovsky benefit v tom, Ze
dokaze probudit zaky k jejimu zapojeni, soustfedénosti, a lep§imu vykonu prakticky bez
jakékoliv vétsi snahy. Pfi vyhodnoceni jednotlivych mnou pfipravenych her byla jedna
z otazek zameéfena pravé na zvySeni motivace zaka pii hie — vysledky lze zhlédnout na
grafech s nazvem Motivace k vétsimu zapojeni do hry..., viz napiiklad Graf 12 na
str. 89. Zaci se dokazi namotivovat je§té vice, odpovidaji-li nejen za sebe, ale i za celou
skupinu.

Navic dle Matidka a Svece [3 str. 129] jsou diky didaktickym hram ,, osvojené
védomosti, dovednosti a zkuSenosti trvalejsi a Zivoméjsi“. S ohledem na socialni stranku
lidské osobnosti je vedou také ke spolupraci, vzajemnému respektu, toleranci ¢i podpore
druhych. Taktéz zlepSuji atmosféru ve tfidé i mezi zaky a ucitelem, coz mize pomoci
k zaCleriovani zaka do kolektivu [9 str. 9]. Oproti jinym metodam vSak muzeme u di-

daktickych her spatfit prvky soutézivosti a vzajemné loajality mezi zaky.

1.5.3 Soutézivost

Soutézivost je Cinnost, kterd doprovazi ¢lovéka po cely zivot. VSichni se snazi
byti lepSimi nez druzi. Stejné tak je tomu i u didaktickych her, kde je soutézivost Casto
ptitomna. Od samotné hry se soutézivé hry lisi tim, Ze je u nich znamo potadi ucastnika
¢i skupin atim padem je zifeymy vitéz (popf. vitézové), viz hra Miliondr v podkapi-
tole 3.2.1. Coz muze vést k negativnim projevim, strachu, nervozit€, pocitim ménécen-
nosti, demotivaci a v nékterych pfipadech muze vést az ke zhorseni tfidniho klimatu. Na
druhou stranu ma souté€zivost i sva pozitiva v podobé zvySeni motivace zaku, zlepSeni
tiidniho klimatu, uGeni se vit&zit i prohravat a spolupracovat s ostatnimi lidmi. Dle Cap-
ka [7 str. 416] je nejlepsi zarazovat do vyuky hry se strategii win-win, kdy vSechny
strany, resp. vSichni zaci, vitézi, dale kooperativni soutéze, pti kterych dochazi k vza-

jemné pomoci mezi zaky ¢i skupinami a hry, ve kterych je uspé$ny nejen vitéz.
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1.5.4 Znaky didaktickych her

Postaveni ucitele je pfi didaktickych her nezpochybnitelné. Ucitel hru koriguje,
usmériuje spravnym smérem s cilem drzet se stanovenych vychovné-vzdélavacich cilg,
zpravidla hru ovlada, je jejim moderatorem a zaroven rozhod¢im, ¢ehoz si 1ze v§imnout
v kapitole 3 u popisovani jednotlivych her. Podle Maiidka a Svece [3 str. 129] je diile-
zité drzet se n€kolika krokt pii piiprave didaktické hry. Jsou jimi stanoveni cil, zjisténi
pfipravenosti zaku, nastaveni pravidel, uloha vedouciho hry, seznameni se se zptisobem
hodnoceni, pfipraveni v§ech pomiicek, usporadani mistnosti dle potieby, stanoveni Casu
a promysleni moznych situaci ve hie. Didaktické hry jsou vhodné ptfedevsim pro opa-

kovani a procvi¢ovani uciva, nemély by vSak zastavat vyklad ucitele [5 str. 97].

1.5.5 Klasifikace didaktickych her

Podle H. Meyera (2000) z knihy [3 str. 128] mizeme didaktické hry rozdélit na
interak¢ni didaktické hry, simulac¢ni hry a hry scénické. Interakéni didaktické hry se
vyznacuji interakci s riznymi pomuckami ¢i se samotnymi hraci. Do této kategorie mu-
zeme zaradit spoleCenské hry, mysSlenkové hry, strategické hry, hry se stavebnicemi
a hry s pravidly, tedy i televizni soutéze AZ-kviz, Riskuj! apod., jejichz tvorbu, nasled-
nou realizaci a vysledky realizace jsme popsali v prakticko-vyzkumné casti diplomové
prace v podkapitole 2.3, resp. v kapitole 3. U simulacnich didaktickych her dochézi
k navozeni urcité situace, nejcCastéji z bézného zivota. Patfi sem hrani roli, konfliktni
hry, feSeni ptipadt ¢i hrani s loutkami. Scénické didaktické hry jen doplfiuji hry simu-
lacni prostiednictvim hrani urcité scénky. V simulacnich didaktickych hrach jedinec
vystupuje sam za sebe pii simulaci urcité scény, zatimco u scénickych se ¢asto vziva do
postav jinych, nez je on sam [7 str. 395]. Patii sem divadelni predstaveni.

Druhé déleni piedstavuji Maiiak a Svec ve své knize [3 str. 128], jehoz autorkou
je M. Jankovcova (1988). Ta je rozde€luje dle doby trvani na kratkodobé ¢i dlouhodobé,
dle mista konani ve tfid€, v klubovné, v pfirode ¢i na hiisti, dale dle pfevladajici €in-
nosti zameéfené na osvojovani védomosti ¢i pohybovych dovednosti a v neposledni rade
dle hodnoceni orientované na kvantitu, na kvalitu, na ¢as vykonu ¢i na hodnotitele. Va-
liSova a Kasikova [8 str. 210] jesté rozsituji klasifikaci dle hodnotici osoby na zaky ¢i

ucitele a podle toho, kdo didaktické hry pfipravuje na zaky, ucitele ¢i jiné osoby.

1.5.6 Didaktické hry v matematice
Ackoliv se v dnesni dobé ¢im dal tim vice klade diraz pravé na uziti aktivizac-

nich vyukovych metod v hodinach matematiky, stile se nevyhneme pomérné Castym
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prvkim encyklopedismu. Ten zakim predklada poznatky oddé€lené, na prvni pohled
spolu nesouvisejici a vytrzené z kontextu. Zaci pak nabyvaji dojmu, Ze jde o poznatky,
které jinak nez drilem do svého mozku nedostanou. To Casto piispiva pravé k neoblibé
matematiky. Jednim z moznych feSeni jak predchazet atomickym poznatkiim je se za-
meéfit na u€eni zapojujici razné smysly. U zakt prohlubujeme spojitost mezi nau¢enymi
anoveé osvojenymi poznatky, nazornési predstavy a efektivnéjsi vytvareni a uchopenti
néjsi zpitsob mysleni vétsiny lidi “ [6 str. 186].

Dalsi z moznosti je do vyuky matematiky zapojit hry. Diky pfirozenému vyvoji
Cloveéka hra bez vétsi namahy v zacich podnécuje motivaci, ktera nasledné vede zaky
k aktivni ¢innosti, rozvoji tvorivosti, pameéti, postiehu, ale také rozvoji logického uva-
zovani, predstavivosti ¢i orientaci v roviné€ a prostoru. Uz jen z té€chto divodi bychom
neméli opomijet zafazovat didaktické hry do hodiny matematiky.

V zacatcich studia by didaktické hry mély tvofit hlavni metodu vyucovani, po-
névadz v tomto veéku je dalezité zakam predkladat véci, které je bavi, zaujmou a diky
tomu se na né dokazi 1épe soustredit [9 str. 9]. Coz vede k ucinnéj§imu procesu vzdéla-
vani, resp. sebevzdélavani. Navic v didaktickych hrach mizeme snadno kombinovat
poznatky zraznych obor azakim tak pomahaji chapat mezipredmétové vazby.
V mych vytvorenych hrach blize popsanych v kapitole 2 mizeme nalézt naptiklad pre-
sah do vzdélavaci oblasti Jazyk a jazykovd komunikace, specialné do predmétu Cesky
jazyk a literatura, nebot’ u zaka didaktické hry rozviji ¢tenafskou gramotnost — a to jiz
pfi samotném Cteni ulohy. Taktéz jako ucitelé cilime na presné a gramaticky spravné
vyjadfovani pifi zodpovidani jednotlivych otazek. Druhym piikladem mezipfedméto-
vych vazeb necht je vzdélavaci oblast Clovék a spolecnost, u které rozvijime vztahy
mezi lidmi, toleranci a respekt k druhym. Zaroven se zaméfujeme na spolupraci, dodr-
zovani pravidel chovani a ucty k druhym lidem.

Co se tyCe obsahu didaktickych her v matematice, zaci prvniho stupné maji radi,
kdyz hra skryva prvky tajemna, zahad a napéti [9 str. 10], cehoz si mizeme nazorné
vSimnout u hry Pexeso, kde jsem jej pro zaky 5. tfidy obohatila tajenkou, viz podkapi-
tola 3.4, ktera v zacich vyvolavala urcity druh napéti, a zaci jej velmi kvitovali. Postu-
pem casu upiednostiiuji hlavolamy, kiizovky a rizné logické hry. Nejstarsi zaci zase
preferuji soutézivé hry a hry s pravidly, jez byly v pfipravach her mifeny pravé na tfidy
2. stupné zéakladnich Skol. Mladsi a slabsi zaci radéji pracuji ve skupinach, zatimco zaci

star$i a nadanéj$i preferuji hry, ve kterych hraji pouze sami za sebe, viz tataz kniha. V ni
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se muzeme dodist i jakéhosi poradi didaktickych her v matematice, jejichz efektivita se
zaklada na predchazejicich znalostech a zkuSenostech zaka:
1. hry k numeraci
hry k osvojovani pocetnich operaci
hry zaméfené k nékterym tématim aritmetiky a algebry
hry k rozvoji prostorové predstavivosti
hry zdokonalujici vytvareni nékterych geometrickych pojmua a dovednosti

hry rozvijejici predevsim logické a kombinacni mysleni

A o B

organizované soutézivé hry (Matematicka olympiada, Matematicky klokan,
Pythagoriada, Logicka olympiada)

Didaktické hry v matematice jsou variabilni i v umisténi v ramci vyucovaci jednotky.
Lze je vyuzit k vhledu a motivaci do nového tématu, k opakovani a procviCovani uciva,
k vytvareni a upeviovani novych pojmi ¢i mohou napomoci pii probirani nové latky.
Navic didaktické hry velmi zdatné slouzi pii pfekonavani obtizné latky [9 str. 10]. Pre-
ference umisténi didaktickych her, resp. aktivizacnich vyukovych metod u oslovenych

uciteld matematiky nastinujeme v podkapitole 3.6 a na grafu 18 na str. 95.

1.6 Program Microsoft PowerPoint
Program Microsoft PowerPoint je soucasti kancelafského balicku Microsoft
Office slouzici pro osobni ifiremni ucely. Jedna se pravdépodobné o nejpopularnéjsi
a celosvétove nejrozsirenéjsi program slouzici ke tvorbé prezentaci, jez mizeme vytva-

fet a zobrazovat na rliznych digitalnich zafizenich prakticky kdekoliv.

1.6.1 Vyvoj programu

Od roku 1984 do roku 1987 existoval pracovni nazev Presenter, jehoz nazev
upravili autofi Robert Gaskins a Dennis Austin na PowerPoint na zakladé zamitnutého
nazvu Presenter, ktery byl jiz pouzit nékym jinym [10 str. 4]. Museli tak ucinit prave
tehdy kdyz se rozhodli, Ze jej navrhnou na pocitace Macintosh od firmy Apple. Jesté
téhoz roku koupila prava softwaru firma Microsoft Corporation, diky niz do nazvu pfi-
bylo jméno firmy. Divody k vytvoreni tohoto programu spocivaly ve zprostiedkovani
lepsiho grafického rozhrani uzivatelim a zlepSeni funkce doposud pouzivanych pre-
zentaCnich nastroju, jako je napfiklad zpétny projektor. Ten funguje na principu vkla-
dani prahlednych folii s textem, které jsou nasledné promitany nejlépe na bilou plochu
promitaciho platna ¢i zdi. Nevyhodou nastroje byla obtizna manipulace s jednotlivymi

slidy, které se musely na projektor vkladat ru¢né jeden po druhém.
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1.6.2 O programu

To chtél Microsoft PowerPoint odbourat, ale zaroven bylo jeho cilem ponechat
nekteré vyuzitelné prvky. Jimi byly slidy, které tvoii dominantu programu, a které zpro-
sttedkovavaji rizné formy informaci — texty, obrazky, zvuky, grafy, tabulky atd. Do
programu lze vlozit pfes 10 000 slidu a kazdy slide mizeme riznymi zpasoby graficky
vylepsit, zmensit, zvétsit, skryt pfed pozorovateli, snadno duplikovat ¢i samoziejmé
odstranit. Vyhodou je snadna uprava v rozlozeni slidd, které lze pouhym pretazenim
pomoci pocitacové mysi zménit. Taktéz muzeme vytvafet rizné animace, ménit pre-
chody mezi slidy pfi prezentovani, nahravat zdznam prezentace ¢i si vyzkouset prezen-
taci ¢asovat a vyhnout se tak ru¢nimu ovladani. Microsoft PowerPoint nabizi spoustu
dalSich benefita, které doporucujeme si vyzkouset pii jeho uzivani. Nékteré z nich lze
spatfit aisi pomoci popsaného navodu osobné vyzkouset v podkapitole 2.3, kde jsme
vytvareli pét didaktickych her s pomoci programu Microsoft PowerPoint. Vyuzili jsme
i programovani, které je blize popsano v podkapitole 1.6.3.

Soubor vytvoreny v programu Microsoft PowerPoint lze ulozit jako typ Prezen-
tace aplikace PowerPoint, jez je pfednastavenym typem, a ve kterém se nejcastéji pro-
gramy ukladaji. Takové programy maji piiponu .pptx”. Méné &astym je druhy z nabize-
nych typa uloZeni Prezentace aplikace PowerPoint s podporou maker, jenz vytvori
soubor s pfiponou .pptm. Tento typ vyuzijeme pii hrach, u nichz bude soucasti pfipravy
hry programovani v jazyce Visual Basic for Applications, které se poprvé objevilo ve
verzi Microsoft PowerPoint 97 pro operacni systém Windows [11 str. 359], resp. Micro-
soft PowerPoint 98 pro operacni systém macOS [12 str. 18]. Do té doby slouzil program
zejména jako prezentacni, nebyl obohacen o tolik interaktivnich prvkd, jez rozsituje ale
znaénym zpusobem praveé programovani. Pro néj je typické pouziti maker — piikazi,
které pro svou plnou funkci musi uzivatelé ulozit ve vySe zminéném formatu.
V programu Microsoft PowerPoint 2003 pro operacni systém Windows, resp. 2004 pro
operacni systém macOS a verze starSi se neliSilo ukladani soubord s makry a soubord
bez nich. Ukladani bylo jednotné [12 str. 17]. Odli§né zptsoby ukladani se zavedly az

v nasledujici verzi Microsoft PowerPoint 2007.

* Star$i verze souboru je piipona .ppt, jeZ byla vyuzivana v programech Microsoft PowerPoint 2003
a starSich.
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1.6.3 Visual Basic for Applications a makra

Visual Basic for Applications je programovaci jazyk od firmy Microsoft podpo-
rujici psani a ipravu maker, jez 1ze zobrazit prostfednictvim karty Vyvojdr, jejiz ptidani
do programu Microsoft PowerPoint je popsano v praktické casti diplomové prace
v podkapitole 2.3.1.1. Predchidce dnesniho programovaciho jazyka Visual Basic for
Applications je jazyk Visual Basic, jenz ma s nim mnoho spolecnych prvki. Na rozdil
od praptuvodniho makro jazyka. Vyhodou Visual Basic for Applications je fakt, ze je
pouzivan vSemi aplikacemi Microsoft Office, coz ho ¢ini multifunk¢nim a flexibilnim
[13 str. 1].

Makra umoziiuji neopakovat stale stejné posloupnosti krokti u vybranych akci,
zjednodusit si praci a Setfit Cas. NejCastéji se vyuzivaji pii ruznych formatovanich, at uz
textu ¢i tabulek, nebo také pii vypliiovani jakychkoliv dat. Taktéz je mizeme vyuzit pfi
tvorbé interaktivnich prvka v prezentaci pomoci nastaveni akci, hypertextovych odkazu
a tlacitek, které si predstavime v prakticko-vyzkumné casti diplomové prace. Makra
mizeme vytvafet nahravanim nebo psanim pifimo do objektové-orientovaného progra-
movaciho jazyka Visual Basic for Applications, ktery umoziuje rozsifeni interaktivity
prezentace. Ta ma za tkol mimo jiné pomoci predchazet dnesnim typickym prvkim
prezentace, vyznacujici se velkym mnozstvi textu doplnénym malym pismem a nud-

nymi nezajimavymi slidy.

1.6.3.1 Nahravani maker

Vétsina verzi aplikace Microsoft PowerPoint nabizi funkci, prostfednictvim kte-
ré mizeme vytvaret makra nahravanim. To funguje na principu zaznamu, kdy se po
jeho zapnuti nahravaji do makra jednotlivé provedené kroky az do doby nez uzivatel
zaznam ukonCi. Po spusténi vytvoreného makra (na urcity prvek) se provedou tytéz
kroky nahrané v makru pomoci zaznamu.

Makro pfi vytvareni miazeme ulozit tak, aby bylo pfistupné pro vSechny prezen-
tace vytvorené v programu Microsoft PowerPoint ¢i pouze pro danou prezentaci. Taktéz
si muzeme vybrat, zda chceme makro umistit pod jakoukoliv volnou klavesovou zkrat-
ku ¢i po kliknuti na libovolné tlacitko.

Velikou nevyhodou nahravani maker je zmyleni se. Pokud totiz dojde k jaké-
mukoliv omylu — at” uz v posloupnosti jednotlivych kroki ¢i v chybném provedeni byt
jen jediného kroku, musime nahravani ukoncit. Chybu lze opravit pouze tim, ze zaCne-

me nahravat makra znovu od zacatku.
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1.6.3.2 Psani maker
Prikazy, resp. makra lze také vytvaret ru¢né. Konkrétné jsou psana ve Visual
Basic Editoru, kde ale musime striktné dodrzovat urcita pravidla platici v kterémkoliv
jiném programovacim jazyce — od deklarace proménnych az po spravnou sémantiku
a syntaxi. Priklady psani maker lze zhlédnout v podkapitole 2.3.1.1, kde jsme psali
makro slouzici k pfeneseni barvy anaslednému vybarveni obrazce danou barvou,
v podkapitole 2.3.2.1, kde jsme makro vyuzili pii tvorbé Casovace, nebo také v podkapi-

tole 2.3.5.1, kde makro slouzilo k pfi¢itani bodu jednotlivym tymtm i jejich resetovani.
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2 Prakticko-vyzkumna ¢ast

V prakticko-vyzkumné Casti se zaméfim na pét mnou vytvorenych her v pro-
gramu Microsoft PowerPoint 2010. U kazdé nastinim jeji postup vytvareni, metodické
poznamky, pravidla, prubéh, cil a zamér hry, naroCnost pfipravy, pozadované vstupni
znalosti u zaka a souvislost s Ramcovym vzdélavacim programem pro zakladni vzdéla-
vani. V dnesni dob€ je mozné na riznych platformach nalézt Sablony na dané hry, které
jsou vSak mnohdy naro¢né nejen na pochopeni, ale predevS§im na uziti. Proto je mym
cilem mimo jiné nastinit tvorbu jednotlivych her, aby i zac¢ate¢nik v pouzivani programu
Microsoft PowerPoint dokéazal hry vytvoftit a upravit podle svého uvazeni. Hry jsou se-

fazeny abecedné.

2.1 Ptiprava vyzkumu
Pred samotnym vyzkumem jsem meéla vizi pfipravit a zrealizovat hry na §kole,
ovéfit si jejich u€innost v praxi, vytvorit dotazniky pro zaky i ucitele s cilem zjistit efek-
tivnost danych her. VSechny informace z dotazniki a pozorovani samotnych zakl pfi

hie dat do souvislosti a popsat je v diplomové praci.

2.2 Vyzkumné predpoklady
Na uvod bych rada zminila tfi vyzkumné predpoklady, které jsem si pred reali-
zacl her stanovila — co zamyslim, k Cemu sméftuji, ¢eho chei docilit. Taktéz uvedu vy-
zkumné metody, které jsem pouzila a zdivodnim, pro¢ zrovna tento predpoklad chci
v diplomové praci overovat.
Chtéla bych zjistit, zda jsou didaktické hry v matematice vhodnym prvkem

k motivaci zaki. K tomu volim ptedpoklad P1:

Predpoklad P1:

Didakticka hra vyraznou mérou prispiva k motivaci pro reSeni problémii a zvysuje tak
zdjem o matematiku nejen v pocdtku studia, ale i v jeho priitbéhu. Nejen tedy na 1. stupni
zdkladnich Skol, kde je zdjem o matematiku pomérné vysoky, ale predevsim na 2. stupni

zdkladnich Skol, kde tento zdjem vyrazné klesa.
Vyzkumné metody: pozorovani, dotaznik pro zaky

Zduvodnéni: K tomuto predpokladu mé vedla predevsim Spatna reputace predmétu ma-
tematika, kterda vede k nizké motivaci ucit se matematiku jiz na samém pocatku vzdeéla-

vdani. Chtéla bych proto zjistit, zda vhodné zvolené aktivizacni metody, ¢innosti mohou
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tento stav zménit (didakticka hra miiZe podnitit napr. k pozitivnimu soupereni mezi Zaky
a tim podpore vnitini motivace Zdkii i prispét ke snaze vice porozumét ucivu kvuli vidi-

neé vyhry).

