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ABSTRAKT

V ramci této diplomova prace vznikla autorska didakticka hra s biologickou tématikou,
ktera ma za cil posilit znalosti zakti zakladnich Skol o zakladnich ekologickych pojmech a
procesech. Prace zahrnuje teoreticky tivod do problematiky didaktickych her a jejich
vyuziti ve vyuce biologie. Nasleduje podrobny popis procesu tvorby a testovani hry, ktera
byla koncipovana pro mensi pocet hract (3-6), aby bylo mozné 1épe kontrolovat prubéh
hry a zvysit miru zapojeni hract. Hra byla testovdna na riznych skupinach hracu, aby bylo

mozné provést potiebné Gpravy a optimalizace.

Kli¢ova slova: hra, didaktika, biologie, zdci, cile, ekologie,

ABSTRACT

Within the framework of this thesis, an original didactic game with a biological theme was
created to strengthen the knowledge of elementary school pupils about basic ecological
concepts and processes. The thesis includes a theoretical introduction to didactic games
and their use in teaching biology. This is followed by a detailed description of the process
of creating and testing the game, which was designed for a smaller number of players (3-6)
in order to better control the game's progress and increase the level of player involvement.
The game was tested on different groups of players in order to make the necessary

adjustments and optimizations.

Key words. game, didactics, biology, pupils, aims, ecology
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Uvod

Biologie je rychle se rozvijejici védni obor, ktery se vyucuje jako predmét jiz od zakladni
Skoly. S rozvojem technologii se biologie zadsadné rozrostla a mnoho témat prohloubila do
velkych detaild. Jeji studium je proto ¢im dal tim naro¢néjsi a mnoho Zakl povaZuje biologii
za prilis slozitou (Lazarowitz & Penso, 1992). Jak postupuje vyzkum, zvétsuje se také objem
faktickych informaci a ty se nasledné vyucuji. Nezbytné je navic pochopit nemalé mnozstvi
procesl, které mohou byt pro nékteré zaky pfilis abstraktni a ¢asto presahuji i do jinych
pfirodovédnych oborl. Aby mohla byt biologie i naddle oblibenym pfedmétem, je podle
mého nazoru potieba nachdzet nové cesty, jak tento obor Zakim s lehkosti pfiblizit

zdbavnym zplsobem.

Jednim ze zpUsobu, jak Zaky s biologickym tématy seznamit, je hrani her. Hra je pfirozeny a
zdbavny proces, pfi kterém se mimo jiné rozvijeji rozumové a kognitivni dovednosti a
dochazi pti ném k efektivnimu ukladani informaci (Gutierrez, 2014). Vyznamem hry se
zabyval jiz Platén ve svém dile “Zakony” i mnoho dalSich vyznamnych osobnosti, od Jana
Amose Komenského pres Sigmunda Freuda. Z novodobéjsich autor( zde jmenuji napfiklad
Manniovou (2001), kolektiv Randel et al. (1992), (Lamrani & Abdelwahed, 2020) nebo

(Crocco et al., 2016). Béhem staleti se tak potvrzuje fakt, Ze hra je efektivni nastroj k uceni.

Ackoliv jiz mnoho didaktickych her s ndmétem biologie bylo vytvoreno (napriklad Na
kridlech, Evoluce, Do nitra buriky a Byl jednou jeden Zivot), zdaleka nepokryvaji vSechna
biologicka témata. Je také dobré si uvédomit, Ze kazdému zakovi, ale i vyucujicimu, vyhovuje
jiny typ hry. Mym idedlem je proto mit Sirokou nabidku her tak, aby si ucitelé na kazdé
biologické téma mohli vybirat. Svou diplomovou praci bych proto rad prispél do sbirky
didaktickych her a zpfijemnil tak uceni biologie viem zuc¢astnénym. Rad bych v rdmci prace
zjistil, zda je hra vhodné vytvorena (zda je herni princip dostate¢né srozumitelny, zda ma
néjaky vliv jeji vizualni podoba, zda je hra dobre zacilena a neni pfilis jednoducha ¢i pfilis
slozita, zda je doba jedné hry aplikovatelna v bézné vyucovaci hodiné) a pfipadné navrhnul,
jak by sla hra pro budouci vyuziti upravit tak, aby byl jeji pfinos co nejvétsi.

Pfinosné je nejen vymyslet nové hry, ale také je testovat a zkoumat. Je znamo, Ze jednim
z dlvodu, pro¢ se hry ve vyuce casto nevyuZivaji, je fakt, Ze ani pedagogové ani Zaci

nevnimaji hru jako dostatecné seridzni nastroj k vyuce. Je potifeba zménit zazité dogma, zZe



hra nemad dostate¢ny edukacni potencial (Pivec, 2007). Svou praci, reSersi i testovanim nové
vzniklé didaktické hry, bych rad pfispél k diskuzi nad timto problémem a podpofil hru jako

legitimni ndstroj pro vyuku biologie

Povedené pouziti hry ve vyuce mi pfijde jako ohromné uZite€na zkuSenost. Hra spojuje
zdbavu se vzdélavanim, a tak mizZeme s jeji pomoci ukazat nové generaci, Ze studium muze
byt zdbavna a zajimava soucast Zivota a u nékterych jedincui alespon zmirnit jejich zarytou

nechut ke $kolnimu vzdélavani.

Doufdm, Ze pridanim své hry do skaly her s biologickou tématikou nékomu zjednodusim
pfipravu na hodinu, nebo Ze moje hra zaujme néjakého Zaka. Tésim se také na to, Ze ve
vyuce budu pouzivat svoji hru a budu tak |épe pfipraven k aktivizaci Zaka ve svych hodinach.

Doufam, Ze tim Zaci naleznou novou, a tfeba i ztracenou motivaci ke studiu.

Didakticka hra vytvorena v rdmci této diplomové prace si kromé vyse zminovanych bodu
klade za cil poucit jeji hrace o zdkladnich ekologickych pojmech a v zakladech pochopit jejich
vyznam. Na zdkladé dostupné literatury predpokldaddam, Ze by tato nové vytvorend hra
mohla mit pro zaky vétsi edukacni pfinos nez klasicka forma vyuky, tedy vyklad v kombinaci

s praci s textem. Tento predpoklad v rdmci diplomové prace ovéruiji.

V prvni Casti prace se vénuji teoretickému Uvodu do problematiky didaktickych her a
uvadim nékolik prikladQ her, které jiz v praxi funguji. Dale zde nastifuji komplexnost
ekologickych vztah(. V druhé Casti predstavuji svoji autorskou hru a popisuji, jak probihal

jeji vznik, testovani, a nakonec vysledky testovani cil(, které jsem pro hru stanovil.



Cile

Hra samotna bude koncipovana pro zaky druhého stupné zékladnich Skol, pfinosem by ale
méla byt i pro zaky stfednich skol a dospélé osoby se zdjmem o pfirodu. Hra neni zacilena
na konkrétni skupinu hracla se specifickymi znalostmi ¢i potfebami. Rad bych, aby hra
slouzila k vyuce biologie v klasickém vzdéldvacim systému a pomohla tak zakim v ziskani

vztahu k tomuto pfedmétu, jak bylo podrobnéji rozebrano v tvodu.

Hlavnim cilem prace je vytvofrit kvalitni autorskou didaktickou hru pro zaky Sestych a
sedmych t¥id, ktera se bude vénovat tématu ekologie (dale také ,,Cil 1“). Diky této hre by
si zaci méli zapamatovat zakladni ekologické pojmy, pochopit jejich vyznam a ziskat
povédomi o obecnych vztazich v pfirodé. Hraci se tyto principy budou udit na zakladé

konkrétnich priklad( za pouZzivani spravné terminologie.
Obsah hry je vytvoren tak, aby naplnil nékolik dopredu danych didaktickych cil(:

e Hradi po zahrani hry vyjmenuiji vice ekologickych pojmu nez pred jejim hranim.
e Hraci vysvétli vyznam ekologickych pojmu za pouziti prikladd z prirody.

e Hracdi ziskaji pfehled o tom, ¢im se ekologie zabyva.

Vytvorena didakticka hra by méla nejen obsahové plné nahradit klasickou formu vyuky, ale

dale by také méla zaky zaujmout a aktivizovat.

Prvnim vedlejSim cilem je porovnat dvé rGzné metody vyuky, a to frontalni vyklad
v kombinaci s praci s textem (,,klasicky zpusob vyuky“) a metodu didaktické hry (dale také
,Cil 2“). Budu ovérovat, zda byl z hlediska retence informaci pro zaky efektivnéjsi maj vyklad

o daném tématu ¢i hrani hry vztahujici se ke stejné latce.

Druhym vedlejsim cilem, ktery si v ramci této prace kladu, je zjistit, zda ma hra vétsi vliv
na zaky, ktefi jsou zvykli na klasickou formu vyuky i na Zaky, ktefi jsou standardné

vyucovani v alternativnim (Montessori) systému (dale také ,,Cil 3“).

Cilem resSersni ¢asti prace je poskytnout ¢tenafri zakladni vhled do moznosti vyuziti her ve
vyuce biologie, podlozZit pracemi jinych autortd vyznam didaktickych her a uvést nékolik

priklad( didaktickych her s biologickou tématikou.



Teoreticka Cast

1 Hra

Hra je pfirozend soucast Zivota, ktera ovliviiuje vyvoj jedince az do dospélosti. Pro déti je
hra kazdodenni napln, ktera navozuje prijemny dusSevni stav a uspokojuje mnoho potieb,
jako je napriklad seberealizace, sebeutvareni nebo potreba patfit mezi néjakou socialni
skupinu. Dité pfi hie rozviji svoje rozumové schopnosti a utvafi si ndvyky a charakterové

vlastnosti, které mu zlstavaji po cely Zivot (Manniova, 2001).

Hra je pro Clovéka pfirozena Cinnost, stejné jako uceni a prace. Je to typ aktivity, ktery
sdilime s vys$Simi ZivoCichy. Pro hru je na rozdil od jinych lidskych ¢innosti charakteristické,
Ze si ji Clovék svobodné voli jako naplni svého Casu i pres to, Ze hrou nedosahne zadného
specifického cile. Hodnota hry toti? spociva v jejim samotném procesu (Marak & Svec,

2003, s. 126).

Hry délime do mnoha kategorii podle rGznych kritérii. Pro pfedstavu, jak Sirokd Skala her
existuje, zde uvadim jedno z mozinych déleni, kde jednou skupinou her jsou také hry

didaktické (Sochorova, 2011).

funkéni hry — cilem téchto her je trénovani senzomotorickych funkci a poznavani funkénosti

vlastnich orgdn;

manipulaéni hry — napln téchto her je prace s rGznymi predmeéty. Napf. skladani, mackani,
chytani;

napodobivé hry — napodobovani ukont, pohybu ¢i chovani, které dité vidélo délat nékoho
jiného;

Ulohové hry — cilem je, aby dité imitovalo cely postup ¢innosti, a nejen jednotlivé dkony;

konstruktivni hry — vytvareni néceho nového z poskytnutych materialGd. Napt. lepeni,

malovani, skladani, stavéni;

pohybové a hudebné-pohybové hry — délani slozitych lokomocnich pohybu;

receptivni hry —vnimani riznych podnétu, které vyvoldvaji emocéni odpovéd a mohou tvorit
rGzné predstavy ditéte. Hry pUsobi na sluch, zrak atd.

skupinové hry s pravidly — cilem je, aby si dité trénovalo sebeovladani a chovani v rdmci
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uréenych mantinelQ. Hry maji jasna pravidla.

didaktické hry — hry navrzené za ucelem cilevédomé rozvijet vybrané oblasti schopnosti,

kompetenci a védomosti.

2 Didakticka hra

Na definici didaktické hry nemaji autofi jednotny nazor. V mé diplomové praci vychazim z

definice dle Pedagogického slovniku (1995), kterou zde doslovné uvadim:

,Didakticka hra — Analogie spontdnni ¢innosti déti, ktera sleduje (pro Zaky ne vidy zjevnhym
zpUsobem) didaktické cile. M{iZe se odehravat v ucebné, télocviéné, na hristi, v prirodé. Ma
sva pravidla, vyZzaduje prabézné tizeni, zavérecné vyhodnoceni. Je uréena jednotlivelim i
skupindam zaka, pricemz role pedagogického vedouciho miva Siroké rozpéti od hlavniho
organizatora aZ po pozorovatele. Jeji prednosti je stimulacni ndboj, nebot probouzi zajem,
zvySuje angazovanost Zakd na provadénych cinnostech, podnécuje jejich tvofivost,
spontaneitu, spolupraci i soutézivost. Nékteré didaktické hry se blizi modelovym situacim

z redlného zZivota.” (Mares et al., 1995).

Ve zbytku své prace budu didaktickou hru chdpat zjednodusené jako takovy typ hry, ktery

kromé zabavy plni i konkrétni didaktické cile.

2.1 Dulezité prvky didaktickych her

Samotné prvky her, at uz analogovych nebo pocitacovych, se daji implementovat do
procesu vzdélavani. Tento proces je nazyvan gamifikace a mél by zlepSovat celkovou
zkuSenost ze vzdélavaciho procesu (Lee & Hammer, 2011). Pojem gamifikace pochazi
z digitalniho prostredi a odkazuje na cilené pouzivani hernich prvkd v jiném neZz hernim
prostfedi. Konkrétni herni prvky v takovém pripadé neslouzi pouze k zabavé, ale pIni i dalsi

konkrétni cile, které jsou dopredu urceny (Deterding et al., 2011; Nicholson, 2012).

