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Anotace
Nazev: Vyuziti pocitacovych her pfi podpore vzdélani

Bakalarska prace je zamérena na didaktické hry podporujici proces
vzdélavani. Uvod je vénovan pojmu hra na obecné tirovni, kdy je hra chapana jako
jeden z hlavnich nastrojii vyuky ditéte. Nezbytnou soucasti bakalarské prace je
vymezeni pojmul didaktickd hra, pocitacova didakticka hra a didakticky software.
Teoreticka ¢ast zkouma souvislosti mezi pojmy a poukazuje na jejich propojenost.
Vyhodami jednotlivych pojmu pii procesu vzdélavani se lze inspirovat pri vyvoji
pocitacové didaktické hry.

Prakticka cast bakalarské prace se zabyva navrhem védomostni hry pro
Fakultu informatiky a managementu v Hradci Kralové a jejim pozitivnim vlivem na
studenty a ucitele. Soucasti praktické casti je realizace prizkumu mezi studenty

fakulty na didaktické védomostni hry.

Annotation

Title: Computer games as a support for education

The Bachelor thesis is focused on didactic games as a support for education.
Theoretical part covers the term didactic games for upbringing children. Then
explain the term didactic games, computer didactic games and didactic software.
Theoretical part is concerned with coherences between the terms and indicated
associations between them. From advantages of particular terms we can be
inspired for didactic games development.

Practical part of the bachelor thesis is focused on proposal didactic
knowledge game for Faculty of information management in Hradec Kralové.
Practical part contains attitude research. The research is focused on didactic

knowledge games.
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1 Uvod

Pocitacové didaktické hry predstavuji jednu z mnoha metod efektivni
vyuky, kterd& ma za nasledek motivaci Zadka ke studiu, hlubsi a zabavné
prozkoumani daného tématu, jeho nasledné procvicovani, testovani a
zdokonalovani se v dané problematice. Didaktické hry nemaji za tkol nahradit
stavajici, jiZ osvédcCené, metody vyuky, nybrZz zpestrit, zdokonalit a zefektivnit
klasické metody vyuky a pojmout uceni zabavnou formou. Takovou formou, aby
zaka upoutala a on sdm chtél danou problematiku studovat, zlepSovat své znalosti
a zkuSenosti v oboru. Interaktivni zpisob vyuky zajisti, Ze zaci dokazi latku lépe
pochopit a zapamatovat si ji. Didakticky software mohou studenti ¢i jini
potencialni uzivatelé vyuzivat jak ve Skole, tak v pohodli svého domova. UZivatel,
jenZ ma chut s predstihem prozkoumavat novou problematiku, nemusi ¢ekat na
dalsi skolni den, ale mliZe mit software nainstalovany bud’ pfimo na svém osobnim
pocitaci, nebo pristupovat k softwaru pres webovy prohlize¢ na vzdaleném
serveru.

Hlavnim cilem vyukovych didaktickych programii ¢i her je studenta
dostate¢né motivovat a poskytnou mu informace jinou formou, nez je samotny
strukturovany text, se kterym se studenti potykaji denné pii prezentacich na
prednaskach, uceni se ze skript nebo ucebnic. Jak jizZ bylo zminéno vySe, ticelem
didaktickych her je obohatit stavajici vyuku a spojit zabavné s uzite¢nym.

Skola hrou neni Zadnym novodobym vystielkem, nybrZz prastarou
osvédcenou metodou, které se jiZ pred naSim letopoCtem vénoval Platén a kterou
se v 17. stoleti vyrazné zabyval Ucitel narodd Jan Amos KomensKy. Pripomenme si

jeden z jeho vyroki:

7 o«
1

»Hra je radost, uCeni pri hre je radosti.

Jan Amos Komensky



2 Cil prace

Bakalarska prace se zabyva problematikou podpory vzdélavani pomoci
pocitacovych her. Primarnim cilem teoretické casti bakalarské prace je rozbor
pojmu hra hned v nékolika kategoriich. Jedna se o pojem hra na obecné trovni,
pojem didakticka hra a pojem pocitacova didakticka hra a vyukovy program. Diiraz
je kladen zejména na propojeni jednotlivych pojml a vyuZiti jejich vyhod pro
podporu vzdélavani pomoci didaktické pocitacové hry.

Prakticka cast bakalarské prace se zabyva vytvorenim teoretického modelu
pocitacové hry pro Fakultu informatiky a managementu v Hradci Kralové, na
zakladé které by si studenti osvojili jak znalosti nové nabyté, tak (diky opakovani)
jiz drive ziskané. Je zde rozebran vliv védomostni pocitacové hry na studenty a
v neposledni rfadé i vazba mezi ucitelem, hrou a studentem. Prakticka c¢ast je
doplnéna priizkumem mezi studenty FIM, zjistujicim jejich postoj k pocitacovym

didaktickym hram.

3 Metodika zpracovani

Bakalai'ska prace na téma Vyuziti pocitacovych her pti podpore vzdélani se
zabyva problematikou obohaceni tradi¢niho vzdélavani pomoci didaktické hry
nebo didaktické pocitacové hry za ucelem efektivni vyuky. Aplikovanim hry do
vyuky lze dosdhnout motivace studentl, jejich aktivizace a zajmu o danou
problematiku. Pro studenty je vyklddana latka snadnéji pochopitelna, zabavna a
lépe zapamatovatelna.

Cela prace je napsana na zakladé studii odbornych clanki a literatury, které
poskytuji vychodisko pro praktickou ¢ast bakalairské prace. Zdrojem odbornych
knih byla ve vétsiné pripadi Studijni a védecka knihovna v Hradci Kralové, v mensi
mife Univerzitni knihovna Univerzity Hradec Kralové.

Prakticka cast se vénuje navrhu modelu didaktické védomostni hry
v pripravné fazi. Stézejni casti je prizkum ke zjisténi ndzorG studenti na
didaktickou védomostni hru. Prizkum je tvofen formou dotazniku s uzavienymi

otazkami.



4 Teoreticka cast

Didaktické pocitacové hry a vyukové programy jsou v poslednich letech
predmétem zajmu zejména téch vyucujicich, ktefi se snazi obohatit tradi¢ni
vyukovy systém a chtéji pojmout vyucovani novou a zajimavou formou. Jak
doklada clanek Gaminification of Higher Education by the Example of Course of
Research Methods, jehoZ autorem je Martin Sillaots, je zapotiebi nynéjsi zplisoby
vyuky prehodnotit. Soucasti ¢lanku je i zamysleni se nad otdzkou, co vlastné
studenti ve tridach délaji. Nejcastéjsi odpovéd by samoziejmé znéla, Ze se studenti
ve tfidach uci. Bohuzel, v mnoha pripadech tomu tak neni. Studenti délaji cokoliv
jiného, neZz Ze se vénuji danému tématu, které je soucasti rozebirané problematiky.
studenty poutavy. Jeden ze zplisobi, jak zménit tento stav a docilit vyssiho
zapojeni studentli do dané problematiky, je pravé vyuziti pocitaCovych her

v nehernim prostredi, jako je napriklad Skolstvi. [6] [10] [14]
4.1 Schopnost uceni se hrou

4.1.1 Pojem hra

,Byt ¢inny a presto nepracovat, nechat se vést pravidly a presto byt volny...,
tésit se z bublinek mydla a presto se bez bolesti divat, jak splasknou, s vynaloZenim
veskerého umeéni se dotknout strun a presto si nestéZovat, kdyZ tony dozni - to je
podstata hry a v tom tkvi jeji blahoddrnd sila.”

Johannes Hesse

,Lidskd hra md v sobé néco univerzdlniho. Neznd hranice geografické ani
ndrodni. Neznd ani hranice vékové. Je jakymsi trvalym priviastkem clovéka.”

Milos$ Zapletal

Definice hry v Pedagogickém slovniku:

»~Forma Cinnosti, kterd se lisi od prdce i od uceni. Clovék se hrou zabyvd po cely
Zivot, avsak v predskolnim véku md specifické postaveni - je viid¢im typem cinnosti.
Hra md radu aspektii: aspekt pozndvaci, procvicovaci, emociondlni, pohybovy,
motivacni, tvorivostni, fantazijni, socidlni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky.

Zahrnuje cinnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny. Existuji hry,



k jejichZ provozovdni jsou nutné specidlni pomiicky (hracky, herni pomdticky,
sportovni ndcini, ndstroje, pristroje). Vétsina her md podobu socidlni interakce
s explicitné formulovanymi pravidly (danymi dohodou aktérii nebo spolecenskymi
konvencemi). Ve hi'e se mnoho pozornosti vénuje jejimu priibéhu (hry s prevahou
spoluprdce, s prevahou soutéZeni). Vychozi situace, priibéh a vysledky nékterych her

Ize formalizovat a rozhodovdni aktéru exaktné studovat.” [16, s. 78]

Definice hry podle Jakuba Rumlera v ¢asopisu Moderni vyucovani:

»VSechny definice hry se vesmés shoduji, Ze se jednd o dobrovolnou cinnost, ve
které se snazime dosdhnout néjakého cile, v cemz ndm brdni prekdzky, které miizeme

v rdmci pravidel prekonat. Za poruseni pravidel nds ¢ekd postih.“[13, s. 34]

Egrtova uvadi, Ze hra je zadkladnim kamenem lidského Zivota, nebot hrou
zZivot zacina. S prvotni hrou se miZzeme setkat jiZ u kojenct, lec je to jen na Urovni
senzomotorické. At uz jsme mali nebo velci, déti ¢i dospéli, nepiestavame se ve
svém volném case bavit hrou. Ackoliv se hra fidi pravidly, ¢asto v sobé skryva
obrovsky naboj v podobé nepredvidatelnosti. Napéti, zdbava a zapal pro hru jsou
typickym rysem, ktery lidi odjakziva ke hie pritahuje. Hra vyrazné ovliviiuje nase
emoce. Zvitézime-li, mdme pocity radosti a Stésti. Naopak prohra v nas vzbuzuje

pocity smutku a zloby. [4]

4.1.2 Détiahra

Ktomu, abychom se mohli efektivné a ucelné vénovat problematice
pocitacovych vyukovych her, je v prvé fadé zapotiebi pirenést se o nékolik let zpét
a podivat se, jakou ulohu zastavaji hry jiz v atlém véku ditéte. Pravé z vychovy déti
hrou se lze inspirovat a dosdhnout dobrych vysledki na poli pocitacovych
vyukovych her.

Tematikou vychovy déti za pomoci hry se zabyva 0. ElImanova v knize Dité a
hracka. Podivame-li se na jednotlivé faze dospivani ditéte bliZe, zjistime, Ze v kazdé
fazi dospivani dité za pomoci hry rozviji své schopnosti, dovednosti a védomosti.
JiZz ve Ctvrtém cCtvrtleti dité poznava, Ze vSechny predméty nejsou stejné. Néco je
hranaté, néco zase kulaté, velké, malé, lehké nebo tézké. Ve druhém roce je dité

obratnéjsi a stavi jednotlivé predméty na sebe. Zde poznava, Ze hranaté kostky na



sobé stoji, zatimco kulaté se rozkutali. V dalsi fazi vyvoje zjistime, Ze zatimco v
predSkolnim véku dité uprednostiiuje hrani jen v malych skupinkach, sSkolak
uprednostni hrani v kolektivu. Uz si nechce hrat sam se sebou, ale se svymi
vrstevniky. Zajmy kolektivu se v mensi ¢i vétSi mife odrazi v zajmech jeho samého.