Dale bych chtéla zjistit, zda se do vyuky pfi aktivizacnich metodach / didaktickych
hrach aktivné zapojuje vice zak nez pfi jinych vyuCovacich metodach. K tomu volim

predpoklad P2:

Predpoklad P2:
Zarazeni didaktickych her do vyuky vyraznou mérou prispiva k aktivizaci vSech Zdkii

v pritbéhu vyucovaci hodiny, vcetné vétsiho zapojent slabsich Zdkai.

Vyzkumné metody: pozorovani, dotaznik pro zaky, dotaznik pro ucitele, rozhovor

s uciteli

Zduvodnéni: K tomuto predpokladu mé vedla predevsim ma zkusenost z absolvovanych
¢i navstivenych Skol, kde se aktivizujici cinnosti (véetné didaktickych her) ukdzaly jako
vhodné k vétsimu zapojenti Zakii do vyuky. At uz co se tyce zpestieni vyuky, kdy Zdci oce-
fiovali ,,neobvyklost vyuky“, kterd casto vedla k uvolnéni vztahii nejen mezi samotnymi
Zdky, ale i mezi Zaky a ucitelem (coz mélo za diisledek kladné nahliZeni na prdavé probi-
rané téma z matematiky), tak i k vétsi otevienosti pri diskusi mezi Zaky a ucitelem o pra-
vé probiraném tématu. Odrdzi se to i v nasazeni samotého ucitele, ktery kdyz vidi velky
zdjem Zdkii o téma, tak tim spise da do svého projevu vétsi ,, drajf*. Veétsi nasazent ucite-
le a zména pristupu ucitele k Zdakitm opét vede k vétsimu zapojeni Zaku do vyuky. Timto

se dostdavame do cyklického kruhu, ktery je idedlnim stavem ve vyuce.

V neposledni fadé bych chtéla ovéfit, zda existuje néjaka spojitost mezi délkou pedago-
gické praxe ucitele a uzivanim aktiviza¢nich metod pfi jeho vyuce. K tomu volim pied-

poklad P3:

Predpoklad P3:

Moderni aktivizujici prvky vice vyuzivaji ucitelé s kratsi praxi. Ucitelé s dlouholetou
praxi se vice uchyluji k osvédcenym a zabéhnutym metodam a nevyuzivaji plné poten-
cidl modernich aktivizacnich metod vyuky.

pozn. V diplomové praci povazujeme za dlouholetou praxi 10 let a vice.

Vyzkumné metody: dotaznik pro ucitele, rozhovor s uciteli
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Zduvodnéni: K tomuto predpokladu mé vedlo presvédceni ziskané na praxich, kde jsem
byla vedena k vice tradicnim metoddm vyuky matematice. Vidéla jsem, Ze se ucitelé vy-
hybaji praci s modernimi technologiemi. V nékterych pripadech pro to nebyla kviili vy-
baveni ucebny moznost, nebo moznost jejich pouziti byla omezend, v jinych pripadech
mohlo sehrat roli také vyucovani v dobé Covidu-19, kviili kterému museli ucitelé dohnat
Ppri prezencni vyuce vSe, co se pri online vyuce Zdkiim predat nepodarilo ci nestihlo.
Ucitelé tak moderni aktivizacni metody do vyuky mozna nezarazovali z ditvodii caso-

vych, anebo také z nizkych zdatnosti pri prdci s pocitacem, resp. internetem.

Castym diivodem pro¢ se ugitelé vyhybaji modernim metodam pii vyuce matematiky, je
Casové omezeni spojené s narocnosti pfipravy. Proto chci nabidnout material, ktery bu-
de dostupny k pfimému vyuziti, kde si budou ucitelé moci dopliiovat a ménit zadané

ukoly. Navic maze byt vyuzitelny i pro online vyuku a samostatnou praci zakda.

2.3 Piedstaveni her
V podkapitole predstaveni her uvedu podrobny popis vytvoreni jednotlivych her,
charakteristiku jednotlivych otazek her, ofekavané znalosti zakt pred realizaci her Ci
propojeni s Ramcovym vzdélavacim programem pro zakladni vzdelavani. VSechny hry

jsou zpracovany pro predmét matematika a jsou zacileny na 2. stupen zakladnich skol.

2.3.1 AZ-kviz

Prvni hrou, kterou jsem vytvofila a ve Skole nasledné zrealizovala, je po mnoho
generaci znama televizni soutéz AZ-kviz. Jejim principem je propojeni tii stran trojuhel-
nika za Gcasti dvou proti sobé& hrajicich hraci a moderatora, ktery klade hracim otazky
a potvrzuje odpoveédi. V nasem piipadé moderatorem je ucitel, proti sobé hrajicimi hraci
se pak nabizi mnoho nabidek. J4 jsem tuto hru hrala se tfidou tak, ze jsem vyvolavala
dvojici po dvojici a kazda dostala jednu zvolenou otazku. Vlevo sedici zaci hrali za
tym A, vpravo za tym B. Dal§i modifikaci hry je soupefeni mezi dvéma polovinami
tfidy, jez sedi u sebe a vzajemné si pomahaji a radi ¢i soupefeni mezi vétSim poctem

skupinek sedicich pospolu.

2.3.1.1 Pfiprava hry a postup jejiho vytvareni
Hru AZ-kviz jsem poprvé vytvarela pro hodinu informatiky na nejmenované libe-
recké stfedni Skole. Na jeji podobu jsem navazala a rozsifila ji pomoci programovani

v Microsoft PowerPointu, o kterém pojednava blize podkapitola 1.6.3. Pfed samotnym
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vytvafenim hry je potfeba si uvédomit, pro jakou tfidu hru vytvafime. Pokud pro 1. stu-
pen zakladnich Skol, pak bych volila hravéj§i motivy, pro zaky 2. stupné a starsi bych
upfednostnila motivy pfizemnégjsi, jako jsem volila ja. Pfizemné&jSimi motivy myslim
takové, které nejsou piili§ barevné, jsou pouzity zemité tony barev a jednoduché, , ne-
preplacané” formaty pozadi, které neodlakavaji pozornost od hlavniho obsahu aktivity.
Pro zaky nizsiho stupné je k motivaci a plnéni hry dulezité, aby je hra predevsim zau-
jala, jak piSeme v podkapitole 1.5.6. Pfed samotnou tvorbou hry si hru nejprve ulozime.
Musime ji vSak ulozit jak typ Prezentace aplikace Microsoft PowerPoint s podporou
maker, jelikoz makra budeme pii programovani pouzivat. Ty jsou popsany v podkapi-
tole 1.6.3. Bez tohoto typu ulozeni by hra nefungovala. Na druhy slide prezentace umis-
time 28 obrazct pravidelnych Sestithelnika (viz Obrazek 1) otoCenych o 90° doprava

tak, aby vytvotily pravidelny trojuhelnik. Do kazdého Sestithelniku vepiseme Cisla,

viz Obrazek 2.
[ souor | [ souwor |
- s ST LT T T .
- i ‘| —

.........

Obrazek 1: gcstiﬁhclm’ky Obrizek 2: Zikladni trojihelnik hry

Do levého a pravého rohu pfidame barevné libovolné obrazce se jmény tymu. Nyni vy-
tvorime tieti slide, ktery bude identicky jako dalSich 27 slidg, lisicich se posléze pouze
otazkami a odpoveéd’'mi. Na slidech bude 7lacitko akce: zpét nebo predchorzi, ktery bude
odkazovat zpét na druhy slide, kde mame vytvoreny trojuhelnik ze Sestiuhelniki. Vy-
tvotime ho pomoci obrazce 7lacitko, viz Obrazek 3. Dale na téchto slidech bude textové
pole pro otazku a Cislo otazky, viz Obrazek 4. Jednotlivé slidy duplikujeme, abychom

zachovali stejnou podobu u vSech slida.
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Obrazek 3: Tlacditko v Obrzizek 4: Textové pole pro otazku
Nyni se vratime na druhy slide, kde umistime odkazy na jednotlivé snimky. To prove-
deme umisténim Akce na jednotliva Cisla v Sestithelnicich, viz Obrazek 5. Odkazem
prejdeme na dany odpovidajici snimek (napf. kliknutim na ¢islo 1 pfejdeme na treti sli-
de, viz Obrazek 6). Nedoporucuji umistit hypertextovy odkaz ptimo na Sestithelnik,

jelikoz ten vyuzijeme pozdéji k jinému ucelu.
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Obrazek 5: Akce Obrazek 6: Hypertextovy odkaz

Po umisténi odkazi na vSechny Sestitthelniky se pfesuneme zpét na druhy slide, kde
nyni pomoci karty Vyvojdr, resp. pomoci Visual Basic for Applications, o kterém se 1ze
docist vice v podkapitole 1.6.3, vytvoifime zbarveni jednotlivych Sestithelniku, které
vyuzijeme pii spravné odpovédi jednotlivych tymt k obarveni daného policka. Kartu
Vyvojar ptidame do naseho menu tak, ze nasledujeme tento postup Soubor = MozZnosti
—> Prizpiisobit pds karet a zde napravo zaskrtneme Vyvojar, tlaCitkem OK potvrdime.
Na karté Vyvojdr zvolime nabidku Visual Basic, jez nam otevie programovaci okno.
Abychom po kliknuti na obrazec s ndzvem tymu méli v paleté danou barvu obrazce

a mohli ji vyplnit tymu patfici policko, musime do programovaciho okna uvést nasledu-

jici ptikazy, viz Obrazek 7.
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E Microsoft Visual Basic for Applications - Hra AZ-kviz
éEiIe Edit View Insert Format Debug Run Tools Add-Ins Window Help
EBE-H 4 B4 9 e o0 oa R HEET S @ n1col19

I[General) LI I{Declarations)

Dim RGB As Variant

Sub Zmenabarvy(oSh Zs Shape)
0Sh.Fill.ForeColor.RGB = RGB
End Sub

Sub Vyberbarvu(oSh Zs Shape)
RGB = 0Sh.Fill.ForeColor.RGB
End Sub

Obrizek 7: Vyplnéni obrazce barvou
Nazvy ptikazt ptiblizuji, co jednotlivé piikazy dé€laji. Nyni vlozime makra na dané ob-
razce v nasi prezentaci. To udélame tak, ze si klikneme na obrazec s ndzvem prvniho
tymu a pfidame Akci, tam ale tentokrat zaklikneme Spustit makro a zvolime Vyber-
barvu, jelikoz tou barvou, kterou je vyplnén obrazec s ndzvem prvniho tymu, chceme
nasledné obarvit jednotliva policka v trojuhelniku, viz Obrazek 8. To samé provedeme
s obrazcem, jenz obsahuje nazev druhého tymu. Na vSechny Sestitthelniky tymz zpuso-
bem pfidame makro Zmenabarvy. Nyni po spusténi prezentace po kliknuti na obrazec se
jménem prvniho tymu ¢i druhého a po kliknuti na libovolné policko v trojuhelniku se
toto policko obarvi barvou, jez pfislusi danému tymu, v nasem piipadé tedy zlutou ¢i
zelenou. Poznamenejme, ze kvili tomuto divodu jsme hypertextovy odkaz umistili na
Cislo nikoli na obrazec samotny. Barvy jde samoziejmé po kliknuti zmeénit. Nyni je jesté
vhodné pfidat na druhy slide obrazec, jenz bude mit barvu ptivodni barvy Sestichelnikt
vcetné makra Zmenabarvy. To kvili tomu, kdybychom se preklikli a pridélili §patnou

barvu polickam, viz Obrazek 9.
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Obrizek 8: Spusténi makra Obrizek 9: Moznost vybéru vsech barev
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Takto bychom hru mohli ponechat, pokud se rozhodneme, ze nechceme mit moznost
nahradnich otdzek. Kazdy slide s otazkami staci skryt, doplnit jednotlivymi otazkami,
a poptipade odpovéd’'mi, které se budou zobrazovat naptiklad po kliknuti.

Pokud ale chceme plnou verzi této televizni hry, pak pfidame na druhy slide ob-
razec s makrem, jenz bude obsahovat barvu, kterou chceme znacit nahradni otazky,
viz Obrazek 10. Do prezentace samoziejmé musime pridat dalSich 28 slidd, jez budou
obsahovat nahradni otazky. Vzhled jednotlivych slidu je jiz pln€ na uzivateli. Na druhy
slide musime umistit obrazce, které budou odkazovat na slidy s nahradnimi otazkami.
Fantazii se meze nekladou, muazete naptiklad za Cislo v Sestithelniku ptidat maly prvek
(tecka, Carka, apostrof, hvézdicka, ...), ktery bude odkazovat na nahradni otazku, mu-
Zete za Cislo umistit mezeru odkazujici opét na slide s nahradni otazkou ¢i muazete zvolit
variantu jako ja, kdy jsem na slide umistila 28 obrazct, kdy kazdy skryva odkaz na slide
s nahradni otazkou (odkaz na dany slide umistime pies Akci, viz vySe). Timto je hra
hotova. Naro¢nost pifipravy hry v plné verzi, bez uvedeni konkrétnich otazek, je zhruba

2 a pul hodiny.

Obrizek lk): (;brazcc s barvou nihradnich otizek
2.3.1.2 Charakteristika a uvedeni otazek hry

Hru AZ-kviz jsem koncipovala jako opakovani tématu z 6. ro¢niku, kterym je dé-
litelnost. Primarné slouzi k uceleni a opakovani znaku délitelnosti. Zaroven vSak slouzi
k ovéfeni znalosti z témat s délitelnosti spjatych — nejvétsi spoleCny délitel ¢i nejmensi
spoleCny nasobek. V kontextu Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni skoly je
hra zaméfena na vzdé&lavaci oblast Matematika a jeji aplikace a vzd&lavaci obsah Cislo

a proménnd, u kterého cilim na vystupy:
e M-9-1-01 provadi pocetni operace v oboru celych a racionalnich Cisel; uziva ve

vypoctech druhou mocninu a odmocninu
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e M-9-1-03 modeluje a fesi situace s vyuzitim délitelnosti v oboru pfirozenych ¢i-

sel
Od zakt ocekavam znalosti

e zakladnich pojmu z tématu dé€litelnosti — délitelé Cisla, kritéria délitelnosti, na-

sobky disla, soud€lnost a nesoudélnost Cisel, nejvétsi spolecny délitel, nejmensi

spoleCny nasobek,

e pojmu jiz z predeslych let osvojenych — prvocisla, Cislice, sudost a lichost Cisel.
Otazky z vétsi Casti nejsou koncipovany jako rozhodujici, tedy nelze u nich odpovédét
pouze ano ¢i ne. U rozhodujicich otazek totiz Casto dochazi zaky k tipovani odpovédi,
Casto bez jakychkoliv rozmysli, natoz opodstatnéni. U takovych otazek mné, jako uci-
teli, nebude stacit odpovéd ano x ne, kladu diraz i na zdivodnéni odpovédi zaky. Pri-
kladem necht je otazka, kdy maji zaci urcit, zda je n&jaké Cislo délitelem jiného Cisla.
Po zacich pozaduji, nejen urceni toho, zda ano ¢i ne, nybrz dokézat, naptiklad slovnim
zdivodnénim, Ze tomu tak opravdu je. Az poté otazku uznam za spravné€ zodpoveézenou.
Abych se takovym situacim co nejvice vyvarovala, volim do hry zejména otazky s ote-
vienou odpovédi €1 vybér z nabizenych moznosti. Iu nich samoziejmé piedpokladam
zdivodnéni spravné odpovedi napiiklad na tabuli, pokud to otazka nabizi.

Otazky v samotné hte jsou voleny tak, aby se alespoii jednou v celé hie objevila
otazka na znaky délitelnosti vSech Cisel od 2 do 10. Spravnych odpovédi na otazku je
v nékterych pripadech vice, doporucuji vyzadovat vSechny spravné odpovédi. O davo-
dech se vyjadtuji pii hie Milionar, ktera néasleduje. Otazky jsou pod poli¢ky voleny na-
hodné, zadné souvislosti mezi nimi nepanuji. Mohli bychom samoziejmé argumentovat
tim, ze pokud by né&jaka souvislost existovala a zaci by ji odhalili, pak by si s nejvétsi
pravdépodobnosti volili ta policka, pod kterymi se skryva otazka urcitého preferované-
ho typu. Pravdou ale je, ze vétSina otazek, které nejsou zaméfené ,,vyhradné“ na znaky
délitelnosti (i kdyz samoziejmée uzce s nimi souvisi) jsou skryty pod nahradnimi polic-
ky. To ma vSak své opodstatnéni, ponévadz hra je primarné zacilena na znaky dé¢litel-

nosti. V tabulce 1 vidime vybrané priklady vSech typu otazek hry AZ-kviz.
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Tabulka 1: Otazky hry AZ-kviz

Vybrané priklady vsech typu otazek hry AZ-kviz
Ig(::;: Cisla Cislo 0?;;;:;; /
, otazek otazky Znéni otazky o,
ota- 5 5 spravne
zek ve hre ve hre odpovédi
g Urcete, zda jsou Cisla soudélng
56, 210 soud€lna ¢i nesoudélna.
1,2,3,4, ) Vyber dislo, které je délitelné 3 a 9. 756
5,7,8, 756,625,132, 255
- 11, 12, N3 Urcete, zda je Cislo 9 délitelem Cisla neni
§ 14, 15, 127.
2 | 2N.3N, Dopliite chybgjici &islici 35_
g | 4NON, 7 tak, aby vzniklé &islo bylo délitelné 6. 354
N, 1IN, Uved'te vSechny moznosti.
14N e e 1 1,2,3,5,6,
14 Vypiste vSechny délitele Cisla 30. 10,15, 30
Ur¢i, kolik délitelt ma Cislo 84, kromé
! Cisla 1 a 84. 10
6,9, IN, Urcete nejveétsiho spolecného délitele
% 8 | 6N,8N, 6 Sisel 42 a 28. 14
% :cZ:: 10N, 9 Urdete nejmensi spoleény nasobek Cisel 0
15N 12, 15, 20, 30.
13N Je Cislo 1 prvocislem? neni
Ktera z ¢isel jsou prvocisla?
= 10, 13, 12N 3,23,45,60,77,97 3,23,97
;‘g: 9N, 12N, 10 Rozlozte ¢islo 310 na soucin prvocisel. | 31-2-5
g 13N, Pokud vynasobime dvé& riizna prvodéisla, .
ON muze nam vyjit ¢islo sudé? Pokud ano, e
0y 2:3=6
uved'te priklad.

U vsech tii kategorii se setkavame s gradovanosti jednotlivych otazek, které jsou

zafazeny pod nahodna polic¢ka. Tu lze zpozorovat v tabulce 1 pfi sefazeni otazek od téch

nejjednodussich po ty obtiznéjsi u kazdé z kategorii. U kategorie délitelnost se gradova-

nost vyznacuje ur¢enim jakéhokoliv spole¢ného (pokud néjaky maji) délitele dvou Cisel,

dale vybérem z nabizenych moznosti, na ktery navazuje otazku typu ano x ne, u které

urcujeme, zda je n¢jaké Cislo délitelem Ccisla jiného. Nasleduje urceni vice moznych

3N u ¢isla otazky znaci, ze se jedna o otazku z otazek nahradnich.
* Nejmensi spole¢ny nasobek.

> Nejvétsi spolecny délitel.
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odpovédi u otazky délitelnosti Cislem 6. Neobtiznéjsi typy otazek se ve zminéné katego-
rii tykaji poétu aurCeni déliteld. Zatimco u predposledni otazky dbame na vypsani
vSech délitelt Cisla 30, u posledni otazky cilime na pocet déliteld. Navic pii jejich po-
citani zaci musi dat pozor na dodatek v zadani otazky, ktery opomiji dva délitele. Gra-
dovanost tak miizeme spatfit jiz v samotném zadani jednotlivych otazek.

Rostouci naro¢nost otazek u kategorie NSN a NSD lze spatfit v poctu Cisel, které
musime brat v potaz pii feSeni piikladti. U posledni kategorie — prvocisla — jsou nejjed-
nodussi otazky typu ano x ne, resp. vybér z nabizenych moznosti, pfi kterém zaci vyu-
ziji paméti nebo dochazi k ovéfeni prvociselnosti ,,pouze™ nabizenych Cisel. Nasleduji
otazky, pii kterych je daraz kladen na vyuziti, atedy znalosti, prvocisel. Posledni typ
otazky podporuje rozvoj logického mysleni, pfi kterém se klade diraz na znalost
a vlastnosti prvocisel. Kromé toho pozadujeme uvést konkrétni piiklad dvou raznych

prvocisel, diky cemuz potvrdime pravdivost polozené otazky, resp. jeji odpoveédi.

2.3.2 Milionar

Druhou hru, kterou predstavim, je opét velice popularni televizni soutéz brit-
ského ptvodu, jejimZ nejznamé&j§im moderatorem v Ceské republice je Vladimir Cech.
Hra nese nazev Chcete byt miliondarem?, zkracené Miliondr. Jejim principem je vybirat
jedinou spravnou odpoveéd ze Ctyf nabizenych odpovédi a timto zpuisobem postupovat
k naro¢n&jSim otazkam, které ale zarucCuji vétsi finanéni odménu. Kazdy ucastnik ma
navic pfi hfe moznost uziti tfi napovéd — pomoc publika, pomoc clovéka na telefonu
amoznost 50:50, kdy se Ctyfi moznosti odpovédi zredukuji na dvé mozné odpovédi.

Otazky ucastnikovi klade moderator, v nasem piipadé tedy ucitel.