Zak, kterému je studijni latka prezentovana v gamifikovaném prostiedi, tedy v prostiedi, kde
sleduje svlj progres a progres spoluzakl, vykazuje nejen vyssi miru zapojenosti do
vzdélavaciho procesu, ale zaroven ma vétsi motivaci. A to bez ohledu na vék nebo pohlavi
(Chapman & Rich, 2018). Z tohoto vyzkumu vyplyva, Ze plnéni ukoll, délani zkousek a
ziskavani bodu je pro Zaky jednoznacné motivacni. Prvky hry ¢i soutéZe ve vzdélavani se

vyskytuji dlouhodobé napfiklad v podobé znamkovani, postupovani do vysSich rocnik



nebo ziskavani diploma.

Dilezité ale je, zda se u Zdka jednd o dlouhodobou motivaci a zda soutéZ podporuje
ziskavani tzv. ,,growth mindset“- nastaveni, Ze prekazku zvladnu prekonat a hledam zpusoby,
jak takového cile dosahnout, ¢i naopak ,fixed mindset”, coZ je nastaveni, Zze prekazku
prekonat nedokdzu, protoZe na to nejsem dost dobry (Dweck, 2016). Je ale zfejmé, ze vétsi
motivace, at uz pochazi odkudkoliv, ovliviiuje to, jak dobfe budou Zaci ziskdvat nové
dovednosti a védomosti, do jaké miry budou pouzivat dovednosti a védomosti, které uz
maji a jak dobre zvladnou prenést naucené dovednosti a védomosti do novych situaci

(Dweck, 1986).

Je potieba konstatovat, ze ne vSechny typy her podporuji zdravy pfistup k uceni. Nékteré
herni aspekty mohou mit az opacny efekt nebo neblahé dopady na zdravi jedince. Mezi
hlavni herni aspekty, které mohou mit negativni dopad, patfi trofeje, kompetice, Zebticek
vedeni a bodovani. Jednd se tedy o typické charakteristiky soutéZniho prostredi (Almeida et
al., 2021). Podle (Novakova, 2014) se didakticka hra od soutéze lisi ve svém zaméreni na
proces, nikoliv na vysledek. Zaroven vsak konstatuje, Ze pravé vyhlasovani vysledk( je pro
zaky vyraznym zdrojem motivace. Pfi vyvoji a pouzivani her je tedy potieba brat v potaz
cilovou skupinu. Hru je pottreba zacilit spravné tak, aby mohla mit pozadovany efekt tvorby

»growth mindsetu” (Almeida et al., 2021).

Oproti klasickym metodam dochazi pomoci didaktickych her u Zaka k dlouhodobéjsi retenci
znalosti. Z4ci, ktefi se latku ucili pomoci hry, dosahuji v post-testech lepsich vysledku ne?
zaci, kterym bylo ucivo prezentovano konvencni cestou. Jednim z dlvodd, proc si Zaci Iépe

pamatuji latku, je vétsi zapojeni zaka do vyuky (Randel et al., 1992).

Randel et al.,, 1992 porovnaval efektivitu didaktickych her u rGznych predmétd. Z jeho
vyzkumu vyplyvd, Ze didaktické hry je nejvhodnéjsi vyuzivat u predmétd, které pouzivaji
jasné definice a u kterych je moiné stanovit jasnd pravidla. Jednad se napriklad o
matematiku, fyziku a jazyky. Naopak u méné exaktnich predmétu, spadajicich napriklad pod
socialni védy podle néj dosahuji didaktické hry horsich vysledk(i nez u predmétl

exaktnéjsich.

Jak uz bylo receno, didaktické hry mohou mit ale také své limitace. Prikladem m{ze byt
napriklad tvorba pfilis kompetitivniho prostiedi a vytvareni nezadouciho stresu (Almeida et

al., 2021). Clanek Vandercruysse et al., 2012 tvrdi, Ze je sloZité az nemozné Fici, jak moc jsou
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didaktické hry efektivni. Autorky své tvrzeni zdUvodnuji nedostatkem empirickych dat

danym nesjednocenou terminologii a definicemi ohledné her.

(Gutierrez, 2014)(Peterkova & Wozniakova, 2015)(Backlund & Hendrix, 2013)(Hugerat et
al., 2020)(Selvi & Oztirk Cosan, 2018)(Ezezika et al., 2023)(Lamrani & Abdelwahed,
2020)(Crocco et al., 2016).

Dle vyse citovanych autorl jsou vSak didaktické hry efektivnim ndstrojem pro vzdélavani.
Vétsina mnou prozkoumané literatury se shoduje na tom, Ze uziti didaktickych her ma spise
pozitivni dopad, a to zejména co se tyce retence znalosti, motivace a stupné aktivizace zaki
(zapojeni neboli aktivizace je klicova vlastnost hry a je jednim z hlavnich dlvodu, pro¢ Zaci
dosahuiji lepsich vysledk(). Abychom vsak toto tvrzeni mohly oznacit jako pravdivé v celém
svém rozsahu je tfeba didaktické hry dale zkoumat a potvrzovat jejich efektivitu v rGznych

prostiedich s rlznymi skupinami déti a s rGznymi hrami.

21 Typy didaktickych her

Didaktické hry mGzeme délit do kategorii. Napfiklad (Novakova, 2014) je déli ndsledovné:

Rozhodovaci hry, ve kterych Zaci ¢i Iépe skupiny Zakl prirazuji jednotlivé informace

k sobé nebo je tfidi dle rliznych hledisek
- Kvizy jako soutéze mezi skupinami
- Soutéze praci nebo vystup( jednotlivych zaka
- Problémové ulohy

- Honba za pokladem, kde jde o vyhledavani informaci soutézivou formou, tedy kdo

Iépe, rychleji, pfesnéji — do této kategorie bych zafadil i mou hru.

- Hry pro urceni socialnich dovednosti, které slouzi k vyvolani diskusi, jako trénink
rozhodovacich a komunikaénich schopnosti, schopnosti sebepozorovani a

ohleduplnosti k druhym

- Seznamovaci hry



2.2 Priklady didaktickych her ve vyuce biologie

Pro lepsi pochopeni, jak didakticka hra muze vypadat, zde uvadim nékteré priklady. Vybral
jsem takové hry, které se tématem ¢i hernim principem pfiblizuji moji autorské hie. Popisuji,

jak se hry hraji a jak je autofi testovali.

2.2.1 Piiklad 1

Prvni pfiklad, ktery zde uvadim, karetni hru (Gutierrez, 2014), které byla testovana
obdobnym zplsobem, jako testuji ja svoji autorskou hru. Pravidla hry autor pfilis

nevysvétluje, predpokladam ale, Ze se nepodobaji tém mym.

Zaci maji problém s chapanim biologickych procesti a jednou z hlavnich prekazek je
mnozstvi novych slov (Vander 1994). Na tento problém narazil i Arnel F. Gutierrez a proto
vytvofil didaktickou karetni hru s tématikou vyZivy, traveni, dychani a krevniho obéhu. Hra
se zabyva predevsim novou slovni zdsobou spojenou s témito tématy. Hru nasledné testoval

a evaluoval.

Studie hodnoti Uc¢innost vzdélavaci karetni hry naucit Zzaky chapat, jak funguji biologické
koncepty a lépe si zapamatovat s nimi spojenou slovni zasobu ve srovnani s klasickymi
vyukovymi metodami. Arnel F. Gutierrez mél dvé biologické ttridy (dale jako skupiny). Obé
byly vyu€ovany klasicky, nicméné experimentalni skupina na zavér hodiny misto tradi¢nich

cviceni a ukol(i na procviceni hrala karetni hru.

Autor vytvofil test. Pro zjisténi kredibility testu pouzil autor Cronbachovu Alfu, kterd ma
rozmezi hodnot 0-1.0, kde O je nespolehlivy a 1 plné spolehlivy. Aby test mohl byt
signifikantni, je tfeba, aby dosahl alespor hodnoty 0.7. Autor(iv test mél hodnotu alfa 0.861,

tedy prokazatelny vysledek.

Obé skupiny byly podrobeny pre-testu a post-testu. Obé skupiny dosahli lepsich vysledk
v post-testu. Autor vSak neuvadi, jestli pouZil jiné testy pfi post-testu a pre-testu. Uvadi vsak,
Ze obé metody jsou funkéni, jelikoz doslo ke zlepseni. Neni vsak jasné, do jaké miry bylo toto
zlepSeni ddno zadanim stejného testu. Na zjisténi efektivnosti karetni hry to vSak nema vliv,
jelikoz obé skupiny méli v této véci stejné podminky.

Karetni hra se ukdzala v t-testu jako efektivnéjsi. To je zfejmé z tabulky €.1, ze které mlzeme

vycist, Ze experimentalni skupina dosahuje zlepseni o 12.675 hodnoty medianu, kontrolni

jen 0 9.225. Podle t-testu bylo vyhodnoceno, Ze tento rozdil je prokazatelné dan uzitou
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metodou a metoda karetni hry je tedy efektivnéjsi.

Table 1. Significant difference between the mean pretest and posttest scores of students in each group

Mean Mean gain score SD Computed t df Critical t (0.05 level of confidence; two-tailed)

Control group (traditional)
Pretest 19.225 9.225 6.526 8.940 39 2.021
Posttest 28.45

Experimental group (educational card game)
Pretest 20 12.675 5.753 13.934 39 2.021
Posttest 32.675

Tabulka 1 — V tabulce miizeme videt jednotlivé mediany, které naznacuji vetsi efektivitu
skupiny s karetni hrou, to je potvrzeno vysledkem t-testu.

V testovani vychazi karetni hra Iépe oproti klasické vyuce. Kontrolni skupina dosahla horsich

vysledkl nez skupina, ktera byla zapojena do hry.
Moje hodnoceni metodiky testovdni

Rad bych zde zminil nedostatky, které shledavdm na zvoleném testovani. Jednim z nich je
maly vzorek testovanych. Do této studie a vytvoreni hry bylo vloZeno mnoho prace. Pfijde
mi proto Skoda, Ze testovanych zaka bylo pouze 80, 40 v kazdé skupiné, navic pouze z jedné

konkrétni Skoly. Vysledek dle mého nazoru proto nemuizeme vztahnout na Sirsi populaci.

Myslim, Ze by také mély byt brany v potaz ostatni okolnosti, které na vysledek mohly mit
velky vliv. Napfiklad ¢innosti, které méla dand skupina délat v ¢ase pfed a po vyucovani nebo
pred testy, pripadné jak byli Zaci unaveni. Autor tyto informace nezminuje. Podle (xiaoqun
& ye, 2022) ma unava velky vliv na uceni. Je tedy mozné, ze pokud by skupina s karetni hrou
méla cely den naro¢né vyucovani a skupina kontrolni by neméla Zzadné povinnosti pred ani

po vyucovanim, vysledek by byl opacny

Autor také shromazdil a interpretoval data ze zpétné vazby od zakd. Zpétna vazba byla
ziskana formou dotazniku zacileného na 5 okruh: Cile hry, design, organizace — materialy,

hratelnost — hravost a uZite€nost hry. Zaci ji hodnotili celkové jako velmi uspokojivou.

Vyvoj karetni hry prosel nékolika fazemi, véetné vybéru klicovych pojmu, navrhu karet,
pravidel hry, pilotniho testovani, odborného posouzeni a validace. Vysledky ukazaly, Ze
karetni hra vyznamné zlepsSila vykonnost Zzakl ve srovnani s klasickymi vyukovymi

metodami.
Zavérem studie naznacuje, Ze vzdélavaci karetni hry mohou byt uc¢innym dopliikovym
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materidlem pro zlepSeni uceni v biologii a potencidlné i v jinych oborech. Ucitelé jsou
povzbuzovani, aby zvaZili pouziti takovych her, upravili je podle svych vyukovych materialQ
a zkoumali jejich pouzitelnost v rliznych vzdélavacich kontextech. Doporucuje se provést

dalsi vyzkum k rozsiteni rozsahu a ucinnosti vzdélavacich karetnich her.

Dle autora existuje mnozstvi studii ohledné toho, jak Zaci vnimaji pouziti her ve vzdélavacim
procesu. Podle (Spiegel et al., 2010) neni vS8ak mnoho studii zabyvajic se efektivnosti a

pouzitelnosti hry jako nastroje pro lepsi vyuku.

2.2.2  Priklad 2-Discovering the cell

Objevovani buriky (z angl. originalu Discovering the cell) je hra od brazilskych tvirc( (Spiegel
et al., 2010). Hra se snazi zakGm pfiblizit poznatky o Zivocisné eukaryotické burce, o

procesech a tématech s ni spojenymi.

Jedna se o deskovou hru spadajici do kategorie problémové ulohy (z angl. problem-solving
learning) (Novakova, 2014). Hra je uréena pro dva aZ pét tym( sloZzenych z dvou az tfi clen(.
Hra je koncipovéna tak, aby nevyzadovala Zadny, poptipadé jen mensi zasah ¢i mediaci
vyucujicim.

Cilem této prace bylo pfizpUsobit hru Zzakim po strance vizudlni, jazykové, védomostni a

hratelnosti.