Shrneme-li vySe uvedeny odstavec, dojdeme k zavéru, Ze vychova ditéte
probiha za pomoci hry. Hra je pro dité zabavnou a nenaroc¢nou formou, kdy dité
samo na zakladé metody pozorovani ¢i metody pokus omyl rozviji své schopnosti a
védomosti. Pojmout ucivo zabavnou a nenarofnou formou je pravé cilem
didaktickych pocitacovych her. [5]

Nahlédneme-li do vyuky matefskych a zakladnich Skol, miiZeme si
povSimnout polytechnické vyuky neboli vyuky za pomoci polytechnickych hracek.
Materské Skoly nakupuji pravé takové hracky, které splnuji predem pripraveny
seznam danych Kkritérii. Mezi zakladni Kkritéria patii kooperace s vrstevniky,
zvladat zakladni mysSlenkové operace, rozvijet mysleni a kreativitu, tridit,

porovnavat a v neposledni radé si osvojit zakladni pracovni dovednosti a navyky.

4.1.3 Spojitost hracky a pocitacové didaktické hry

Dle Elmanové ma mit hracka nasledujici vlastnosti:

e Aby vydrzZela

o pevnd hracka, kterd se snadno nerozbije a nevzbudi v ditéti hnév
e Aby se libila

o esteticka vkusni hracka, se kterou si bude dité rado hrat
e Aby pomahala vychovavat

o plnila pedagogické funkce a dité rozvijela spravnym smérem

Vlastnosti, které jsou klicové pro vybér vhodné hracky pro dité, Ize
aplikovat na didaktické pocitaCové hry. Didakticky software by mél byt natolik
spolehlivy, aby v opakovanych intervalech nedochazelo k chybam. Napriklad, aby
v pribéhu zkousSeni nedoslo k vypadku ¢i chybé, kterd by ukoncila dany proces.
Dale jedna-li se o didaktickou pocitaCovou hru, musi mit uzZivatelsky prijemné
prostredi a v neposledni fadé by méla potencidlniho uzivatele bavit. Stejné tak,

jako si dité nebude hrat s hrackou, ktera se mu nelibi, tak student nebude vyuZzivat



didaktickou hru, pokud ho nebavi. Nakonec by mél vyukovy software spliiovat
funkci didaktickou, tedy urcitym zplisobem rozvijet schopnosti a védomosti

uzivatele, jenZ tento software vyuziva. [26]

4.1.4 Robert T. Kiyosaki

Vzorovym piikladem, jak miiZe hra ovlivnit vase Zivotni aspéchy, je Robert
T. Kiyosaki [30]. Robertu Kiyosakimu se hojné prezdiva ucitel milionari. ZaloZil
nékolik firem a vydal nespocet popularnich knih a stolnich her o finan¢nictvi.
Nejvétsi Kiyosakiho vasni je vyuCovani a neni ndhodou, Ze roku 1985 zalozil
mezinarodni vzdélavaci spolecnost, ktera plisobi hned v nékolika zemich po celém
svéte.
hry ¢lovéka nauci vice neZ ucitelé. Ackoliv ziskal bakalarsky titul na vojenské
akademii v New Yorku, uvadi, Ze ze Skoly si mnoho nepamatuje. Dobré financni
vzdélani obdrZel pii hire Monopoly, kterou v mladi hraval se svym pritelem a jeho
,bohatym tatou“, ktery podnikal v nemovitostech. ,Hre Monopoly dékuji za solidni

7 "

zdklad, na kterém stavim své vzdéldni.” [7, s. 50] uvadi Kiyosaki ve své knize. Pravé
hra Monopoly ho inspirovala k tomu, aby se vice ucil. Byla jeho velkou motivaci pti

dals$im studiu.

Zde je kratky uryvek z jeho knihy:

»Bohaty tdta s ndmi zacal pravidelné hrdt Monopoly a tim nds ucil o financich.
Chteél, abychom byli chytrejsi a bohatsi neZ bohaté déti.

Jednoho dne vzal svého syna a mé na ,vylet do terénu”. Misto toho, abychom
Sli do muzea nebo galerie umeéni, ukdzal ndm své ,zelené domky”, své nemovitosti
k prondjmu. Tehdy jsem pochopil, Ze bohaty tdta hraje monopoly... ve skutecném
Zivote.” [7, s. 47]

»Tou dobou jsem jesté netusil, jak hluboce mi hra Monopoly a vzdéldni od
mého bohatého tdty proméni Zivot. Bohaty tdta hru Monopoly pouZival k tomu, aby

mne naucil premyslet jako kapitalista.” [7, s. 47]



Uryvek je dobrym ptikladem, Ze i popularné zabavnou hrou, jako jsou
Monopoly, se da nenaro¢nou a bezbolestnou cestou vzdélavat. A jak rika Kiyosaki:

LAt je to zdbavné.” 7, s. 36]

4.2 Didaktické hry

Didaktické hry jsou u¢innym nastrojem, ktery lze vyuzit k zefektivnéni
vyuky. Za pomoci hry Ize primét studenta k nebyvale vysoké soustredénosti. Je to
zplisobeno jeho vlastnim zdjmem a motivaci hrat hru. Diky hie aplikované do
béZného vzdélavaciho systému lze dosahnout stavu, kdy je mezi studentem a

ucCitelem (popripadé probiranou latkou) vytvoren kladny vztah. [29]

4.2.1 Definice didaktické hry

Definice didaktické hry v Pedagogickém slovniku autorti . Priichy, E. Walterové a |.

Marese:

,Didaktickd hra - analogie spontdnni Cinnosti déti, kterd sleduje (pro Zdky ne
vZdy zjevnym zptisobem) didaktické cile. MiiZe se odehrdvat v u¢ebné, v télocvicné, na
hristi, vobci, vprirodé. Md svd pravidla, vyZaduje priibéZné rizeni, zdvérecné
vyhodnoceni. Je urcena jednotlivciim i skupindm Zdki, pricemz role pedagogického
vedouciho mivd siroké rozpéti od hlavniho organizdtora aZ po pozorovatele. Jeji
prednosti je stimulacni ndboj, nebot probouzi zdjem, zvysSuje angaZovanost Zdki na
provddénych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spoluprdci i
soutézivost, nuti je vyuZivat riznych poznatkii a dovednosti, zapojovat Zivotni
zkusenosti. Nékteré didaktické hry se bliZi modelovym situacim z redIného Zivota.”

[16, 5. 48-49]

Proc se ve skutecnosti zabyvat didaktickou hrou?

Efektivita uCeni zalezi pravé na aktivnim zapojeni studentt do vyuky. Pouhé
Cteni nebo poslouchani moudrych slov vyslovenych ulitelem nese s sebou mnoho
uzitecnych informaci. BohuZzel, jak ukazuje pyramida uceni, student si v lepSim
pripadé zapamatuje pouze 20% veSkerych informaci. Proto je nutné vyuku
vhodnym zplisobem obohatit a primét studenty k aktivité, v nejlepsSim pripadé je

motivovat. [17]



Schopnost uceni studenta ve vztahu Kk efektivité zapamatovani si

studovanych informaci dobte vystihuje ¢inské prislovi:
,Rekni mi a jd zapomenu, ukaZ mi a jd si zapamatuji, nech mne to délat a jd
pochopim.” [17]

Nasledujici pyramida uceni ukazuje, co si student obvykle pamatuje po 2

tydnech.
10% toho, co éteme
20% toho, co slySime
30% toho, co vidime
50% toho, co sly$ime a vidime
70% toho, co fikaime

Obrazek 1 - Pyramida uceni (upraveno podle Kiyosakiho). Zdroj [8, s. 116]

Jednim ze zplsobt, jak zefektivnit vyuku, miize byt naptiklad pouziti
didaktické hry. Zatimco bychom tradi¢ni metody vyucovani priradili k vrcholkiim
pyramidy, vyuCovani obohacené didaktickou hrou lze bez nadsazky priradit
k polickiim bliz§im zakladné. V pribéhu hry mohou studenti o daném problému
diskutovat, tvorivé myslet a hrou se bavit. Je to onen zaZitek a zabava ze hry, které
si budou pamatovat, a s tim zaroven i problematiku, kterou v priibéhu hry resili.
V aplné nejlepsSim pripadé pak mohou poznatky ziskané pomoci hry vysvétlovat

svym vrstevnikiim a kolegiim.



4.2.2 Druhy didaktickych her

Druhy didaktickych her rozdéluje Geoffrey Petty do dvou hlavnich skupin, a
to na didaktické hry univerzalné pouZitelné a didaktické hry pro osvojovani
jazykovych dovednosti. Prvni skupina her je obecné pouZitelna pro jakékoliv téma
a vyukovy predmét. Studenti je mohou hrat jak ve skupinach, tak individualné.
Druha skupina her je orientovana na komunika¢ni dovednosti a jejich rozvoj. Tento
druh je ¢asto vyuzivan uciteli jazykovych predmeétd.

Didaktickych her, které miizeme zakomponovat do vyuky, je cela rada.

Nasledujici rozdéleni je vybérem téch nejzajimavéjsich.
4.2.2.1 Univerzalné pouZitelné hry
a) Rozhodovaci hry

Rozhodovaci hry se nejcastéji hraji za pomoci souboru karticek s rtiznymi
slovy. Ukolem studenta, ptipadné studentd, je rozdéleni karti¢ek dle poZadovanych
kritérii. Hry se hraji na ¢as nebo presnost, pricemz motivacni slozkou je néjaka

odména (plusové body apod.).
b) Kviz

Na rozdil od her rozhodovacich jsou hry kvizové tvoreny souborem otazek.
Pribéh hry spociva v odpovidani studenti na jednotlivé otazky (opét mohou
studenti hrat hru individualné nebo ve skupinkach). Primarnim cilem této hry je

opakovani jiZ nabytych védomosti.
c) Soutéz

SoutéZe jsou pojimany tak, Ze na jedné strané vystupuje soutéZici a na druhé
soudce. Obé role mohou byt zastoupeny studenty. Soutézici predvadéji sviij ukol
nebo obhajuji svoji praci, zatimco u soudcii je kladen dliraz na zhodnoceni daného

vykonu a vyrceni nazoru, co se jim libilo a co nikoliv.



d) Problémové hry

Problémové hry jsou specidlnim pripadem didaktickych her, kdy miZeme
témér kteroukoliv Cinnost proménit v hru. Autor G. Petty problémové hry

predstavuje na nasledujicich vzorovych prikladech:

e ,DokdZete od sebe tyto ldtky oddélit, aniZ byste uZili filtraci?
e DokdZete vytvorit pocitacovy program, ktery by toto vse obsahoval a

zdroven nebyl delsi neZ dvacet rddek?” [15,s. 191]

e) Hry pro uceni socialnich dovednosti

Podstatou téchto her je rozdéleni studentii do tymi, kterym bude zadan néjaky
ukol. Studenti si sami musi rozdélit role pro uspésné splnéni ukolu, priCemz si
osvojuji komunikac¢ni dovednosti ve skupiné. Pozorovatel (naptriklad ucitel)
zkoumda chovani kazdé skupiny, zda se skupina rozhoduje demokraticky nebo
diktatorsky, kdo prebira hlavni iniciativu a vystupuje vroli vedouciho, a kdo

naopak stoji v pozadi.
f) Simulacni hry

LSimulacni hry mohou do vyucovdni vndset prvek reality, pripadné poskytovat
Zdkiim zkuSenosti, které by ve skutecném svété nemeli prileZitost ziskat, a umoZiuji
jim rozvinout urcité dovednosti, aniZ by zaZivali skutecné diisledky svych chyb.” [15,
s. 195] Typickym ptikladem miiZe byt pocitacova simulace fizeni letadla nebo hra,
kde student vystupuje vroli ministra financi a fridi britskou ekonomiku.
V soucasnosti jsou simula¢ni hry velice oblibené na poli podnikani, ekonomie,

politologie a lékarstvi.
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4.2.2.2 Hry pro osvojovani jazykovych dovednosti
a) Obrazkové karty

Hra spociva v popisu obrazkovych karticek. Studenti se snazi svymi jazykovymi
dovednostmi co mozZna nejdetailnéji popsat, co vidi na obrazku. Jedna-li se o vétsi
karticky (plakat), studenti sami mohou vytvaret otazky, na které jim jiny student
odpovi.

b) Prijela teti¢ka z Ciny

Jedna se o navazovani na predchozi vétu. Prvni student rekne vétu, druhy

student ji musi zopakovat a pridat vétu novou.
c) Co provadim?