2.3.2.1 Pfiprava hry a postup jejiho vytvareni

Hru opét zacneme vytvorenim vzhledu jednotlivych slidd a naslednym uloZze-
nim, tentokrat u hry mizeme ponechat prednastaveny typ ulozeni, jelikoz v naSem pii-
padé makra vyuzivat nebudeme. Na druhy slide umistime informaci o ,,cenach“ jednot-
livych otazek. Pocet je na kazdém z vas, ja jich zvolila 10 a tim padem, kazdou otazku
jsem ohodnotila o 100 000 K¢ l1épe oproti té predchozi, viz Obrazek 11. Rozhozeni Cas-
tek je opé€t v rukou uzivateld. Nyni pfidame na slide prostor pro otazky a nabizené Ctyfi
moznosti, viz Obrazek 12. Tento slide zduplikujeme devétkrat, resp. tolikrat kolik ma-

me otazek, abychom kazdou otazku méli na jednom slidu.
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10. 1000 000 K&

5. 500000 K&

Obrizek 11: Ohodnoceni otizek Obrizek 12: Cty¥i moznosti vibéru odpovédi
Nyni na kazdém slidu musime vyznacit, o kterou ,,cenu“ hrajeme. To udélame umisté-
nim obrazce s odli§nou barvou pod danou ,,cenu® a Cislo otazky, viz Obrazek 13. Cenu

jesté muzeme také zvyraznit, napiiklad ztucnénim.

| souer |

Obrizek 13: Zvyraznéni aktualni otazky
Nyni si pfipravime na jednotlivé slidy spravné odpovédi. Po kliknuti na danou odpoveéd
se obrazec podbarvi zelenou (spravna odpovéd) ¢i Cervenou (chybna odpoved’). To ude-
lame pomoci animaci. Po vybrani spravné odpovédi zvolime animaci Barva vyplné
a v Moznostech efektu zvolime zelenou barvu. Totozny proces provedeme na ostatni tri
moznosti akorat s tim rozdilem, ze je zbarvime barvou Cervenou. Nyni musime pojistit
Cas zbarveni odpovédi (pozadujeme zbarveni az po kliknuti na né). To provedeme pii-
danim Aktivacni uddlosti na dany obrazec, viz Obrazek 14. Po zobrazeni podokna ani-
maci zjistime nazvy jednotlivych obrazci, které budeme potfebovat. Nyni staci oznacit
obrazec s odpovédi, ptidat Aktivacni uddlost a Pri kliknuti na vybrat obrazec s nazvem,
jejz jsme zjistili v podoknu animaci, a celou animaci dokoncit, viz Obrazek 15. Pokud
vSe funguje, stejnym zpusobem piidame animaci u zbylych tfi odpovédi a stejné tak

i u dalSich slidd s odpovéd'mi.
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@ Dsiéi nspovédu zobrasite stisknutim kisvesy F1 = o 10. 1000000 K&
10. 1000 000 K& :

900 000 Ke

OTAZKA

Obrizek 14: Aktivizaéni udalost Obrazek 15: Pridani aktiviza¢ni udalosti na obrazec
Poslednim prvkem, ktery schazi, je Casovac. Casova¢ muzeme vytvoiit opét pomoci
Visual Basic for Applications, jak lze vidét na obrazku 16, nicmén¢ pro nase ucely tento

typ CasovaCe nefunguje, ponévadz bychom ve stejny ¢as nemohli zakliknout spravné

odpoveédi.
% Milionar - Module3 (Code) =N EEE ™
||General1 ﬂ |casovac -

Sub casovac() I
Dim time As Date i
time = Now()

Dim count As Integer

count = 30

time = DateRdd("s", count, time)

Do Until time < Now()

DoEvents

ActivePresentation.Slides(2) .Shapes ("casovac").TextFrame.TextRange = Format ((time - Now()), "ss")
Loop

End Sub

E

|

Obrazek 16: Casovac

Proto Casovac vytvofime ,,ru¢ne€”. Do levého horniho rohu pifidame dva obrazce
s odli§nou barvou vyplné, které navzajem piekryjeme. Na ten blize k nam umistime
animaci s nazvem Kolo a nastavime dobu trvani na nas zvoleny ¢as, ja zvolila 10 vtefin,
viz Obrézek 17. Dale ptidame Cisla 1 az 10, kdy ptfidame animace Celé najednou a Zmi-
zeni a umistime je do pfipraveného obrazce v levém hornim rohu pies sebe. V podoknu
animaci musime zobrazeni a zmizeni danych ¢isel nastavit tak, abychom dostali plynuly
odecet vtefin, viz Obrazek 18. Cely objekt Casovace zkopirujeme na ostatni slidy s otaz-
kami. Timto mame zakladni hru Miliondr hotovou, nyni stacit doplnit otazky a nabizené

moznosti. Naro¢nost pfipravy hry, bez uvedeni konkrétnich otazek, je zhruba 2 hodiny.
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Olmizék 18: Plynuly odecet ¢asu
2.3.2.2 Charakteristika a uvedeni otazek hry
Otazky, které zarazuji do této hry, jsou cileny na opakovani konkrétniho tématu,
kterym je pomér. Vyznacuji se svou stoupajici naroc¢nosti, na Cemz je jeden z konceptu
televizni soutéze Chcete byt miliondirem? zalozen. V kontextu Ramcového vzdélavaciho
programu pro zakladni Skoly je hra zaméfena na vzdélavaci oblast Matematika a jeji
aplikace a vzdélavaci obsah Cislo a proménna, u kterého cilim na vystupy:
e M-9-1-01 provadi pocetni operace v oboru celych a racionalnich Cisel; uziva ve
vypoctech druhou mocninu a odmocninu
e M-9-1-03 modeluje a fesi situace s vyuzitim délitelnosti v oboru pfirozenych ¢i-
sel
e M-9-1-04 uziva rizné zpusoby kvantitativniho vyjadieni vztahu celek—Cast (pfi-
rozenym cCislem, pomérem, zlomkem, desetinnym cislem, procentem)
e M-9-1-05 fesi modelovanim a vypoCtem situace vyjadiené pomérem; pracuje

s méfitky map a plant
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e M-9-1-09 analyzuje aftesi jednoduché problémy, modeluje konkrétni situace,
v nichz vyuziva matematicky aparat v oboru celych a racionalnich ¢isel

Z hlediska zvoleného tématu pomér a zvolenych otazek ofekavam od zaka znalosti

e klicovych pojmt — pomér, ¢leny poméru, iméra, troj¢lenka, pomér pievraceny,

roz$iteni a kraceni pomeéru, resp. zlomku,

e méfitka mapy a planu,

e desetinnych a celych cisel

e aprevodu jednotek.
U nékterych otazek existuje vice spravnych odpovédi. V ucebnicich jsme vSak Casto
svédky typa tloh, pii kterych mé uloha jen jedinou spravnou odpovéd’. Zaci se tedy
s jedinou spravnou odpovédi ztotozni a déle jiz neuvazuji o vice moznych spravnych
odpovedi, ba je dokonce ani nectou. K tomu maji prispét pravé zminéné ulohy, u kte-
rych by mél ucitel vyzadovat oznaceni vSech spravnych odpovédi, paklize chce prispét
k rozvoji soustiedénosti, logického a kritického mysleni u zakd. Doporucuji zaky obe-
znamit s moznosti zvoleni vice spravnych odpovédi, nebot’ obecny princip hry Milionar
vyuziva pouze jednu spravnou odpovéd’. Ackoliv zaci mnohdy vnimaji Cteni vSech na-
bizenych odpovédi jako praci navic, asto dochazi k situaci, kdy jedna odpovéd odhali
druhou spravnou, tieti vyvrati apod. Muzeme tedy obdrzet i kyzeny efekt v podobé zvo-
leni vSech spravnych odpovédi za pomoci vSech odpovédi nabizenych. Otazky ve hie
rozviji kritické mysleni uz jen tim, ze nékteré odpovédi mohou zéci ihned oznacit za
chybné, protoze ,,nedavaji smysl“, nebo se jedna o antonyma a s jistotou nemohou byt
obé¢ odpoveédi spravné.

Tabulka 2: Otizky hry Milionaf

Otazky hry Milionar
Cislo Spravna odpo-
otazky Znéni otazky véd’/spravné
ve hre odpovédi
délky stran; ob-
1 Co muzeme porovnavat pomérem? jemy téles; pocty
lidi
5 Pfi stanoveni pon‘léru, mgsime ob,é mnozstvi vyjadrfit stejnjch
v jakych jednotkach?
3 Jaky je k poméru 4 : 3,5 pomér pievraceny? 3,5:4
4 Které poméry maji stejnou hodnotu jako 2 : 10? 1:5;4:20
5 Podty zaki v 6. A a 6. B jsou v poméru 10 : 9. Roz- | Zakd 6. A je vice
hodni, které tvrzeni jsou pravdiva: nez zaki 6. B.
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Pocet razovych obdélnicki a pocet vSech obdélnickt
je v pomeru:
6 10: 25

Kruznice k mé polomér 22 mm, kruznice [ ma polo-

7 mér 7 cm. V jakém poméru je polomér kruznice k 22:70
a polomér kruznice [?
8 Najdi ¢islo x, pro které plati 36 :x = 3 : 4. x =48
Plan ma meéfitko 1 : 400. Jaka je vzdalenost dvou mist
9 ve skuteCnosti, kdyz je vzdalenost jejich obrazt na 200dm,20m
planu 5 cm?

Lida a Vilém maji dohromady v mincich vice nez 100
10 K¢ a méné nez 110 K¢. Pomeér jejich financnich ¢astek [ 48 K¢ a 60 K¢
je 4 : 5. Kolik ma kazdy korun?

Otazky by meély mit ve hie gradujici efekt. Gradace je vSak z mého hlediska
velmi subjektivni pocit, jak pro ucitele, tak i pro zaky. Z dlouhodobého hlediska by vSak
ucitel mél mit vSeobecny prehled, které ,,Casti“ tématu zakim dé€laji nejvétsi obtize a na
zakladé tohoto postiehu pak hru postavit. J4 ji postavila tak, jak Ize vidét v tabulce 2. Ve
hie mizeme otazky rozdélit do tfech kategorii, pficemz prvni tfi otazky, povazovany za
ty nejjednodussi, by mé&l zvladnout kazdy podpramémy zak v matematice. Ctvrtou az
sedmou otazku (vCetné€ samoziejmé prvni az tieti otazky) by mél zvladnout kazdy pri-
meérny zak, osmou az desatou (v€etné prvnich sedmi) pak zak, ktery v matematice ex-
celuje.

Prvni, ¢tvrtd a devata otazka jsou jediné otazky, které maji vice spravnych odpo-
vedi. Vsechny tii otazky lze zaradit do tfech riznych kategorii, navic mym cilem bylo,
aby zaci v celém prabéhu hry (proto Cisla otazek 1, 4 a 9) byly stale ve stiehu a udrzo-
vali v paméti moznost vicero spravnych odpovédi u otazek.

Nejnaro¢n€jsi otazky jsou do této kategorie zarazeny z divodu, ze cili na uziti
posloupnosti vicero pocetnich operaci, které jsou potfebné k vyfeSeni dané otazky. Na-
vic jsou zaméfeny na znalost obtizn€jSich matematickych problémd, jako je rovnost
urcitych vyrazii u osmé otazky, se kterou se v této podobé€ (rovnice) zaci 7. tfidy jeste
nesetkali, u devaté otazky se jedna o problém porozuméni vyznamu meéfitka mapy

a u desaté otazky se pak jedna o rozdéleni Cisla v daném pomeéru.
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2.3.3 Odkryvani obrazku

Treti hrou, ktera tentokrat nema zaklady na zadné televizni soutézi, je ma vy-
mysSlena hra Odkryvani obrdzku. Jeji nazev vypovida co je jeji podstatou. Nazev hry by
se dal taktéz upravit na Odkryvdni tématu, nebot je na uzivateli k jakému ucelu hra bu-

de slouzit.

2.3.3.1 Pfiprava hry a postup jejiho vytvareni

Hru ulozime jako typ Prezentace aplikace PowerPoint. Na druhy slide pfidame
na pozadi obrazek ¢i napiSeme téma, které chceme odkryvat. Nasledné pfidame rtzné,
uzivateli vybrané, obrazce, které vyskladame vedle sebe a popiSeme symboly, abychom
je odlisili od sebe. Pocet téchto obrazct je opét na uzivateli, ja zvolila dvanact, viz Ob-
razek 19. Do prezentace pfidame tolik slidd, kolik mame obrazcd. Na kazdy slide mu-
zeme piidat oznaceni policka, abychom védéli, o které policko se jedna. Taktéz pridame
tlacitko zpét, stejné jako na obrazku 3, resp. na obrazku 4, nachazejicich se na str. 44,
které nas odkaze zpét na druhy slide. Dale nezapomeneme piidat Akci na kazdy obrazec,
ktery nas pfesune na odpovidajici slide, viz Obrazek 5, resp. Obrazek 6 na str. 44. Na
druhy slide pfiddme obrazce, které zapficini zmizeni daného policka, coz ve hie Odkry-
vani obrazku/tématu pozadujeme. Na obrazec, ktery ma za cil schovat policko 1A pfi-
dame animaci Zmizeni. Stejnou animaci pfidame i na policko 1A. Nyni v podokné ani-
maci tyto dvé animace spojime — to provedeme zakliknutim tlacitka Spustit s predcho-

zim, viz Obrazek 20.

S Teele ) ol
DR DR DR R T D

RDRDRLAL

Obrizek 19: Obrazce skryvajici vysledek Obriazek 20: S])ojcnl'vdvou animaci
Nyni po kliknuti na obrazec, ktery ma schovat policko (u mé obrazec pravouhly troju-
helnik) nastavime Spustit efekt (tedy zmizeni) kliknutim na a z nabidky vybereme odpo-
vidajici obrazec, ktery kliknutim na néj schova policko, viz Obrazek 21. Zkontrolujeme,

zda aktiva¢ni udalost spousti zmizeni obou obrazct, pokud tomu tak neni, v podokné
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animaci jednoduse pretahneme zmizeni obrazci pod sebe, viz Obrazek 22. Stejnym
zpusobem piidame animace a efekty u zbylych obrazca a poli¢ek. Pokud jsme tuto Cast
zhotovili spravng, po kliknuti na obrazec by se mél skryt jak obrazec, tak i dané policko.
Po skryti slidi s otazkami mame kostru hry hotovou, nyni staci pouze doplnit konkrétni
otazky a odpovédi na jednotlivé slidy. Naro¢nost ptipravy hry, bez uvedeni konkrétnich

otazek, je zhruba 1 a ptl hodiny.

Obrizek 21: Efekt zmizeni ) Obrizek 22: Spusténi efektu s predchozim
2.3.3.2 Charakteristika a uvedeni otazek hry
Stézejni obsah otazek této hry tvorilo téma zlomku, které slouzilo jako opako-
vani ze 7. ro¢niku. Hra byla urcena pro 8. tfidu na zacatku Skolniho roku. Identickou
hru, se stejnymi otazky, jsem jiz v praxi jedenkrat pouzila a dostalo se mi vynikajici
zpétné vazby, proto jsem otazky ponechala v pivodnim znéni. Otazky cilily na razné
oblasti tématu zlomky — pojmy (nepravy zlomek, smisené Cislo), pfevadéni zlomku na
desetinné Cislo a naopak, rozsifovani zlomku, soucet, rozdil, sou¢in a podil zlomku
a porovnavani zlomka, viz otazky v tabulce 3. Otazky jsou pod jednotliva policka roz-
misténa nahodné€, nepanuje mezi nimi zadné bliz§i propojeni. V kontextu Ramcového
vzdélavaciho programu pro zékladni Skoly je hra zaméfena na vzdélavaci oblast Mate-
matika a jeji aplikace a vzdélavaci obsah Cislo a proménnd, u kterého cilim na vystupy:
e M-9-1-01 provadi pocetni operace v oboru celych a racionalnich ¢isel; uziva ve
vypoctech druhou mocninu a odmocninu
e M-9-1-03 modeluje a fesi situace s vyuzitim delitelnosti v oboru pfirozenych ¢i-
sel
e M-9-1-04 uziva rizné zpusoby kvantitativniho vyjadieni vztahu celek—Cast (pfi-
rozenym Cislem, pomérem, zlomkem, desetinnym cislem, procentem)

Z hlediska zvoleného tématu oéekavam od zakua znalosti
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e desetinnych Cisel,
e zakladnich pojmu z oblasti zlomku — Citatel, jmenovatel, zlomkova ¢ara, rozsi-
feni zlomk, zakladni tvar zlomkd, smisené Cislo apod.,

e pievodi jednotek

e a Ciselnych obora.
Otazky jsou do hry voleny tak, aby je zvladl kazdy pramérny zak v matematice. U ota-
zek, které jsou zaméfeny na vypocitani n€jakého prikladu, je urcité nezbytné tyto pii-
klady vyfesit na tabuli, at’ uz ucitelem, nebo pfedev§im samotnymi zaky. I pfesto, ze by
zaci s danymi piiklady neméli mit problém, vzdy je zapotiebi zopakovat minimalné
pojmoslovi, které se s danymi priklady vaze. VSechny otazky kromé jediné maji otevie-
nou odpoved, tudiz cilim na pocitani ptikladii nebo znalost odpovédi bez jakéhokoliv
tipovani. K tomu pfispiva diraz na zdivodnéni odpovédi zaky. Spravna odpoveéd je
vzdy u kazdé otazky pouze jedind (pozn. u uvedeni piikladu jsou samoziejmeé mozné
razné odpovédi). Stejnym pohledem se mizeme podivat také na otazky, které jsou za-
meéfeny na vypocet uréitého piikladu. Ackoliv existuje vice spravnych zapisu vysledka,
feseni je pouze jediné.

Tabulka 3: Otazky hry Odkryvani obrazku

Otazky hry Odkryvani obrazku
Cislo otazk Spravna odpovéd’/
! . ZRy Znéni otazky p ,V ; p Vv .
ve hre spravné odpovédi
Jak se fika zlomku, jehoz Citatel je vétsi nepravy zlomek, napf.
1A . e 9 21
nez jmenovatel? Uved'te priklad. s
R 5
1B Preved'te zlomek Z na desetinné cislo. 7= 1,25
Rozsiite zlomek tak, aby platila rovnost 3 45
1C 3 -—=—
Pl 4 60
1D Kolik minut je — hodin? 16 minut
pfi rozsifovani nasobime
Citatele i jmenovatele
) ) ) stejnym Cislem, neboli
Jaky je rozdil mezi operacemi rozsireni ] ] y, - g
2A , , ., nasobime ¢islem 1; pfi
zlomku a ndasobeni zlomku Cislem? ] L. ;
nasobeni libovolnym
Cislem nasobime pouze
Citatele
Zapiste desetinné Cislo 0,125 1
2B . . 0,125 ==
zlomkem v zakladnim tvaru. 8
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v .. 4 8 3
2C Vypocitejte ST 5
. 11
2D Vypocitejte 1% + 0,6. =
Porovnejte nasledujici dvojici Cisel 8 8
3A 52 16 —=—
3 e 3 3
Zlomek, ktery je vetsi nez 1, 1ze zapsat 1 3
3B jako smisSené Cislo. Je to pravda? Uved- | ano, je, napt. 2 > 3 =
te priklad takového cisla.
v s, 36 7 7 1
3C Vypocitejte <~ 3 o 5= 3 >
. 5 3 1
3D Vypocitejte 2,4 - -. —=1=
yp ) = > >
2.3.4 Pexeso

Predposledni, détmi jedna z nejhranéjSich a nejoblibenéjsich her, kterou v této
diplomové praci predstavim, je hra Pexeso. Jejim cilem je ziskat vétSi mnozstvi dvojic
karti¢ek se stejnym obrazkem (textem apod.) nez soupei/soupefi. Kazdy hrac¢ postupné
odkryva jeden obrazek po obrazku a hleda dvojice se stejnym motivem. Ve hre zhoto-
vené v programu Microsoft PowerPoint je pouziti mirné¢ omezené, ponévadz velikost
jednotlivych obrazkd snizuje jejich pocet. Cim vice chceme, aby obsah obrazku byl vi-
dét, tim spiSe musime obrazek zvétsit, cimz ale dochazi ke snizovani poctu dalSich ob-
razkl, které se na slide vejdou. Jedno z moznych feSeni tohoto ,,problému” popisuji

v nasledujicich tadcich.

2.3.4.1 Pfiprava hry a postup jejiho vytvareni
V programu Microsoft PowerPoint, ktery ponechame v pfednastaveném typu
ulozeni, opticky rozdélime slide na dvé poloviny, abychom byli schopni zobrazit dva
obrazky najednou vedle sebe. Na ob¢€ poloviny pfidame uzivateli zvoleny pocet karticek
s Cisly, viz Obrazek 23. Na kazdou karticku pfidame obrazec, diky kterému obrazec
i karticka zmizi, stejné jako jsme popsali u hry Odkryvani obrazku, viz kapitola 2.3.3.1.
Nyni pfidame pies policka 1-6 obrazec, ktery se zobrazi po kliknuti na karticku 1, a do

kterého muzeme pridat cokoliv, co chceme pod policko 1 skryt, viz Obrazek 24.
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Obrizek 23: Rozdéleni slidu na polovinu Obrizek 24: Obsah karticky

Ptidame animaci Celé najednou na dany obrazec a v podoknu animaci pfidame na tuto
animaci Spustit efekt kliknutim na... a vybereme karti¢ku s ¢islem 1. Pozadujeme totiz,
aby se po kliknuti na policko ¢islo 1 zobrazil obrazec skryvajici pravé obsah karticky
Cislo 1. Stejnym zpasobem jako jsme popsali u hry Odkryvani obrazku, viz kapi-
tola 2.3.3.1, pfidame animaci Zmizeni na obrazec s obsahem policka ¢islo 1 a konkrétné
se tento Efekt spusti po kliknuti na tento obrazec. Shodné kroky provedeme s dal§imi
péti obrazci 2—6, akorat s tim rozdilem, ze se objevi po kliknuti na karticku s odpovida-
jicim Cislem. Obrazce poskladame pres sebe. Stejn€ tomu bude u obrazcu s Cisly 7-12,
které vSak umistime pies sebe na pravou polovinu slidu, tedy pres kartiCky s ¢isly 7-12.
Vysledna podoba 2. slidu mize vypadat jako na obrazku 25.