Na herni desce je vyobrazen fez bunkou obklopenou extraceluldrni matrix. V fezu bunky
muzZe hrac¢ vidét jednotlivé organely a bunécéné struktury jako bunécnou membranu,
Golgiho aparat, endoplazmatické retikulum, cytoskeleton, mitochondrie, peroxizomy,
lysozomy, centriolu a jadro. Tyto zminéné organely a struktury ve hfe slouzi jako jednotliva
stanovisté. Na téchto stanovistich Zaci sbiraji karticky s napovédami, aby dokazali
odpovédét na hlavni otazku. Karticky s ndpovédami jsou vzdy tematické a obsahuji navodny
text, grafy z vyzkumU nebo redlné snimky z raznych druhl mikroskopu. Dulezité je, ze si
hraci béhem hry délaji poznamky, provadéji tak syntézu ziskanych poznatkd z napovédnich

karti¢ek. Tym, ktery prvni spravné odpovi na hlavni otazku, vyhrava.

Mezi stanovisti se hraci mohou posouvat libovolnym smérem pomoci hracich figurek
hodem kostkou. Vyjimka je u Golgiho aparatu, ze kterého mlze hrac jit pfimo na stanovisté
bunécné membrany, endoplazmatického retikula nebo lysozomu. Tato moZnost ma

poukazovat na proces exocytozy a formaci lysozom.

10



Ve hte je sedm hlavnich otazek, které pro vétsi nazornost shrnuje Tabulka 2. Jedno herni
kolo je vidy provazeno jen jednou hlavni otdzkou. Tato studie popisuje sv(j pribéh vyzkumu
a vysledky pfi hrani hry na téma Evoluce, symbidza, struktura a funkce mitochondrii (v

Tabulce 2) vyznaceno Zlutou barvou).

Nazev Hlavni otazka Biologicka témata

Bunécny zprostiedkovatel Jaky je evoluéni ptivod mitochondrie? Evoluce, symbidza, struktura a funkce mitochondrii
Pfipad plasmatické membrany Jak jsou organizované lipidy v bunéné membrané? Lipidy abunétné membrany
Surfovani po burice Jak se herpes virus dokaze dostat do bunétného jddra a mnozit se? Funkcea struktura cytoskeletu
Jeden zaviechny Béhem vyvoje lidkého embrya jsou ruce srostlé, jak dojde k jejich oddéleni? Apoptdza

Nilskd perla Jak usvédgit zlodéje pomoci vlasu? Metody molekuldrni biologie, forenzni véda, DNA
Uték Jak mohou paraziti oklamat imunitni systém? Imunitni systém a boj s parazitem

Skoncujte to Co jeto zanétliva odpovéd? Zanétliva odpovéd a jeji nepostradatelnost

Tabulka 2 — Tabulka popisujici ndzvy, pod kterymi se nachdzi sedm hlavnich otdzek hry, a
téemat, kterym se otdazky vénuji. Prevzato od (Spiegel et al., 2010)

Vyzkum byl provadén na 14 Skolach (Sest statnich, osm soukromych) v Riu de Janeiru.

3

Zakim bylo v rozmezi od 15 do 19 let. Celkem se vyzkumu ucastnilo 697 zaku, 370 ze
statnich Skol a 327 ze soukromych skol. Vyzkum se tak mohl zaméfit i na porovnani vysledk

o

24kl ze socioekonomického hlediska.

Podminky pFi experimentu byli nasledujici. Zaci byli pFi hie vyzkumnym tymem pozorovani.
Hra byla vidy hrana do té doby, nez vSechny tymy zak( spravné odpovédély na hlavni
otazku. Data byla ziskdvana z poznamek, které si Zaci pfi hre tvofili, z dotazniku, ktery po

hie kazdy zak vyplnil a z diskuse, ktera probihala za standardizovanych podminek.

Po vizualni strance hry se autofi snazili vyhnout tradi¢nim uéebnicovym ilustracim, kde se
napfiklad mitochondrie znazornuji jako malé valecky. Snazili se vice pfriblizit zakim
dynamiénost a redlny vzhled bunky ve spravném méfritku. Zvolili jako herni plan obrazek
bunky z transmisniho elektronového mikroskopu, ktery ovSsem pro zaky nebyl atraktivni.
Proto se autofi vratili k tradi¢nimu schématu bunky. TéZ na hernim planu misto ¢erného
podkladu bunky pridali extraceluldrni matrix, aby situace vice odpovidala té skutecnosti, ze

burika interaguje s okolim.

Po jazykové strance se hlavni otdzky a napovédy zakam jevily jako srozumitelné. Pouze 17
% zaka (166 zak() hodnotilo hru jako na porozumeéni sloZitou. Proto se autofi rozhodli pro

zachovani samoobsluznosti hry pfidat slovnik.

Autofi dale zjistili, Ze Zakim délalo obecné vétsi problém odpovédét na hlavni otazku nez

porozumét a interpretovat napovédy. Obtiznost hry tak spocivala majoritné v korelaci a
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vyhodnocovani dat ziskanych z napovédnich karticek. Ovsem objevily se i problémy
s interpretaci ndpovéd ve formé graf(i, tabulek, obrazkd a védeckych dat. V tomto aspektu
hraje dulezitou roli poznamkovy blok, kam si hraéi zaznamenavaji dosavadni poznatky,
napady a zavéry svymi vlastnimi slovy, coz dle (Rivard, 1994) napomdha k pochopeni a
zapamatovani uciva. Dle (Franklin et al., 2003) je dulezita také diskuse, ktera pozitivné

pfispiva k porozuméni tématu a odstranéni pochybnosti vzniklych béhem hry.

W Scukroma
6 [ statni

Napovédy Hlavni otazka

Graf 1 — Graf zobrazujici obtiznost (1- velmi slozité, 7- Velmi jednoduché) v porozumeéni
napovedam (137 respondentii, 65 ze statnich skol, 72 ze soukromych skol) a obtiznost
odpovédeét na hlavni otazku (277 respondentii, 126 ze statnich Skol, 151 ze soukromych
Skol). Prevzato a upraveno dle (Spiegel et al., 2010).

Podle (Li & Qiu, 2018) ma socioekonomicka situace rodiny signifikantni vliv na akademické
vysledky zak(. Autofi ¢lanku rozliSuji nékolik kategorii tohoto vlivu. Naptiklad velkou roli
hraje mira zapojeni rodi¢i do vzdéldvaciho procesu, studijni pfilezitosti a moZnost
financovat nadstandartni vzdélavaci sluzby. V této didaktické hre vSak nebyly pozorovany

zadné signifikantni rozdily mezi statnimi a soukromymi Skolami.

Autofi studie uvadi udaje z jedné statni Skoly, kde vyucujici tyden poté, co Zaci hrali hru,
zadala testovou otazku velmi podobnou hlavni otdzce hry na téma Evoluce, symbidza,
struktura a funkce mitochondrii (viz tabulka 2). Je uvedeno, Ze 58,6 % zakl (70 zaka) bylo

schopno spravné odpovédét na zadanou otazku. Vtomto testovani vsak zcela chybi
12



kontrolni skupina, vysledek tedy nema podstatnou vypovédni hodnotu.

Z4aci hodnotili hru celkové kladné&, 94 % 74kd by uvitalo vice takovych hodin stravenych
hranim, 56 % zak( uvedlo, Ze pfi hfe ztratili pojem o ¢ase a 17 % zakq, ze jim hra ubihala

rychle (jedno kolo trvalo 45-50 minut), 86 % z4ak( véfilo, Ze se ze hry naucilo néco nového.

Vyzkum této hry na téma Nilska perla byl také proveden na Zacich ve Svycarsku (da S

Cardona et al., 2007).

Strachotova (2022) si tuto, origindlné brazilskou, hru zvolila jako inspiraci pfi tvorbé vlastni
autorské didaktické hry v ramci své diplomové prace. Hru béhem jejiho vyvoje testovala,
aby odhalila a opravila nedostatky. Jednoho z pilotnich testovani jsem se osobné ucastnil.
K dispozici je dnes diky této diplomové praci ¢eska upravenad varianta pavodné brazilského

originalu.

2.2.3  Piiklad 3-BioRacer

»,BioRacer” je hra od kanadskych autor( s medicinskou tématikou (Ezezika et al., 2023).
Jedna se o deskovou hru s figurkami a hraci kostkou podobnou kupfikladu hfe Monopoly
nebo Dostihy a sazky. Koncept hry je postaven na ¢tyfech zakladnich determinantech zdravi,
jakymi jsou geny, vnéjsi faktory, vnitrni faktory, starnuti (Bortz, 2005). Hra¢ hazi kostkou a
postupné tematicky prochazi vyse zminénymi ¢tyfmi determinantami zdravi a odpovida na

otazky.

Hra trva okolo 40 minut a je urcena pro nastupujici mediky, vékové mezi 19-22 lety. Hru

mohou hrat dva az Sest hracd.

Vlyzkum byl provadén na 151 studentech z torontské univerzity. Zaci byli rozdéleni do dvou
skupin, u 71 zaka probihala tydenni vyuka formou hrani deskové hry a u 80 zakl probihala
tydenni vyuka formou predndsky. Byl provadén pre-test a post-test ve formé védomostniho
multiple-choice dotazniku se 14 otdzkami. Obé formy vyuky vidy probihaly ve stejném
maoédu: 10 minut pred vyukou dostali Zaci dotaznik s tématikou nadchdzejici hodiny, poté
probihala prednaska/hrani hry (30-45 minut) a nasledovalo 10 minut, kdy Zaci opét obdrzeli

dotaznik na téma probéhlé hodiny.

Vysledky dotaznikd byly podrobeny dvouparametrové analyze rozptylu (ANOVA), ktera

ukazala, ze zakomponovani hry do vyuky vyrazné zlepsilo miru nauceni latky.

Po ctyrech tydnech pre-test( a post-testd byl vyzkum ukoncen a 80 zakam, kteri méli vyuku
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zprostfedkovanou pouze prednaskami, bylo umoznéno zahrat si hru. Nasledné byli po
skupindch vsichni Zaci dotazovani na oteviené otazky ohledné designu hry, srozumitelnosti
instrukci a jak Zakm hra pomohla ve studiu. Odpovédi zakl na otazky byly zaznamenany,
prevedeny do psaného textu a ndsledné zjednoduseny pomoci kédu pro schematizaci a

kategorizaci vypovédni hodnoty odpovédi.

Z vypovédi obecné vyplyvd, Ze studenty hra bavila. Pfi hernim stylu vyuky se citili

motivovanéjsi, méné ve stresu a citili vétsi kolegialitu.

Cilem hry bylo zjistit, jestli a pfipadné jak maze byt hrani didaktickych her pfinosné pro
studenty a jejich studium. Vysledkem této studie je to, Ze minimalné hra BioRacer je velmi
pfinosnda a mGzeme ji tedy povaZovat za efektivni nastroj, o ktery mizeme rozsifit nasi

zasobou metod.

3 Ekologické procesy

Ekologické procesy, nam popisuji interakce organismi mezi sebou a jejich prostredim.
Pochopenim zakladnich ekologickych jev( zak ziskdvd mnohem lepsi prehled o fungovani
toho, proc a jak se v prirodé véci déji. Je tedy zadouci, aby se béhem studia pfirody dbalo
na pochopeni téchto procesli a Zaci si tak Iépe spojovali a kotvili dalsi prirodovédné

informace.

O svété zivé prirody se ¢asto hovofi jako o systému, ktery je usporadany do nékolika Urovni:
od sub-bunécénych struktur pfes bunky a tkané az k organim. Dalsi tti navazujici drovné

potom spadaji do pole ekologie (Townsend et al., 2010):
e Jednotlivé organismy
e Populace (tvorena jedinci jednoho druhu)

e Spolecenstva (tvofena mnoizstvi populaci)

3.1 Pouzité terminy

Procesy a terminy, které se ve hie vyskytuji, popisuji v nasledujici kapitole. Pfi vysvétlovani
termin( jsem vychdzel z u¢ebnice Obecna ekologie (Townsend et al., 2010). Vybral jsem

zakladni pojmy predevsim z potravni, populacni a prostorové ekologie.
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Adaptace — proces, kterym se organismy ptizplUsobuji svému prostiedi, aby zlepSily své

Sance na preziti a reprodukci. Zmény se déji na drovni druhu a jsou nezvratné.

Aklimatizace — kratkodoby proces, kterym se organismy pfizplsobuji zménam v prostredi,

napriklad zménam teploty, nadmorské vysky nebo vihkosti. Tyto zmény jsou vratné.

Biodiverzita — Biodiverzita je druhova a genetickda rozmanitost organism( pfitomnych v

daném ekosystému nebo ve zkoumané oblasti.
Biom — Geograficky definovany prostor s charakteristickymi druhy organismu a ekosystémy.

Disturbance — Disturbance je udalost, kterd narusuje normalni stav ekosystému a mize mit

vliv na slozeni a funkci komunit.

Ekologicka nika — Specifické misto nebo role organismu v ekosystému, ktera urcuje jeho

zpUsob Zivota, vyZivu a interakce s ostatnimi organismy.

Ekosystém — Komunita organism( a jejich neZivého prostredi, které spolu interaguji a

vytvareji tak funkéni celky.
Herbivor — Organismus, ktery se Zivi rostlinnou stravou.

Invazni druh — druh organismu, ktery se rozSifuje na ukor plvodnich druhd v novém

prostiedi, ¢asto s negativnimi dopady na biodiverzitu.

K-stratég — Ma strategii reprodukce, ktera se zaméfruje na produkci mensiho mnozstvi

potomkU s vétsi investici do péce o né, Casto ve stabilnim prostredi s nizkou Grovni zmén.