Student dostane Kkarticku sroli, kterou musi umét pantomimicky zahrat.
Ostatni studenti se za pomoci otazek ano/ne snaZi uhadnout roli, kterou vybrany
student predstavuje. Obdobou tohoto je hra Povolani. Zde student pantomimicky

nepredvadi dané povolani, ale pouze odpovida na otazky studenti.
d) Kostky

Studenti se rozdéli do skupin, kde se stfidaji v hodu dvéma kostkami. Zbyli dva
studenti musi co nejrychleji vykriknout spravny soucet obou kostek. Pri této hre je

kladen diliraz na rychlost, bystrost a procvicovani slovni zasoby cislovek.
e) Myslim si véc

Urceny student si vybere jednu véc z mistnosti a prozradi prvni pismeno jejiho

nazvu. Ostatni se snazi za pomoci otazek uhodnout, jaka véc to mize byt.
f) Pyramida

Studenti se rozdéli do dvojic a snaZi se svého partnera v urcitém casovém
limitu za pomoci otazek dobre poznat. Pozdéji se spoji s druhou dvojici a kazdy

student ma za ukol predstavit svého partnera. [15]
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4.2.3 Vliv didaktické hry na studenta

Jak mohou didaktické hry ovliviiovat studenty ve vyuce, popsaly slovenské

autorky M. KoZuchova a E. Korc¢akova v odborném casopisu Komensky [9].

Didakticka hra do zna¢né miry ovliviiuje:

Kognitivitu studenta
o Rozvoj mysleni, student pii hire ziskava schopnost a zruc¢nost resit
rozli¢né problémy.
Motivaci
o ,Motivace je psychologicky proces, ktery aktivuje nase chovdni a ddvad
mu tcel a smér.” [36]
Aktivizaci
o Vzbuzeni aktivity, pozornosti studenti a jejich nasledné zapojeni do
vyuky nebo prace.
Emocionalitu
o Jedna se o formovani prozivané skutecnosti, zahrnuje citovy vztah
studenta ksobé samému, ke svym spoluhrac¢iim, protihracim,
popiipadé ucitelim ¢i rozhodc¢im.
Socializaci studentt
o Vpribéhu hry se odkryvd mnoho vlastnosti, kterych si studenti
mohou vsimat. Své schopnosti mohou porovnavat s ostatnimi.
Zaroven mohou dojit k poznani, jak jsou jejich schopnosti chapany
ostatnimi.
Kreativitu
o Podpora tvorivosti, rozvoj divergentniho mysleni.
Komunikaci
o Pri hre se rozvijeji schopnosti komunikace, aktivni naslouchani
druhému, vyjadreni mySlenky nebo nazoru a vzajemné sdélovani

informaci.
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4.2.4 Pouziti her v nehernim prostredi

Uplatiiovanim her v nehernim prostredi se zabyva oblast zvana gamifikace.
Gamifikace je oznaceni konceptu vyuzivajiciho hernich technik a hernich principi
v nehernim prostredi, jako je napriklad Skolstvi nebo webové stranky orientované
na zakazniky. Celd mySlenka je postavenda na odménovani uZzivatelli za razné
¢innosti.

,Princip gamifikace Ize implementovat ve vSech stupnich vzdéldvdni - at’ jiz

s s

na vysokych, strednich nebo zdkladnich Skoldch nebo v celoZivotnim vzdéldvdni
dospélych. Lze pouZit riizné metody, napr.: ziskdvdni bodii nebo odzndcki,
postupovdni do vysSich trovni, Zebricky, virtudIni ména atd. Zatimco v zahranici se
jiz trend gamifikace piné rozvinul, v Cechdch se prosazuje pozvolna, a spise nez ve
skolstvi zatim v internetovych obchodech a na slevovych serverech.“[25]

BéZznym prikladem vyuziti gamifikace jsou vérnostni programy.
Uzivatelé sbiraji vérnostni body za cinnosti, jakymi jsou napiiklad recenzovani,
vkladani vlastnich obrazkl k tématu, komentovani a hodnoceni. Body posléze
mohou uzivatelé vyuzit pro odemknuti rtiznych vyhod, slev na nakup nebo zménu
svého avatara. [22]

Gamifikaci a jeji principy lze nalézt i v mobilnich aplikacich. Existuji aplikace
pro chytré telefony, které napiiklad nabizeji uzivatelim pomoc s jejich zacatky hry
na kytaru. Pomoci kamery a mikrofonu aplikace analyzuje uZivatelovy ddery a
doporuci lepsi drzeni ruky. UzZivatel do aplikace nahrava své pisnic¢ky a program na
jejich zakladé zjiStuje uZzivatellv styl a navrhuje dalsi cviceni. TéZ rozeznava
problematické ¢asti a navrhuje urcité reSeni tak, aby se uzivatel neustale zlepSoval.
Vysledky online porovnava se stejné zkuSenymi hraci. [28]

Gamifikace je souc¢asnym trendem, ve kterém jde o nalezeni zptlisobu, ,jak
motivovat lidskou mysl tak, aby se se zaujetim vénovala cinnostem, kterym se

z

vénovat ma.” [25]
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4.3 Didaktické hry z pohledu uditele

Problematice vyuky Zakd za pomoci nejriiznéjsich didaktickych her se
vénovaly autorky J. H. Cermakova a D. Rabinidkova [29], které sestavily nékolik

uzite¢nych pravidel, jichZ by se méli ucitelé pii zvolené vyukové metodé drzet.

4.3.1 Vybér hry

Pti volbé hry je diilezité, aby si ucitel vzdy vyjasnil nasledujici body:

e Jak bude hra koncipovana?
o Jedna se o hru skupinovou nebo individualni?
¢ Je hra srozumitelna?
o Jsou zadavané otazky, popft. pravidla hry, srozumitelné pro vybranou
skupinu studenti?
e Je hra pochopitelna?
o Dokazi studenti pochopit, o ¢em hra je, co se od nich o¢ekava a co
maji resit?
e Bude se jednat o hry reproduktivni, produktivni nebo reproduktivné-
produktivni?
o ,Reproduktivni metody (osvojovdni hotovych védomosti Zdkem a jejich
reprodukce na poZdddni)
o Reproduktivné - produktivni metody (hranicni - Zdk nékteré ucivo
reprodukuje na poZdddni, nékteré ziskava sdm)
o Produktivni metody (Zdk ziskdvd prevdZzné samostatné nové poznatky
jako vysledek tvorivé ¢innosti).“ [17]
¢ O jakou didaktickou funkci ve hre jde?
o Rozviji hra napriklad studentovy védomosti, jeho charakter nebo

komunikaci?

Dilezitym faktorem pii vybéru hry, krom vySe zminénych bod{, je také
atmosféra. Pravé navozeni prijemného prostfedi vzbudi ve studentovi pocit
uvolnénosti, student se nemusi bat vyjadrit sviij nazor, za ktery nebude kritizovan.

Jedna-li se o skupinu, je dobré studenty ucit ptijeti nazoru jiného studenta a nazor
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druhého jako takovy respektovat i presto, Ze kazdy ma odliSny pohled na danou

problematiku.

4.3.2 Pozice ucitele ve hie a rozsah jeho prace

AngaZovanost ucitele pri vyuce za pomoci hry je vétsi, neZ by se na prvni

pohled mohla zdat. Uc¢itel musi projit dvéma fazemi hry:

1. Faze pripravna

do vyuky ve spravném nacasovani. To provadi na zdkladé probrané latky a
sohledem na vyukovy cil. Dale je zapotiebi zajistit ,materidlni a socidlni
podminky (je tieba si uvédomit, Ze ucitel si své pomiicky a materidly casto musi
vytvdret sdm, coZ je jedna z nevyhod pouZiti didaktické hry ve vyucovdni).“[29]
Soucasti pripravné faze je i vybér vhodného mista (zda se hra bude odehravat

v ucebné, télocvicné, venku nebo bude realizovana pies osobni pocitac).
2. Faze aplikacni

Aplikacni fazi 1ze dekomponovat do tfi hlavnich casti: zadani instrukci,

pribéh hry a hodnoceni.

a) Zadadni instrukci
o Studentlim jsou zadana a podrobné vysvétlena pravidla, priibéh,
smysl a cil hry. Je-li znéjakych divodl hra Casové omezena, je
studentlim sdéleno, kolik ¢asu je na hru vymezeno.
b) Priibéh hry
o Vpribéhu hry ucitel vystupuje v roli ,rozhodc¢iho“. Kontroluje
spravny prubeéh, soudi spory, snazi se predejit konfliktim a dba
na plnohodnotné zapojeni vSech studenti do hry. SnaZi se

vytvaret vhodné podminky pro projeveni kazdého studenta.
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c¢) Hodnoceni
o V této cCasti ucitel vyhodnocuje pribéh hry, poukazuje na
problémy, které nastaly, a vede studenty kpochopeni a

porozuméni smyslu hry.

,Pedagog si musi dat velky pozor, aby predcasnym a priliSnym prevzetim
aktivity nepreménil priibéh hry v ilustraci, kterd osvéZila vyucovaci hodinu, ale
ztratila svou vychovnou hodnotu. Zajimavost, pritaZlivost a prirozenost hravé
Cinnosti podstatné sniZuje ndrocnost soucasné probihajiciho uciva.” [29] Autorka
dale dodava, ze by ucitel mél vzdy poskytnout studentiim dostatek prostoru pro
piemysleni a vyjadireni svych postojii a nazort. Je tifeba nebat se momentalniho

ticha a nevstupovat do situace, kdy se student snazi vyjadrit své pocity.

4.3.3 Pedagogicka diagnostika a sbér informaci

Pedagogicka diagnostika a sbér informaci o studentovi je jednou z klicovych
zaleZzitosti pri pouziti didaktickych her ve vyuce. V pribéhu hry je nutné, aby se
ucitel vénoval chovani kazdého studenta v rozlicnych situacich, poznaval jeho silné
stranky a naopak jeho slabosti. Ucitel si miize naptiklad vSimnout, Ze je student
v urcitych situacich dezorientovany, ztraci prehled ve hie, nepamatuje si, odmita
jakoukoliv ¢innost s logickym uvazovanim nebo tviir¢cim myslenim, soustiedi se jen
kratkodobé apod. Ulohou ucitele je rozpoznat tyto stavy v prib&hu hry,
diagnostikovat je a prizpisobit metody vyuky, aby byly pro studenty co mozna

nejefektivnéjsi.
4.4 Tvorba vyukového programu a didaktické hry

4.4.1 Metodika pripravy pro tvorbu vyukového programu
Tvorbé vyukovych programi a jejich vyuziti v oblasti skolstvi se vénuje
prof. Alfred Bork [11], ktery ptlisobi v Educational Technology Center pii University

of California v Irvinu. Pravé Bork rozclenil celou realizaci vyukového programu do

vvvvvv

jak na sebe navazuji.
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Hodnoceni a E Potitadovy
zdkonaleni grafiky program

Ped. scénar

Hodnoceni a
zdokonaleni

Vyukovy
program

Obrazek 2 - Realizace vyukového programu podle Borka (upraveno podle Mazaka). Zdroj
[12,s.16]

4.4.1.1 Pedagogicka priprava

Prvotnim impulsem k tvorbé jakéhokoliv vyukového programu je zadani.
V zadani by se mély objevit poZzadavky na vyukovy program, dale jeho tcel a cil.
Jednoduse teceno, proc se viilbec zabyvat tvorbou programu a jaké vyhody v dané
problematice prinese.