Hra je tedy koncipovana tak, abychom ukazali obsahy dvou obrazct najednou,
¢imz dodrzime princip hry Pexeso. Pro karticky 1-6 hledame pary pod kartickami 7—-12.
Pokud jsme nasli odpovidajici dvojice, pak pomoci obrazce pro zmizeni, tato policka
skryjeme. Postupujeme tak dlouho, dokud nesparujeme vSechny dvojice karticek. Na-

roCnost piipravy hry, bez uvedeni konkrétnich otazek, je zhruba 1 a pual hodiny.

S 4

Obrizek 25: Obsah dvou karticek
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2.3.4.2 Charakteristika a uvedeni otazek hry
Diky tomu, ze jsme podobu hry Pexeso upravili, mtizeme si dovolit rozsahle;jsi
otazky. Hra byla urCena pro zaky 5. tfidy k souhrnnému opakovani zakladnich operaci
s Cisly. Hru mizeme modifikovat podle znalosti zaka napfiklad tim, Ze nechame zaky
pocitat ptiklady zpaméti. Tim, ze byla hra koncipovana jako rozcvicka a nechtéla jsem
s ni stravit priliS mnoho Casu, ¢isla jsem volila do 1000 a policka skryvajici spravné
odpovédi byly zobrazeny viechny najednou. Zaci tak pouze piitazovali spravné vy-
sledky ke spravnym ptikladim. Ty jsou voleny tak, aby byly jejich rozdily malé a zaci
tudiz museli priklady dopocitat (pozn. nestaCilo pouze na zakladeé znalosti desitek vy-
sledné cislo odhadnout). V kontextu Ramcového vzdelavaciho programu pro zakladni
Skoly je hra zaméfena na vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace a vzdélavaci ob-
sah Cislo a pocetni operace, u kterého cilim na vystupy:
e M-3-1-01 pouziva pfirozena Cisla k modelovani realnych situaci, pocita pred-
meéty v daném souboru, vytvaii soubory s danym poc¢tem prvku
e M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi Cisly
e M-5-1-01 vyuziva pfi pamétném i pisemném pocitani komutativnost a asociativ-
nost s¢itani a nasobeni
e M-5-1-02 provadi pisemné pocetni operace v oboru piirozenych Cisel
Otazky, které jsou pod jednotliva policka rozmistény nahodné€, ovétuji nasledujici zna-
losti
e spravné a efektivni pocitani,
e nasobilku,
e pisemné algoritmy pocetnich operaci s Cisly a jejich vlastnosti.
Kromé toho rozviji logické mysleni pii rozhodovani jaka operace ma pied kterou pred-
nost. Navic v nékterém piipad¢ je efektivn&jsi nejprve spocitat jednu cast piikladu a az
poté druhou, napf. v piikladu 4 v tabulce 4 pfi pocitani piikladu 3 - (42 — 26) je efek-
tivnéj§i nejprve spocitat priklad v zavorce a az pozdé&ji jej vynasobit tfemi. Nejen na tuto
otazku by se mél ucitel posléze zaku zeptat pii pocitani piikladi na tabuli. Leccos na-
znacuji také pridané zavorky — ity by mély byt pfedmétem nésledné debaty. Pestrost
a zajimavost hry mizeme taktéz obohatit napfiklad pfidanim tajenky, kterou maji zaci
za pomoci spravnych vysledkl vyfesit, stejné jako jsem ucinila ja. Ta samoziejmé ma

jisty podil i na motivaci zakli. Kromé tajenky mizeme zaky motivovat obdrzenim klad-
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ného hodnoceni za spravné vyteseni vsech piikladd, nebo za co nejrychlejsi spravné
vyreseni neékterého z prikladu.

Tabulka 4: Otizky hry Pexeso

Otazky hry Pexeso
. ; . . . ., Spravna odpovéd’/ sprav-
Cislo otazky ve hre Znéni otazky . “ ye
né odpovédi
1 360:6 + 8 = 68
2 4-15+2-5= 70
3 (23+2-6):2—-4= 66
4 3:(42—-26)+5-5= 73
5 32:4)-9-1) = 64
6 100:2 +44:2 = 72

2.3.5 Riskuy;j!

Hra Riskuj! je Ceska televizni soutéz, prevzata z amerického potradu Jeopardy,
jejiz principem je ziskat jako hrac vice bodu nez zbyli dva soupefi. Volba razné obtiz-
nych otazek, které se tykaji pfedem danych témat, je na kazdém hraci, ktery jej muze
fesit v libovolném poradi. Za kazdou spravnou odpovéd se prislusné body hracim pii-
Citaji, za chybnou odecitaji. Pod nékolika policky se nachazi tzv. zlaté cihlicky, které
kdyz hrac nalezne, ihned je mu pficteno odpovidajici mnozstvi bodi. Hra ma celkem tfi
kola, kdy do druhého kola postupuji dva hraci s nejvyssim poctem bodut, zde si nasledné
voli taktéz riizn€ obodované otazky s tim rozdilem, Ze se jiz netykaji konkrétnich témat
a jsou vice bodové ohodnoceny nez ty v prvnim kole. Hrac s nejvyssim poctem bodua
postupuje do kola tretiho, kde vybira z deviti policek tfi, do kterych rozdéli svou vyhra-
nou ¢astku (body). Pokud odpovi spravné, vsazena castka (body) mu bude proménéna

Vv penize.

2.3.5.1 Pfiprava hry a postup jejiho vytvareni
Tuto hru za¢neme ulozenim hry typu Prezentace aplikace PowerPoint s podpo-
rou maker, nebot’ makra budeme opét k vytvareni hry vyuzivat. Na druhy slide pfidame
uzivateli zvolend témata, ze kterych budou otazky voleny. Vedle nich pfidame uzivateli
zvoleny pocet obrazcu s Cisly 100 az x, odkazujici na jednotlivé otazky, viz Obrazek 26.
Podoba jednotlivych slidi s konkrétnimi otazkami muize vypadat napiiklad jako na ob-

razku 27.
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TEMA 1

TEMA 2

TEMA 3

Obrizek 26: Zikladni rozvrzeni policek
Do prezentace pridame dalSich nékolik slidu, které budou skryvat otazky obsazené pod
jednotlivymi policky s body. Postup pridani odkazt na tyto slidy pres policka s body
jsme popisovali vySe, napf. v kapitole 2.3.1.1. Podoba téchto slidu je na uzivateli. Pro
inspiraci slouzi obrazek 28. Nezapomenme pridat tlacitko odkazujici zpét na druhy sli-
de. VSechny slidy s otazkami skryjeme. Nyni na druhém slidu u kazdého policka s body
nastavime animaci Zmizenti, které Spustime kliknutim na dané policko, tedy napftiklad po

kliknuti na poli¢ko s hodnotou 100 u tématu 1, toto policko zmizi, viz Obrazek 27.

Io.m; Vioteni  Nawh  Piechody | Animace

entace
* -‘ 20 Podokno animaci|  » Zatatek: Phi Kiknuti

F adiatni uddlost * @ Dobatrvén:  Autom.

a
i Wy ® Zpodéni 0000 3

= — SRR —T,T))

ey —

2...
? % B

 Zmizeni

J Efekt  Casovéni Animace textu
_—

P

Tema 1 1008 2007 RGN ]
Doba trvéni:
Tema2® 1003 2007 [N

i 2pi po plebedel ]
Temas™ 11007 2007 Re—. |
E

T 00 00

(O Spustit efekt kiknutim na: | TextovéPole 2: 100

Obrizek 27: Spusténi efektu Obrizek 28: Vzhled jednotlivych slidi
Posledni ukol, ktery nam k dokonceni zbyva, je na druhém slidu vytvofit , tabulky*
s odpovidajicim poctem bodu piisluSici danému tymu. To vytvofime pomoci Visual
Basic for Applications. Zaneme vytvoifenim obrazcu s nazvy jednotlivych tymt. Dale
pod kazdy obrazec ptfidame z karty Vyvojdr popisek s nazvy +100, +200, +300, +400,
RESET, viz Obrazek 29.
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TEMA 1

TEMA2 © 100 | 200 | 300 | 400

Obrizek 29: Tabulky s body tymii
Do kazdé tabulky pfidame taktéz popisek, tentokrat s Cislem 0, viz Obrazek 29, ktery
bude znacit celkovy pocet bodu jednotlivych tymt. Nyni do kdédu musime vlozit jed-
notlivé piikazy, diky kterym tymu pfi¢teme odpovidajici pocet boda ¢i celkovy pocet
vynulujeme. To provedeme pomoci piikazi, jez mizeme vidét na obrazku 30, kdy dru-
hy tadek u kazdého piikazu znaci, ze mame odpovidajici pocet bodu pficist danému

tymu (pozn. , Labell“ oznaCuje na obrazku 29 nulu ve zluté tabulce, ,Label2“ nulu

2 9

v tabulce rizové).

E Microsoft Visual Basic for Applications - Hra Riskuj!
iEiIe Edit View Insert Format Debug Run Tools Add-Ins Window Help
EE~-d 4 2 A4 9o o0 oa ¥ NFEE @ ntcll

E%) Hra Riskuj! - Slide3 (Code)
[Label2s =] [ciiek

Private Sub Label25 Click()
Labell.Caption = 0

End Sub

Private Sub Label26_Click()
Labell.caption = (Labell.Caption)
End Sub

Private Sub Label2d4 Click()
Labell.Caption = (Labell.Caption)
End Sub

Private Sub Label23 click()
Labell.caption = (Labell.Caption)
End Sub

Private Sub Label22 Click()
Labell.Caption = (Labell.Caption)
End Sub

Private Sub Labeld40_click()
Label2.Caption = 0
End Sub

Private Sub Label43 Click()
Label2.Caption = (Label2.Caption)
End Sub

Private Sub Labeld42 Click()
Label2.caption = (Label2.Caption)
End Sub

Private Sub Label4d Click()
Label2.Caption = (Label2.Caption)
End Sub

Private Sub Label4l Click()
Label2.caption = (Label2.Caption)
End Sub

=l |

Obrizek 30: P¥icteni bodi tymim
Abychom spravné pfifadili hodnoty k nazviim jednotlivym popiskiim, zobrazime
si nazvy popiskll kliknutim na né a na karté Vyvojar zvolime Vlastnosti. Prvni a Sesty
ptikaz na obrazku 30 patfi k popiskiim s nazvem RESET. Ty zpasobuji vymazani aktu-
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alniho bodového stavu daného tymu. Nyni staci doplnit na jednotlivé slidy konkrétni
otazky a odpovédi, slidy skryt a mame hotovo. Naro¢nost piipravy hry, bez uvedeni

konkrétnich otazek, je zhruba 2 hodiny.

2.3.5.2 Charakteristika a uvedeni otazek hry
Hra Riskuj! je zamé&fena na problematické ¢asti tématu pocitani s €isly do mili-
onu u 5. tfidy, kde jsem tuto hru realizovala. V kontextu Ramcového vzdélavaciho pro-
gramu pro zakladni Skoly je hra zaméfena na vzdélavaci oblast Matematika a jeji apli-
kace a vzd&lavaci obsah Cislo a pocetni operace, u kterého cilim na vystupy:
e M-3-1-01 pouziva pfirozena Cisla k modelovani realnych situaci, pocita pred-
meéty v daném souboru, vytvaii soubory s danym poctem prvku
e M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi Cisly
e M-3-1-05 fesi atvoti ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojené pocetni
operace
e M-5-1-03 zaokrouhluje pfirozena Cisla, provadi odhady a kontroluje vysledky
pocetnich operaci v oboru piirozenych cisel
Tim, ze cili na souhmné opakovani pocitani s ¢isly do milionu, od zaki ocekavam
vSeobecné znalosti tykajici se zminéného tématu — konkretizovat bychom jej mohli na
Ctyti oblasti, kterych se hra primarné tyka:
e porovnavani Cisel,
e (iselné rady,
e rozvinuty zapis Cisla
e azaokrouhlovani Cisel.
Oproti klasickym pravidlim soutézni televizni hry, se hra lisi tim, Ze obsahuje pouze
jedno kolo, soutézi proti sobé dva tymy a body za spravné odpovédi se neodecitaji. Tim,
ze cilim na spravnost odpovédi, jsou body pii této hie sekundarni zalezitosti slouzici
primarné k motivaci zakt. K tomu pfispiva i rozdé€leni zaka na dva tymy, které se u hry
nabizi, pokud chceme zapojit celou tiidu. Také mlizeme zvolit stejnou strategii jako
u hry AZ-kviz, viz podkapitola 2.3.1.2, kdy mohou soutézit vzdy pouze dva vybrani zaci
z ruznych tymi. Hru mizeme dale pojmout jako hru ,skrytou®, kdy mohou soutézit
vSichni zaci zaroven. Ti budou své odpoveédi psat na papir, nasledné jejich odpovédi
ucitel vyhodnoti a secte body jednotlivych zaku, resp. tymu.
Kazdé téma obsahuje Ctyfi otazky vyznacujici se rostouci naro¢nosti, viz Tabul-

ka 5. Otazky, stejné jako v televizni soutézi, mohou zaci volit libovolné. Pokud odpovi
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spravng, jsou jeho tymu piicteny patii¢né body za otazku. Typy otazek jsou rizné, po-

¢inaje od otazek s otevienou odpovédi, pres otazky s nabizenymi odpovéd'mi az k otaz-

kam, které cili na prerovnani cifer, tudiz otazky na pomezi obou zminénych typa.

U kazdé otazky se oCekava rozsifena odpovéd’, bud’ slovni, pokud je to u danych otazek

postaCujici Ci psana, napf. pii feSeni piikladi na tabuli. Zaci, ktefi pfiliS nevynikaji

v matematice (zaci podprumérni) by méli byt schopni zvladnout otazky za 100, pramér-

ni zaci pak navic otazky s hodnotami 200 a 300. Excelentnim zakim by nemély Cinit

potize ani ty za 400.
Tabulka 5: Otizky hry Riskuj!
Otazky hry Risku;j!
Bodové
ocove , Spravna odpovéd’
; ohodnoceni L., .
Téma , Znéni otazky / spravné odpo-
otazky ve ..
. vedi
hre
100 Porovnejte Cisla 2168 a 1862. 2168 > 1862
200 Dopliite Ciselnou rfadu podle vzoru: 1234,1237,
2 1234,1237,___,___ 1240, 1243
:E 300 Setad’te &isla sestupné: 5168 > 3200
g 1234; 530; 5168; 3200. > 1234 > 530
g Serad’te mésta podle poctu obyvatel Podébrady < Nym-
A 400 vzestupné: Liberec 102 951; Mlada burk < M&lnik <
Boleslav 41 868; Nymburk 14 780; Mlada Boleslav <
Meélnik 19 472; Podébrady 14 317 Liberec
Ktera Cisli Cisle 821 354 Cuj
100 tera Cislice Y,CIS e , oznacuje sislice 5
fad desitek?
Zapiste Cislo, které ma 6 desetitisici, 6 y
200 . napi. 60 608
> stovek a 8 jednotek.
;-"3 Ve kterém z Cisel lezi 1 na misté deseti-
- 300 o 214 319
= tisicu? 31 192; 121 003; 214 319
2 Mame cifry 3,9, 8, 1. Na které pozici
4®) - B 520 ¢ Lgn
v Cisle (na kterém fadu) musi byt cifra C ey,
v e s o) na pozici desitek,
400 8, aby platilo, ze Ctyfciferné Cislo slo- 1389
zené z danych Ctyf cifer je co nejmensi
ctytciferné ¢islo?
@ Rozhodnéte, zda je véta pravdiva:
“§ 100 (Vj‘f},/fc?ifern‘é (VJE‘S}O jev cislo ,Z%PS?,né (“:t?/fmi véta pravdiva neni
N Cislicemi, pficemz prvni Cislice mize
E byt 0.
S 200 Napiste rozvinuty zapis &isla 235 765 235765 =
= v desitkové soustave. 2-100000 + 3 -
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10000 + 5+
1000 + 7-100 +
6-10+5-1
O jaké cislo se jedna?
300 3-100000+ 1-10000+ 8-1000 318013
+1-101+3-1
Rozhodnéte, o jaka ¢isla se jedna
a nasledné je sectéte. Jaky je vysledek? 143 203
1-100000 + 4 - 10000 + 18102
400 31000 + 2 - 100 + 3 - 695
1;1-10000 + 8 - 1000 + | = -
1100 + 2 - 1;6 - 100 + 162 000
9-10+5-1
Dopliite vétu: Pii zaokrouhlovani na
urcity fad se fidime cislici nejblize niz-
. 1001 ho tadu. Je-li tato Gislice 5,6,7, 8 & 9, nahoru
'S pak zaokrouhlujeme ___
§ 200 Zaokrouhlete Cislo 1435 na desitky. 1435 = 1440
§ Které cislo je vétsi, paklize je zao- Zadné, obé &isla se
'§ 300 krouhlime na stovky? 2734 nebo po zaokrouhleni
N 27497 rovnaji.
Jaka Cisla 1ze zaokrouhlit na 4507?
400 451; 439; 445; 455; 449 g g £

2.4 Ptiprava a tvorba dotazniku pro zaky
Dotaznik, ktery Ize zhlédnout na obrazku 31, je zaméreny na ovéfeni dvou pied-

pokladi — predpokladu P1 o motivaci a zvySeni zajmu zakt o matematiku a piedpo-

kladu P2 o aktivizaci vSech zakd v prub€hu vyucovaci hodiny. Jejich plné znéni lze
zhlédnout v podkapitole 2.2.

Prvni dvé otazky Jsem divka/chlapec? a Chodim do/na? tvoti nezbytnou soucast
dotazniku, abych méla prehled kolik divek a chlapct z jaké tfidy se hry Gcastnilo. Treti
otazka Obohatila vas nécim tato aktivita? je do dotazniku vlozena z divodu zjisténi,
zda zaktim aktivita pfinese néco nového — tedy napiiklad obohaceni o nové poznatky,
zpusoby pocitani matematickych piikladd, uchopeni matematickych témat, seznameni
se snovou metodou vyuky matematiky ¢i ,,pouhym® vyuziti programu Microsoft
PowerPoint. Pro ty, ktefi zvoli jednu z prvnich dvou nabizenych moznosti této otazky,
nasleduje otazka zaméfena na detailn€jsi rozvoj jejich odpovédi. Nasledujici otazka,

Namotivovala vas aktivita vice k zapojeni do vyuky nez jiné vyucovaci metody? nabizi
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zaskrtnuti ,, pouze” jedné z nabizenych moznosti a cili pfedevsim na predpoklad P1. Pro
ujasnéni toho, ze jsou si zaci jisti, co znamena vyucovaci metoda, jsou v zavorce uve-
deny ptiklady nékterych vyu€ovacich metod jim v hodinach blizkych. Pata otazka Zpes-
trila aktivita podle vds vyuku? umociuje otazku tfeti a Ctvrtou, jen s tim rozdilem, ze
jsou na vybeér pouze dvé zaroven vylucujici se odpovedi. Tim chci docilit toho, ze zaci
nebudou moci vybrat spiSe tu nebo onu odpovéd, ale budou si muset vybrat opravdu
jeden ze dvou opacnych polu. Do zpestieni vyuky lze piiradit jakoukoliv formu zabavy,
tedy ze zaky hra néjakym zpisobem bavila, coz se ve vysledku ¢asto odrazi ve zvyseni
motivace zaki, ale také treba poznani néceho nového, co zaky zaujme a posili jejich

soustfedénost na danou aktivitu a tim padem sebevzdélavani se.

DOTAZNIK pro Zhky

Svym jménem vds prosim o fadné vyplnéni tohote dotamiku vatahujici s
K aktivitt v PowerPointu v mé odutené vyutovaci hoding. Moc mi fimto pomiZets
ke mealizowini mé diplomové price.
Pedem vim dglogji.

1. Jsem
0O divka'Zna 0O chlapec/'muz
. Chodim do/na
Olswpeh 78 D6 tidy O7 w#idy 08 #dy 00 widy
. Obohatila vds néim tato aktivita?
0O ano O spige ano O spigene O ne
Polud jste zvolili momost ano & spife ano, napiéte Simjak:

[

L

4. Namofivovala wvis akfivita vice k zapojeni do vyuky ne jiné vyuéovaci
metody (vikdlad, diskuse. napodobovini apod.)?

0O ano O spige ano O spifene O ne
3. Fpestiila aktivita podle vis viulm?
0O ane O ne

6. Zvolte na skdle momosti tu moimost, se kterou se ZotoFjete nejvice:

Aktivita mé. ..

1 2 3 i 5 6 T % 9

wile (O 00O [ ] [Dncbarila

Aktivita zabrala podle mého nézoru. ..

il é [ 0O 00 0 O 0 7 smsobs e

MNa aktivité bych...

sic embnila () O (O O O O O O vieckan mmbslis

Prostor pro jakekoliv vade pfipominkoy:

Obrizek 31: Dotaznik pro ziky
Sesta otazka, resp. jeji podotazky Aktivita mé...?, Aktivita zabrala podle mého
ndazoru...? a Na aktivité bych...? jsou Skélové, tudiz nabizi moznost vybéru z 9 odpo-
védi. Zaci dostanou moznost piiklonit se jen lehce, pfimo ale také nemusi ani k jedno-
mu z opaénych polu, proto je na Skale lichy pocet nabizenych prazdnych okének, aby

existoval stfed v pfipadé€, Ze Zaci se nevyhradi ani jednomu z pola. Tyto otazky jsou do
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dotazniku voleny prevazné z divodu vylepSeni her a moznosti jejich znovupouziti
v hodinach matematiky. V posledni podotazce, resp. jeji odpoveédi, mohou zaci napsat
doporuceni, co by oni sami udélali v nebo pfi aktivité rozdilné nez ja. Cely dotaznik
uzavira prostor pro jakékoliv pfipominky zakd.