Masovd Vymirdni — Jsou subjektivné definovana jako kratké casové useky v historii zemé
béhem, kterych rychlost vymirani dosahla vysokych hodnot v rozsahlych oblastech

(Clemens, 2013).

Migrace — Migrace je pohyb populace ¢i jedincl z jednoho mista na druhé, obvykle
zpUsobeny potrebou ziskat zdroje, vyhledat vhodné podminky pro rozmnoZovani nebo

uniknout neptiznivym podminkam.
Predator — Organismus, ktery lovi a konzumuje jiné organismy pro vlastni preziti.

R-stratég — Ma strategii reprodukce, ktera se zaméruje na produkci velkého mnozstvi

potomkl s minimalni investici do péce o né, ¢asto v proménlivém prostredi (Singh, 2019).
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Rozklada¢ — Organismus, ktery rozklada organické materidly. Tim se Zivy a zaroven, tak

pfispiva k recyklaci Zivin v ekosystému a Cistoté prostredi.
Studenokrevnost — stav, kdy teplota téla organismu kolisa v zavislosti na okolni teploté.

Sukcese — Sukcese je proces postupné zmény druhového sloZeni v ekosystému v pribéhu
Casu. Primdrni sukcese nastdva na mistech, kde neni Zivot (napt. ldvova pole), zatimco
sekundarni sukcese zacind na mistech, kterd byla predtim obydlena, ale byla néjakym
zpUusobem zdevastovdna (napt. po lesnim pozaru). Hlavni rozdil je v tom, Ze pfi primarni
sukcesy prostor ¢ekd na organismy, které pfricestuji, zatimco pfi sekundarni sukcesy jsou

pfitomné urcité formy organisma.

Teplokrevnost — schopnost udrzovat konstantni télesnou teplotu nezdvisle na okolni

teploté.
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Prakticka ¢ast
4 Metodika

41 Vyvoj a testovani herniho mechanismu

Pti vymysleni herniho mechanismu mé didaktické hry jsem se inspiroval UspéSnou karetni
hrou ,,Opraski sCeski historje“(jaz et al., 2017). Vytvofil jsem nejprve prvotni verzi hry, ktera
byla vizualné velmi zjednoduSena a postradala vzdéldvaci aspekt. Jednalo se o prouzky
papirkd s nazvy budoucich karet a jejich zakladnimi charakteristikami viz tabulka 3. Tato
verze slouzila pouze pro testovani herniho mechanismu a k vyzkouseni, zda obdobny
mechanismus jako u ,Oprask(“ bude fungovat i pfi hrani mé vlastni didaktické hry.
Jednotlivé fadky v tabulce 3 jsem nastfihal a hralo se s prouzky papiru. To se ukdzalo jako

velice nepraktické a slozité.

Pilotni verze hry byla vytvofena pro 2-6 hrac(i. Testovani probihalo ve dvou rdznych
skupindch, nejprve v péticlenné, nasledné ve ¢tyrclenné. Hraci dostali 5 papirovych prouzki
(budoucich karet). Hralo se dokola, kazdy hra¢ béhem svého tahu mohl vylozit jednu kartu
z ruky. Hra¢, ktery byl na rfadé, proved| schopnost vyloZzené karty a tim jeho tah skonil.

VyloZené karty zUstavali pred kazdym hracem.

Ve chvili, kdy hra¢iim dosli karty nebo se rozhodli, Ze dale nechtéji hrat a chtéji si uchovat
karty do dalsi bodované faze hry, secetl si kazdy hra¢ body na kartach, které mél pred sebou.

Kdo mél nejvice bodU, vyhral tuto fazi hry.

Dalsi bodované kolo zacina tim, zZe si hracdi liznou nové karty. Ten, komu zbyla alespon jedna
karta v ruce, lize z balicku dvé nové karty a ten, kdo zlstal bez karet, lize tfi. Dale se hraje

jako v pfedchozim kole. Ten, kdo prvni vyhraje tfi bodovana kola, vyhral celou hru.

Obé pilotni testovani probéhla na skupinach mladych dospélych. Brzy se ukdazalo, ze prvni
verze hry neni zcela funkéni a bude tfeba ji pfepracovat. Herni mechanismus fungoval sice
dobre, ale samotné karty ne. Hlavnim problémem byla nevyvazenost sily karet a mala

pravdépodobnost vyskytu dvou na sobé zavislych karet ve hre.
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Karty

Body Nazev Frakce sloSchopnost
2 Strom Rostlina ‘Vyhod hrasek a travu |
1 Trava Rostlina + 1 za kaZdé dva predatory na stole |
1 Kvétina Rostlina +1 pokud mas vylozeného byloZrace |
1 Mech Rostlina pokud mas strom + 1 pokud kravu -1 |
‘| Hrasek Rostlina ‘ |
3 Krava Bylozravec Pokud je na stole predator -1, pokud je jich tfi a vice odhod |
0 Ovce ByloZravec +2 pokud mas dalsi ovci, + 1 pokud je ovce na stole |
1 Zajic Bylozravec MuzZes vyménit za kartu jinoho hraée, kter4 leZi na stole. |
1 Prase Bylozravec +2 pokud mas tfi a vice rostlin |
1 Koza ByloZravec MiZes vyménit za kartu z bali¢ku, kterou musis ihned vyloZit |
0 Lasiéka Predator ‘Vyhud hraéi kartu z ruky |
0 Vik Predator +1 za kazdého vlka na stole, lizni si kartu pokud je ovce na stole |

Tabulka 3 - Zde je ukdzka rozloZeni karet a jejich schopnosti z pilotni verze hry.

VylepSeni herniho mechanismu spocivalo hlavné v upraveni poc¢tu budoucich karet,
nékterych jejich schopnosti a poc¢tu bodl. Nasledné predélani papirovych prouzkd na
hotové herni karty velmi zlepSilo hratelnost hry. Karty jsem vytvarel pomoci webového
nastroje https://cardconjurer.com/creator, ktery je zdarma a pouzité obrazky jsou z verejné
dostupné fotobanky (Pixabay, 2024). Béhem ptidavani ¢i ubirani novych karet, ménéni

jejich schopnosti a pti provadéni dalSich Uprav jsem hru dale testoval jiz sdm. V ramci téchto

vylepSeni jsem k celé hre pridal také jeji vzdélavaci aspekt.

Vzdélavaci aspekt hry byl vymyslen nasledovné. Na kazdé karté je napsana otdzka (viz
Obrdazek 1). K tomu, aby hra¢ mohl kartu vyloZit, musel otazku spravné zodpovédét. Hrac po
jeho levici ho kontroloval podle pfilozeného listu spravnych odpovédi a definici (viz pfiloha

3) a pokud hrac¢ odpovédét nezvladl, dostal Sanci hrac po jeho pravici. Z tohoto divodu jsem

stanovil minimalni pocet hraca na 3.
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https://cardconjurer.com/creator

Pokud vylozis dalsiho predatora, zahod'
lisku.

- Uved 2 priklady K — stratéga. -

Predé’ror

2024 Jan Tichy cardconjurer.com

Obrazek 1 - Priklad karty z findlIni hry. Vlevo nahore je ndzev, vpravo nahore sila karty,
uprostred na schopnost karty, ve spodni Cdsti je ukol pro hrace a pod nim frakce ke které
karta patfi. Ve hre jsou tri dalsi frakce: rostliny, herbivofi a rozkladaci.
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Druhé kolo pilotniho testovani probéhlo v kruhu ¢tyf pratel, kdy se hrdlo s jiz vytvofenymi
kartami a se vzdélavacim aspektem hry. Diky tomuto testovani jsem zjistil, Ze nova verze hry

funguje dobre a dalsi Upravy jiz neprobihaly.

V poslednim kroku jsem ke hfe pridal Uvodni text (viz pfiloha 1). Jednd se o poutavy pribéh
z prostredi pralesa, kde se ve spravném kontextu objevuji ekologické terminy nasledné
pouzivané ve hie. Vyznam termind je patrny ze samotného textu, pfipadné jsou vysvétleny
pfimo v textu v zdvorce. Tyto terminy jsou ddle zakomponovdany v pre-testu i post-testu a
jejich zapamatovani a pochopeni jejich vyznamu bylo hlavnim métitkem pro zjistovani
zlepseni zaka.

Findlni verze hry s pravidly, jednotlivymi kartami a vSemi potfebnymi materidly vcetné

metodickych pokyni pro ucitele je pfiloZzena v pfiloze.

4.2 Testovani finalni hry a hypotéz
Dalsim krokem bylo porovnat klasickou vyuku s hranim vytvorené didaktické hry.

Testovani probéhlo na dvou zakladnich Skolach, jedné soukromé, dvojjazyéné Montessori a
jedné klasické zakladni Skole. Testoval jsem hru versus klasické metody vzdélavani, kde spolu

Zaci nemaji zadné interakce (frontdlni vyuka, prace s textem).

Testovani zaci byli ve véku 11 az 14 let, tedy navstévovali Sestou a sedmou tfidu. Dohromady
jsem otestoval 74 zaku ze Ctyr tfid na dvou skolach, a to 39 Zaka z tradicni zakladni Skoly a

34 73ku ze zakladni Skoly s Montessori systémem.

Abych mohl otestovat didakticky cil hry, sestavil jsem pre-test a post-test (viz pfiloha 6 a 7).

Na obou skolach jsem provadél testovani ja v roli ucitele.

Na obou Skolach jsem testoval dvé skupiny (jednalo se vidy o dvé paralelni tfidy): jednu,
kde jsem vyucoval pomoci hry, a druhou (kontrolni), kde jsem vyucoval klasickymi

metodami bez interakce mezi Zzaky (frontalni vyuka a préce s textem).
Testovani probihalo nasledovné:

e Jednalo se o standardni vyucovaci hodinu trvajici 45 minut. U vSech skupin jsem ale

zhruba o 5 minut pretahl vyucovaci hodinu, testovani tedy probihalo 50 minut.

e U obou skupin jsem nejdfive rozdal pre-test, abych zjistil vstupni védomosti zak(. Po

vybrani testll mohla zacit samotnd vyuka.
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U obou skupin jsem zacal tim, Ze jsem Zaky nechal prelist mnou vytvoreny text, ve

kterém byly vysvétleny ekologické terminy.

Béhem psani pre-testu a post-testu jsem zak(im opakované pfipominal, Ze se jedna

o samostatnou praci a nemaji se mezi sebou bavit ani nijak podvadét.

Po precteni textu se lekce zacaly liSit. Nejprve popiSu lekci, pfi niz jsem vyuZil klasické

metody:

Zaci méli zhruba 7-10 minut na preéteni Gvodniho textu.

Zaci dostali soubor 28 otazek, které se shodovaly s otdzkami na kartach ve hie. Na

otazky méli hledat odpovédi v ivodnim textu — 25 minut.

Po uplynuti ¢asu jsem precetl seznam spravnych odpovédi a pripadné doplnil

kratkym vykladem a dovysvétlenim termina.

Lekce, kde jsem vyucoval pomoci hry, probihaly nasledovné:

Zaci méli zhruba 7-10 minut na precteni Gvodniho textu.
Po precteni textu se Zaci rozdélili do skupin o tfech az péti ¢lenech.

Kazdé skupiné jsem rozdal balicek hernich karet, pravidla a seznam spravnych

odpovédi.
Ve zkratce jsem zakam vysvétlil pravidla hry a dal jim pokyn zadit hrat.

V kazdé skupiné se nékdo ujal pravidel, a zatimco ostatni rozdavali karty, on predcital
pravidla. Nasledné skupina zacala hrat. Hralo se do konce ¢asového limitu, ktery byl

25 minut.

Po uplynuti stanovené doby jsem Zzakim poskytl nékolik minut na vlastni

vyhodnoceni vysledk( ve skupiné. Vysledky nebyly nijak rozebirany se zbytkem tridy.

Poté jsem vybral viechny materidly a rozdal Zakiim post-test.

Sbhiral jsem nasledujici data:

typ Skoly
datum narozeni

pouzita metoda
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e bodové skore z pre-testu

e bodové skore z post-testu

4.3 Statistika

Stanovil jsem 2 hypotézy, které ovéruji vedlejsi cile prace. Treti hypotézu (vék) jsem stanovil
po zakladni analyze dat. Pro jejich testovani jsem pouzival riznou kombinaci dat, ktera jsem

ziskal. Nejprve bylo vidy nutné ovéfit, jestli jsou data parametricka.

U vSech dat jsem provedlI testy normality a homogenity (kromé dat tykajicich se véku, kterd
jsem testoval pomoci Spearmanova korela¢niho koeficientu, cozZ je test, pro ktery nemusi
byt data parametricka) a zjistil, Ze pro mé ucely a testy, které budu provadét, jsou data

v poradku. Tedy maji normalni rozloZzeni a mohu pouzit parametrickych testa.

Samotné statistické testy jsem nejprve provedl pomoci Chat-GPT verze 40, nasledné jsem
testovani opakoval v programu Jamovi s laskavou pomoci RNDr. Jana Mourka, Ph.D. a
vysledky jsme tak potvrdili. Zde uvedené statistické testy a jejich vysledky jsou vystupem
z programu Jamovi. Nicméné jsem pro srovnani a dvoji kontrolu ponechal statistické testy a
jejich vysledky z Chat-GPT u hypotézy €.1 a ¢.2. DuleZité je fict, Ze se Jamovi a Chat-GPT
shodovali u vSech vysledkd, ale diky analyze v Jamovi jsem odhalil dalsi korelace, které jsou

popsané v nasledujici kapitole.