Tvorba vyukového programu neni jednoduchou zalezitosti a zabere spoustu
hodin priprav a realizace. Podle Borka je moZné vytvofrit kvalitni vyukovy program
jako dilo kolektivu, ktery je sloZen ze zkuSenych ucitelli, didaktikii v oboru a
odbornikili na pocitacové technologie. Zadani je nutné dale rozpracovat do vétsSich
podrobnosti vcetné vyukovych textli, obrazkid, videi, zadani uloh apod.
Pedagogicka priprava je ze vSech etap nejkreativnéjsi, a proto je dobré ve skupiné
vyuzit brainstorming. Vysledkem debat, analyz a navrhii je pedagogicky scénar.
Jesté pred tim, neZ se prikroci k nakladné pocitacové realizaci a grafické tpravé, je

dobré scénar ohodnotit, popft. zdokonalit a doplnit.

4.4.1.2 Graficka priprava

Grafickou pripravou, popft. grafickym navrhem stranky se zabyva vytvarnik
a specialista na navrh obrazovky. Bork zaroven uvadi, Ze ucitelé ¢asto nedokaZzi

prekonat navyky, které je vedou kreSeni grafického pocitacového navrhu jako
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stranky v ucebnici. Zatimco prazdné misto v ucebnici je drahé misto, na pocitacové
obrazovce ho mame dostatek a zadarmo. Neni proto nutné preplnovat obrazovku
informacemi a sniZovat tim citelnost a orientaci pro ctenare. Je dobré informace
ucelné rozclenit a pracovat s grafickymi prvky, které nam dany text vice

zprehledni.

4.4.1.3 Pocitacova realizace

Pii pocitacové realizaci vystupuje v hlavni roli programator nebo skupina
programatord, ktefi za pomoci kédu propoji dosavadni vysledky (pedagogicky
scénar a grafickou pripravu) a vytvori uceleny program. Takto vytvofeny program
umoziuje ,analyzovat studentovy vstupy /odpovédi na otdzky, vlastni poZadavky
apod./ a rozhodovat o postupu na zdkladé vysledkii této analyzy.” [11, s. 20] Jak
bude vyukovy program vyhodnocovat vstupy zadavané studentem, je autorem jiz
popsano v pedagogickém scénari.

Bork dale uvadi, Ze pro tvorbu rozsahlejsich vyukovych programi je
zapotiebi stanovit ,plan programu“ za pomoci vyvojového diagramu. Pomoci
diagramu si programatori rozdéli jednotlivé bloky programu. To umoZnuje

programovani vice programatorlim, aniz by vznikaly duplicity.

4.4.1.4 Ovérenia posouzeni

Poté, co je program dokoncen programatory, je kladen ddraz na jeho
testovani a hodnoceni. Hodnoceny jsou dil¢i aktivity v ramci kazdé etapy realizace
programu. V pripadé potieby je program zdokonalovan a optimalizovan do
poZadované podoby. Zminéné faze se mohou cyklicky opakovat, pricemz je nutné

vZdy po optimalizaci program znovu otestovat a ohodnotit.

4.4.2 Tvorba didaktickych pocitacovych her

Dle Chromého [27] je tvorba didaktickych pocitacovych her do jisté miry

vvVs o, 1. MiaViV/

ovlivnéna pouZitou technologii, od té nejjednodu$si po tu nejslozitéj$i. Cim

vvvvvv

danym ukolem. ZaleZi ovSem na narocich didaktické pocitacové hry a na sloZitosti

predstav autora o programu. Nasledujici odstavce predstavi jednotlivé technologie.
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4.4.2.1 Nejjednodussi zpiisoby

JJednoduché didaktické hry lze tvorit dle Nikla Ctyrmi rozdilné obtiZnymi

zplisoby, které nejsou osti'e vyhranéné:” [27, s. 14]

1. Prvni ze zplsobi relativné jednoduché tvorby didaktické pocitacové hry
spoCiva v pouziti vyS$Sich programovacich jazykid, kterymi Ize
naprogramovat témér vse. DileZitym predpokladem jsou dobré znalosti
prisluSného programovaciho jazyka. Mezi vyznamné vys$i programovaci
jazyky dnes patii C++ a Java. [23]

2. Druhy zpisob tvorby didaktickych pocitacovych her vyuZziva autorskych
jazyka. Mezi autorské jazyky se tadi Pilot, Tutor a PC-CAI. Nevyhodou
autorskych jazyku je fakt, Ze i pres slozitost, kterd je podobna vysSim
programovacim jazyklim, nelze naprogramovat cokoliv.

3. Dalsi ze zpisobt tvorby didaktickych pocitacovych her pouziva autorské
systémy. Ty obsahuji textovy a graficky editor a editor priibéhovy. Do této
kategorie lze zaradit napriklad Adobe Authorware 7. Jedna se o jeden z
.nejkomplexnéjsich  autorskych  systémii pro vyvoj interaktivnich
multimedidlnich programii na osobnich pocitacich. Je to idedIni ndstroj pro
tvorbu e-learningovych aplikaci, interaktivnich katalogii a publikaci,
populdrné naucnych elektronickych publikaci, interaktivnich vzdéldvacich
kurzi, digitdlnich kioskii nebo nejriiznéjsich simuldtori.” [32]

4. Posledni ze zpisobl tvorby didaktickych pocitacovych her je tvorba za
pomoci prostiedkii pro hypertexty a hypermédia. Vtomto pripadé se
jedna spiSe o systémy pro textové materialy, které lze vétvit do jednotlivych
stranek za ucelem jejich prezentace. Zcela nejjednodussim zpiisobem je
pouziti jazyka HTML. Dnes se napiiklad miizeme setkat s verzi XHTML 1.0
nebo HTML 5. Zapis tagl lze uskutecnit pres jednoduchy textovy editor,
jako je napriklad pozndmkovy blok, nebo s vyuZitim programatorského
editoru (PSPad, Eclipse a dals{). Programovani hypertextu se nemusi bat ani
zaCatecnik, ktery HTML neovlada. Pri pouziti tzv. WYSIWYG [31] (What You
Se Is What You Get) je tvorba webovych stranek opravdu snadna. Webové

editory umoznuji metodu drag and drop, kdy se jednotlivé prvky usazuji
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primo na obrazovku a editor sam vytvoii pozadovany koéd. Nevyhodou casto

byva nadmérné mnozstvi elementt v kodu.

4.4.2.2 Slozitéjsi hry

Tvorba sloZitych pocitacovych her vyZzaduje spoustu prace celych
programatorskych tyma. Nyni se uz nejedna o zakladni hry, které jsou casto
postavené na vyhodnocovani vstupli dopliiovaného textu (kfiZovka, hangman).
Jedna se o 3D pocitacové hry, postavené na interaktivnich prvcich, realistickém
ovladani a vynikajici grafice. Firmou, ktera se zabyva softwary mimo jiné pro
tvorbu pocitatovych her voblasti vzdélavani, je Autodesk [18]. ,Spolecnost
Autodesk poskytuje studentiim, lektortim a vzdéldvacim institucim bezplatny pristup
k profesiondlnimu konstrukénimu softwaru, kreativnim aplikacim a projektim z
redlného svéta.” [18] V portfoliu programi, které firma nabizi, 1ze najit i program
3ds Max. Tento program je urcen piredevsim pro tvorbu her, filma a animaci. ,3ds
Max nabizi plné vybavené pracovni prostiedi pro 3D modelovdni a nové metody pro
vysoce rychlostni interaktivni rendrovdni. Jeho plné prizptsobitelnd a rozsiritelnd

architektura poskytuje naprostou uméleckou svobodu.“[27, s. 16]

B amBa g SRR

Character Courtesy of Adrian Wise

— €

Obrazek 3 - Vyvojové prostiedi 3ds Max [19]
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4.4.3 Tvorba her ve svété Android

Android je operacni systém vyvijeny spolecnosti Google od roku 2005.
byla vytvorena tzv. ,Open Handset Alliance”. Jednd se o seskupeni vyrobcti mobilnich
telefonti. Cilem tohoto uskupeni bylo vyvinout standard pro mobilni zarizeni.
Dnesnimi ¢leny konsorcia jsou napriklad: Google, Intel, Samsung, HTC, LG, NVIDIA,
Qualcomm, Sony, Dell, Telefénica, T-Mobile, eBay a asi dalsich 70 spolecnosti z celého
svéta.” [33] V soucasné dobé je na trhu pestra nabidka mobilnich zarizeni a tabletq,
které jsou postavené na platformé Android. Mobilni telefony jiZ neslouzi jen pro
volani a posilani zprav. Soucasti chytrych telefonli je mnozstvi riiznych aplikaci,
vcetné her a GPS navigaci, které jsou uZzivateli k dispozici, a neni vyjimkou, Ze jsou
zcela zdarma. Podivame-li se na internetové stranky Google play, miZeme si
vSimnout skuteCnosti, Ze v kategorii her lze nalézt podkategorii vzdélavaci hry.
Z toho lze vyvodit zavér, Ze didaktické hry nemusi byt pouze zaleZitosti osobnich

pocitacu, ale Ize je vytvaret ucelové pro mobilni zarizeni.

4.4.3.1 Programovani her pro Android

DiMarzio uvadi [2], Ze programovani her na platformé Android ma mnoho
vyhod a nevyhod. Obecnou skutecnosti je, Ze se hry pro Android vyvijeji v jazyce
Java, ovSem nejedna se o jeho plnou implementaci a chybi nékteré balicky v sadé
Android SDK, na které jsou programatofi zvykli z jazyka Java (naptiklad ty, které
se pouZzivaji pro OpenGL a jiné grafické upravy). Obzvlasté je problém s vyvojem
trojrozmérnych her. To je jedna z nevyhod programovani pro platformu Android.

Velkou vyhodou je absolutni svoboda vyvojaii pri tvorbé a zejména pii
publikaci svych aplikaci. Dale je to velmi zndmy a dobie uchopitelny jazyk Java,
pomoci kterého lze stvorit kvalitni a zabavnou hru.

Dle DiMarzia je zapotiebi k programovani her pro Android vytvorit dobre
zpracovany pribéh, ktery =zaroven slouZi jako referentni materidl pro
programatory pri psani kédu. Z pribéhu by mélo byt kazdému programatorovi
jasné, jak bude hra vypadat a jak ji ma naprogramovat. Pribéh lze prirovnat ke

scénari pri vyvoji pocitacovych didaktickych her.
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4.4.3.2 Priklady didaktickych her pro Android

Plague

Abilities X

Necrosis

Jedna se o vyjimecnou strategii
vyvijenou jako mobilni aplikace pro

chytré telefony. Cilem hry je infikovat

-

-33 DNA Point

Severity lethality
=

svét a vyhubit lidstvo pomoci [ g o2
> 8
epidemie, kterou si hra¢ na zacatku TR Ty
PATHOGEN

vybere. Kazdd epidemie je néjakym
Obrazek 4 - Hra Plague. Zdroj [35]

zplisobem jedinec¢na (rychle
prenositelna, tézko lécitelna apod.). V pribéhu hry miize hra¢ modifikovat
geneticky kod kazdé bakterie podle potieby. Hrac soupefi s lidstvem, které se snazi
vymyslet protilék, jenz zachrani celé lidstvo. Pokud se mu to podafi, hra¢ prohral.
[13][34]

»Hodné presvédcivd a realisticky zpracovand simulace miiZe vasim Zdkim
pribliZit schopnosti téchto mikroorganismii.” [13, s. 34]

Simple Rockets

Simple Rockets je simulator stavby vesmirnych lodi, kde
hra¢ projde privodnim tutoridlem a zjisti, jak Ize dosdhnout
orbitu Zemé, kolik energie je k tomu zapotiebi nebo jak prekonat
zemskou gravitaci. Hra¢i na zakladé téchto znalosti stavi
vesmirné lodé, vybiraji rtizné motory, palivové nadrze apod.