Dotaznik pro zéky je sestaven od nejméné naro¢nych otazek na premysleni az po
ty kognitivné pro zaky nejnarocnéjsi otazky. Cilim taktéz na rtiznorodost formy odpo-
veédi jednotlivych otazek, tedy lze spatfit otazky s ¢tyfmi nabizenymi moznostmi,
resp. s doplnénim blizsich informaci, vybér ze dvou odpovédi z opacnych polu ¢i otazky

Skalové, kdy maji zaci vétsi moznosti pii vyberu odpoveédi.

2.5 Priprava a tvorba dotazniki pro ucitele

Pro ucitele jsou vytvoreny dva dotazniky — jeden, ktery se tyka realizované akti-
vity ve vyuCovaci hoding, a ktery ucitelé obdrzi ithned po dané aktivite, viz Obrazek 32.
Ten je tvoten na velmi podobné bazi jako dotaznik sméfujici zakim, jen s tim rozdilem,
Ze jsou otazky poupraveny piimo pro ucitele.

Prvni otazka Obohatila Vas nécim aktivita? v dotazniku, ktery ucitel obdrzi ih-
ned po provedeni aktivity ve vyucovaci jednotce, je mifena pfimo na samotného ucitele
— naprtiklad se dozvédé€l o nové moznosti realizace dané hry ve vyucovaci jednotce, ne-
bo Ze poznal upln€ novou hru. Stejné jako u zaku, pokud ucitel zaskrtne jednu z prvnich
dvou odpovédi, ma svou odpovéd’ detailnéji rozvést. Tedy ¢im presné byl ucitel oboha-
cen. Druha otazka Zpestrila podle Vds aktivita vyuku? je stejna jako otazka pata v do-
tazniku pro zaky. Je zde zatrazena Cisté z divodu pohledu samotného ucitele, ktery je
navic v nejlep§im piipad¢€ pifimo vyucujicim matematiky v této tfide.

Tteti otazka v dotazniku Byla aktivita vhodné zarazenym prvkem do vyuky? ma
za cil zjistit nejen to, zda tato aktivita méla své misto ve vyucovaci hoding, ale také zda
aktivita byla ve vyucovaci hodiné zvolena ve ,,spravny ¢as“. Protoze je chapani otazky
dvoji, je pripojena otazka, ktera rozvadi uciteliv pohled pravé na tuto otazku. A to
i v pfipad€, ze odpovi na danou otazku zaporné. Nasledujici otazka Zapojilo se do této
aktivity vice Zdkit nez do jinych aktivit ve vyucovaci hodiné? je na posouzeni samotného
ucitele, ktery je dle mého nazoru pouze jedinym, ktery muze na tuto otazku upifimné
odpoveédét, jelikoz mé nejvice zkuSenosti s vyu€ovanim této tfidy na hodiny matema-
tiky. Jsem si védoma, Ze mize byt narocné posoudit, zda se aktivity ucastni vice zaka
nez pii jinych vyu€ovacich metodach, a proto jsem ponechala pfi této otazce i treti ,,nic

nefikajici“ odpoved.
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Pata otazka obsahujici dvé podotazky Aktivita zabrala podle mého ndzoru...?
a Na aktivité bych...? jsou stejné jako u dotazniku pro zaky skalové. Dokonce jsou to-
tozné formulovany a opé€t jsou v dotazniku ponechany predevsim z davodu doporuceni
pro dalsi vyvoj v ucitelské profesi. Tyto otazky slouzi i pro zajimavé porovnani mezi
odpovéd'mi zakd a odpovédi ucitele, které Casto nemusi korespondovat. Izde je po-
sledni podotazka rozsifena o mozné doporuceni ze strany ucitele, co se tyCe zmeén ve hie
nebo jeji realizace v hodiné matematiky. Uciteli je nabidnuta taktéz moznost pridani

jakékoliv pfipominky.

DOTAZNIK pro ukitele

Svym jménem Vs prosim o vyplnéni tohoto dotamiln vztahujici se k akfivitg
v PowerPointu vmé odufens vyuéovaci hoding. Moc mi imto pomidete
ke mealizovini mé diplomové price.

Piedem Vim z vyplnéni dotamniku dékuji

1. Obohatila Vs n&im tato altivita?
0 ano O spige ano O spifene One
Pokud jste zvolili modnost anoe & spife ano, napiéte &mfjak:

2. Zpestiila podle Vis aktivita vyulu?

O ano O ne
3. Byla akfivita vhodné mfazenym prvkem do vyule?
0O ano O ne

W obou pfipadech napifte. proé jste tak zvolili:

4. Zapojilo se do této akiivity vice Zikh neZ do jinych akfivit ve vyuSovac
hoding?
0O ano O ne O nelze posoudit
3. Zwolte na skdle mofmosti m momost, se kisrou se sotoAjete nejvice:
Altivita zbrala pedle mého ndzoru. ..

el e

Na akfivité bych..
i meménila ] [ - viechno winil 3

A popfipadé co:

Prostor pro jakekoliv Vase piipominky:

Obrazek 32: Dotaznik pro ucitele
Druhy z dotazniku cili na ucitele matematiky od 1. stupné zakladnich Skol az po
ucitele matematiky na stfednich Skolach, viz Obrazek 33. Jeho zékladem byl piedpo-
klad P3 a celkové aktivizani vyukové metody pouzivané uciteli pii hodinach matema-
tiky na riznych stupnich vzdélavani.
Prvni otazka Jsem Zena/muz? slouzi Cisté pro informaci o poctu zen a muzi, kte-
i1 vypliiovali dotaznik. Druhd otazka Jak dlouhd je Vase pedagogickd praxe? je do do-

tazniku zvolena pro ovéteni predpokladu P3, kdy maji respondenti na vybér celkem
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Ctyfi odpovédi, které skryvaji rozmezi nekolika let praxe. V daném rozmezi povazuji
10 let a vice za dlouholetou pedagogickou praxi, jak je uvedeno ve zminéném predpo-
kladu, a podle které budu dany ptfedpoklad vyhodnocovat. Tteti otazka Na jakém stupni
vzdélavdani ucite matematiku? je zaméfena na soucasny stupen, resp. stupné vzdélavani,
na kterém, resp. kterych, respondenti uc¢i. U Ctvrté otazky Pouzivdte aktivizacni metody
ve Vasich hodinach matematiky? ulitelé maji na vybér opét Ctyfi rizné odpovédi, poné-
vadz jim chci nabidnout moznost zaskrtnuti takové odpovédi, ktera se sice blizi k jed-
nomu ze dvou pold, ale nemusi byt s nim vyhradné ztotoznéni. Dle zaskrtnuté odpoveédi
v této otazce, se respondenti pfesunou na otazku patou, resp. Sestou.

Pata otazka klade diraz na pouziti aktivizacnich vyukovych metod, konkrétné se
ptam v jedné z podotazek Jak Casto aktivizacni vyukové metody pouzivdate?, v zavorce
maji respondenti uvedeny priklady odpovédi. Touto otazkou bych chtéla zjistit intenzitu
pouzivani aktivizacnich vyukovych metod, zda je ucitelé pouzivaji pravidelné nebo pfi-
lezitostn€, naptiklad podle probiraného tématu. Na to navazuje nasledujici podotazka
Jaké aktivizacni vyukové metody pouZivate? tykajici se typu aktivizacnich metod jimi
uzivanych. Dalsi podotazka Zapojuje se pri uziti aktivizacnich vyukovych metod do vy-
uky vice zZdkii nez pri jinych vyucovacich metodach? je velmi podobna Ctvrté otazce
z dotazniku vyse, jen s tim rozdilem, ze zde na ni ucitelé odpovidaji z obecného hle-
diska, nezavisle na typu aktivizacnich vyukovych metod. Nasledovana je podotazkou
V jaké cdsti/Cdstech vyucovaci hodiny uprednostimjete aktivizacni vyukové metody?
Vzhledem ke zkusSenostem jednotlivych uciteld ocekavam mimo jiné i ,,skryté“ doporu-
Ceni, kde je vyuzivaji nejCastéji a pravdépodobné maji v této Casti vyucovaci jednotky
smysl. Posledni podotazka paté otazky Odkud cCerpdte inspiraci k tvorbé aktivizacnich
vyukovych metod? je ptidana do dotazniku ze zajimavosti.

Na prvni podotazku Sesté otazky Z jakého ditvodu aktivizacni vyukové metody
nepouzivdte? navazuje druha podotazka Cheeli byste aktivizacni vyukové metody do
svych hodin zaradit castéji? Proc¢ ano/ne?, ktera zjistuje, zda by uvedenou skutecnost
chtéli ucitelé n€jak zménit. Vyzaduji taktéz udani diavodu, pro¢ se takto rozhodli.
U vSech zminénych podotazek je primarnim cilem donutit respondenty zamyslet se nad
otazkami, proto jsou ponechany s otevienou odpovédi. Stejné jako dva vySe zminéné
dotazniky i tento ma moznost pridani jakékoliv pfipominky k otazkam ¢i k samotnému

dotazniku.
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DOTAZNIK tfiajici se aktiviztnich viukovich metod

8+¥m jménem Vis prosim o vyplnéni tohoto dotaznil vatahujic se k aktivizaénim
viukovim metodim. Moc mi timto pombzate ks zrealizovini mé diplomové price.
Pfedem Vim z2 vwplnéni dotaenilos dékmji.

1. Jsem
O Zz=na 0 muz
2. Jak dlouhd je Vase pedagogickd praxe?
O03roky DO4-6let DO7-9let O 101etavice
3. Najakém stopm vadélivani véite matematiln?
Onal stpniZS O na2. stupniZ8 + odpovidajici reéniky gymnazi O na §§
4. PouAvite akiivizaini metody (dile AM) ve Vasich hodindch matematiloy?
0 ano O spise ano O spitens 0O ne
Polud jste odpovedéli ano/spiSe ano, preskocte na oiazhu cislo 4, pokud jste
odpovédéli spife nene, preskodte na otaciu disle 5.
3. Pokud jste odpovédéli ano/spite ano, cdpovézte na nasledujici otdzin:
Jak ¢asto AM poudvite (kafdou VEH, jednou = tyden, piileditosme.. )7

Jakd AN poudvite?

Zapojuje se pit uAtl AM do vyuloy vies Ziki ne? pil jinyeh vyutovacich
metodich?

W jakeé Cdstifdstich hediny upfednostivjete AT

Odbmud erpdte inspiraci k tvorbg AND

6. Pokud jste odpovedeli spife ne/ne, odpovézts na nisledujici otizoy:
Z jakého divodu AM nepousivite?

Chtéli byzte AN do svych hodin zafadit Castéji? Prof anomne?

Prostor pro jakékoliv Vase pfipominky:

Obrazek 33: Dotaznik — aktivizacni vyukové metody
2.6 Realizace vyzkumu
Vsechny hry jsem zrealizovala na zakladni $kole v Mladé Boleslavi. Skola dis-
ponuje deviti rocniky a ma zcela nezastupitelnou roli pfi formovani osobnosti zaka.
Pysni se celou fadou exkurzi, projektl, soutézi a akcemi, které napomahaji pozornosti
ve vyuce ajejimu propojeni s kazdodennim Zivotem. Zaky vybavuje kompetencemi
nezbytnymi pro zivot v soucasném svété a zaroven akceptuje jejich ocekavani a indivi-

duéalni potfeby.
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3 Vyhodnoceni vyzkumné ¢asti

V casti vyhodnoceni vyzkumné Casti se zaméfim na reflexi v§ech péti provede-
nych a zrealizovanych her. Provedu popis realizace her ve vyucovaci jednotce, doporu-
ceni do budoucna, ¢emu se pii hrach vyvarovat, moje hodnoceni her a hodnoceni zaky

a uCitelem skrz dotazniky. Jejich vysledky zpracuji do graft.

3.1 AZ-kviz

Hru AZ-kviz jsem zrealizovala v 7. tfid€. Jedna se o tiidu, ktera je na dané Skole
charakterizovana jako nejproblémovéjsi. Jeji poveést umoctiuje pfitomnost sedmi ci-
zinct. O nich jsem pred vyukou nevédéla. Hru jsem zahéjila jejim popisem a nastinénim
pravidel pro zaky. Pravidla byla oproti televiznimu pofadu trochu obménéna, jelikoz
jsem délku hry musela pfizptsobit dal§im aktivitam v hodin€. S tim souvisi i zmenseny
pocet celkovych policek na 15. Cilem tedy nebylo propojeni tii stran trojuhelnika, nybrz
mit vicero bodu nez soupef. Body byly dvéma tymum pficteny po spravné odpovedi
¢lenem dané skupiny.

Poté jsme presli na samotnou hru, kdy jsem vyvolavala jednotlivé dvojice zaka,
kteti se stali na par chvil soupefi a bod dostal ten, ktery odpoveédél spravné.

Zaci byli pii hie pasivni, slova jsem z nich dostavala velmi t&zko. Kdyz se to
takto opakovalo po né€kolika dvojicich, improvizovala jsem tim, Ze jsem otazku otevi-
rala jiz pro celou tfidu. Na body jsem hrat odmitla, jelikoz bychom se ani k deseti nedo-
stali. Hru jsem posléze predcasné ukoncila kvili znacné pasivité zaka. Podle mého na-
zoru to bylo tim, ze otazky byly pro zaky naro¢né. I kdyz jsem dostala informace o tom,
o ¢em by otazky mély byt a ceho by se mély tykat, hra se nevydartila. Dotazniky jsem
zaktm a uciteli nerozdala, povazovala jsem to za bezucelné.

Predpoklad P1, ktery se tyka motivace a vétSiho zajmu zakl o matematiku, ne-

muzeme na zakladé€ veliké pasivity zakt béhem celé hry potvrdit. Tentyz zavér musime

udélat i u predpokladu P2 o vétsi aktivizaci zakd, ktery umoctiuje i rozhovor s piitom-

nym ucitelem béhem hry a jenz nasleduje v dalsi podkapitole.

3.1.1 Postiehy z hry

S panem ucitelem, ktery byl taktéz pfitomen na vyucovaci hoding, kde jsem hru
realizovala, jsem posléze vedla rozhovor, ve kterém jsme se snazili pfijit na to, proc tato
situace nastala. Rozhovor byl vedeny jako rozbor vyucovaci hodiny, tedy zacal tésné po

skonCeni vyucovaci jednotky, kdy jsme se s panem ucitelem retrospektivné vraceli
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k jeho poznamkam a mym vzpominkam z dané vyucovaci jednotky. Jadro rozhovoru
o hfe spocCivalo v otevienych otazkach, které jsem volila z divodu pozadovani subjek-
tivnich odpovédi ucitele, ktery nemél byt mymi nabizenymi odpovéd'mi nikam sméfo-
van. Otazky nebyly mnou nijak pfipravené, kladla jsem je intuitivné, tak jak mé v dany
okamzik napadaly. Parafrazované otazky zadavané mnou (J) avyjadieni ucitele (U)
popisuje nasledujici rozhovor:

Iz, Jak jsme mohli vidét, hra prilis nevysia. Proc si myslite, Ze se tak stalo? “

U: ,,Je ndrocné ucit tridu, se kterou jste jesté nebyla v kontaktu. Navic tato tiida
Jje velmi diferencovand, ponévadz je zde nékolik cizincii ukrajinské, polské a vietnamské
ndrodnosti. Nékteri z nich jsou dokonce Zdky této tridy teprve od nynéjsiho Skolniho
roku. “

J: ,Aha, to jsem nevédéla. Je tak mozné, ze mi nékteri Zdci ani nerozuméli. Ale
nikdo to nedal najevo? Ani spoluZaci? “

U: ,, Sice tuto t'idu na matematiku neucim, ale trida je jedna z nejpasivnéjsich.
Je problémovd, coz mohlo vést i k tomu, Ze nechtéli prijmout novy zpusob vyuky, ackoliv
to byla hra, ktera mad u Zaku ve vétsiné pripadii uspéch. Moznd byl jen Spatny den, moz-
na tak reagovali kviili Vam, Ze Vas videéli poprvé. 1o jsou pouze domnénky, nad kterymi
budete premyslet porad jako ucitel.

J: ,, A neni mozné, Ze byla hra pro né ndrocna? Nebo Ze nebyla dobre pripra-
vena?

U: ,, To si nemyslim, mné se libila, i otdzky, jen u této tridy by nezabralo asi nic.

¢

Ale tak aspon jste si vyzkouSela, jaké to je, kdyz tFida nespolupracuje. ‘

3.1.2 Doporuceni

Abychom piedesli takové situaci je urCité na prvnim misté dulezité znat naturu
tfidy ajeji socialni klima. Hra mize mit sice uCinek stmelovaci, ale uz si o to méné
uvédomujeme, ze hry mohou piinést i opacny efekt v podobé negativniho soupeteni ci
zavisti v podobé vyhry ¢i snizeni vlastniho sebevédomi kvuli vétsim znalostem spolu-
zakt. Dulezitym bodem je taktéz znalost charakteru tfidy, tedy zda jsou pfitomni néjaci
zacl cizi narodnosti, se kterymi je tfeba pracovat odliSn€ a pomaleji nez s ostatnimi za-
ky. Dale je ur€ité zapotiebi mit s zaky osvojené ucivo, kterym se hra zabyva, dikladné
ho opakovat, aby méla hra kyzeny efekt. Aby nenastala situace, ze otazky budou pro

zaky pfilis§ obtizné ¢i jim viibec neporozumi.
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3.1.3 Vyuziti hry

Jako nezbytnou stranku vnimam také motivaci zakd. Dokazat jim, ze hra ma své
opodstatnéné misto ve vyucovaci jednotce, ze ma svij divod, proC je zafazena prave ve
zvolené Casti vyucovaci hodiny, je n€kdy obtizna Cinnost. Vibec motivovat zaky je
mnohdy nadlidsky ukol. Natoz k praci v hodinach matematiky. Aktivizacni vyukové
metody jsou nybrz prave témi, které proti tomuto negativnimu pojeti bojuji svymi bene-
fity, viz podkapitola 1.4.2. Zaky bychom méli taktéz obeznamit s vyhrou, zda viibec
néjaka vyhra ke he pfislusi, ktera jistym zpasobem podporuje vnitini motivaci u zakd,
ktera je stejné tak dualezita jako ta vnéjsi, ne-li vice. Vyhrou se nejCastéji ve skolském
zafizeni rozumi ziskani n¢€jakého kladného hodnoceni, at' uz pochvaly, plusovych boda
¢i obdrzeni kladné znamky. Vyhru v§ak mizeme pojmout i jinym zptisobem nez na co
jsme v soucasné dobé zvykli. Napfiklad tim, ze zak, ktery hru vyhraje (po uvazeni mize
byt samoziejmé vyherci vice) nebude muset vypracovat domaci ukol, protoze mél
vSechny pfiklady spocitany spravné, na rozdil od ostatnich, ktefi musi jako domaci ukol
pfinést spravneé spocitané priklady z hry. Hra miize byt taktéz koncipovana jako domaci
ukol, ktery by podporoval mimo jiné rozvoj digitalni kompetence u zaki tim, ze by si
zaci museli nejprve prezentaci stahnout, otevrit ji, spustit a az nasledné ji sami pomoci

pocitaCového vybaveni ovladat apod.

3.2 Milionar

Hru Chcete byt miliondrem, zkracené Miliondr, byla soucasti vyuky u 8. tfidy,
jez je tfidou s rozsifenou vyukou télesné vychovy. A pravé ji jsem mela moznost poznat
velmi zblizka, coz vedlo k aspés$né realizaci hry ve vyucovaci jednotce na rozdil od hry
predchozi. Hru Miliondr jsem upravila oproti televizni verzi tak, ze se hry zacastnilo
najednou vice zakd, spravna odpovéd nebyla vzdy pouze jedina a za chybnou odpovéd
se zakim odecitaly body. Po vysvétleni herniho principu zakam, zdiraznéni moznosti
vicero spravnych odpovédi a pokynem k opatfeni si papiru, ktery s odpovéd'mi budou
zaci posléze odevzdavat ke kontrole uciteli (mné), jsme piesli k prvni otazce. Tu jsem
jako moderatorka vzdy piecetla nahlas spolu s nabizenymi odpovédmi a vyckavala
cca 2 minuty na odpovédi zakd. Zaci se m& méli moznost optat v piipadé nejasnosti.
Utinili tak pouze jedinkrat. Casomiru jsem nakonec nevyuzila z divodu stresovani Zz4-
ki, ¢imz by mohlo dochazet ke zkreslenym odpovédim. Hra totiz méla za cil zjistit,
v ¢em zaci nejvice chybuji z tématu pomér. Na zjisténé vysledky jsme nasledujici vyu-

covaci hodiny navazaly. Spravné odpovédi jsem neukazovala, aby zaci své odpovédi
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nemohli upravit. Takto jsme postupovali s dalSimi, narocnosti stoupajicimi otazkami az

uplné do té posledni.

3.2.1 Vyhodnoceni hry

Vyhodnoceni hry probihalo mnou, ucitelem, kdy z kazdé otazky mohli zaci ob-
drzet jeden bod. Tam, kde bylo vice spravnych odpovédi, se délily body za kazdou
spravnou odpovéd tak, aby soucet bodu daval bod jeden. To, kolik boda by obdrzeli za
spravnou otazku, tolik bodu se jim odecitalo v piipadé zvolené chybné odpovédi. Po
obdrzeni vysledkt z této hry tfi zaci s nejvice obdrzenymi body dostali malou jednicku
za aktivitu. Spolecné jsme si nasledné prosli otazku po otazce a slovné, nebo pisemné,
kdyz bylo pottebné, rozebirali spravné odpovédi. Na této hie bych do budoucna neme-

nila nic, pokud bych ji realizovala znovu v daném tematickém a ¢asovém zasazeni do

vyuky.