Jako rozhodujici hladinu p-hodnoty pro zamitnuti ¢i potvrzeni nulové hypotézy jsem

povazoval standartné pouzivanou hodnotu 0,05.
Statistické testy, jez jsem pouzil, se liSily na zakladé jednotlivych hypotéz. V ndasledujicim

textu jsou k jednotlivym hypotézam pfifazeny pouzité testy.

4.3.1 Hypotéza ¢.1 (metoda):
HO: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) zak(, ktefi hrali hru a ktefi zazili klasickou

vyuku neni rozdil.

H1: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) zak(, ktefi hrali hru a ktefi zazili klasickou

vyuku je rozdil.
Pro ovéreni této hypotézy jsem pouzil testy: T-test a ANOVA pro opakovand méreni.

DUvody pro vybér T-testu:
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1. Porovnani dvou skupin: T-test je standardni metodou pro porovnani primért dvou
nezavislych skupin. V tomto pfipadé jsem porovnaval zlepSeni mezi dvéma
skupinami zaka — témi, ktefi hrdli hru, a témi, ktefi méli klasickou vyuku.

2. Spojita data: T-test je vhodny pro spojita data, coZ je muj pfipad, protozZe zlepseni
(rozdil mezi pre-testem a post-testem) je méren na spojité skale.

3. Parametrickd data: md data jsou parametrickd, coZ jsem otestoval Shapiro-Wilk

testem pro normalitu a Leven testem pro homogenitu rozptylu.

DUvody pro vybér testu ANOVA pro opakované méreni (repeated measures ANOVA):

1. Chat-GTP (pomoci T-testu) provadél pouze analyzu rozdilu mezi post-testem a pre-
testem, nikoliv analyzu vysledkd jednotlivych testl, coZz neni statisticky zcela

korektni.

2. ANOVA se hodi pro mou situaci, jelikoZz porovnavam meéreni provedend na

studentech, mezi nimiz byla intervence.
3. Data, ktera jsem ziskal, jsou parametricka.
4.3.2  Hypotéza ¢.2 (Skola):

HO: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) hracli ze soukromé dvojjazyéné

Montessori ZS a hrach ze statni ZS neni rozdil.

H1: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) hracli ze soukromé dvojjazyéné

Montessori ZS a hrach ze statni ZS je rozdil.
Pro ovéreni této hypotézy jsem pouzil testy: T-test A ANOVA pro opakovana méreni.
Davody pro vybér téchto testl jsou stejné jako u hypotézy ¢. 1.

4.3.3  Hypotéza ¢.3 (vék):

HO: Neexistuje statisticky signifikantni vztah mezi vékem z4ak a jejich zlepsenim v disledku

vyuky.

H1: Existuje statisticky signifikantni vztah mezi vékem zakl a jejich zlepSenim v disledku

vyuky.

Pro ovéreni této hypotézy jsem pouZil Spearman(v korelacni koeficient, jelikoZz data (vék)

nejsou spojitd. Zvolil jsem proto test neparametricky. Testovali jsme korelaci mezi ¢tyrmi
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proménnymi: pre-testem, post-testem, vékem a rozdilem post-testu a pre-testu
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Vysledky

V této kapitole je detailné popsano naplnéni stanovenych cild. Uvadim zde veskeré testy,

analyzy a vysledky, které se k jednotlivym ciliim vztahuiji.

5 Prubéh testovani

PFi testovani klasickych metod na tradi¢ni zakladni Skole jsem nenarazil na zadné prekazky.
Na Skole typu Montessori vSak méli Zaci potize s udrZenim pozornosti po delsi dobu bez
jakékoliv aktivity. Domnivam se, Ze to bylo zpUsobeno tim, Ze jsou zvykli vice spolupracovat
a komunikovat béhem vyucovani. Maji vice interaktivnich aktivit a celkové jsou vice
aktivizovani. Nejsou zvykli na klasické formy vyuky, jako je frontalni vyuka nebo prace s

textem. Néktefi z nich méli dokonce potize s doctenim celého textu.

Ve skupiné, ktera hrala hru, jsem narazil na urcité prekazky, které jsem neodhalil béhem

pavodniho testovani hry.

Hlavnim problémem byla sloZitost pravidel hry. Nékteré skupiny totiz nezvladly pochopit
pravidla kompletné. Pfesto si myslim, ze to nemuselo mit zasadni dopad na celkovou
ucinnost hry, protoZze néktefi Zaci zacali hru hrat, aniz by se dlikladné seznamili s pravidly.
NedodrzZeli tedy néktera pravidla (Napfiklad to, Ze si lizaji karty az po vyhodnoceni daného

kola.), ale vidy se ujistovali, Ze ostatni hraci odpovidaji na otazky na kartach.

U takovych skupin jsem se vidy zastavil a pomohl jim |épe pochopit pravidla nebo

vyhodnotit néjakou situaci.

Pfedpokladal jsem, Ze s pravidly nebudou potiZze, jelikoZ herni mechanismus je silné
inspirovan karetni hrou "Oprasky z ¢eski historje," kterd je doporucena pro hrace od sedmi
a vice let. Nicméné mohlo to byt zplisobeno tim, Ze déti ve Skole se velmi tésily na to, ze
budou hrat hru, a nechtély se zdrzovat pravidly. Chtély rovnou zacit pouzivat barevné

karticky, které mély pred sebou.

Myslim si, Ze kdyby skupiny, které se neseznamily kompletné s pravidly, hraly hru znovu,
zkratila by se doba potfebna k pochopeni pravidel a hra by mohla dosahnout lepsich
vysledk( v rdmci vzdélavaciho potencialu. Doba seznamovani se s pravidly se u skupinek
liSila, nékteré skupinky vénovali pravidl(im pfes deset minut jiné méné nez dvé. U nékterych

skupinek se stalo to, Ze jeden ve studoval pravidla, zatim co ostatni jiz zkouSeli hrat.
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6 Zakladni analyza dat

V tabulce niZe (Tabulka 4 - prehled ziskanych datTabulka 4) uvadim prehled ziskanych dat
z testovani. Srovnavdm mezi sebou vidy tfidu z tradi¢ni zakladni Skoly a tfidu ze Skoly
s Montessori vyukou a skupinu, ktera hrala ve vyucovani hru a ktera podstoupila klasickou

metodu vyuky. V pravé pllce tabulky jsou uvedeny ziskané hodnoty a rozdil mezi nimi.

skupina skola pre-test post-test rozdil

N klasicka vyuka tradicni Skola 21 21 21
montessori 16 16 16

hra tradicni Skola 18 18 18

montessori 19 19 19

primér klasicka vyuka tradi¢ni Skola 4.62 6.14 1.52
montessori 6.50 6.56 0.0625

hra tradi¢ni Skola 4.72 5.67 0.944

montessori 6.37 8.05 1.68

median klasicka vyuka tradicni Skola 3 6 2
montessori 6.50 5.50 1.00

hra tradicni Skola 5.00 5.00 1.00

montessori 7 8 2

standartni deviace klasicka vyuka tradicni Skola 346 3.80 2.99
montessori 3.31 4.24 2.84

hra tradicni Skola 3.03 3.91 3.13

montessori 2.87 3.36 3.40

minimum klasickad vyuka  tradi¢ni skola 0 0 -6
montessori 0 0 -6
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skupina skola pre-test post-test rozdil

hra tradicni Skola 1 0 -5

montessori 1 2 -4

maximum klasicka vyuka tradicni Skola 10 13 8
montessori 12 14 4

hra tradicni Skola 10 12 7

montessori 11 13 7

Tabulka 4 - prehled ziskanych dat z pre-testu a post-testu a jejich zakladni analyza.

V nasledujicich grafech (Graf 2, Graf 3, Graf 4) jsou pro lepsi prehled znazornény hodnoty z
prvni ¢asti tabulky. Srovnavaji tedy Cisté bodové skére vsech ¢tyrech trid testovanych zaki
(Montessori vyuka x klasicka forma vyuky, Montessori vyuka x didakticka hra, tradi¢ni Skola
x klasicka forma vyuky, tradi¢ni Skola x hra), a to v jednotlivych testech i v bodovém rozdilu

mezi nimi.
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Graf 2 — bodové skore pre-testu Zakit na tradicni a Montessori skole, srovnani klasické
vyuky a hry.
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Graf 3- bodové skore post-testu zakii na tradicni a Montessori Skole, srovnani klasické
vyuky a hry.
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Graf 4 - rozdil mezi bodovym skorem v post-testu a pre-testu, neboli zlepsSeni zZdkii na
tradicni a Montessori Skole, srovnani klasické vyuky a hry.

7  Cil 1: Vytvoreni autorské didaktické hry

Cilem je vytvorit kvalitni autorskou didaktickou hru pro zaky Sestych a sedmych t¥id, ktera

se bude vénovat tématu ekologie.

Vytvofil jsem autorskou didaktickou karetni hru, kterd naplfiuje mnou stanovené didaktické
cile. Hra je uréena pro zaky $edych a sedmych tfid. Pocet hraéd je stanoven na 3-6. Casova
narocnost hry je zhruba 30 minut plus ¢as na sezndmeni s pravidly. Je tedy hratelna v jedné

standartni vyucovaci hodiné.

Hra je vhodna jako vyukovy material k tématu ekologie, zvlasté jako vstupni hodina pro toto
téma. Ke hie patii Uvodni text (viz pfiloha 1), ktery seznami zaky s tématem a terminy,
pokud s nimi dfive nepfisli do kontaktu. Ddle obsahuje pravidla (viz pfiloha 2), list spravnych
odpovédi na otazky (viz pfiloha 3) a samotné herni karty (viz pfiloha 5). Celd hra véetné 28

jednotlivych karet je uvedena v pfiloze.
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8 Cil 2: Porovnani metod vyuky

Cilem je porovnat dvé rlizné metody vyuky, a to frontalni vyklad v kombinaci s praci

s textem (,,klasicky zptisob vyuky“) a metodu didaktické hry.

HO: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) Zak(, ktefi hrali hru a ktefi zaZili klasickou

vyuku neni rozdil.

H1: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) Zak(, ktefi hrali hru a ktefi zaZili klasickou

vyuku je rozdil.
Testovani, zda jsou data parametricka a t-test jsem provadél pomoci Chat-GPT.
Testovani parametricnosti:
1. Shapiro-Wilk test pro normalitu:
J Skupina s hrou:
W =0,970
p=0,421
J Skupina s klasickou vyukou:
W =0,961
p=0,217

Obé hodnoty p jsou vyssi nez 0,05, coz znamend, ze nemlZeme zamitnout nulovou
hypotézu, Ze data jsou normalné rozdélena. Tedy data jsou normalné rozdélena a je mozné

pouzit parametrické varianty testd.

2. Levenelv test pro homogenitu rozptylu:
. F=0,413
° p =0,522

Hodnota p je vyssi nez 0,05, coz znamena, Ze nemUzeme zamitnout nulovou hypotézu o
rovnosti rozptyl. Tedy rozptyly dat ve skupindch jsou homogenné rozdélena a je mozné

pouzit parametrické varianty testd. Pro lepsi orientaci jsou data vizualizovana v grafu 5.
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Boxplot - Homogenita rozptylu

Rozdil (posttest - pretest)

Hra Tradicni vyuka

Graf'5 - Tento graf zobrazuje mediany, kvartily a odlehlé hodnoty rozptylu obou skupin. To,
Ze jsou data homogenni podle Levenova testu, potvrzuje vizualni podobnost homogenity
rozptylu viditelnou v grafu

Zavér
Na zakladé vysledk( Shapiro-Wilk testu a Levenova testu mlizeme konstatovat, Ze data

spliuji predpoklady parametrickych testld (normalita a homogenita rozptylu). Tudiz

muUzZeme pouZit testy parametrického typu napfiklad ANOVU ¢i T-test.

Priméry:

J Pramérné zlepseni ve skupiné s hrou: 1,32

J Pramérné zlepseni ve skupiné s klasickou vyukou: 0,89
Vysledky T-testu:

. t=0,597

. p=0,553

Hodnota T-testu (0,597) a p-hodnota (0,553) naznacuji, Ze rozdil mezi primérnymi
zlepSenimi obou skupin neni statisticky vyznamny pfi bézné pouzivané hladiné vyznamnosti

(napft. 0,05).
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Zaveér

Na zakladé téchto vysledkd nemUzZeme zamitnout nulovou hypotézu, Ze rozdily ve zlepSeni
mezi zaky, ktefi hrali hru, a Zaky, ktefi méli klasickou vyuku, nejsou statisticky vyznamné (i
kdyz by se na zakladé priimér( mohlo zdat jinak). Jinymi slovy, neni dostatek dikazl pro
tvrzeni, Zze z4ci, ktefi hrali hru, dosahli vétsiho zlepseni v post-testu oproti pre-testu ve

srovnani s Zaky, ktefi zazili klasickou vyuku.

9 Cil 3: Dopad hry vzhledem k typu skoly

Cilem je zjistit, zda ma hra vétsi vliv na zaky, ktefi jsou zvykli na klasickou formu vyuky ¢i

na zaky, ktefi jsou standardné vyucovani v alternativnim (Montessori) systému.

HO: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) hracli ze soukromé dvojjazycné

Montessori ZS a hrach ze statni ZS, neni rozdil.

H1: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) hracli ze soukromé dvojjazycné

Montessori ZS a hraéd ze statni ZS, je rozdil.

Pro testovani jsem vypral T-test ze stejnych dlavodl jako u hypotézy ¢.1 (metoda).