[13][20]

»Veskeré redlné vlastnosti vérné kopiruji redlné podminky,

Obrazek 5 - Hra

a tak muZe aplikace vhodné poslouZit pro vyuku fyziky.” [13, s. 34] Simplle:;":kets
Vyukové karticky
Jedna se o vyukovou hru pro déti od 3 do 7 let. Hra obsahuje soubor
karticek s obrazky, které jsou peclivé vybirany tymem ucitelli. Déti maji za ukol
rozpoznat dil¢i karticky a priradit spravnou karticku k danému nazvu. Soubor

karticek je tvoren sadami rdznych témat (zvirata, rostliny, hudebni nastroje,

apod.). Déti si téZ mohou s kartickami zahrat pexeso. [21]
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4.5 Pocitacové didaktické programy

Problematice pocitacovych didaktickych programil se plné vénuje kniha

Vyukové programy od autora Jiriho Dostala [3].

4.5.1 Definice pocitacového vyukového programu

Casto se stava, Ze je za vyukovy software povaZovan i ten, ktery jim ve
skuteCnosti neni, nebot je jim vybaven studentsky pocita¢c a je pouZivan
bezprostiedné pii vyuce. Takovym softwarem miiZe byt napiiklad balicek MS
Office, editory pro tvorbu grafli uzivanych predevsim v hodinach matematiky a
dalsi programy, které jsou pouzivany pii tvorbé studijnich podkladli. Samy o sobé
vSak nesplnuji funkci didaktického softwaru, ktery ma za dkol rozvijet studentovy
nabyté znalosti, poskytovat nam urcity druh informace a tim sniZovat naSe

nevédomi.

Definice didaktického programu dle Pedagogického slovniku:

»Sled instrukct, které ridi priibéh Zdkova uceni. Vytvdreji ho odbornici na
lidské uceni (psychologové), na programovdni (programdtori) a na dané ucivo
(ucitelé, védecti pracovnici). Didakticky program mivd c¢dst vykladovou, dotazovaci,
odpovédovou, zpétnovazebni. Po formdlni strdnce miiZe mit podobu specidlniho

ucebniho textu, pocitacového programu, audiovizudlniho programu.” [16, s 49]

Jiti Dostal definuje vyukovy program takto:

LVyukovy software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které je urceno
k vyukovym uceliim a dokdZe plnit alespori nékterou z didaktickych funkci." [3, s. 20]
Vpraxi se téz miZeme setkat spojmem edukacni vyukovy software

(Education software), Teachware (ang.), Lernsoftware (ném.), Software educativo

(Span.).

4.5.2 Klasifikace vyukovych programi

»Vyukovy software Ize kategorizovat dle rady kritérii. V nasledujicim prehledu
naleznete kategorizaci, kterd byla vytvorena na zdkladé studia 148 vyukovych

programii od domdcich i zahrani¢nich dodavatelii.” [3, s. 22]
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a) Dle miry interaktivity

Dle miry interaktivity mizeme rozdélit vyukovy software na interaktivni a bez-
interaktivni.

Interaktivnim softwarem se rozumi takovy program, u kterého lze do urcité
miry ovlivnit jeho chod. UzZivatel mlize vybrat z nékolika alternativ a rozhodnout
se, jakou cestou studium povede, tzn. vybere si napriklad ¢ast problematiky, které
se bude chtit vénovat a ktera ho bude bavit. Tim, Ze ma uZivatel moZnost volby
studovat to, co on sam doopravdy chce a na co ma chut, dochazi ke zvétSeni
motivace a zvySeni efektivnosti uCeni. Mira interaktivity vyukovych programi
zalezi pravé na poctu alternativ, ze kterych si miize uzivatel vybrat. Bez-
interaktivni programy pozname podle toho, Ze maji pevné dany chod programu,

ktery nelze nijak ovlivnit.

7 z

b) Dle drovné vzdélani

Dle trovné vzdélani lze vyukovy software rozdélit pro riizné stupné vzdélavani.
Existuji vyukové programy pro materské Skoly, zakladni skoly, stiedni Skoly a
vysoké skoly.

Kazda hladina vyvoje u dospivajicich déti ma odliSné naroky na rozsah a
slozitost uéiva. Zaci zakladnich $kol nepojmou uéivo vysokoskolaki a v kontrastu

stim studenta vysoké Skoly ni¢cim neohromi jednoduché scitani ¢i odcitani.

Vyukovy program proto musi byt cilené urcen pro urcity segment jeho uzivateli.
c) Dle miry poskytnuti zpétné vazby

Dle miry poskytnuti zpétné vazby jsou vyukové programy rozclenény do dvou
skupin - zpétnovazebni a bez zpétné vazby.

Zpétna vazba se projevuje predevSim v té casti vyukového programu, kdy
dojde k otestovani ziskanych védomosti. Zpétnou vazbou rozumime vyhodnoceni
uspésnosti prislusného testu a ukazku chybnych a spravnych odpovédi. Kvalitni
vyukové programy navic obsahuji dodatecné komentare k jednotlivym odpovédim.

Pri efektivnim uceni je zpétna vazba klicovou zaleZitosti. Studenti se nejvice pouci
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pravé z téch chyb, které sami udélali. Neposkytnutim zpétné vazby vyrazné klesa

v

ucinnost vyukovych metod.
,Zivot strdveny déldnim chyb je nejenom tictyhodnéjsi, ale i uZite¢néjsi nez Zivot
strdveny zahdlkou.”

George Bernard Shaw

z

d) Dle organizovanosti vzdélani

Dle organizovanosti vzdélani rozliSujeme vyukové programy pro Skolni
vyuku a samostudium.

Vyukové programy nejsou omezeny pouze pro Skolni instituce, ale lze je
vyuzivat i v pohodli svého domova. Vyhoda spociva v neustalé moznosti vyuzivani
programu, kdy student nemusi ¢ekat azZ na den, kdy mu je zptistupnén Skolou.
Student, ktery ma program nainstalovany na svém osobnim pocitaci, konkrétné na
notebooku nebo tabletu, miize vyuzit ¢asu straveného v autobuse nebo ve vlaku a

ovérovat, testovat nebo nabyvat znalosti béhem cesty do Skoly. MoZnost vlastnit

vyukovy program na vlastnim zatizeni je dana licen¢ni politikou.
e) Dle on-line nebo off-line funkc¢nosti

Dle on-line nebo off-line funkcnosti lze rozdélit vyukové programy na on-
line, off-line s on-line podporu a programy off-line.

On-line programy jsou programy takového typu, kdy je software
nainstalovan na vzdaleném serveru a uzivatel k nim pristupuje z domova pres svij
webovy prohlize¢. Vyhodou je centralni sprava veskerych programi a moznost
sdileni. Pojmem off-line vyukovy program se rozumi software, ktery je
nainstalovan na osobnim pocita¢i a nelze jakymkoliv zplsobem aktualizovat
obsah, sdilet vysledky, on-line testovat apod. DalSim ¢lankem rozdélenti je off-line
program s on-line podporou. Prostrednictvim internetu lze program aktualizovat,
sdilet vysledky a dalsi. Zasadni rozdil mezi on-line a off-line programem s on-line
podporou spociva vtom, kde se dany software nachazi - jestli na vzdaleném

serveru nebo na osobnim pocitaci.
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f) Dle poctu uzivateltu

Dle poctu uZivateld miiZeme vyukové programy c¢lenit na monouZivatelské a
viceuzivatelskeé.

Vyukovy program muze byt nainstalovany na jednom pocitaci a uzivatelé
knému pristupuji zvlast, tzn. program nabizi nékolik uzivatelskych ucti a
jednotlivé kapitoly, vyhodnoceni a zpétnou vazbu poskytuje kazdému uzivateli
separatné, nebo je program sdilen pres internet nebo lokdlni sit a milze byt
vyuzivan vice uZivateli najednou. ViceuZivatelské ucty jsou efektivnéjsi a daleko

atraktivnéjsi formou uceni pro uzivatele. UzZivatelé, konkrétné studenti, jsou do

problematiky zainteresovani vice, probiha-li u¢eni spolecné.
g) Dle tematického obsahu

Dle tematického obsahu lze vyukové programy rozdélit na monotematické a
polytematické.

Monotematické obsahuji pouze jeden tematicky okruh, zatimco
polytematické obsahuji tematickych okruhti vice. Zde je ovSem potieba od sebe

jednotlivé okruhy jednoznacné oddélit.
h) Dle moZnosti vhimani

Dle moZnosti vnimani rozdélujeme vyukové programy na vizudlni a
audiovizualni. Zatimco u vizualniho vyukového programu je vniméana probirana
latka pouze pomoci vizudlnich vjemd, u audiovizudlniho vyukového programu
uzivatel zapojuje dalsi smysl, kterym je sluch. U vyukovych programi a vyuky
obecné je skutecnost takova, Ze ¢im vice smysll studenti zapoji pfi studiu dané

problematiky, tim Iépe si studovanou latku zapamatuji.
i) Dle jazykovych mutaci

Dle jazykovych mutaci lze rozdélit vyukové programy na jednojazycné a
vicejazycné.
Jednojazy¢né programy jsou nejcastéji vytvoreny v materském jazyce dané

zemé€ nebo vjazyce anglickém pro pripadnou distribuci do zahranici. Vyjimku
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netvori ani vicejazy¢né vyukové programy, kde jsou mutace hned v nékolika
jazycich najednou. UZivatel tak mad mozZnost procvicit své jazykové znalosti a

pripadné se ucit v jazyce jiném, nez je jeho matersky.
j) Dleverze

Podle verze 1ze rozdélit vyukové programy na plné verze a zkuSebni verze.
Vyukové programy a vyukové didaktické hry jsou stejné jako ostatni programy
ovlivnéné licen¢ni politikou. Plnd verze znamena zakoupeni softwaru a moZznost
vyuziti vSech jeho funkcionalit bez omezeni, zatimco zkuSebni verze je urcitym
zplsobem omezena a slouzi uzivateli pouze jako ukazka. Vyhoda spociva pravée
v odzkouSeni si programu uzivatelem tésné pred jeho koupi. UZivatel ma moZnost
vyzkouSet si uzivatelské prostiedi, seznamit se podrobnéji sfunkcemi, které

program nabizi, a posoudit, zdali program vyhovuje poZadovanym podminkam.

ZkuSebni verze mohou mit nasledujici podobu:

Trialware

Programy toho typu jsou omezeny pouze dobou, po kterou je miiZe uzivatel
bezplatné vyuzivat (zpravidla 30 dni). Vyhodou je plnd dostupnost veskerych
funkcionalit, které program nabizi.

Demo

Demo verze neni omezena dobou, po kterou lze program pouzivat, ale pravé
funkcionalitami, které jsou dostupné. Programy pod zaStitou této licence slouZi

jako pouha ukazka a nabizi jen nékolik malo funkci na odzkouseni.
k) Dle poctu didaktickych funkci

Dle poctu didaktickych funkci se rozliSuji vyukové programy sjednou
didaktickou funkci nebo vyukové programy didakticky polyfunk¢ni.