3.2.2 Vyuziti hry

Hru Miliondr 1ze vyuzit k ovéteni znalosti zakti — , kam az se zak v otazkach do-
stane”. Jedna se tak o podstatnou informaci v osvojenych znalostech nejen pro samotné
zaky, ale taktéz pro ucitele, ktefi se diky vysledkim mohou orientovat v tom, které
otazky Cini zakiim nejvétsi potize ¢i od které otazky jsou pro vétsinu tiidy dalsi otazky
jiz obtizné tesSitelné. Hru muzeme taktéz vyuzit k procviCeni prace zaki pod mirnym
stresem pii uziti ¢asovace. Diky nému zaci procvicuji soustfedénost na vice podstatnych
informaci (zbyvajici ¢as x spravné feSeni ulohy). Stejné€ jako u hry AZ-kviz i tato hra

muze byt koncipovana jako domaci tkol rozvijejici nejen digitalni kompetence u zaku.

3.2.3 Vyhodnoceni dotazniki

Dotaznik vypliovalo 12 divek a 14 chlapct z 8. tfidy, ktefi na otazku, zda je ak-
tivita né¢im obohatila, odpovidali az na jednu divku kladné, viz Graf 1. Pii detailnéjSich
odpoveédich, divky uvadély obohaceni v podobé pfipomenuti znalosti uciva z predcho-
ziho rocniku, zdbavného a zajimavého zopakovani tématu pomér, chlapci pak v podobé
zabavné a neokoukané metody procvicovani tématu. Tyto odpovédi podporuje i fakt, ze
na otazku, zda aktivita vyuc¢ovaci hodinu zpesttila, odpoveédéli vSichni az na jednu tutéz
divku, ze hra vyuku zpestiila. Podle ni byly otazky ve hte pfili§ slozité a napfisté by
zvolila otazky jednodussi. Z objektivniho hlediska a hodnoceni odpovédi ze hry otazky
byly ale obtiznosti pfiméfené a vétsina zaka vice jak polovinu otazek zvladlo bez pro-

blému.
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Obohatila vas nééim tato aktivita?

ano
spiSe ano m chlapci
i m divky
spise ne
ucitel

ne

T T T T T T

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
pocet respondentl

Graf 1: Obohaceni hrou Milionaf
AZ 85 % vsech zaki bylo namotivovano do zapojeni do hry vice nez pfi jinych
vyuCovacich metodach, coz lze spatiit v grafu 2. Motivaci mohla byt rozhodné vidina
vyhry v podobé obdrzeni jednicky za aktivitu v hodiné tfem nejuspés$néjs§im zakim ze
hry, tedy t€ém co méli nejvétsi pocet bodu. Ale z odpoveédi zaku lze spatfit i davody jiné,
jmenujme napiiklad neobvykly zpiisob vyuCovani formou hry ¢i vétsi zapojeni zaku

samotnych.

Namotivovala vas tato aktivita vice k zapojeni do
vyuky nez jiné vyucovaci metody?

ano
spiSe ano m chlapci
spise ne = divky
ne
| | | | . .

0 2 4 6 8 10 12 14
pocet respondentl

Graf 2: Motivace k vétSimu zapojeni do hry Milionar
Odraz téchto kladnych hodnoceni hry mtizeme spatfit i v grafu 3, kde vidime vy-
razny podil v pozitivnich odpovédich na otazku, zda Zaky hra bavila. Zaci nejdastéji
uvadéli, ze podle nich aktivita zabrala tak akorat ¢asu, dokonce by pry néktefi ptidali
jeste vice otazek. Hra ale nebyla koncipovana na celou vyucovaci jednotku, tudiz jsme
musela pocet otazek prizpusobit. Dalsim doporucenim bylo od zakd ptidani moznosti

50:50.

76



Aktivita mé...
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Graf 3: Hodnoceni hry Miliona¥

Zaci hodnotili hru velmi kladng, zaznivaly od nich v dotaznicich komentafe jako
,,dobra prace; bylo to dobré; dobra hodina, hlavné aktivita; vic takovych; moc mé ba-
vila; uvitala bych takovéhle aktivity i pri normdlnich hodindch“. Jiz pfi realizaci hry
jsem od zaku slysela rizné komentate typu: ,, 7o je lehky, to je taky lehky, uz to mdm; jo
prisel jsem na to“. Byla jsem tak svédky toho, ze zaky hra zaujala a bavila a vysledky
dotazniku mé domnénky jen potvrdily.

Pfi vypliiovani dotazniku se nevyskytly zadné problémy, ponévadz tato tfida jiz
stejny dotaznik jednou vypliovala, akorat pfi jiné hie, kterou bylo Odkryvdani ob-
razku/tématu.

Na zakladé pozorovani zaku pfi realizaci hry a vysledkt dotaznikt vyse piiloze-
nych potvrzujeme predpoklad P1 o motivaci a vétSim zajmu zakd o matematiku. Pred-
poklad P2 o vétsi aktivizaci zaka ve vyuce potvrzujeme taktéz z odpovedi v dotaznicich
od ucitele i zaki, ale také z rozhovoru s pani ucitelkou, ktera byla v hodiné pfitomna.
Parafrazovany rozhovor mé (J) a ucitele (U) nasleduje:

J: ,,Kdybyste hru méla tedy zhodnotit?

U: ,, A4 to jste vytvdrela vy sama? “

J: ,, Ano, mé to bavi. “

U: ,,Mé to taky bavilo na zacdtku, ted uz na to neni moc casu. Milionar byl
vhodné zarazenym prvkem do hodiny. Otdzky jste méla sprdavné poloZené a se stoupajici
ndarocnosti. Jediné co bych udélala jinak, hru bych vyrazné zkratila, nebo bych aspori
opravdu premyslet a nejen odpovédi tipovat.

J: ,, Ano, pro to jsem Zdky sezndmila s tim, Ze za kaZzdou chybnou odpovéd se jim
body odectou. “

77



U: ,,1 tak, bych vice mezi Zaky chodila.

J: ,,Dobre, a co se tyce aktivity Zakii?

U: ,, Sice nejsem ucitelkou této tridy na matematiku, ale casto zde supluji, takze
vim, jak se Zaci chovaji, a musim rict, Ze hra vidycky zabere. V jakékoliv tride.

V dotazniku pani ucitelka uvedla, ze nelze posoudit, zda se do této aktivity za-
pojilo vice zaki nez do jinych aktivit ve vyucovaci hoding, jelikoz jsme tolik aktivit za
tuto vyucovaci hodinu nestihli. Ocenila a poukazala vSak na formu realizace hry, kdy
odpovedi zaci psali na papir a nasledné jej odevzdavali. Domnivala se, ze se diky tomu
zaci dokazali na hru soustredit a usilovat o dobry vysledek umocnén jednickou za akti-
vitu. Kdyby méla moznost néco na aktivité zmeénit, bylo by to urcité mnozstvi Casu ji
vénované, jinak se ji hra jejimi slovy libila a ocenila jeji vzhled a praci, kterou mi tato

aktivita zabrala.

3.3 Odkryvani obrazku

Hru Odkryvdni obrdzku jsem zatadila do 8. tfidy jako aktivitu odhalujici téma,
kterému se budeme vénovat po zbytek celé hodiny. Sami zaci si volili otazky, které
jsem nasledné preCetla nahlas. Ty se tykaly opakovani tématu zlomku ze 7. tfidy. Jeli-
koz byla hra zafazena jako jedna z uvodnich spolecnych hodin, chtéla jsem zaky poznat,
takze na otdzky mohl odpovidat zvednutim ruky kdokoliv. Pfi zvednuti vice rukou za-
roven jsem se snazila vyvolavat ty zaky, ktefi jesté neodpovidali. Odpovédi zaka jsem
thned potvrdila ¢i vyvratila. Pokud nastal druhy pfipad, otazka byla oteviena pro ostatni
zaky. Takto se situace opakovala az do té doby, dokud jsem odpovéd neoznacila za

spravnou.

3.3.1 Postiehy z hry

Zlomky jsou oznaCovany za jednu z nejproblémoveéjSich Casti aritmetiky, které
se zaci snazi vyhybat [14 str. 73]. Ve vyzkumu popsaném v dané knize byla uciteli
oznaCena za vibec tou nejproblémovéjsi, ktera zakiim Cini potize na 2. stupni zaklad-
nich skol. Poukazuji na jejich chybné pouzivani pfi probirani dal§ich témat — rovnice,
upravy algebraickych nebo aritmetickych vyrazi nebo jejich uziti v geometrii. Jako pfi-
Ciny zarazeni zlomkl do této skupiny uvadéli ucitelé v knize neschopnost zakti zkombi-
novat vice operaci najednou, (ne)pouziti distributivniho zdkona, kratkodobost osvojent,
predstava pojmu zlomek a neznalost pfedchozi latky.

Abych mohla zjisténi zcela potvrdit, musela bych hru ,,zadat” vSem zak(im a mit

tak §irSi vzorek. Naptiklad pomoci psanych odpoveédi na papiry, které bych nasledné
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vyhodnotila a mohla tak zjisténi potvrdit ¢i vyvratit. Nebo bych musela ve hre cilit na
vice pocetnich operaci se zlomky, smiSenymi ¢isly, slozenymi zlomky apod., tedy na

nejobtizngjsi Casti tohoto tématu.

3.3.2 Doporuceni

Co se ty€e doporuceni do budoucna, zvolila bych mirné obtizné;si tlohy, pokud
bych znovu realizovala hru v jedné z naSich prvnich spole¢nych hodin. Taktéz bych se
urcité vice zaméfila na zaky osvojené znalosti, nebot’ nastala situace, ze v jedné otazce

zaci neznali kliCovy pojem, i pfesto, ze ho osvojeny mit méli.

3.3.3 Vyhodnoceni dotazniki

Dotaznik tykajici se hry Odkryvani obrazku/tématu vyplinovalo celkem 27 zaka
8. tiidy. Z toho 13 divek a 14 chlapct. V grafu 4 l1ze vidét rozloZeni hlasa zakt na otaz-
ku, zda zaky nécim aktivita obohatila. Pouze dva chlapci méli za to, ze hra jim ne-
pfinesla v zasad€ nic nového. Ostatni chlapci obohaceni vidéli predevsim v zopakovani
jiz zapomenutého tématu, naucCeni se novym vécem, zabavnéj§im pfipomenuti tématu
formou nové a nepoznané hry. Divky uvadély, ze spatiily obohaceni v procvicovani
paméti, zjisténi nového zpusobu pocitani zlomkl, zopakovani, pfipomenuti, oziveni
a procvicovani starého uciva, lepSim pochopeni tématu, i presto ze bylo ,,jiné* (formou

hry).

Obohatila vas nécim tato aktivita?
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Graf 4: Obohaceni hrou Odkryvini obrizku
Ackoliv v grafu 5 vidime, ze zaci odpovidali na otazku ohledné motivace nejcas-
téj1 odpovedi ,,spiSe ano®, tedy ze je hra namotivovala o trochu vice nez jiné vyucovaci
metody, stale lze spatfit na témze grafu, ze druhy nejvétsi pocet hlast patii odpovedi
,,spise ne“. Tu lze volné prelozit tak, Ze zaci nevnimali, Ze by je hra zaujala natolik, aby

se do ni zapojili vice nez napftiklad pfii diskusi v hodindch matematiky. S pfictenim jed-
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noho hlasu patfici odpovédi ,,ne”, pak dostavame vice jak ¢tvrtinu hlast vSech zaku, coz
je pomérné velké procento zaku, kterym hra postoj k zapojeni se do aktivit v matema-
tice prili§ nezménila. Jeden z moznych divodu je chybéjici pfitomnost vyhry v podobé
néjakého bonusu pro jednoho ¢i vice zakl. ,, Vyhrou” bychom v této hife mohli nazvat
dozvédéni se tématu, kterym se budeme v pfistich minutach zabyvat. To pro zaky oci-
vidné neni rozhodujicim motivujicim prvkem k vétSimu zapojeni se do hry. DalSim
z moznych duvodud je nebrani zietele na zapojeni vSech zakd do hry. Na otazky mohl
odpovidat kdokoliv a i ptesto, ze jsem cilila na to, aby na otazky odpovidal pokazdé jiny
zak, hra neobsahovala dostatecné velky pocet otazek, aby se zapojili vSichni zaci. Moh-
lo tak dochazet k ,,pohodlnosti“ nékterych zaka, ktefi namisto zapojeni se do hry, vy-

ckavali, az na otazku odpovi nékdo jiny a oni se do hry zapojovat nemuseli.

Namotivovala vas tato aktivita vice k zapojeni do
vyuky nez jiné vyucovaci metody?
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Graf 5: Motivace k vétSimu zapojeni do hry Odkryvini obrizku

Podobné zavéry lze ucinit i z grafu 6, diky kterému bychom mohli fici, ze hra
vétSinu zaka sice bavila, ale zavéry nejsou tak jednoznacné jako napiiklad u hry Milio-
nar v grafu 3. I presto vSichni zaci, kromé jediného chlapce, v dotazniku uvedli, ze tato
hra hodinu zpestrila a vétSina zaka by na samotné aktivité nic neménila. Nasli se vSak
i taci jedinci, ktefi se pohybovali na Skale blize k polu, ze by zménili vse — jeden z nich
dokonce tento pol, resp. odpovéd oznacil. Bliz8i vysvétleni ale bohuzel jiz do svého
dotazniku nepfidal. Co se tyCe Casové dotace hry, 20 zaka v dotazniku uvedlo, Ze byli
s délkou hry spokojeni, neupravovali by ji, odpovédi Ctyt zaka se blizily k polu, ze hra

trvala malo ¢asu a ostatni by hru trochu zkratili.
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Graf 6: Hodnoceni hry Odkryvani obrizku

Komentéate, které k dotazniku zaci pfipojili, byly dva a znély takto: ,, hodina mé
bavila; humor a zabava “.

Pfi vypliiovani dotazniku se mezi problémové otazky tadily otazky skalové,
u kterych zaky znejistil veliky poCet nabizenych prazdnych ,,okének™. Po vysvétleni na
konkrétnim pfikladu, ze zaci maji zaskrtnout pouze jedno ,,okénko* na Skale blizici se
k jednomu ze dvou polu, jiz zaci byli ve vypliovani jistéjsi. Tyto typy otazek bych
i pfes narocné&jsi pochopeni v dotazniku nemeénila. Domnivam se, ze dokazi vice pfibli-
zit pocity, které ze hry jednotlivi zaci méli a vypoveédét vice informaci nez otazky typu
ano x ne. Na zakladé pozorovani zakl pfi realizaci hry a vysledki dotazniki vyse pfilo-
zenych nemutzeme s jistotou potvrdit predpoklad P1 o motivaci a vétSim zajmu zaku
0 matematiku.

S panem ucitelem, ktery v hodiné byl pfitomen, jsem po zrealizovani hodiny,
vedla rozhovor, jehoz parafraze nasleduje:

J: ,, Kdybyste hru mél néjak zhodnotit?

U: ,, Libila se mi. Chvdlim vybér otdzek i jejich riiznorodost, kterd rozsirila po-
védomi Zdkii o riiznych moznostech zaddni ukohi. Zaroverdi jste si, asi i Vy, vSimla, Ze
Zdci chtéli co nejdrive zjistit, co se pod policky skryva, coz je dobra forma motivace. Je
taky dobré, Ze se hry neopakuji (pozn. pan ucitel byl pfitomen jiz na hie Riskuj!). Jiz pri
prvai hie jsem vyzdvihoval mezipredmeétové vztahy. A taky se mi libilo, kdyz jste Zdky
upozornila na to, at' si odpovéd (pozn. téma skryvajici se pod poli¢ky) nechaji pro sebe,
i kdyz uz védéli, co tam je napsdno. I to, zZe jste odkryla vSechna policka, aspon zZaci méli
moznost resit riuznorodé ulohy.

J: ,,A co se tyce zvySeni aktivity u Zaku, kdyz jste je pozoroval? “
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U: ,, Takova ta skupinka, které jste si jisté vSimla, byla aktivni dost. Ale porad
tam byla vétsina, kterd radéji vyckdvala a nezapojovala se.

J: ,,Jd vim, to bych musela hru propristé trochu poupravit, abych zapojila
opravdu v§echny Zdky. *

U: ,,Ale zase jste je seznamila s nécim novym, neokoukanym.

I, Tak aspon tak, a zkratil byste hru nebo délka hry byla primérena? “

U: ,,Ne, za mé byla délka idedini, zbyl Vdam tak cas i na dalsi aktivity.

Z vysledkd dotaznik(i zaku i ucitele, z pozorovani zak( pii realizaci hry,
i z rozhovoru s pritomnym ucitelem, nemizeme potvrdit ani predpoklad P2 o zapojeni
vSech zaka ve vyucovaci hodin€, vCetné téch slabsich. Hra by musela byt zrealizovana
jinou formou, abychom docilili zapojeni uplné vSech zakt ve vyuce, resp. pii hie. Na-
priklad praci ve skupinach, nebo jesté 1épe ukazovanim spravnych odpovédi pres dnes
jiz stale se rozSifujici moznosti riznych online i offline aplikaci, diky kterym bychom
donutili odpovédét vSechny zaky (i anonymné), a diky kterym ucitelé ziskavaji obrov-

sky benefit v podobé ihned se zobrazujicich odpovédi vSech zaka.

3.4 Pexeso

Hru Pexeso jsem uvedla v 5. tfid¢€, kterd je charakterizovana na zdejsi Skole jako
tfida velmi snaziva, coz mohu po vykonané praxi jen potvrdit. Ve tfidé se nachazi zhru-
ba polovina divek a chlapct. Hru jsem zaradila na aplné posledni nasi spolecnou hodi-
nu, kde jsem ji uvedla jako rozcvicku zaméfenou na opakovani pocitani s Cisly do 1000.
S ni jsem nechtéla stravit ptili§ mnoho Casu, proto jsou ¢isla volena pravé nepiesahujice
1000. Navic tim, ze se jedna o hru Pexeso, ktera funguje na principu hledani dvojic,
meli zaci na vybér rovnou i spravné odpoveédi jednotlivych piiklada. Tim, ze piiklady
meély byt pro 5. tifidou pomérné jednoduché, vymyslela jsem je alesponl tak, aby se jejich
vysledky od sebe lisily malym rozdilem, coz zaky mohlo v nékterych ptipadech zmast.
Pti hie Pexeso jsem pusobila jako moderator, ktery predcCital otazky, resp. ulohy ¢i pfi-

klady, davala pokyny, kontrolovala plnéni povinnosti zaky a ovladala hru na pocitaci.

3.4.1 Ozvlastnéni hry

Hru jsem navic ozvlastnila pfilozenou tajenkou, kdy jsem kroky k jejimu vyte-
Seni zatadila az po poslednim ptikladu, aby meéli moznost vSichni zaci dopocitat vSech-
ny piiklady. Za spravny vysledek jednoho ptikladu zaci obdrzeli jedno pismeno do hle-
daného slova. Navic k podpote jejich logického mysleni jsem pismena odkryvala na
raznych mistech slova, to stejné platilo i u prikladi — Zzaci tak museli nejen pochopit,
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u kterého ptikladu maji ovéfit spravnost, ale navic museli odpovidajici pismeno spravné

zapsat na prislusnou pozici ve sloveé. O motivaci tak nebyla nouze.

3.4.2 Doporuceni

Co se tyCe doporuceni, doporucila bych vyuzit princip Pexesa, tedy ndhodné
(a posléze uz najisto) volit dvojice a je nasledné pfifazovat k sobé€, u cehoz dochazi na-
vic u zaka i k procviCovani paméti a postiehu. Je v§ak otazkou do jaké miry se toto da
ve vyucovaci jednotce zrealizovat, navic pokud nechceme s hrou stravit prili§ mnoho

casu.

3.4.3 Vyuziti hry

Hra lze vyuzit v hlavni ¢asti hodiny je sice mozna, ale pofad bychom méli dbat
na to, aby se nestala pro zaky nudnou a stereotypni zalezitosti. DalSim vyuzitim této hry
je rozcvicka, ktera by méla slouzit jako opakovani osvojeného tématu nebo vice témat,
nebo muze slouzit jako vhled do tématu nového. Zde by byl cil hry poznat princip ,,né-
jakého Cinu“ na zakladé predem znamych vysledka ¢inu. Naptiklad hledani principu, na
kterém funguje pfima a nepfima umeérnost. Taktéz mizeme hru vyuzit v zavérecnych
minutach vyucovaci jednotky jako vyplnéni Casu, anebo jako opakovani tématu hodiny.

Z mého hlediska je viak tim nejlepsim vyuZitim zadat hru jako domaci ukol. Za-
ci jisté oceni neobvykly domaci ukol, ktery ma navic sva pozitiva. Jednim takovym je
moznost pfizpiisobeni Gasu potiebného kazdému zaku podle jeho potieb. Zak neni vy-
staven Casovému presu jako ve Skole, muzZe se tak soustfedit vice na kvalitu nez kvantitu
pfi fesSeni otazek. Navic pfi ovladani hry miizeme mnohem snaze vyuzit princip Pexesa,
nebot’ kazdy zak si ovlada hru sam a maze si tak rychlost hry pfizpisobit sam sobg.
Navic zaci rozviji digitalni kompetence pii ovladani hry Pexeso. Jesté vic ji mohou roz-
vijet naptiklad pfi zadani domaciho ukolu, kdy maji vymyslet obdobné zadani akorat

s jinymi ptiklady ¢i ulohami.