Je tedy nutné opét ovérit, zda jsou data parametricka.

Testovani, zda jsou data parametricka a t-test jsem provadél pomoci Chat-GPT.

Shapiro-Wilk test pro normalitu:
1. Skupina s hrou:
. W =0,970
. p=0,421
2. Skupina s klasickou vyukou:
. W =0,961
. p=0,217

Obé hodnoty p jsou vyssi nez 0.05, coZ znamena, Ze nemUZeme zamitnout nulovou
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hypotézu, Ze data jsou normalné rozdélena. Tedy data jsou normalné rozdélena.

Levenel(v test pro homogenitu rozptylG:
. F=0,413
. p =0,522

Hodnota p je vyssi nez 0.05, coZ znamend, Zze nemUZeme zamitnout nulovou hypotézu o

rovnosti rozptyld. Tedy rozptyly dat ve skupinach jsou homogenni.
Zavér
Na zakladé vysledk( Shapiro-Wilk testu a Leveneova testu mlZeme konstatovat, Ze data
spliuji predpoklady parametrickych testli (normalita a homogenita rozptylu).
Vysledky T-testu
. t=-0,431
. p = 0,667

P-hodnota je vyssi nez 0,05, coz znamena, Ze nem(iZzeme zamitnout nulovou hypotézu. To
znamena, Ze neexistuje statisticky vyznamny rozdil ve zlepSeni mezi zaky z alternativnich

Skol a zaky z tradiénich skol. | presto, Ze by se tak mohlo zdat pfi pohledu na graf ¢.6
Zavér
Hypotéza, Ze hra funguje |épe na Zaky, ktefi jsou zvykli na alternativni zplsob vyuky, neni

na zakladé téchto dat a provedenych testll potvrzena. Zlepseni ve vysledcich pre-testu a

post-testu se mezi zaky z alternativnich a tradicnich Skol statisticky vyznamné nelisi.

10 Cil 2 a Cil 3: ANOVA pro opakované méreni

Hypotézu €.1 a ¢€.2, které se vztahuji k Cili 2 a 3, jsem testoval také pomoci ANOVA, jak jiz
bylo popsano v metodice.

Within Subjects Effects

Sum of Squares df  Mean Square F P

pre-test x post-test 40.69 1 40.69 8.437 0.005
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Within Subjects Effects

Sum of Squares df  Mean Square F P
pre-test x post-test ¢ skupina 249 1 249 0516 0475
pre-test x post-test sk Skola 1.19 1 1.19 0.247  0.621
pre-test x post-test ¢ skupina * Skola 11.10 1 11.10 2.301 0.134
Residual 337.61 70 4.82

Note. Type 3 Sums of Squares

Tabulka 5 — vysledky testu ANOVA, efekty v ramci subjektui

Between Subjects Effects

Sum of Squares df  Mean Square F P
skupina 2.22 1 2.22 0.112 0.739
Skola 91.85 1 91.85 4623  0.035
skupina * skola 6.87 1 6.87 0.346 0.558
Residual 1390.83 70 19.87

Note. Type 3 Sums of Squares

Tabulka 6 — vysledky testu ANOVA, efekty mezi subjekty

Homogeneity of Variances Test (Levene's)

F dfl  df2 p

pre-test 0.801 3 70 0.498

post-test 0.520 3 70 0.670

Tabulka 7 — Pozitivni vysledky testu homogenity.
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Vysledy testu ANOVA se shoduji s vysledky t-testl, potvrzuji nemoznost zamitnuti nulovych

hypotéz u hypotéz ¢.1 a €.2.

Pro hypotézu ¢.1, kterad srovnava vyukové metody, se p = 0,739. To znamen4, Ze nemlzeme

zamitnout nulovou hypotézu.

Pro hypotézu €.2, kterd srovnava souvislost mezi zlepsenim hrach a jejich Skolou, se p =

0,558. To znamen3, Ze nem{Zeme zamitnou nulovou hypotézu.

ANOVA ale pfinadsi novou informaci: zlepSeni bylo vy$si u Montessori zak(, a to u obou
skupin (té, ktera hrdla hru i té, kterd méla klasickou vyuku). Tento rozdil je znatelny v grafu

6.
Hypotéza pro tuto informaci by tedy znéla takto:

HO: Mezi zlep$enim 7ak{l ze soukromé dvojjazyéné Montessori ZS a 7aky ze statni ZS neni

rozdil.

H1: Mezi zlepSenim (v post-testu oproti pre-testu) zak(l ze soukromé dvojjazycné

Montessori ZS a Zaky ze statni ZS je rozdil.

Nulovou hypotézu mizeme zamitnout, jelikoz p = 0,035.
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rozdil

4 -
skupina
[ ] Klasicka vyuka
0 - L] hra
-4 4

tradicni skola montessori

sSkola

Graf 6 - rozdil mezi post-testem a pre-testem, tedy zlepsSeni zakii z tradicnich a
alternativnich skol.

Zaveér
Vysledky potvrdily jiz formulované zavéry u hypotéz ¢.1 a ¢.2. Ale ANOVA odhalila novou

informaci, a to je rozdil ve zlepSeni vsech Zaku, nehledé na testovanou skupinu, mezi statni

ZS a Montessori ZS. Montessori ZS vychézi z testovani lépe.
11 Dalsi cile a vysledky

11.1 Testovani vlivu véku zaka na vysledek

Kromé predem stanovenych hypotéz jsem s pomoci RNDr. Jana Mourka Ph.D. zkusil
otestovat vztah mezi vékem testovanych Zakl a zlepSenim v disledku vyuky. Stanovil jsem
tedy dalsi hypotézu.

HO: Neexistuje statisticky signifikantni vztah mezi vékem 7aku a jejich zlepsenim v dasledku

vyuky.

H1: Existuje statisticky signifikantni vztah mezi vékem Z3aka a jejich zlepSenim v dasledku

vyuky.
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Korelacni Matrix

pre-test post-test rozdil vék
pre-test Spearman’s rho —
df —
p-value —
post-test Spearman's rho 0.617 —
df 72 —
p-value <.001 —
rozdil Spearman's rho -0.217 0.616 —
df 72 72 —
p-value 0.063 <.001 —
vék Spearman's rho 0.295 0.143 -0.117 —
df 70 70 70 —
p-value 0.012 0.232 0.328 —

Tabulka 8- Vyslekdy Spearmanova korelacniho koeficinetu. Relevantni vysledky jsou
zobrazené tucné.

Vysledek Spearmanova korela¢niho koeficientu ukazuje nasleduijici:
o korelaéni koeficient: -0,117

. p=0,328

To znamena, Ze neexistuje statisticky signifikantni vztah mezi vékem z4ak( a jejich zlepsenim

(p-hodnota je vyssi nez 0,05).
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Zjistili jsme vsak, Ze vék ma pozitivni korelaci s vysledky pre-testu. Hodnota p 0,012 rik3, ze
tato korelace je signifikantni. Nicméné jeji Spearmenova rho hodnota je 0,295, to znamen3,
ze korelace neni pfilis silna. Tato hodnota miZe dosahovat -1 az 1. Zaporny vysledek znaci
negativni korelaci, 0 neutrdlni a kladné ¢islo pozitivni. Jednotlivé korelace jsou vizualizované

v grafu 6.

Prikazné tedy vyslo nasleduijici:
1. Vysledky pre-testu pozitivné koreluji s vysledky post-testu.
2. Vysledky pre-testu slabé pozitivné koreluji s vékem.

3. Velikost rozdilu pozitivné koreluje s vysledky post-testu.
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pre-test post-test rozdil vek

Corr: Corr: Corr:

0.617""" -0.217. 0.295" pre-test
Corr: Corr: ost-test
0.616™"" 0.143 P
Corr:
rozdil
-0.117
14 4 : " . . .
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Graf 9 - Grafické zobrazeni vysledkii Spearmanovy korela¢ni analyzy. Cisla znazorfuji
korelaci, hvézdicky vyjadiuji miru signifikantnosti.

Bez hvézdicky — korelace nenti statisticky priikaznéa na 5% hladin€ vyznamnosti (p>0,05)
* - korelace je statisticky pritkazna na 5% hladin€é vyznamnosti (p<0,05)
** - korelace je statisticky prikazna na 1% hladin¢ vyznamnosti (p<0,01)

*#% _ korelace je statisticky priikkazné na 0,1% hladiné vyznamnosti (p<0,001)

Zavér
MuUzZeme tedy zamitnout alternativni hypotézu a prijmout nulovou hypotézu, Ze neexistuje

statisticky signifikantni vztah mezi vékem a zlepSenim Zaku.
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Zjistili jsme ale slabou pozitivni korelaci mezi vékem zaku a jejich vysledkem v pre-testu.

Mohli bychom tedy prepokladat, Ze se starsi Zaci setkali s vétSim mnoZstvim terminu, nebo

s nimi pfisli do kontaktu vicekrat nez mladsi Zaci.

11.2 Didakticky cil: Hraci ziskaji prehled o tom, ¢im se ekologie
zabyva.

Tento didakticky cil jsem v pisemném testu neovéroval, a neni tedy reflektovan v bodovém

zisku z jednotlivych testll. Nemam ho podloZeny tvrdymi daty. Ukdzalo se ale, Ze v

testovanych tridach, ve kterych zdroven uc¢im i po zbytek roku, zZaci pfi dalSich navazujici

hodinach na téma ekologie neméli problém s porozuménim tohoto pojmu a dokazali se

snadno orientovat v detailnéjsi problematice tykajici se ekologie. Hrani hry tedy poslouzilo

jako vhodna uvodni hodina k tomuto tématu.

11.3 Vytvorena didakticka hra by méla zaky zaujmout a aktivizovat.

Tento cil jsem pouze subjektivné zhodnotil vlastnim pozorovanim. Vypozoroval jsem, Ze se
Zaci aktivné snazi zapojit a aktivita je bavi, na rozdil od hodiny, kde jsem ucil klasicky. To
odpovida také mé bézné praxi, kdy pfi pouzivani her v hodiné vidim zapojeni vétsiny tridy,
zatimco pfi klasické vyuce projevuje zaujeti pouze mensi ¢ast zaka. Pri hodiné s hrou jsem

se jako ucitel citil 1épe.
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Diskuse

SpInéni hlavniho cile, tedy vytvoreni autorské didaktické hry, povazuji za uspésné. Ackoliv
se vysledky testovani neprokdzaly jako signifikantni, jejim vytvofenim jsem pfispél do jiz
existujici Skaly didaktickych her. Tato hra nyni muZe slouZit jako odrazovy mustek pro dalsi
testovani. Hru také mohou jiz nyni vyuZivat ucitelé jako inspiraci k vyuce ¢i ji kombinovat

s dalSimi didaktickymi metodami. Hra Zaky bavila a ve vyuce aktivizovala.

Jedine¢nost hry se vyznacuje specifickou kombinaci herniho mechanismu a obsahu.
Myslim, Ze silnou strankou hry je jeji vizudlni podoba. Vypozoroval jsem, Ze hru Zaci ¢asto
shledali velmi poutavou, pravé diky zajimavému designu. Vyzkousel jsem si, Ze pro vytvoreni
didaktické hry, kterd bude pro Zaky zajimava a poutava, je dllezZité hru neustdle testovat pfi
jejim vzniku. Kazdé dalsi kolo testovani pilotnich verzi mé vidy posunulo a velky kus
dopredu. VylepSovani hry a vychytavani jejich nedostatktl hodnotim jako nejdllezitéjsi pro

to, aby mohla dobfe naplnit svij potencial jakozto funkéni vyukovy nastroj.

Déle se také potvrdilo, Ze v ,,jednoduchosti je sila“, zvlast pokud se jedna o didaktickou hru,
ktera je zacilena na tak Sirokou skupinu lidi s rGznymi zajmy, jako jsou zZaci bézné zakladni
Skoly. Pokud ma byt hra vyukovym materidlem pro bézné vyuziti v riznych skupinach, pak

vvvvv

tak dosahla co nejlepsiho zhodnoceni.

Jako slabou stranku této hry shleddvam naroénost jejich pravidel. A¢koliv jsem se hru snazil
vytvorit co nejjednodussi, zjistil jsem, Ze 45 minut je stale pfilis malo ¢asu pro vysvétleni
pravidel, jejich pochopeni a ndslednou hru. Jsem si védom toho, Ze néktefi zaci nejsou na
hrani deskovych her zvykli, a je pro né proto naroénéjsi se v pravidlech rychle zorientovat a
hru stihnout naplno vyuzit. Jednotlivé karty shleddvam naopak vytvorené vhodné.
S porozuménim funkce jednotlivych karet Zaci vétSinou neméli problém. Vyjimkou je jedna
konkrétni karta, a to karta Jelen (viz priloha 5), kterd byla ¢astou prekazkou pro hladky
prabéh hry. Tuto skute¢nost jsem nezaznamenal béhem Uvodniho testovani. Specidlni
schopnost karty by bylo vhodné upravit tak, aby se sloZitosti pfiblizila ostatnim kartdam ve

hre.

Vysledky mé prace ukazuji, Ze zlepSeni znalosti Zakd implementaci této konkrétni didaktické

hry do vyuky biologie nelze prokazat, jelikoz rozdily mezi skupinou vyuZivajici hru a skupinou
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vyucovanou klasickymi metodami nebyly statisticky vyznamné. Jiné studie vSak prokazuji
tvrzeni, Ze je vhodné pouzivat didaktické hry ve vyuce a zaznamenaly pozitivni vliv
didaktickych her na uceni (Gutierrez, 2014; Spiegel et al., 2010). Z dostupné literatury
vyvozuji, ze didaktické hry obecné maji smysl, je vSak potfeba hru dobfe promyslet a dobre

provést jeji testovani.