Vyukové programy s jednou didaktickou funkci plni napriklad funkci vykladu,
kdy je uzivateli sdélen obsah vhodnou formou. TéZ mohou obsahovat jen funkci
testovani pro verifikaci dosazenych védomosti. Jedna-li se o program, ktery
sdruzuje obé funkce, popripadé nékolik dalSich didaktickych funkci, mluvime o

programu, ktery je didakticky polyfunk¢ni.

27



1) Dle zaméreni na jednotlivé predméty

Dle zaméreni na jednotlivé predméty lze rozdélit vyukové programy na

e

predmétové zamérené a bez predmétového zaméreni.
Nejcastéjsi formou didaktickych vyukovych programi jsou programy
predmétové zamérené, at' uz se jedna o matematiku, fyziku, ¢estinu apod. Vyukové

programy bez zaméreni nemaji konkrétni podobu specifického predmétu.

4.5.3 Vyhody a nevyhody pocitacovych programii

Vyhody Nevyhody
+ Motivace studenta - Zdravotni problémy
+ Zabavna forma uceni - Zavislost na pocitaci
+ Moznosti testovani a opakovani uc¢iva - Socialni odtrzeni
+ Kontrola urovné nabytych védomosti - Zavrhnuti tiSt€né podoby literatury

+ Interaktivni vyuka

+ Okamzita zpétné vazba

+ Nézornéjsi ptistup

Tabulka 1 - Vyhody a nevyhody pocitacovych programii (upraveno podle Dostala).
Zdroj [3, s. 20-21]

28



5 Prakticka cast

Prakticka Cast bakalarské prace je vénovana navrhu modelu didaktické hry
pro Fakultu informatiky a managementu v Hradci Kralové v pripravné fazi, tedy ve
fazi identifikovani poZadavki a cild, prizkumu, zda ma viibec smysl tvorit hru a
zda bude hra studenty plné vyuZivana, a v neposledni fadé popisu a navrhu

didaktické hry.

5.1 Cil didaktické védomostni hry pro FIM

Cilem didaktické védomostni hry je aktivizace studentdi, vzbuzeni jejich
pozornosti a nasledné zapojeni do vyuky jinou formou, nez jsou piednasky nebo
kazdodenni dril ze skript. Jedna se o zabavnou formu uceni, kdy studenti rozviji
své znalosti pomoci hry. Primarnim cilem hry neni nahradit stavajici vyuku, nybrz
ji zpestrit. Didaktickd védomostni hra by méla plnit zejména funkci opakovani a
testovani nabytych védomosti. Student, ktery nabyl své védomosti ¢tenim knih
nebo skript, z prednasek nebo cvifeni, by mél mit moZnost otestovat své znalosti,
popiipadé si je rozsirit ¢i verifikovat. U¢elem didaktické védomostni hry by proto
méla byt zdbavna forma testovani, rozSifovani a verifikovani svych znalosti

z prisluSného oboru.

5.2 Pozadavky didaktické védomostni hry

Didakticka védomostni hra by méla spliiovat nasledujici podminky:
e online funk¢nost (Cloud computing)
e zpétna vazba

e didakticky polyfunk¢ni software

Srozvojem technologii, rozSifenim moZnosti pripojeni k internetuy,
vyuzivanim osobnich notebookli nebo tabletli je vhodné hru kategorizovat
z hlediska online funké¢nosti. Pro studenty jsou online hry atraktivni a velmi
Zadané. Jednou z podminek didaktické védomostni hry je jeji online funk¢nost. Hra
by méla byt uloZena na serveru a méla by byt poskytovana skrze internetovou sit.
Potencidlni uzivatel tak nemusi instalovat zadny software na sviij pocita¢ a mlze

hru pouzivat pomoci riiznych zarizeni témér odkudkoliv.
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Vzhledem k povaze hry postavené na odpovidani na kvizové otazky dochazi
ke zpétné vazbé témér okamzité v momentu zaskrtnuti vybrané odpovédi, spravna
odpovéd' se tedy objevi v momentu zaskrtnuti zvolené odpovédi. Zpétna vazba
miZe byt studentovi poskytnuta i na konci hry, kde bude sumar odpovédi. Kvalitni
zpétnd vazba muze obsahovat i dodate¢né vysvétleni a komentare ke spravné
odpovédi.

Didaktickd védomostni hra miiZe byt sloZena ze dvou moduldi. Prvni modul
zastituje funkci vykladu a obsahuje dulezité materialy a odkazy na webové stranky
pro kazdy predmét. Studenti tak maji po celou dobu studia pristup k materidlim
predméti, které jiz vystudovali nebo pravé studuji. Druhy modul plni funkci
didaktické védomostni hry, kdy dochazi k samotnému testovani znalosti, ovéreni

jejich spravnosti a cerpani znalosti novych. VSe pomoci zabavné nenaroc¢né hry.
5.3 Model didaktické védomostni hry

5.3.1 Databaze otazek

Zaklad didaktické védomostni hry spociva ve vytvoreni databaze otazek pro
kazdy predmét studovany na Fakulté informatiky a managementu v Hradci
Kralové. Otazky jsou rozdélené do kategorii a jsou zadavany pouze vyucujicimi
prisluSnych predmétti, tedy kategorie obsahuji pouze ty otazky, které se vztahuji
presné k osnovdm daného predmétu. Ucitelé maji moZnost kdykoliv v priibéhu
roku otdzky aktualizovat, upravovat, odebirat nebo naopak pridavat otazky nové.
Vramci iniciativy studentii by software umoziioval navrhovat otdzky ptimo

samotnymi studenty, otazky by pak byly ucitelem schvaleny nebo zamitnuty.

5.3.2 Zpétna vazba pro ucitele

Studenti v pribéhu hry odpovidaji na otazky z databaze otazek. Veskeré
odpovédi jsou zaznamenavany do tabulek, které mohou byt dale systémem
zpracovany vpodobé grafli. Ucitel vramci zpétné vazby miize sledovat
procentualni uspésnost jednotlivych otazek a na zakladé téchto poznatkd miize v

pribéhu cviceni nebo prednasek zdtlrazinovat kriticka témata, respektive podat
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dodatec¢na vysvétleni k otdzkam, které studentlim v priibéhu hry délaly znacné

problémy.

5.3.3 Pravidla hry

Samotna hra se sklada ze dvou kategorii: Klasicka hra a Vybérova hra.
Obé hry maji identicky pribéh. Jejich rozdil spociva v rozsahu otazek, na které
bude student v priibéhu hry odpovidat. Vybérova hra nabizi moznost vybéru
predmétli, respektive sad otdzek zvybranych predmétli, jimizZ chce student
testovat své znalosti. Klasickd hra obsahuje ndhodny vybér otdzek ze vsSech

predmeéti, kterymi student prosel nebo které pravé studuje.

5.3.4 Priibéh hry

Samotna hra je uskute¢néna mezi dvéma hraci, pricemz jeden hra¢ muze
byt nahrazen programem. Dilezité je zvolit formu hry, na zakladé které budou
hra¢i odpovidat na zadavané otdzky. Hra musi byt samoziejmé pro studenty
atraktivni, aby byla v priibéhu studia plné vyuzivana. Didakticka védomostni hra
v tomto pojeti by mohla mit naptiklad podobu znamé televizni hry AZ-kviz. Cilem
této védomostni hry je propojit vSechny tfi strany trojuhelniku v radmci spravnych
odpovédi na zadavané otazky. Atraktivnost hry spociva v jisté mife interaktivnosti,
kdy studentiim nejsou predkladany pouze samotné otazky, ale kdy student na
zakladé logického uvazovani voli cestu propojeni tfi stén trojuhelniku. Student,

ktery propoji vSechny tri stény jako prvni, vyhrava.
5.3.5 Vyhody didaktické védomostni hry

e testovani a verifikovani nabytych znalosti

e rozvijeni nabytych znalosti

e atraktivni, zdbavna a nenaroc¢na forma vzdélavani

e aktivizace a motivace studenti k uceni

e zpétna vazba pro ucitele

e moznost pouZzivat hru odkudkoliv pres riizna zarizeni

e moznost poiradani skolnich turnajt
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5.4 Pruzkum na téma Vyuziti pocitacovych her pfi podpore
vzdélani
Prizkum na téma VyuZiti pocitacovych her pti podpoie vzdélani poskytuje
informace o postoji studentli Fakulty informatiky a managementu v Hradci Kralové
k didaktickym pocitacovym hram. Cilem prizkumu je zjisténi, zda by studenti
uvitali didaktickou védomostni hru navrZzenou konkrétné pro obor, ktery studuji, a

zda by hru plné vyuzivali v priibéhu svého studia.

5.4.1 Souhrn vysledki priazkumu

1) Jaké je vase pohlavi?

Pohlavi dotazovanych respondentu

m Muz

B Zena

Obrazek 6 - Pohlavi respondentii

Z celkového poctu 100 dotazovanych je 73 muzi (73%) a 27 Zen (27%).
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2) Jaky je vas vék?

Vék dotazovanych respondenti
1%__1% 2% =19

m 20
m21
m22
m23
m24

m25

Obrazek 7 - Vék respondentii
Z celkového poctu 100 dotazovanych jsou 2 respondenti ve véku 19 let
(2%), 11 respondentti ve véku 20 let (11%), 43 respondentli ve véku 21 let
(43%), 26 respondentti ve véku 22 let (26%), 12 respondentt ve véku 23 let
(12%), 4 respondenti ve véku 24 let (4%), 1 respondent ve véku 25 let (1%) a 1
respondent ve véku 33 let (1%).

3) Jaky obor na fakulté studujete?

Obor studia dotazovanych respondentt

0% 2% 3%

B Aplikovana informatika
B Financni management

H Informacéni management
B Sportovni management

B Management cestovniho ruchu

m Ostatni

Obrazek 8 - Obor studia respondentii
Z celkového poctu 100 dotazovanych studuje 41 respondentii obor
Aplikovana informatika (41%), 12 respondenti obor Finan¢ni management
(12%) a 42 respondentli obor Informa¢ni management (42%), 2 respondenti
obor Management cestovniho ruchu (2%) a 3 respondenti studuji jiné obory

(3%). Sportovni management ma v priizkumu nulové zastoupent.
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4) Jakaje forma vaseho studia?

Forma studia respondentti

1%

M Prezencni studium

B Kombinované studium

Obrazek 9 - Forma studia respondentiti

Z celkového poctu 100 dotazovanych studuje 99 respondenti formou
prezenc¢niho studia (99%) a pouhy 1 respondent formou kombinovaného studia
(1%).

5) Pouzivate v ramci studia didaktickou hru?

Pouzivani didaktické hry studenty

H Ano

B Ne

Obrazek 10 - Pouzivani didaktické hry studenty

Z celkového poctu 100 dotazovanych pouZiva hru béhem studia pouze 10
respondentti (10%), zatimco 90 respondentti didaktickou hru nepouziva (90%).
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6) Kdybyste mél/a mozZnost vyuzivat didaktickou hru, vyuzival/a byste
ji?

Moznost vyuzivani didaktické hry

2%

m Urcité ano
M SpiSe ano
1 Spise ne

W Uréité ne

Obrazek 11 - MoZnost vyuZiti didaktické hry

Z celkového poctu 100 dotazovanych odpovédélo 22 respondentl ,Urcité
ano“(22%), 58 respondentti ,SpiSe ano“ (58%), 18 respondentli ,SpisSe
ne“(18%) a 2 respondenti odpovédéli , Urcité ne“ (2%).

7) Byla by hra zamérena konkrétné pro vas obor pirinosem?