3.4.4 Vyhodnoceni dotazniki

Dotaznik vypliiovalo 11 divek a 14 chlapca z 5. tfidy, jejichZ hlasy se rozdélily
zhruba rovnomérné, pii otazce zda je né¢im hra obohatila, viz Graf 7. Az 36 % vSech
zakt vyrazné poznani néeho nového nezpozorovala. Nejcastéjsi pric¢inou podle nich
byly pro né lehké a snadné piiklady na vyfeSeni. Ti, ktefi odpovedéli, ze je hra oboha-
tila, vnimali obohaceni pfedevS§im v nauceni se novym zpusobum pocitani prikladd,

novym informacim, ve znamé hie, ktera byla vSak pojata zajimavym a neobvyklym

83



zpusobem. A i pfesto cilila na procviCeni jiz osvojeného tématu a poznani novych zaji-

mavych priklada.
Obohatila vas nécim tato aktivita?
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Graf 7: Obohaceni hrou Pexeso

Priklady sehraly sviij podil i pfi otazce tykajici se motivace zaku, a jejiz odpo-
védi lze nalézt v grafu 8. Z n¢j je patrné, ze az 92 % vsech zaku uvedlo, Ze je hra namo-
tivovala k zapojeni se do vyuky vice nez jiné vyucovaci metody a z toho dokonce 68 %
o své odpovédi ani trochu nepochybovalo. Kromeé vyse zminénych divodd ma na této
pozitivni odezvé svij podil i fakt, ze hra byla obohacena o tajenku, kterou mohli vyfesit
jen ti zaci, ktefi méli spravné vypocitané priklady. Dale mizeme zminit moznost zapo-
jeni vSech zakl do hry a naslednému lusténi tajenky bez ohledu na uroven jejich mate-
matickych schopnosti, ponévadz jsem zak(im nabizela vyrazny piidél Casu pro fesSeni
jednotlivych piikladi. To mi ale nasledné bylo v dotazniku dvéma zaky ,,vy¢teno*. Mo-
je snaha byla vSak takova, aby se do hry zapojili v nejlepsim piipadé vSichni zaci

a vSichni zaci méli moznost vylustit onu tajenku.

Namotivovala vas tato aktivita vice k zapojeni do
vyuky nez jiné vyucovaci metody?
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Graf 8: Motivace k vétSimu zapojeni do hry Pexeso
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Se zminénymi zavéry koresponduji vysledky uvedené v grafu 9, u kterého lze
spatfit vyrazny podil hlasi na jednom poélu z nabizené Skaly a to konkrétné toho pozi-
tivniho, tedy ze zaky hra bavila. Velmi podobné vysledky dostavame i pii otazce, zda
aktivita vyucCovaci hodinu zpestfila. Az na jednu divku vSichni zaci v dotazniku zaskrtli,
ze hra vyuku zpestfila. Detailn€jsi odpoveéd’ obsahujici divod zaskrtnuti dané odpovedi
jsem od této divky neobdrzela. Zajimavé postiehy se naskytly pfi posuzovani Casové
dotace hry, kdy vétSina chlapct uvedla, ze hra trvala kratky Cas, zatimco pro vétSinu
divek hra trvala tak akorat casu. V téchto odpovedich se muze odrazet napriklad to, ze
hra zaujala spiSe chlapce nez divky, Ze chlapci preferovali pfidani vice piikladi ¢i Ze by
ocenili, kdyby si takto mohli ,hrat“ po delsi dobu vyuky. Na druhou stranu u divek
mohlo sehrat roli subjektivni vnimani ¢asu, preference jinych vyucovacich metod v ma-
tematice Ci neobvykly zptsob vyuky, na ktery nejsou pfili§ zvyklé. Hra byla mnou kon-
cipovana jako rozcvicka na zacatku hodiny, tudiz bylo mym cilem, aby pfili§ ¢asu
v hodin€ nezabrala. Na aktivité by vétsina zakl nic nemeénila, néktefi by vsak ptidali

vice prikladd, jak jsem jiz vySe zminila.
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Graf 9: Hodnoceni hry Pexeso

Komentare, které zaci do svych dotaznikl pridali, byly tyto: ,, bavilo mé to; hra
mé hodné bavila; moc mé bavila; hra byla zajimavd; zdbava; bavila mé, protoZe mdm
rad matematiku; hodné dobré hodiny,; naucila mé lépe délit “.

Zakim jsem vzhledem k jiz nékolika vypliiovanym dotaznikéim s jinymi zaky
pii vypliiovani dotaznikd pomahala tim, ze jsme jednotlivé otazky prochazeli postupné
a zaci na né¢ ihned odpovidali. V pripadé nejasnosti se mohli ithned optat a vyuzivali
toho predevsim u otazek Skalovych, které musely byt vysvétleny podrobnéji. Ostatni

otazky vyrazné potize necinily.
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Na zakladé pozorovani zaku pfi realizaci hry a vysledkt dotaznikt vyse piiloze-
nych potvrzujeme predpoklad P1 o motivaci a vétSim zajmu zakd o matematiku. Pred-
poklad P2 o zapojeni vSech zakd ve vyuCovaci hoding, vCetné téch slabsich, mizeme
potvrdit taktéz. A to na zakladé pozorovani zaki pfi hte, z vysledkt dotaznikd od zaku
i ucitele a z rozhovoru s nim, nize ptilozenym (pozn. rozhovor je parafrazovany —J (J4),
U (Ucitel)):

J: ,,Mohl byste prosim zhodnotit Vase dojmy z hry? “

U: ,, Urcité musim zduraznit volbu kiiZovky, skvéle jste upoutala Zaky, pracovali
snad vSichni do jednoho. I ndrocnost otdzek jste volila adekvdmé ke znalostem Zdkii.
A Pexeso je klasika, ale vy jste ho hezky zpracovala i digitalné, ackoliv to muselo zabrat
mnoho casu, jak jste i Vy osobné fikala.

J: ,,Jo, to je pravda, ono je to ndrocny zpracovat digitalné, aby vidéli obé kar-
ticky zarovern, proto jsem to zvolila troSku jinou formou. Ale myslim si, Ze byla dobre
zvolena.

U: ,,Myslim si to také, hezky jste vysvétlila pravidla i ndsledné kriZovky, neza-
sekla jste se u nich. Také se mi libilo, Ze jste vyckdvala na co nejvice Zdkii pri pocitdani
prikladii, diky cemuz se zapojili vsichni Zdci.

J: ,,Ano, to jsem chtéla, ale zase na druhou stranu nevim, zda nezabrala kvuli
tomu mnoho casu.

U: ,, Ne, vwvkompenzovala jste to mnozstvim prikladii. I kdyz bych osobné asi pris-
té jel rychleji, a dal vice prikladii, preci jen to bylo opakovani toho, co by jiz Zaci méli
umet.

J: ,, A zménil byste na hre jesté néco? “

U: |, Zajimalo by mé, jak by to dopadlo, kdybyste treba doopravdy ponechala
opravdovy princip Pexesa — tedy, Ze by Zaci vybirali postupné dvé karticky na jednou,
a karticky k sobé patrici postupné pospojovali. U toho by si procvicovali také pamét,

¢

coz se vzdycky hodi. Ale hra se mi moc libila.

3.5 Riskuj!
Posledni v diplomové praci zminéna hra je hra Riskuj!. Tu jsem zatadila do jiné
5. tfidy, ktera je popisovana jako velmi ziva tfida. A hlavné chlapci to plnili ndzorné. Na
druhou stranu to byli oni, ktefi byli nejvice aktivnimi pfi hfe. Ta zacala vysvétlenim
jejiho principu, ktery zaci jiz z televize znali, coz mélo pozitivni dopad na ¢as vénovany

samotné hre. Jako moderatorka jsem jesté predstavila témata hry a mohli jsme se presu-
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nout na hlavni ¢ast, kdy vyvolany zak z kazdé skupiny zvolil téma a bodové ohodnocenti
otazky. Odpovidat vSak nasledn€¢ mohl kdokoliv ze stejné skupiny jako vybrany zak.
Nasledujici otazku vybiral zak z druhé skupiny a odpovidat mohl opét kdokoliv z téze
skupiny. Takto se skupiny stridaly. Pokud bylo tieba, otazky jsem prepsala na tabuli.
Domnivala jsem se, ze to bude pro zdky mnohem nazornéj$i, nez kdybych odpovéd
zaktum uvedla pouze slovné. Za spravnou odpovéd jsem skupinam pridélila odpovida-

jici body. Na konci hry jsem vyhodnotila vitéze hry na zakladé obdrzenych bodi.

3.5.1 Postiehy z hry

V knize [14 str. 19] jsou za kritické oblasti pfi vyuce matematice na 1. stupni za-
kladnich skol povazovany oblast zaokrouhlovani, aritmetickych operaci, 2D geometrie
a oblast zamétujici se na slovni ulohy. Jedné ze zminénych nejproblematictejsich oblasti
jsem se ve hie Riskuj! vénovala i ja — zaokrouhlovani. Na n€j je podle knihy kladen di-
raz jiz od 3. ro¢niku, kdy se zaci seznamuji se ,,zaokrouhlovanim doli“ a ,,zaokrouhlo-
vanim nahoru“, nasleduje zaokrouhlovani trojcifernych Cisel na desitky, stovky, tisice,
desetitisice, resp. statisice. Problémem je, ze si zaci pravidla pro zaokrouhlovani nepa-
matuji a nemaji dostate¢nou predstavu o struktufe Cisel.

Stejné jako v ptipadé hry AZ-kviz toto zji§téni z vyzkumu nemohu obecné potvr-
dit. Zakam piiklady z oblasti zaokrouhlovani neéinily zadné potiZze. Pii hledani diivoda
bychom patrné dosli k zavérim, ze odpovidali pouze uréiti zaci. Napravit bych to mohla
psanymi odpovéd'mi vSech zakl, kde bych po vyhodnoceni zjistila miru osvojeni ostat-

nich zaka nebo zvolit upln€ jinou vyucovaci metodu ¢i formu vyuky.

3.5.2 Doporuceni

Kdybych méla néco na hie zménit, pak by to bylo podoba otazek. Otazky byly
pro vétsinu tiidy, pomérné snadné, necinily jim pfili§ velké potize. Pivodné hra méla
byt urCena pro tiidu paralelni, u které jsem cilila na opakovani ¢tyt problémovych té-
mat. Dale bych tfidu rozdélila na vétsi pocet skupin, aby byla vétsi moznost zapojeni
vicero zaku. Dalsi z doporuceni pro budouci uziti této hry je necekat az nékdo odpovi
na otazku spravng, ale brat jako zasadni odpovéd’ prvni. Pokud je chybna, ithned odecist
body, s ¢imz souvisi piidat moznost odecitani bodu, jez je jednim z hlavnich principt
1. kola této televizni soutéze, viz kapitola 2.3.5. U takové moznosti u zaka podporujeme
mimo jiné sebereflexi pfi odpoveédich ¢i zodpoveédnost nejen za sebe, ale i za cely tym.

Diky ptidani moznosti odecitani bodi jsme navic svédky pestiejsi a zajimavéjsi hry pro
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samotné zaky, ktera mize mit pozitivni dusledek na vétsi motivaci (vngjsi i vnitini)

pfi realizaci hry.

3.5.3 Vyhodnoceni dotazniki

Dotaznik tykajici se hry Riskuj! vypliiovalo celkem 22 zakd 5. tfidy, 10 divek
a 12 chlapcti. V grafu 10 mizeme vidét, ze nejvetsi pocet hlasi na danou otazku obdr-
zela odpovéd ,,ano”, zaci tak nepochybovali o tom, Ze jim hra pfinesla néco nového.
Divky nejcastéji uvadély, ze jim pomohla pochopit téma, které jim neslo, poznani nové
hry, ktera byla zabavna, chlapci naopak vyzdvihovali obohaceni v podobé pocitani no-
vych piiklada a zabavné formy ucCeni. Na tomtéz grafu si ale lze v§imnout, Ze stejny
pocet zakl zaskrtlo ve svych dotaznicich, Ze je hra ni¢im veskrze neobohatila. Z odpo-
vedi v dotaznicich lze takové zavery piicist urovni otazek, které byly pro nekteré zaky

snadné.

Obohatila vas nééim tato aktivita?

ano
spiSe ano m chlapci
m divky
spise ne utitel
ne

10

pocet respondent(

Graf 10: Obohaceni hrou Riskuj!

I presto zaky hra bavila, jak lze zhlédnout v grafu 11, kde pfevazuje pol pozi-
tivni. S t€mito vysledky koresponduji i postiehy ze samotného prabéhu hry, kde jsem na
vlastni oci vidé€la, ze hra zaky zaujala. Je zajimavé si vSimnout, ze na stejném grafu jsou
az na jednu odpoveéd vSechny odpovédi minimalné jednou zastoupeny, ato prevazné
chlapci. Zadné bliz§i informace jsem od 74kt nedostala, nicméné z vyu¢ovaci hodiny
vim, ze praveé chlapci byli t€mi, ktefi vyktikovali, ze jsou otazky snadné — mozna prave

tento postieh byl jeden z davoda, pro¢ néktefi zaci takto v dotaznicich odpovidali.
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Graf 11: Hodnoceni hry Riskuj!

S vysledky v grafu 11 maji tzkou spojitost vysledky v grafu 12, jenz se tyka mo-
tivace jednotlivych zakt a kde az 82 % vSech zaka uvedlo, ze byli pfi této hfe namo-
tivovani do zapojeni se do hry vice nez pfi jinych vyucovacich metodach. Pravdépo-
dobné tak zvolili z divodu nové nepoznané formy uceni se, pii které zaci dokazali udr-

zet pozornost po celou dobu jeji realizace.

Namotivovala vas tato aktivita vice k zapojeni do
vyuky nez jiné vyucovaci metody?

| |
ano I—I
i e :
spise ano | = chlapci
spise ne m divky
ne
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Graf 12: Motivace k vét§Simu zapojeni do hry Riskuj!

Stejné procento, tedy 82 % zaku této 5. tfidy, uvedlo, ze aktivita vyucCovaci ho-
dinu zpestiila. Tim, ze byla koncipovana jako rozcvicka, ktera ma zaky nejen procvicit
v matematickych ulohach, ale i zabavit, aby byli z4ci nadSeni a natéSeni na aktivity
v dal§im vyvoji vyucovaci hodiny, domnivam se, ze svij ucel hra splnila. V pfipadé
Casové dotace hry zaci nejcastéji uvadeli, ze hra zabrala malo Casu a radi by ji rozsifili
na celou vyucovaci hodinu (coz jisté pfi ptidani témat nebo jednotlivych otazek by ne-

byl problém). Pokud bychom se zaméfili na strukturu a vzhled realizované hry, zaci by

na aktivité zadné velké zmeény neude¢lali, jen by néktefi z nich ztizili uroven otazek.
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Komentait, které zaci v dotaznicich pfipojili, bylo pomalu, nicméné ty, které za-
ci uvedli, znély nasledovné: , zdbava, zdabavné procviceni, protoze ucebnice je nuda;
bavilo mé to*“.

V této tfideé jsem se s vétSimi potizemi pii vypliiovani dotaznikd nesetkala. Kro-
me otazek Skalovych, na které se zaci ptali ve vSech tfidach, které vypliovaly do-
tazniky. Zakim nebyl jasny princip odpovédi. Po vysvétleni na prvni ze tii takovych
otazek a grafickém znazornéni na tabuli jiz vétSina zak( védéla, jak tyto typy otazek
funguji. Jeden zak mél dotaz na to, zda je mozno zaskrtnout vice odpoveédi — to jsem
tekla, ze nikoliv. I pfesto se ve dvou dotaznicich v otazkach Skéalovych nasly zaskrtnuty
dvé, resp. tii riizné odpovédi najednou®.

Na zakladé pozorovani zaku pii realizaci hry a vysledkt dotaznikt vyse piiloze-
nych potvrzujeme predpoklad P1 o motivaci a vétsim zajmu zak(l o matematiku i pred-
poklad P2 o zapojeni vSech zaka ve vyucovaci hodin€, ktery je podlozen vysledky do-
taznikl od zakt, dotaznikem od ucitele irozhovorem snim, ktery nasleduje
(pozn. J (ja), U (ucitel)):

J: ,, Kdybyste mél hru zhodnotit?

U: ,Moc se mi libila, kvituju volbu témat i stoupajici ndarocnost otdzek. Byly
adekvatni urovni znalosti Zdkii. Ocernuji mezipredmétové propojent, coz Vase aprobace
umozimgje. Zdaky tyto aktivity vidy zaujmou. Vhodné jste ji zvolila pri opakovani tématu
a rozhodné zpestiila vyuku. 1 jd se vidycky snaZim néjak opakovani tématu Zdakiim zpri-
Jemnit, aby je to zaujalo.

J: ,,A ménil byste néco na hre?*

U: ,, Ubral bych na case vénované aktivité, moznd zvolit méné otdzek, moznd jet
byste mohla treba pridat i ,, zlatou cihlicku* (pozn. jeji princip je nastinén v podkapito-
le 2.3.5). Ale dokdzu si predstavit vyuzZivat hru v kratsi formé napriklad kazdy tyden,
ponévadz je velmi variabilni a Ize ji prizpiisobovat riiznym moznostem. *

J: ,,Rozumim, musela bych to vyzkouset, treba i v jiné tride. Tak to mé tési,
a myslite si, Ze se do hry zapojilo vice Zakit nez pri jinych aktivitach? “

U: ,,Ano, vidél jsem urcité vice rukou nahore nez v jinych hodindch. I paradoxné
u téch, kteri se dobrovolné nehlasi. Celkovy dojem ze hry je pozitivni, hru si ponechejte,

urcité ji jesté vyuzijete.

® Do vyhodnoceni dotaznikii jsem pii dvou odpovédich uvedla tu . horsi®, pii tfech jsem zvolila odpovéd’
prostiedni.
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3.6 Obecné zavéry z realizovanych her

Na zaklade vypovédi zakt, rozhovoru s uciteli, dotaznikd pro zaky a vlastniho
pozorovani muzeme fici, ze didaktické hry zaujimaji pravoplatné postaveni ve vyuce
matematice, zejména pak na 2. stupni zakladnich Skol, motivuji zaky k vét§imu zapojeni
do aktivity ato i utéch slabsich zakt. U her bychom méli cilit na zapojeni i moznost
zvitézit u vech zakd. Usp&snost hry zavisi na mnoha faktorech — pfedevsim na sloZeni
tfidy, znalostech a zkuSenostech zaka a jejimu prizpisobeni ¢asovym moznostem. Je
dulezité predem stanovit cil a pravidla hry a nejlépe i odménu za vyhru. Dale mizeme
fici, ze hry podporuji sebereflexi, sebevzdélavani, vzajemnou uctu, respekt a toleranci
k druhym lidem. Pro ucitele, v pfipadé opakovani a procvicovani tématu, slouzi mimo
jiné ijako zpétna vazba — jak zaci dokazali dané téma uchopit, nebo které ¢asti jim Cini

nejvetsi potize.

3.7 Vyhodnoceni dotazniku o uziti aktivizacnich metod uciteli matematiky

Dotaznik byl poslan ulitelim v elektronické podobé pres Google formulare
z divodu jednoduchosti pii vypliiovani a taktéz z divodu obdrzeni co nejvice odpoveédi.
Stejné jako v piipad€ ostatnich dotaznikl i tento byl zaloZen na anonymnich odpové-
dich s cilem donutit respondenty odpovidat pravdivé bez obavy odhaleni svych jmen.
Z 57 odpovedi, které jsem obdrzela od ucitelit matematiky zakladnich i stfednich skol,
patfilo 10 odpoveédi muzam (17,5 %) a 47 odpovedi zenam (82,5 %). Jejich délku peda-
gogické praxe lze vidét v grafu 13, kde vice jak polovinu odpovédi zaslali ucitelé s vice
jak desetiletou praxi ve Skolstvi na riznych stupnich vzdélavani. U otazky nebylo dile-
zité, na jakych stupnich vzdélavani praxi ziskavali, nybrz to, jak dlouho se ve Skolstvi

jako ucitelé pohybuji.

Jak dlouha je Vase pedagogicka praxe?

m 0-3 roky
4-6 let

m7-9 et
® 10 let a vice

Graf 13: Délka pedagogické praxe

12,3%
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Naopak nasledujici otazka vyzadovala zodpovézeni presného stupné vzdélavani,
nebot’ zjistovala stupenl vzdélavani, na kterém ucitelé v soucasnosti uci, viz Graf 14. Pti
této otdzce méli respondenti moznost zvolit vice odpovédi, paklize u¢i na vice stupnich.
AZ na 6 ucitel vSichni respondenti vybrali pouze jedinou odpovéd ze tii nabizenych.
Zbyli ucitelé uci soucasné na dvou stupnich vzdélavani — konkrétné 2 zeny a 1 muz uci
na 2. stupni zakladnich $kol a zaroveri na stfednich skolach a tentyz pomér zen a muzt

souCasné na 1. a 2. stupni zakladnich Skol.

Na jakém stupni vzdélavani ucite matematiku?
2. stupefl ZS + stupefl gymnazii 38
stfedni $kola
1. stupeni 28
0 10 20 30 40
pocet respondent(

Graf 14: Stupen vzdélaviani
Na nasledujici otazku, jez byla mifena na uziti aktiviza¢nich metod ve vyuce da-
nych ucitelt, 70 % vSech uciteld odpovédélo, ze jej pii vyuce vyuziva, viz Graf 15. Pro¢
tomu tak je a naopak pro¢ pomérné velka cast vsech respondentt aktivizani metody ve
svych hodinach vibec nepouziva, osvétlovala otazka pata, resp. Sesta z dotazniku na
obrazku 33, na které jednotlivi respondenti odpovidali na zakladé odpovédi z otazky
ctvrté.
Paklize se zamétime na konkrétni pocet, pak aktivizacni metody pouziva celkem
31 dotazanych ucitelti zakladnich skol a 10 dotazanych ucitelti skol stfednich, pficemz
jeden z nich u¢i na obou zminénych stupnich Skol. Coz je pomé&mé vyrazny rozdil
a mohli bychom se ptat pro¢ tomu tak je. Musime vSak pfipomenout, Ze celkovy pocet
ucitelt, ktefi u¢i na zakladnich skolach, byl 42, tedy necelych 27 % aktiviza¢ni metody
ve vyuce spiSe nebo vibec nepouziva. Respondentt ucicich na stfednich Skolach bylo
18 (pozn. 2 z nich uci zaroveni na 2. stupni zakladnich §kol a stfednich Skolach), tedy
zhruba 44 % aktivizacni prvky spise nebo vibec nevyuziva. Rozdil ¢ini 17 %.
Abychom v diplomové praci oddélili otazky smétujici pouze jedné skupiné re-
spondentl, jsou nasledujici grafy ohrani¢eny pfislusnou barvou — modfe ohranicené

grafy 16, 17, 18, 19 a 20 patii ucitelim, ktefi uvedli, Zze ve svych hodinach matematiky
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aktivizacni vyukové metody pouzivaji. Na Cervené oznacené grafy 21 a 22, resp. otazky
odpovidali ucitelé, ktefi aktivizacni vyukové metody ve svych hodinach spise nebo vi-

bec nepouzivaji.