Jelikoz vysledky mého testovani ukdazali, Ze nelze potvrdit mé hypotézy, je dllezZité zamyslet
se nad tim, proc€. Zvazuji dvé moznosti — bud’ byla pouzita nevhodna forma testovani, ackoliv

hra byla vytvorena dobre, ¢i hra samotnd nenapliuje cile, které jsem si dal.

12 Vylepseni postupu testovani

Pokud budu predpokladat, Zze jsem vytvofil kvalitni a zajimavou hru, rozeberu zpUsob a

mozné nedokonalosti testovani.

Rad bych se pozastavil u velikosti testované skupiny. Vyzkum (Backlund & Hendrix, 2013)
zdliraznuje, Ze velikost vzorku je jednim z klicovych faktord ovliviujici validitu vysledkd pfi
hodnoceni vzdélavacich her, proto jsem pfi planovani metodiky zvazoval, jak velkou skupinu
zak( budu testovat. Vyzkum Gutierrez (2014) se zaméfil na vyuziti karetni hry k vyuce
biologickych konceptd, jako je vyZiva, trdveni, dychani a krevni obéh. Na rozdil od mé prace,
Gutierrez zjistil, Ze skupina, kterd hrala karetni hru, dosahla lepSich vysledk( neZ skupina,
kterd pouzivala klasické vyukové metody. Vysledek t-testu v jeho studii ukazal, Ze rozdil mezi
skupinami byl statisticky vyznamny. Gutierrezova studie méla omezeny vzorek 80 Zaku.
V moji praci jsem pouzil skupinu s obdobnym mnozstvim zak( (74). Predpokladal jsem
proto, Ze je vzorek dostatecny. Statistické testy, které jsem pouzival, se ale béZné pouzivaji
na vyrazné vétsich vzorcich. Naptiklad ve studii (Ezezika et al., 2023), kde provadéli analyzu
pomoci statistického testu ANOVA, testovali vzorek 151 zaka. Pristé bych proto doporucil
pouzit vétsi vzorek zaka. Je moiné, zZe jsem diky omezené skupiné nepodchytil ty Zaky, ktefi
méli vstupni znalosti odliSné a pro které by hra méla vétsi dopad.

Hru je dllezité testovat v rliznych kontextech a s rlznymi skupinami zakd. (Bovaird et al.,
2011) uvadéji, Ze rtzné skoly a tfidy mohou mit rlizné podminky, které mohou ovlivnit
vysledky testovani. Vzorek zak(, ktery jsem testoval, sice nebyl pfilis velky, ale byl dobre

rozloZeny. V praci jsem se zaméfil na Skoly s odliSnymi didaktickymi pristupy. Metodika této
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studie zahrnovala testovani na dvou Skolach, a to na klasické zakladni Skole, kde jsou Zaci
zvykli predevsim na frontalni vyuku a na Montessori Skole, kde jsou Zaci zvykli byt kazdy den
aktivizovani (Mutmainna et al., 2024). V této praci jsme zjistili, Ze 7aci Montessori ZS
prokazali vy3si zlepeni oproti Z4kGm z tradiéni ZS. Pro budouci testovani je moiné vzorek
z4ka rozlozit jesté Siteji a zahrnout napfiklad rizné regiony ¢i Skoly s riznymi vzdélavacimi

Uspéchy.

Vybér vékové skupiny je podle (Almeida et al., 2021) a (Chapman & Rich, 2018) zasadni.
Vzdéldvaci hry musi byt prizpGsobeny specifickym potifebam a schopnostem cilové skupiny,
aby byly efektivni. Svoji hru jsem tvofil a koncipoval pro zaky ve véku 12-13 let. Hra byla
testovana na Zacich ve véku 11-14 let. Pfi testovani mé druhé hypotézy se nepotvrdilo, Ze
by vék mél zdsadni vliv na vysledek. Z osobniho pozorovani ale pfesto vyvozuji, Ze pro starsi
zaky bylo pochopeni herniho mechanismu jednodus$si a Zaci se snadnéji dostali do
samotného procesu hrani, zatimco mladsi Zaci se déle seznamovali s pravidly a pro hrani hry
zbylo proto o néco méné casu. Myslim si, Ze hra byla dobfe zacilena, nicméné zejména s

mladsimi zaky by bylo vhodné hrat hru opakované, aby se neztracel ¢as s pfipravou na hru.

(Backlund & Hendrix, 2013) povazuji za dulezité také dobu trvani studie. Relativné kratka
doba trvani vyuky mohla omezit schopnost detekovat statisticky vyznamné rozdily. Podle
studie (Ezezika et al., 2023) je dllezité dlouhodobé testovani pro posouzeni trvalého vlivu
vzdéldvacich her na uceni. Mé testovani trvalo pouze jednu vyucovaci hodinu, coZz nemusi
byt dostatecné dlouhé obdobi k zachyceni vSech aspekttd vlivu hry na uceni. JelikoZ bych
byl rad, aby se hra pouzivala v béZném Skolnim systému, potfeboval jsem testovani zahrnout
do 45minutového bloku a simulovat tak redlné vyucovani. Dalsi testovani s delsi dobou
trvani a vétsim rozestupem mezi jednotlivymi fazemi testovani, by vSak mohlo poskytnout

presnéjsi a relevantnéjsi data.

Dalsim metodologickym aspektem je pouziti pre-testu a post-testu, které mohou mit vliv na
vysledky. Opakované testovani mUize vést ke zlepSeni skore nezavisle na metodé vyuky, coz
mUze zkreslit vysledky. Dulezité je zvaZit, jaké testy jsou pouzivany a jak Casto jsou
provadény, aby bylo mozné presné mérit efektivitu metod (Alessandri et al., 2017; Hartley,
1973) . Proto jsem se pro svou studii pokusil vytvorit dva odlisné testy. Zjistil jsem ale, Ze je
slozZité vytvorit dva rGzné testy, které si ale maji byt podobné a maji testovat to samé. Je

proto mozné, Ze opakované testovani v relativné kratkém cCase mohlo mit vliv na moje
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vysledky — obé skupiny dosahli lepSich vysledkd nehledé na zplsob vyuky. Testy jsou

k nahlédnuti v pfiloze 6 a 7.

V ramci této prace jsem pomoci metodiky uvedené vyse ziskaval pouze kvantitativni data.
Studie (Chraska, 2007) naznacuje moZnost kombinace kvantitativnich a kvalitativnich
metod pfi hodnoceni vzdélavacich her. Pro dlkladnéjsi prezkoumani funkénosti a dopadu
hry na zaky by bylo mozné provést navic testovani, které by vedlo k ziskani kvalitativnich
dat. Bylo by napriklad mozné zjistovat, zda ma hra dopad na konkrétni typy znalosti ¢i zda
hrani hry ovlivnilo motivaci Zakud ke studiu ¢i vnimani vyuky. Jednalo by se tedy o tzv. smiseny

typ vyzkumu (Hendl, 2023). Toto vSak bylo nad rdmec mého plvodniho zaméru.

13 Vylepseni samotné hry

Je ale také moiné, Ze hra samotna méla urcité nedostatky a testovani bylo zvoleno spravné.

Osobné ale hru vnimam jako povedenou, a to z nékolika divodu.

Proces vytvareni didaktické hry je komplexni a vyZzaduje peclivé planovani a testovani.
Vytvoreni prototypu hry bylo prvnim krokem, ktery zahrnoval navrh hernich mechanismi a
pravidel. Po pocéate¢nim testovani pilotni verze hry na skupiné mladych dospélych byly
identifikovany hlavni problémy, jako je nevyvazenost sily karet a sloZitost pravidel (viz.
kapitola Vyvoj a testovani hernimi mechanismu.) Tento krok je v souladu s literaturou, ktera
zdUraznuje dulezitost interaktivniho procesu vyvoje her (ValiSova & Kovarikova, 2021).
Testoval jsem prototypy hry po celou dobu jejiho vzniku, coz pro mé bylo velice pfinosné,
jelikoZ testovani pfinesla vidy nové poznatky o funkénosti hry a jejim potencialu, které jsem
se snazil zapracovat do hry. Po celou dobu tvorby této hry jsem ziskaval Ustni zpétnou vazbu
od rliznych lidi v mém okoli. Na zavér jsem zjistoval nazor na hru také u zaka, ktefi prosli

mym testovanim.

Jako pozitivné vnimana se ukazala predevsim vizualni stranka hry. Hracdm se libilo, Ze design
jednotlivych karet pfipomina jiné karetni hry, které hraji ve volném c¢ase. Studie (Spiegel et
al.,, 2010), ktera se zaméfila na deskovou hru "Discovering the Cell", také vyzdvihuje
dllezitost vizualni stranky hry. Jejich hra méla za cil zlepsit porozuméni biologickym
procestim na urovni bunky. Vyzkum byl provadén na 14 Skolach s celkem 697 Zaky. Vysledky

ukazaly Ze Z4ci, ktefi hrali hru, dosahli lepsSich vysledku. Zjistilo se, Ze vizualni a jazykova
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pfizpUsobeni hry byla klicova pro jeji Uspéch.

| to byl jeden z dlivod(, pro€ jsem vénoval zna¢nou pozornost vizudlni strance hry. Z Ustnich
zpétnych vazeb od zakl i od mych vrstevnik( vyplynulo, Ze se jim vzhled jednotlivych karet
libi a hra je pro né proto zajimava. KdyzZ Zaci poprvé vidéli karty, hned je s nadSenim zacali
prohlizet a Cist si, co se na nich piSe. Naproti tomu, kdyz hraci vidéli nepropracovanou pilotni
verzi hry, nebyli moc nadseni, hru hrat nechtéli a zjevné jim délal problém format, na ktery
nebyli zvykli. Z této osobni zkuSenosti a z ¢lanku, ktery vySe zminuji, vyvozuji, Ze pfi dalSim
rozpracovavani této nebo jinych didaktickych her je dilezité, aby hra zaujala na prvni

pohled.

Jako dUlezité vnimam také to, jakym zplsobem je vyuka s hranim hry realizovadna. Hra by
dle (Backlund & Hendrix, 2013) méla byt zasazena do kontextu. Proto jsem pfed samotnym
hranim hry zafadil samostatnou praci s textem, ve kterém se Zaci docetli o vSech terminech,
které si budou nasledné pomoci hry fixovat. Je zndmo, Ze Uvod a kontext vyucovaci hodiny
je jednou z dllezitych ¢asti kazdé vyucovaci hodiny a ani pfi hrani hry by se na ni nemélo
zapominat (Cin¢era, 2007).

(Randel et al., 1992) také prokazali, ze didaktické hry mohou byt efektivni zejména u
predmétu s jasnymi definicemi a pravidly, jako je matematika a fyzika. Na druhé strané se

ukazalo, Ze hry mohou mit méné vyrazny vliv na méné exaktni predméty. Proto jsem do své

hry volil terminy, které jsou jasné definovatelné.
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Zaver

V ramci mé diplomové prace jsem si potvrdil, Ze hra jako aktiviza¢ni metoda je dobrym
nastrojem pro vyuku ekologie. Vytvofil jsem svou prvni autorskou didaktickou hru, ktera mi
pomUZe pfi mém budoucim vyucovani Zakd zakladnich i stfednich Skol a mohla by se stat
uzZite¢nym nastrojem pro vyuku ekologie i pro dalsi ucitele. Hra je zacilena na vhodnou
skupinu Zaka a jeji herni mechanismus je dostatecné jednoduchy na to, aby se plné vyuZil
jeji vzdélavaci aspekt. Pfi vytvareni hry jsem si také potvrdil, Ze design a implementace hry

byly klicové pro jeji hratelnost, potazmo Uspésnost.

Pro potvrzeni toho, Ze je tato hra lepsSim nastrojem pro vyuku ekologie, nez klasicka forma
vyuky je ale nezbytné, aby prosla dalSim testovanim. Metodika testovani (tedy pouZiti pre-
testu a post-testu) by mohla byt zachovana, doporucduji vsak pouZzit vétsi vzorek zak( a zvazit
moznosti Upravy, které diskutuji v predeslé kapitole. Napfriklad hrat hru opakované ¢i spojit

2 vyucovaci hodiny dohromady.

MUj predpoklad, Ze Zaci, kteti jsou na aktivizacni metody a ¢astou spolupraci a interakci mezi
sebou zvykli (Zaci z Montessori ZS), dosdhnou vétsiho zlep$eni hranim hry a bude u nich
tedy signifikantnéjsi rozdil mezi klasickou hodinou a hodinou aktivizacni, se také nepotvrdil.
Zjistil jsem ale jinou zajimavou informaci, a to Ze Zaci z Montessori systému dosahli vétsiho
zlepseni celkové, nezavisle na typu vyuky. Z mych analyz se také prokazal pfedpoklad, Ze ¢im

starsi Zaci byli, tim vice méli vstupnich znalosti.