Pfinos oborové koncipované didaktické hry

1%

m Urcité ano
M Spise ano
i Spise ne

| Urcité ne

Obrazek 12 - Piinos oborové koncipované didaktické hry

Z celkového poctu 100 dotazovanych odpovédélo 44 respondentii ,Urcité
ano“ (44%), 41 respondentti ,SpiSe ano“ (41%), 14 respondenti ,SpisSe
ne“(14%) a pouze 1 respondent odpovédél ,Urcité ne“ (1%).
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8) Jakou znamkou byste ohodnotil/a moZny prinos hry ve vasem studiu?

Znamkové ohodnoceni prinosu hry ve

studiu
25
20
2
S
© 15
<
o
a
(%)
2
2 10
1)
o
a
| I I
o L . I I I
nejméné 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 nejvice

Obrazek 13 - Znamkové ohodnoceni prinosu hry

Jednotlivé zastoupeni respondentii je zndzornéno nasledujici tabulkou:

1 1 1%
2 5 5%
3 7 7%
4 5 5%
5 4 4%
6 11 11%
7 23 23%
8 22 22%
9 9 9%
10 13 13%

Tabulka 2 - Zastoupeni respondentii k obrazku ¢. 13
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9) Jak casto byste hru pouzival/a?

Frekvence pouzivani didaktické hry

B Kazdy tyden
m Nékolikrat do mésice
= Neékolikrat za rok

M Nepouzival/a bych ji

Obrazek 14 - Frekvence pouzivani didaktické hry

Z celkového poctu 100 dotazovanych by 23 respondentli pouzivalo
didaktickou hru kazdy tyden (23%), 54 respondentii by hru vyuZivalo
nékolikrat do meésice (54%), 18 respondentii by hru pouzivalo pouze nékolikrat
do roka (18%) a 5 respondentti by hru nepouzivalo viibec (5%).

10) Vjakém obdobi byste hru vyuzival/a nejcastéji?

Obdobi vyuzivani didaktické hry

80
70
60
50
40
30
20
10

Zastoupeni obdobi v %

Pred zapoclty Pred zkouskami  V prabéhu celého V jiném obdobi
roku stejné

Obdobi
Obrazek 15 - Obdobi vyuzivani didaktické hry

Didakticka védomostni hra by byla dle prizkumu z 65% vyuZzivana zejména
v obdobi pied zapocCty a ze 71% pied zkouSkami, dale z 28% v priibéhu celého
roku stejné a ze 2% v jiném obdobi.
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11) Byla by pro vas hra atraktivnéjsi, kdybyste souperil/a v pribéhu hry
se svymi kolegy?

Hry s vice uzivateli

m Urcité ano
M SpiSe ano
1 SpiSe ne

W Urcité ne

Obrazek 16 - Hry s vice uzivateli
Z celkového poctu 100 dotazovanych odpovédélo 55 respondentti ,Urcité
ano“ (55%), 31 respondentt ,Spise ano“ (31%), 11 respondentt ,Spise ne“
(11%) a pouze 3 respondenti by hru rozhodné nechtéli hrat se svymi

kolegy (3%).

12) Stal by se zebricek nejlepsich studentii motiva¢nim faktorem pro vasi
ucast ve hie?

Zebricek nejlepsich studentt

m Urcité ano
B SpiSe ano
1 Spise ne

 Uréité ne

Obrazek 17 - Zebricek nejlepsich studentii

Z celkového poctu 100 dotazovanych odpovédélo 29 respondentt ,Urcité
ano“ (29%), 23 respondentd ,SpiSe ano“ (23%), 24 respondentl ,SpiSe
ne“ (24%) a 8 respondentii ,Urcité ne“ (8%).

38



13) Jakou dilezitost by zastaval Zebiicek nejlepsich studentii ve hire?

Znamkové ohodnoceni zebricku

25

20

15

10
O_ I
1 2 3 4 5 6 7 8 9

nejméné

Pocet respondentti

10 nejvice

Znamkové ohodnoceni

Obrazek 18 - Znamkové ohodnoceni zebiicku

Jednotlivé zastoupeni respondentii je zndzornéno nasledujici tabulkou:

1 6 6%
72 4 4%
3 9 9%
4 12 12%
5 8 8%
6 10 10%
7 15 15%
8 21 21%
9 9 9%
10 6 6%

Tabulka 3 - Znamkové ohodnoceni Zebii¢ku
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14) Pouzival/a byste hru jako dalsi zdroj uceni?

Hra jako zdroj uceni

3%

m Urcité ano
M SpiSe ano
1 SpiSe ne

| Urcité ne

Obrazek 19 - Hra jako zdroj uc¢eni

Z celkového poctu 100 dotazovanych odpovédélo 40 respondentt ,Urcité
ano“ (40%), 45 respondentd ,SpiSe ano“ (45%), 12 respondentli ,SpiSe
ne“ (12%) a pouze 3 respondenti odpovédéli, Ze by hru jako dalsi zdroj uceni

rozhodné nepouzivali (3%).

15) Pouzival/a byste hru pouze pro predmeéty, které pravé studujete?

Pouziti hry z hlediska predmétu

H Urcité ano
M SpiSe ano
1 Spise ne

M Uréité ne, opakoval/a bych si
viechny predméty

Obrazek 20 - Pouziti hry z hlediska piredméti

Z celkového poctu 100 dotazovanych odpovédélo 18 respondentt ,Urcité
ano“ (18%), 59 respondentd ,SpiSe ano“ (59%), 13 respondentt ,SpiSe ne“
(13%) a 10 respondentli by si rozhodné opakovalo vsSechny studované

predméty v ramci oboru (10%).
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16) Jaké didaktické funkce by podle vas hra zastavala?

Didaktické funkce

90
80
70 -
60
50 A
40 -
30 +
20 -
10 -

Zastoupeni respondenti v %

Rozvoj Opakovani Kontrola Motivacni a Ostatni
védomosti ziskanych ziskanych stimulacni
védomosti védomosti funkce

Obrazek 21 - Graf didaktickych funkci
Didaktickd védomostni hra by podle prizkumu plnila didaktickou funkci
rozvoj védomosti ze 76%, z82% opakovani ziskanych védomosti, z 64%
kontroly ziskanych védomosti a ze 47% motivacni a stimula¢ni funkci. Pouze

pro jednoho respondenta by hra neplnila Zddnou didaktickou funkci (1%).

17) V ¢em vidite nejvétsi prinos hry?

Graf prinosu didaktické védomostni hry
100

Yo
o

o
I

o
I

o
I

Zastoupeni respondentti v %

N w B w1 D ~ [0}
o
|

[y
o ©o o o o
I I I I

Obrazek 22 - Graf prinosu didaktické védomostni hry
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Didaktickd védomostni hra by podle priazkumu meéla nejvétsi prinos jako

zabavna forma uceni z 88%, z 66% vidi respondenti uZitek v databazi otazek

k predmétiim, 43% dostalo soupereni s ostatnimi studenty, 44% opakovani jiz

vystudovanych predmeéti, 42% motivace ke studiu a 29% aktivizace studentd.

Pro jednoho respondenta by didaktickd védomostni hra neméla Zadny

prinos (1%).

18) Nasledujici policko slouZi pro vas osobni nazor na didaktickou

pocitacovou hru (volitelné).

V aplikaci QuizUp na Android a i0S se da baze otazek snadno vytvorit.
Chapu ovsem zamér vytvorit samostatnou aplikaci.

mozna pro prvni stupen

V popisu na zacatku formulare se dokola opakuje slovicko "hra", cely
popis mi ale spiSe neZ hru pripomina cvicné testy, kterymi disponuje par
predmétii v olivé. Jedinym opravdu "hernim" prvkem, ktery jsem z
dotazniku vypozoroval, je Zebricek studentli. Samoziejmé by vétSina
studentd tuto aplikaci vyuzivala, stejné jako vyuzivd zminéné cvicné
testy v olivé, protoZe se jednodusSe jedna o nejefektivnéjSi metodu
ovéreni znalosti; at' uz s zebtickem, nebo bez néj. Proto mi projekt v
tomto popsaném rozsahu neprijde "prilomovy". Samoziejmé miZe
oslnit zpracovanim, jelikoZ se ale ma jednat o hru, podle mé by méla
obsahovat vice hernich prvkd. Pfece jen je to aplikace mifend na
studenty FIM, kde vétSina lidi opravdu hraje pocitacové hry. Takova
aplikace by dokdazala primét studenty k uceni nad ramec minimalni
hranice pro splnéni jednotlivych predméti a i ja bych na otazku o
Cetnosti vyuzivani odpovédél jinak neZ "nékolikrat za rok" ¢i "jen pred
zkouskami/zapocty".

Pouzivani didaktickych her by se mélo stat pevnou soucasti
vzdélavaciho systému jiz od zakladnich Skol.

VSe zalezi na tom, na jaky hre to bude postaveny. Koncept jinak pékny.
Mize byt uziteCnd v pripadé, Ze pouziti pocitace nebude strhovat

pozornost od uciva (internet, jiné pocitacové hry...).
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e Velice rada bych tuto hru uvitala.

e Podstatné by bylo, jak moc by se pripadné otazky vztahovaly k
pozadavkiim na splnéni zapoctu/zkousky. CoZ je, tusim, primarnim
cilem vétSiny student.

e Urcité takovou hru. Napiiklad www.duolingo.com mé pohltilo :D

5.4.2 Shrnuti vysledkui prizkumu

Na zakladé vysledkli priizkumu lze konstatovat kladny pfinos hry pro
studenty Fakulty informatiky a managementu v Hradci Kralové vramci jejich
studia. Pouhych 10% dotazanych respondentl uvedlo skutecnost, Ze v soucasné
dobé vyuziva didaktické hry ke studiu. Kdyby se ovSem naskytla moZnost vyuZivat
obecné jakoukoliv hru, ktera by byla prinosem k jejich studiu, 80% respondenti si
mysli, Ze by hru vyuzivalo (z toho 22% si je jistych, Ze by hru rozhodné pouzivali).

Existenci didaktické védomostni hry zameérené konkrétné na obor, ktery
studenti studuji, by rozhodné uvitalo 44% respondenti a dalSich 41% uvedlo, Ze
by mohla byt pfinosem pro jejich studium. Lze konstatovat, Ze by pro 85%
respondentd mohla byt védomostni didakticka hra prinosem.

Z hlediska pouzivani didaktické védomostni hry by 23% respondenti
vyuzivalo hru kazdy tyden a dalSich 54% by hru vyuZivalo nékolikrat do mésice.
Z prizkumu vyplyva skuteCnost, Ze by studenti vyuzivali hru zejména v obdobi
pred zapocty (65%) a v obdobi pied zkouSkami (71%).

Zajimavym faktorem, ktery podstatné zvySuje atraktivitu hry, je soupereni
se svymi kolegy v priibéhu hry. Celych 55% dotazanych respondentii uvedlo, Ze by
hra byla rozhodné atraktivnéjsi a dalSich 31% si mysli, Ze by tento faktor mohl
atraktivitu zvysit.

Pro 29% respondentii by byl Zebricek nejlepSich studenti dostatecné
velkym motiva¢nim faktorem pro hrani didaktické védomostni hry a dalSich 39%
si mysli, Ze by je to mohlo pozitivné ovlivnit. Zeb¥i¢ek nejlepsich studentii by mohl
fungovat napriklad na zaklad€ procentualni uspésnosti odpovédi za poslednich sto
her.

Jako dalsi zdroj uceni by hru vyuzivalo 40% dotazanych respondentd, 45%

si mysli, Ze by hru jako dalsi zdroj uceni pouZzivalo také.
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Podle dotdzanych respondentli plni didaktickd védomostni hra zejména
didaktickou funkci opakovani (82%) a didaktickou funkci rozvoje védomosti
(76%). Nejvétsi prinos hry respondenti vidi vzabavné formé uceni (88%) a

v databazi otazek ke studovanym predmétiim (66%).