Pouzivate aktiviza¢ni metody ve svych
hodinach matematiky?
3,5%

¥ ano, uzivam
H spiSe ano
spise ne

® ne, neuzivam

Graf 15: Uziti aktivizaénich vjukovych metod

V grafu 16 vidime, jak Casto ucitelé tyto metody ve svych hodinach vyuzivaji.
Ackoliv byla tato otazka ponechana s otevienou odpovédi, odpovédi respondentt se
Casto opakovaly, a proto jsem je zafadila do vybranych Ctyf skupin. V této souvislosti je
zajimavé sledovat, zda existuje néjaka souvislost mezi stupném Skoly a Cetnosti zafazo-
vani aktivizacnich prvka do vyuky. Z celkovych 7 ucitelti u¢icich na 1. stupni zaklad-
nich §kol 43 % vyuziva aktiviza¢ni vyukové metody témet kazdou nebo kazdou hodinu.
U 27 ucitelt ucicich na 2. stupni zakladnich skol je to necelych 52 %, coz Cini rozdil
pouhych 9 %. 30 % stiedoskolskych uciteld vyuziva aktiviza¢ni vyukové metody témer
kazdou nebo kazdou vyucovaci hodinu. To uz je docela vyrazny rozdil, pfedev§im
suciteli 2. stupné zakladnich skol. U stfedoskolskych uciteli dominuje pfilezitostna
volba, kterou upiednostiiuje 60 % ucitelli. Na zakladnich skolach u ucitelti 2. stupné je
to pak 37 % a u prvostupniovych 29 %. Jednoznacné tak lze fici, ze u ucitelt zakladnich
kol at’ uz prvostupriovych ¢i druhostupfiovych vede pouziti aktiviza¢nich vyukovych

metod témét kazdou nebo kazdou vyucovaci hodinu.
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Jak €asto aktivizacni metody ve vyuce matematiky
pouzivate?
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Graf 16: Cetnost uZiti aktivizaénich vyukovych metod ve vyuce

Zajimavéjsi odpovédi jsem dostala na otazku nasledujici, které shrnuje graf 17,
kde si 1ze vS§imnout, jakych typu aktiviza¢nich metod ucitelé ve svych hodinach vyuzi-
vaji. I pfes mnoho riznych odpovédi jsem je taktéz shrnula do péti skupin podle katego-
rizace Manaka a Svece popsané v teoretické ¢asti. Tim, Ze se ale v odpovédich nevy-
skytla jedina odpovéd patfici do metod situacnich, naopak ¢asto respondenti uvadéli
skupinové formy vyuky, zaradila jsem do grafu 17 ije. Ty dle zminéné kategorizace
autori zarazuji spiSe do komplexnich vyucovacich metod.

Je ziejmé, ze ucitelé mohli (a Cinili tak) zadavat rizné typy patfici do riznych
skupin, proto celkovy pocet respondenti piesahuje 40. Nejveétsi podil tvorily jedno-
znacné didaktické hry, kam lze z pfijatych odpovédi zaradit matematické Ciselné hry
(sudoku, kakuro, kris kros), hadanky a rébusy, skladanky, domina, pexesa, binga, kvizy
na raznych webovych platformach, kfizovky, AZ-kviz, pamétné pocitani formou hry,
hry s tvary (napf. tetris), stovkovou tabulku, spojovacky ¢i trimina. Mezi skupinové
metody zafazujeme naptiklad soutéze dvojic, skupinové prace ¢i Casto zmifiovany bra-
instorming. Tteti nejCastéji zmifiovanou skupinou byly metody heuristické, typicky vy-
znacujici se feSenim problému — logické ulohy, problémové tlohy, tvorba otazek ¢i uloh
samotnymi zaky. Dva ucitelé dokonce ve svych odpovédich zminili hry inscenacni, kte-
ré jsou v matematice na zafazeni do hodin pomé&mé narocné. Posledni nejmenovanou

skupinu tvorily metody diskusni, které jednoznacné ovladly rizné diskuse.
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Jaké aktivizacni metody ve vyuce matematiky pouzivate?
didaktické hry
skupinové metody
metody heuristické
diskusni metody

metody inscenacni

o
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pocet respondentl

Graf 17: Typy pouZivanych aktivizaénich vyukovych metod

V grafu 18 lze spatfit vysledky toho, v jaké ¢asti/Castech vyucovaci hodiny uci-
telé upfednostiiuji pouziti aktivizaénich metod. Ti odpovédi, které jsem u této otazky
o¢ekavala, jsou sefazeny na prvnich tfech mistech. Tim, Ze jsem ale ponechala otazku
s moznosti ptidani jakékoli odpovédi, dostalo se mi ijinych riznorodych odpovédi,
které se Casto vzajemné s prvnimi tfemi v grafu vyznacenymi odpovédmi prekryvaji.
I presto jsem je v grafu ponechala, ponévadz maji taktéz vypovidajici hodnotu.

Pokud bychom porovnavali pouze tfi mnou o¢ekavané odpovédi, s velkym roz-
dilem vede zacatek hodiny, kde aktivizani metody ucitelé vyuzivaji jako rozcvicky ¢i
vhled do tématu. Nasleduje konec hodiny auziti v pribéhu hodiny. Abychom mohli
dalSich pét odpovédi pfifadit k prvnim tfem vyznacenym, museli bychom ziskat blizsi
informace k jednotlivym odpovédim — napf. kdy probiha vyklad? Na zacatku, v prubéhu
hodiny? Nebo v obou piipadech? Odpoveéd podle okolnosti mize znamenat jejich pou-

ziti v jakékoliv Casti vyuCovaci hodiny? apod.

Pouziti aktivizacnich metod ve vyucovaci hodiné matematiky

na zacatku hodiny

na konci hodiny

v pribéhu hodiny
podle okolnosti

pti procvi¢ovani latky
pti opakovani latky
po nové latce

pfi vykladu

0 5 10 15 20 25
pocet respondentt

Graf 18: Uziti aktiviza¢nich vyukovych metod v ruznych ¢astech vyucovaci hodiny
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Jednoznacné nejcastéji uvadénou odpovéd muzeme vidét v grafu 19 v podobé
odpovédi ,,ano”, diky Cemuz muazeme teoreticky potvrdit predpoklad P2 i mé stanovené
domnénky pted vysledky jednotlivych dotaznikli. Za zminku zde stoji odpoved’ ,,zalezi
na druhu aktivity, kterou uvedli Ctyfi ucitelé, a ktera znaci, ze kazdy zak, ale i ucitel
preferuje jiné aktiviza¢ni vyukové metody, které mu vyhovuji a diky cemuz probiha
lepsi vzdélavani (se) na obou stranach. Jak jsme v teoretické Casti diplomové prace po-
znamenali, na efektivnost aktivizanich vyukovych metod maji totiz vliv i uCebni styly

zaku a vyuCovaci styl ucitele.

Zapojuje se pri uziti aktivizacnich metod ve vyuce
matematiky vice Zaku nei pfi jinych vyucovacich metodach?

| | | |
ano

spiSeano [ 2
ne [N 6

zéleZi na druhu aktivity |IEE— *
T T

0 5 10 15 20 25 30
pocet respondent(

Graf 19: Mnozstvi ucastnénych zika pri uziti aktivizacnich vyukovych metod
Posledni otazkou, na kterou ucitelé, ktefi pouzivaji aktivizaéni vyukové metody,
odpovidali, 1ze vidét v grafu 20, stejné€ jako jeji odpovedi. Ty slouzi spiSe jako inspirace

pro Ctenafe diplomové prace a pro pouhou zajimavost z oblasti aktivizaénich metod.

Odkud Cerpate inspiraci k tvorbé aktivizacnich metod?

Internet, socialni sité

Skoleni, semindre, webinare, workshopy
kolegové

knihy, Casopisy, ucebnice

vlastni napady

déti

letni Skola matematiky, tdborové hry

vSude mozné

0 5 10 15 20 25 30 35 40
pocet respondent(

Graf 20: Zdroje aktiviza¢nich vyukovych metod
Druhou skupinu tvorili ucitelé, ktefi aktivizacni metody spiSe nebo vibec nevy-
uzivaji. Pro¢ tomu tak je, l1ze vidét na grafu 21. Ackoliv byla u této otazky povolena
jakakoliv odpovéd, setkala jsem se s pouhymi tfemi divody, pro¢ ucitelé aktivizacni

metody ve svych hodinach nepouzivaji. Dva ucitelé odpoveédéli, Ze je nevyuzivaji z da-
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vodu Casovych a z divodu neznalosti. Diky oteviené odpoveédi jsem vSak obdrzela i pét

detailnéjSich odpovédi, které zni:

1.

2
3.
4

., Nemd, to smysl! Sotva, umi ndasobilku z prvaiho stupné!*
., Zabiraji spoustu casu, kterého neni nazbyt pri objemu uciva.

., ZdrZuje mé to, déti jsou rozjivené, Spatné se uklidnuji...

,Myslim, Ze se do matematiky kromé diskuse jiné moc nehodi (dramatizace, in-

scenace). Hry byvaji casto casové narocné s malou ucebni navratnosti. *

., Casto ztroskotaji Zdci na neznalosti a neschopnosti a cil neni splnén. (Moznd

zarazuji do akvizicnich metod tézkou latku.) “,

a které poukazuji na problémy soucasného Skolstvi, kdy je nutné zvladnout za pomérné

kratky Cas velké mnozstvi uCiva. A stale se opakujici debata o znalostech zaku. ..

Z jakého diivodu aktivizacni metody nepouzivate?

I | | I
z ¢asovych davodt N o

I

nezndm je NN 7

nemé to smys| [N 3
I
T T

0 2 4 6. 8
pocet respondentd

10

Graf 21: Duvody nepouzivani aktivizacnich vyukovych metod

Vibec posledni otazka, ktera v dotazniku zaznéla a jejiz odpovédi mizeme na-

1ézt v grafu 22, ukazuje, ze pres 70 % ucitelt odpovidajicich na tuto otazku by radi ak-

tivizani metody do své vyuky zatadili. Zhruba 24 % z nich uvedlo, ze by tomu tak bylo

za predpokladu zvySeni Casové dotace nebo v pripad€ ziskani vice zkuSenosti a napadu

pii pouziti a tvorbé aktivizacnich vyukovych metod. Stejné procento ucitelt je spokoje-

no s nastavenim svého soucasného pojeti vyuky a nehodla ji nikterak ménit.

Chtéli byste aktivizacni metody do svych hodin
zarazovat Castéji?

®ano

ne

7 ® mo?na

® ano, pokud...

Graf 22: Nizory na zménéni pohledu na uziti aktivizac¢nich vyukovych metod
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4 Ovéteni vyzkumnych predpoklada

V posledni kapitole diplomové prace vyhodnotim, zda se mi predpoklady, které
jsem v prakticko-vyzkumné ¢asti v kapitole 2 vyslovila, podafilo ovéfit ¢i nikoli. Pro
prehlednost jejich znéni zopakujeme:
Predpoklad P1:
Didaktickd hra vyraznou mérou prispivd k motivaci pro reSeni problémii a zvySuje tak
zdjem o matematiku nejen v pocCdtku studia, ale i v jeho priitbéhu. Nejen tedy na 1. stupni
zdkladnich Skol, kde je zdjem o matematiku pomérné vysoky, ale predevsim na 2. stupni

zdkladnich Skol, kde tento zdjem vyrazné klesa.

Na zakladé pozorovani zakt pfi realizaci her a dotazniki sméfovanych zakiim a ucite-

ltm, predpoklad P1 potvrzujeme.

Predpoklad P2:
Zarazeni didaktickych her do vyuky vyraznou mérou prispivd k aktivizaci v§ech Zdkii

v pritbéhu vyucovaci hodiny, vcetné vétsiho zapojeni slabsich Zdkai.

Z pohledu zaki predpoklad P2 na zakladé jejich pozorovani pii realizaci her a dotaznikti
jim sméfovanych nepotvrzujeme. Zameétime-li se na vysledky dotaznikd uréenych uci-

telim a na rozhovory s vybranymi uciteli, pak tento predpoklad potvrzujeme.

Predpoklad P3:

Moderni aktivizujici prvky vice vyuzivaji ucitelé s kratsi praxi. Ucitelé s dlouholetou
praxi se vice uchyluji k osvédcenym a zabéhnutym metoddam a nevyuzivaji plné poten-
cidl modernich aktivizacnich metod vyuky.

pozn. V diplomové praci povazujeme za dlouholetou praxi 10 let a vice.

U vyhodnoceni tohoto predpokladu vnimam jako zajimavé poukazat na uryvek Kotrby
a Laciny [5 str. 29], ktefi tvrdi, ze ,, pristup vyucujiciho k novinkdm, k novym metoddm
a technice je ovilivnéno vékem a délkou praxe. Nejhire se zavadi novinky a inovace
u starsich lidi “. Zminéné tvrzeni vS§ak autofi ni¢im nepodlozili. My jsme se snazili jej
v diplomové praci ovefit a to konkrétné u uciteli matematiky na tfech stupnich vzdéla-

vani (1. a 2. stupen zakladnich skol a stfedni skoly).

Predpoklad P3 na zakladé vysledkd dotaznik ucitelim smeéfovanych a rozhovort

s vybranymi uciteli nepotvrzujeme.
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Zavér

Cilem diplomové prace bylo ¢tenafe seznamit s vyhodami uziti aktivizacnich
vyukovych metod pii vyucovani, ale zarover nastinit i mozné limity, které brani vét-
§imu zapojeni téchto metod do vyuky. Déle vytvoiit Sablony didaktickych her v nejroz-
Sifen€jSim prezentacnim programu Microsoft PowerPoint a sezndmit Ctenafe s timto
univerzalnim nastrojem skryvajici nejednu vychytavku. V neposledni fadé hry zrealizo-
vat a jejich vysledky popsat a vyhodnotit.

V této diplomové praci jsme Ctenare seznamili s aktivizaénimi vyukovymi me-
todami, jez maji své pravoplatné misto ve vyuce. Diky nim se zaci rozviji v mnoha ob-
lastech, vedoucich k hlub§im a trvalej$im poznatkim v riznych oblastech lidského Zi-
vota. Z aktivizacnich vyukovych metod jsme se zaméfili na didaktické hry, u nichz jsme
vytvorili pét Sablon v prezentaCnim nastroji Microsoft PowerPoint, které lze vyuzit
v raznych predmétech. My jsme ukazali jejich vyuziti v pfedmétu matematika na
2. stupni zakladnich Skol. Zaroven jsme ukazali rozmanitost nastroje Microsoft Power-
Point a pfedstavili moznd mélo znamé makra, jez nam ale mohou usetfit mnoho casu
a namahy.

U vsech zrealizovanych her jsme na zaklad€ pozorovani, reflexe od zaka i ucite-
14, sebereflexe a rozhovort shrnuli vysledky, jez jsme popsali v této diplomové praci.
Zaroven jsme je doplnili o razné postiehy, vyuziti a doporuceni pro ucitele, které by
mély vést k vyvarovani se uréitych chyb. Ctenaii byly taktéz piedstaveny tii vyzkumné
predpoklady, které jsme si pfedem stanovili ajez se nam podafilo v diplomové praci
OVeTit.

Pfi psani diplomové prace jsem si rozsifila povédomi o riznych moznostech vy-
uziti prezentacniho nastroje Microsoft PowerPoint. Itam, kde se na prvni pohled muze
zdat, Ze svou roli hrat nemtze. Zaroven jsem se utvrdila v tom, ze ackoliv aktivizacni
vyukové metody maji své limity, jejich uziti ve vyuCovaci jednotce ptinasi zakum i uci-

telim vysledky, které jsou pro kvalitni vzdélavani a zivot jedince nenahraditelné.
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Ptilohy

.8k DOTAZNIK tykajici se aktivizatnich vyukovych metod (/L) 04|

Prostor pro jakékoliv Vase pfipominky:

Svym jménem Vs prosim o vyplnéni tohoto dotazniku vztahujici se k aktiviza&nim
vyukovym metodam. Moc mi timto pomiiZete ke zrealizovani mé diplomové prace.
Pfedem Vam za vyplnéni dotazniku dekuji.

1. Jsem
Zena 0O muz
2. Jak dlouha je Vase pedagogicka praxe?
D0-3roky D4-6let X7-9lt [I10letavice
3. Pouzivate aktivizatni metody (dale AM) ve Vasich hodinach matematiky?
B ano OspiSeano  TIspisene [One
Pokud jste odpovédéli ano/spise ano, pFeskoéte na otdzku &islo 4, pokud jste
odpovédeéli spise ne/ne, pFeskocte na otdzku Cislo 5.
4. Pokud jste odpovédéli ano/spiSe ano, odpovézte na nasledujici otazky:

Jak &asto AM pouzivite (kazdou VH, jednou za tyden, . )?

Jaké AM pouzivate? it /
Y, /574
/4)7 ) e Iﬁ/
Zapojuje s&/pii uziti AM do vyuky vice zaki neZ pfi jinyclvyucovacich
metodach?

s

V jaké &asti/Eastich hodiny upfednostiiujete AM? "
S el a ne A
Odkud &erpate inspiraci k tvorbé AM?
M 224 ! / N Lo L
5. Pokud jste odpovédéli spiSe ne/ne, odpovézte na nasledujici otazky:
Z jakého duvodu AM nepouZivate?

Chtéli byste AM do svych hodin zafadit ¢asté&ji? Pro¢ ano/ne?

Piiloha A: vyplnény dotaznik ucitelem
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DOTAZNIK pro zaky

Svym jménem vés prosim o fadné vypln&ni tohoto dotazniku vztahujici se

k aktivit& v PowerPointu v mé odugené vyudovaci hodiné. Moc mi timto pomiizete

ke zrealizovani mé diplomové prace.
Pfedem vam dekuji.

1. Jsem
[ divka/zena O chlapec/muz
2. Chodim do/na
O 1.stuped Z§ 6. tridy 7. tidy 8 tfidy 09, tridy
3. Obohatila vas n&&im tato aktivita?
O ano &l spise ano [ spise ne O ne
Pokud jste zvolili moZnost ano ¢&i spise ano, napiste ¢im/jak:

IGPC\EQ'. A\ S I _{4*. i PG(A"-"\_).: ’
2le mley

4. Namotivovala vés aktivita vice k zapojeni do vyuky neZ jiné vyucovaci
metody (vyklad, diskuse, napodobovéni apod.)?

& ano [ spise ano [ spise ne O ne
5. Zpestfila aktivita podle vés vyuku?
& ano O ne
6. Zvolte na §kéle moZnosti tu moZnost, se kterou se ztotoZilujete nejvice:
Aktivita mé...

1 4 3 4 5865 1T 8 9

kOO O @00 0O O Onebavin

Aktivita zabrala podle mého nazoru...

: 2 8 &% 386 " ¥ ¥

mibess DO OO @ O O O O munoko éasn

Na aktivité bych...
] 2% 4 £°6 1 % 9

nicneménita () O @8 O O O O O (O vdechno zménila

A popfipadé co:

Prostor pro jakékoliv vase pfipominky:

Piiloha B: vyplnény dotaznik Zikyni 2. stupng ZS
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DOTAZNIK pro ziky

Svym jménem vas prosim o fadné vyplnéni tohoto dotazniku vztahujici se

k aktivit¢ v PowerPointu v mé odudené vyudovaci hodin€. Moc mi timto pomuZete

ke zrealizovani mé diplomové prace.
Pfedem vam dékuji.

1. Jsem
O divka/zena [ chlapec/muz
2. Chodim do/na

Lstupen 28§ 6. .ttidy [O7.tfidy O 8.tfidy [ 9. tiidy

3. Obohatila vas né&im tato aktivita?
& ano O spise ano [ spise ne O ne
Pokud jste zvolili moinost/ ano &i spise ano, napijte ¢im/jak:
" ’ . v

HAjOAD. i,

4. Namotivovala vas aktivita vice k zapojeni do vyuky neZ jiné vyucovaci
metody (vyklad, diskuse, napodobovani apod.)?

2 ano O spise ano O spise ne O ne
5. Zpestfila aktivita podle vas vyuku?
&2 ano O ne
6. Zvolte na Skale moZnosti tu moZnost, se kterou se ztotoZiiujete nejvice:
Aktivitamg...

i % F 4 %3 408 0

win @@ O 000 00O O O acavia

Aktivita zabrala podle mého nazoru...

1 2 9 & 56 7T & @

milocan J O O @ 0O O O O (O macho easu

Na aktivité bych...
T TR O T B

sicneménila &) (O O O O O O O (O viechno zménila

A popfipadé co:

Prostor pro jakékoliv vase pripominky: %’ﬂ/ %/%/M Z

Priloha C: vypInény dotaznik zikem 1. stupné Z8
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