5.4.3 Zavér

Z vysledkil prizkumu mizeme usoudit, Ze by studenti Fakulty informatiky a
managementu v Hradci Kralové méli zajem o védomostni didaktickou hru Sitou
piimo na miru oboru, ktery studuji. Hra by pro studenty méla nejvétsi piinos
zejména v predmeétech, které v daném semestru studuji, tudiz lze vyvodit zavér, Ze
by nejcastéji pouzivali vybérovou hru, kde si sami voli sady otazek podle
predmétl. V mensi mire by studenti vyuzivali hru klasickou, kde jsou testovani
z otazek vSech predméti, kterymi v pribéhu studia na univerzité prosli.

Klicovym faktorem je zpracovani hry a piistup uciteld kzadavani a
aktualizaci otazek pro jednotlivé predméty. Bude-li hra obsahovat otazky, které
mohou studenti oCekavat v testech, mize byt Siroce uspésna a studenty velice
oblibena.

V pribéhu zadavani dotaznikd byl vyicen kriticky nazor, zZe ackoliv je
v dotazniku stdle opakovano slovicko hra, respondentovi se jevi didakticka
védomostni hra spiSe jako cvicné testy z olivy a hra Uplné postrada herni prvky.
S timto nazorem ovSem nelze souhlasit, nebot’ studenti by odpovidali na otazky
vramci urcité hry (naptiklad zminovany AZ-kviz). Mezi herni prvky didaktické
védomostni hry lze zahrnout cil - odpovédét na zadavané otazky diive neZ souper
a propojit vSechny tri strany trojuhelniku, interaktivita - hra¢ sam voli cestu,
jakou dosadhne cile, didle to mohou byt pravidla, soupereni se svymi kolegy,
feedback, zapal pro hru nebo Stésti na zadavané otazky. [1] VSe vySe zminéné lze
povazovat za fadu hernich prvki védomostni didaktické hry.

Dilezitym faktorem, ktery hral roli pri vypliovani dotazniku, byla
schopnost umét si predstavit dany koncept. Ti studenti, ktefi pravidelné hraji
didaktické hry, byli ve zna¢né vyhodé a téZ se to odraZzelo v jejich kladnych
odpoveédich. V zavéru dotazniku jeden student vyzdvihl didaktickou hru Duolingo a

napsal, Ze je potieba takovychto her. Didaktickad hra Duolingo je online internetova
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hra, ktera uzivatele nau¢i mnoha svétovym jazykim. Princip hry je jednoduchy.
Hra je rozdélena do nékolika témat podle zvoleného svétového jazyku a hrac
postupné podle obtiZnosti prochazi danymi tématy a dostava se do vyssich urovni.
Cilem hry je pritdhnout uzivatele ke studiu jazyka a primét je, aby kazdy den hre
vénovali alespon par minut.

Mezi dal$i popularni hry se radi napriklad hra Dobyvatel.cz. Zde uZivatelé

odpovidaji na otazky z okruhu historie, literatury, umeéni, geografie a dalSich.
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6 Shrnuti vysledku

Cilem bakalarské prace byla komplexni studie tématu didaktickych her a
jejich vyuZiti ve Skolnim prostredi. Prakticka cast je zamérena na tvorbu modelu
v pripravné fazi a na prizkum, zda ma smysl vytvorit didaktickou védomostni hru
pro Fakultu informatiky a managementu v Hradci Kralové. Cilova skupina
respondenti byla vybrana primarné ziad studenti Fakulty informatiky a
managementu v Hradci Kralové.

Podle prizkumu lze vyvodit zavér, ze didaktickd védomostni hra by méla
pro studenty znacny prinos a byla by ve znacné mite vyuzivana, obzvlasté v obdobi
pired zkousSkami a v obdobi pied zapocty. Pouzivani a UspésSnost hry ovSem zavisi
na dal$ich faktorech, jako je grafické zpracovani hry nebo samotna tvorba otazek.
Ma-li byt hra uspésna, musi obsahovat presné ty otazky, které se tykaji
jednotlivych predmétli a na zakladé kterych se studenti mohou pripravit na
pripadné testy nebo zkouseni. Didakticka védomostni hra by podle priizkumu byla
studenty vyuzivana jako dalsi zdroj uceni. Jejim cilem je poskytnout studentiim
zadbavnou formu uceni prostrednictvim nendroc¢né hry, na zakladé které budou

studenti testovat, opakovat nebo rozvijet své védomosti.
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7 Zavéry a doporuceni

Na prvni pohled by se mohlo zdat, Ze Skola a Skolni vyuka s hranim her
nejdou priliS dohromady. Opak je ovSem pravdou a vyuziti her v nehernim
prostredi, jakym je napriklad prostiedi Skolni, ma své vyhody. Strnulda, vSedni a
nepoutava vyuka je pro studenty nezajimava. Ucitelé vynakladaji veskeré usili
v poloprazdnych aulach a jen pouhd hrstka pilnych studentii dokdZe ocenit jejich
snahu. Zapojeni didaktické védomostni hry nezaruci vyssi dochazku studentli na
piednasky a ani nezvysi jejich atraktivnost. Co vSak miliZe hra zménit, je postoj
studentli k ucivu. Didaktickd védomostni hra ma za ukol upoutat pozornost
studentli, procviCovat, testovat a verifikovat ziskané znalosti nenarocnou a
zabavnou formou. Studenti diky hie mohou zménit sviij postoj ke studiu, vice se
zapojovat do diskusi a aktivné se vénovat oboru, ktery studuji. Pravé ona
didaktickd védomostni hra by se mohla stat motivacnim faktorem, kdy studenti
mohou soupefit se svymi vrstevniky a kolegy prostrednictvim hry, ktera je
zaloZena na znalostech jejich oboru. V ramci hry se mlze mezi studenty vytvorit i
jakasi rivalita, kdy studenti sami budou chtit porazit svého protivnika, vyhrat a byt
nejlepsi. Prizkum dokazuje a potvrzuje fakt, Ze studenti jsou do uceni daleko vice
zainteresovani, mohou-li pracovat spolecné.

[ presto, Ze je Zadouci vytvorit samostatnou hru urcenou pro Fakultu
informatiky a managementu v Hradci Kralové, neni to nezbytné nutné. Za diilezité
povazuji minimalné rozsirit u student povédomi o didaktickych hrach a kvalitni
hry jim opravdu poskytnout.

DalSi bakalarska prace by mohla byt zamérena na vyvoj jednoduché
didaktické hry, napriklad vrozsahu jednoho predmétu FIM. Hra by byla dale
implementovana a testovana studenty. Nasledny prizkum by pak ukazal

oblibenost hry a jeji potiebu.
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Priloha ¢. 1

11 Prilohy

Piredloha dotazniku Kk prizkumu

Vyuziti pocitacovych her pri podpore
vzdélani

Vazeni studenti,

pruzkum na téma Vyuziti pocitaCovych her pfi podpore vzdélani slouZi k zjiSténi informaci o vasem
postoji k didaktickym pocitaCovym hram a je urcen zejména studentum Fakulty informatiky a
managementu v Hradci Kraloveé. Dotaznik slouzi k ZjiSténi nazoru, zda by studenti privitali
didaktickou hru formou kvizovych otazek, ktera by vychazela z obor, které studuji. Cilem
dotazniku je zZjistit, zda byste o didaktickou hru (jesté pred jejim vznikem) méli zajem a pouzivali ji
pri svém studiu.

Strucny popis modelu didaktické hry:

Zaklad didaktickée hry by spocival v databazi otazek, rozdélenych dle jednotlivych predmétl na
Fakuité informatiky 8 managementu. Hra by byla tvofena formou Kvizovych otazek, na které by
student v ramci uréité hry odpovidal. Otazky by byly generované presné podie predmeétd, které
student prave studuje nebo kterymi jiz v predchozich studiich prosel. Didaktickou funkci hry je
efektivni opakovani predchozich predmetd, rozvoj osobnosti a védomosti v ramci oboru a ziskani
novych védomosti z predmétd, které student prave studuje. Hra by obsahovala pro kazdy predmeét
sadu otazek a student by ji tak mohl vyuzit jako dalsi zdroj uceni na pfipadné zapocty Ci zkousky.

Dotaznik obsahuje celkem 18 otazek a doba vyplnovani nepfesahne hranici 5 minut.
Dékuji za vase odpovedi.

“Poavinné pole

Jaké je vase pohlavi? *
@ Muz

@ Zena

Jaky je vas vék? *

[

Jaky obor na fakulté studujete? *
@ Aplikovana informatika

© Finanéni management

© Informacni management

@ Sportovni management

@ Management cestovniho ruchu
(2] Jine':l ]

Jakd je forma vaseho studia? *

@ Prezenéni studium

& Kombinované studium

@ Jiné:| |

Pouzivate v ramci studia didaktickou hru? *
O Ano
© Ne
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Kdyby jste mél/a moznost vyuzivat didaktickou hru, vyuzival/a byste ji? *
() Uréité ano

() Spige ano

) Spisene

) Uréité ne

Byla by pro véas hra zamérena konkrétné pro vas cbor pfinosem? *
() Uréité ano

() Spige ano

() Spisene

() Uréité ne

Jakou znamkou by jste chodnotil/a mozny prinos hry ve vasem studiu? *

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10

nE]méné |;; |;; I;J I;J I;J l;.l l;.l l;.l l;.l |;_| nejn'l'ce

Jak ¢asto byste hru pouzival/a? *
) Kazdy tyden

) Mékolikrat do mésice

() Nékolikrat za rak

) Nepouzival/a bych ji

V jakém obdobi byste hru vyuzival/a nejcasteji? *
[ Pied zépoéty
([ pred zkougkami

V pribéhu celého roku stejné

(]
[ Jiné:

Byla by pro vés hra atraktivnéjsi, kdyby jste souperil/a v pribéhu hry se svymi kolegy? *

() Uréité ano
(L) Spise ano
) Spisene
() Uréité ne

Stal by se zebficek nejlepsich studentu motivaénim faktorem pro vasi ucast ve hre? *

) Uréité ano
() Spige ano
) Spisene

) Uréité ne
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Jakou dilezitost by zastaval zebricek nejlepsich studentd ve hie? *

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10

nejméné O O O O O O O D O O nejvice

Pouzival/a byste hru jako dal$i zdroj uceni? *
() Uréité ano

() Spise ano

() Spisene

() Uréité ne

Pouzival/a byste hru pouze pro predmeéty, které prave studujete? *
() Uréité ano

() Spise ano

() Spisene

() Urtité ne, opakoval/a bych si vdechny

Jaké didaktické funkce by podle vas hra zastavala? *
Rozvoj védomosti

Opakovani ziskanych védomosti

Kontrola ziskanych védomosti

Motivacni a stimulacéni funkce

O0O0OoO0aO

Jiné: | |

V €em vidite nejvetsi prinos hry? *

Zabawna forma uceni

O

Databdze otdzek k predmétim

OO

Soupefeni s ostatnimi studenty

Opakovani jiZ vystudovanych predméti

OO

Motivace ke studiu

Aktivizace studentd ke studiu

O 0O

Jing: | |

Priloha ¢. 1

Nasledujici policko slouzi pro vas osobni nazor na didaktickou pocitacovou hru? (volitelné)

Odeslat

Nikdy pies Formulafe Google neposilejte hesla.
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Priloha ¢. 2

Tisk zadani zdvére¢nych praci Stranka ¢.2z2
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Podtitul prace:
Didaktické po¢itacové hry
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1. Uvod
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