Z dostupné literatury je patrné, Ze didaktické hry jsou obecné efektivni nastroje pro
vzdélavani, zejména pokud jde o retenci znalosti a motivaci zak{ a z mé osobni zkusenosti
s tvrzenim souhlasim. Ackoliv se neprokazaly mé hypotézy, pocit z dobfe odvedené vyuky si
odnasim lepsi z hodin, kdy jsem s zaky hral hru. Atmosféra ve tridé byla jednoznacné
prijemnéjsi nez pri klasické formé vyuky, ktera byla zamérfend na samostatnou praci
s textem. Ve své dalsi praci v pozici ucitele tedy budu i naddle vyuzivat didaktické hry jako

jednu z aktivizaénich metod a pravidelné je zarfazovat do vyuky biologie.

Svoji praci povazuji za uspésnou. Ackoliv se nepotvrdily mé hypotézy, véfim, ze pti vzniku
didaktickych her je dlleZité si pokladat pravé tyto otazky a neustale tak zjistovat efektivitu
novych metod uceni. Budu rad, pokud si z mé prace vezmou dalsi autofi inspiraci a pouceni,

ktera povedou k vytvareni co nejkvalitnéjsi zasoby didaktickych her.
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P¥iloha 1: Uvodni text
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Ekosystém

avodni text

V tropickém destném lese, biomu charakterizovaném trvale vlhkym a teplym podnebim, se
odehrala udalost, ktera zasahla jeho ekosystém. Ekosystém ve starobylém pralese, kde je
zivot nejpestiejsi na svéte (tedy s nejveétsi biodiverzitou), zili vSichni predatofi (ti co se zivi
pojidanim jinych zivo€ichll), herbivofi (bylozravci) i rozkladaci (tedy ti kdo se zivy
rozkladem organického materialu), zkratka vSechny organismy v rovnovaze, coz je stav
oznacovany jako klimaxovy stav.

Jednoho dne se v pralese rozmohl velky pozar, ktery kvili pfedchozimu dlouhému a
neobvyklému suchu nabyl nevidanych rozmért. Lidé zacali pozar hasit, bohuzel vSak
sebou zavlekly organismus, ktery by se jinak do pralesa nikdy nedostal. Nez se stihl
ekosystém obnovit, tento novy druh, oznac¢ovany jako invazivni, se zacal §ifit. Tento
zivocich byl cizi pro dané prostfedi a nemél zde zadného ptirozeného predatora, neboli
n¢koho kdo by se jim zivil. To vedlo k naruseni rovnovéahy ekosystému.

To zplisobilo zmény v ekosystému — komplexnim spolecenstvi organismil a jejich prostiedi
— kde ma kazdy organismus svou roli a své misto, které se nazyva ekologicka nika. Nastal
velky ubytek potravy, stres mensSich Zivocichi z predace, kteti se nahle stali kotisti nového
zivocicha a mnoho dalSiho.

Tyto dopady se dotkly vSech druhti v ekosystému. Nékteré vymiely, nékteré zlstaly, ale
musely se ptizpiisobit (adaptovat) a n¢které se musely piesunout (migrovat) jinam.

Migrovali hlavné tzv. K — stratégové, tedy organismy, které maji malo mlad’at do, kterych
investovali velké mnozstvi energie. Jejich odchod, jelikoz jich ubylo hodné, zptsobil
znacné naruseni (disturbanci) pralesa. Po cesté zadupali soucasnou vegetaci. Aby se po
jejich odchodu vegetace mohla vratit zpét, musela probéhnout takzvana sekundarni
sukcese. To je proces, kdy dochdzi k postupnému obnoveni rovnovazného stavu za pomoci
organi €i ¢asti rostlin, které jsou stale jest¢ v pudé€, napiiklad semena. Nékdy ale migrujici
zivocichové Splhali ve svahu a sesunuli tolik pidy, Ze uZ tam nezbyla Zadna semena ani
hlizy ani nic co by se mohlo obnovit. Takze nésledoval proces primarni sukcese, kdy
obnazena zem, ¢ekala na to, co tam prileti, pfijde nebo jinak pticestuje. Ob¢ tyto
disturbance znamenaly pro mistni herbivory, ktefi se Zivi pouze rostlinami, ubytek potravy
na této trase.
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Naopak néktefi r — stratégové, ¢asto mensi zivocichové, ktefi ve svém zivoté sazi na
mnoho potomkdl, do kterych vlozi minimalni mnozstvi energie, se diky velké populaci a
krat§imu zZivotnimu cyklu byli schopni na danou situaci v ramci druhu ptizptsobit
(adaptovat). Zmenili se jako druh, aby mohli prosperovat v nove nastaveném prostiedi.

Az po dlouhé dobé¢ se jeden organismus naucil Zivit vajicky neptivodniho druhu. A tak mél
Invazni druh ztizené podminky a ptestal dominovat.

V nasem ekosystému opét nastala rovnovéha.
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Pfiloha 2: Pravidla
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Ekosystém — pravidla

Cil hry:

= Ziskat 5 vitéznych bodu. Vitézny bod ziskava hrac, ktery ma na konci kola nejvice
bodi biodiverzity za karty vylozené pifed sebou (v ekosystému).

Priprava:

» Hra je urcena pro 3 az 5 hracu.
» Na zacatku si kazdy hra¢ lizne 5 karet.
* Hru zacina ten, kdo byl naposledy v lese.

Prabéh kola:

* Hraje se po sméru hodinovych rucicek.
* Vramci svého tahu mtze hra¢ provést jednu ze ti akci:

1. Vylozit jednu kartu ze své ruky do svého ekosystému. Pokud mé karta symbol
malého blesku, jeji efekt se aktivuje jednorazové pii vyloZeni.

2. Vymeénit dvé karty v ruce za jednu kartu z balicku.

3. PoSetfit si zbylé karty do dalSiho kola a nehrat Zaddnou kartu. Tim se vzdava
moznosti na vyhru v tomto kole.

* Aby hrad¢ mohl vylozit kartu, musi nejdiive ptecist otdzku ve spodni ¢asti karty a
spravné odpovédet.
* Pokud odpovi pouze ¢astecné nebo Spatné, ziskava hra¢ po jeho pravici moznost
zkusit odpovédet.
o Pokud odpovi spravné, kartu vyklada on, ale karta ztraci v§echny schopnosti
a ma pouze silu 1 a pfisluSnost k frakci.
o Pokud odpovi Spatné, kartu neziskava a musi odhodit jednu svou kartu z
ruky nebo ze stolu.
o V pfipadé Ze oba odpovi Spatné nebo se druhy rozhodne neodpovidat se
karta odkladéa na odkladaci balicek.
» Hrac sedici po levici kontroluje odpovéd’ podle listu spravnych odpovédi. Pti
sporné situaci zavola ucitele.

Konec kola:

= Kolo kon¢i, kdyZ vSichni hrac¢i bud’ vylozili vSechny karty, nebo se rozhodli nehrat
Zadnou kartu.

= Vitézem kola se stava hrac s nejvétsim poctem bodu biodiverzity.

* Vylozené karty se zamichaji do balicku, karty v ruce zlstavaji hra¢tim do dalSiho
kola.
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» Pted dalSim kolem si kazdy hrac lizne dv¢ karty. Pokud nékomu nezbyly zadné
karty, lizne si misto dvou tii karty.

Hra konc¢i, kdyZ nékdo vyhraje 5 kol.
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Ptiloha 3: List spravnych odpovédi
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Ekosystém — list odpovédi

1. Co je to migrace?

Migrace je pohyb populace ¢i jedinct z jednoho mista na druhé, obvykle zplisobeny
potfebou ziskat zdroje, vyhledat vhodné podminky pro rozmnozovani nebo uniknout
nepfiznivym podminkam.

2. Uved dva priklady migrace a vysvétli jejich divody.

- Migrace ptakl na jiné kontinenty pii zméné ro¢nich obdobi — divodem je nedostatek
potravy a nepfiznivé klimatické podminky.

- Vyskova migrace v horach — rostliny migruji do vyssich nadmotskych vysek z diivodu
oteplovani.

3. Vysvétli pojem invazni druh a uved’ jeden piiklad.

Invazni druh je druh organismu, ktery se rozsifuje na ukor pivodnich druhli v novém
prostiedi, Casto s negativnimi dopady na biodiverzitu. Pfikladem miiZe byt invazivni
rostlina bolSevnik velkolepy.

4. Co je to sukcese? Popis$ na konkrétnim ptikladu.

Sukcese je proces postupné zmeény druhového slozeni v ekosystému v pribéhu ¢asu.
Sekundarni sukcese probiha naptiklad po lesnim pozaru.

5. Popis rozdil mezi primérni a sekundéarni sukcest.

Primarni sukcese nastava na mistech, kde neni zivot (napft. lavova pole), zatimco
sekundarni sukcese za¢ina na mistech, ktera byla pfedtim obydlena, ale byla néjakym
zpisobem zdevastovéana (napft. po lesnim pozaru).

Hlavni rozdil je v tom, Ze pfi primarni sukcesy prostor ¢ekéd na organismy, které pficestuji,
zatimco pfi sekundarni sukcesy jsou pfitomné urcité formy organismtl.

6. Co je to disturbance?

Disturbance je udalost, ktera narusuje normalni stav ekosystému a mtize mit vliv na
sloZeni a funkci komunit.
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7. Uved’ dva ptiklady disturbance.
- Lesni pozar

- Povoden

8. Uved ptiklad klimaxové rostliny?

Smrk ztepily (Picea abies) je prikladem klimaxové rostliny v horskych smiSenych lesich.

9. Vysvétli pojem predator. Uved’ 3 priklady.

Predator je organismus, ktery lovi a konzumuje jiné organismy pro vlastni preziti.
Priklady: lev, vydra, a kdn¢

10. Vysvétli pojem herbivor. Uved’ 3 piiklady.
Herbivor je organismus, ktery se zivi rostlinnou stravou.

Piiklady: krava, Zirafa a panda

11. Vysvétli pojem rozkladac? (popi$ vyznam)

Rozkladac je organismus, ktery rozklada organické materialy. Tim se Zivy a zarovei, tak
pfispiva k recyklaci Zivin v ekosystému a €istoté prostiedi.

12. Popi$ rozdil mezi vymirdnim a masovym vymiranim.

Vymirani je proces, kdy jednotlivé druhy postupné vymiraji, zatimco masové vymirani
je udalost, kdy zaroven vymird velké mnozstvi druhii na Zemi, obvykle v disledku
katastrofickych udalosti jako je dopad asteroidu nebo vulkanické erupce. Pfi masovém
vymirani se drasticky snizi biodiverzita.

13. Vysvétli pojem K — strategie.

K-strategie je strategie reprodukce, ktera se zamétuje na produkci mensiho mnozstvi
potomku s vétsi investici do péce o n¢, ¢asto ve stabilnim prostiedi s nizkou urovni zmén.
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14. Vysvétli pojem r — strategie.

R-strategie je strategie reprodukce, kterd se zaméfuje na produkci velkého mnozstvi
potomki s minimalni investici do péce o n¢, Casto v proménlivém prostiedi.

15. Uved’ 2 priklady K — stratéga.
- Slon africky

- Velka panda

16. Uved’ 2 ptiklady r — stratéga.
- Pampeliska

- Mys

17. Co je to biodiverzita?

Biodiverzita je druhova a geneticka rozmanitost organismi pfitomnych v daném
ekosystému nebo ve zkoumané oblasti.

18. Kde na Zemi je nejvyssi biodiverzita?

Za ekosystémy s nevyssi biodiverzitou se povazuji tropické destné pralesy a koralové
utesy.

19. Co je to biom?

Biom je geograficky definovany prostor s charakteristickymi druhy organismu a
ekosystémy.

20. Uved’ 3 priklady biomu.
- Tropicky destny les
- Tundra

- Savana
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21. Co je to ekologicka nika?

Ekologicka nika je specifické misto nebo role organismu v ekosystému, kterd urcuje
jeho zpiisob zivota, vyzivu a interakce s ostatnimi organismy.

22. Co je to ekosystém?

Ekosystém je komunita organismu a jejich nezivého prostiedi, které spolu interaguji a
vytvareji tak funkéni celky.

23. Vysvétli termin adaptace

Adaptace je proces, kterym se organismy ptizplisobuji svému prostfedi, aby zlepsily své
Sance na pieziti a reprodukci. Zmény se déji na Grovni druhu a jsou nezvratné.

24. Vysvétli termin aklimatizace

Aklimatizace je kratkodoby proces, kterym se organismy ptizpisobuji zménam v
prostiedi, naptiklad zménam teploty, nadmotské vysky nebo vlhkosti. Tyto zméeny jsou
vratné.

25. Uved’ dva ptiklady adaptace
- Ptaci maji pefi, které jim pomaha udrZovat teplo a létat.

- Kaktusy maji schopnost ukladat vodu a redukovat povrch listl, coZ jim pomaha piezit v
suchych podminkach.

26. Uved’ dva ptiklady aklimatizace

- Clovék se muze aklimatizovat na vySs$i nadmotskou vySku zvySenim poctu ¢ervenych
krvinek.

- Ryba se miize aklimatizovat na zménu teploty vody Upravou svého metabolismu.

27. Vysvétli termin teplokrevnost

Teplokrevnost je schopnost udrZzovat konstantni télesnou teplotu nezavisle na okolni
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teplote.

28. Vysvétli termin studenokrevnost

Studenokrevnost je stav, kdy teplota téla organismu kolisa v zévislosti na okolni teplot¢.
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Pt¥iloha 4: Seznam otdzek pro kontrolni skupinu
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Seznam otazek pro kontrolni skupinu

Co je to migrace?

Uved’ dva priklady migrace a vysvétli jejich ditvody.

Vysvétli pojem invazni druh a uved’ jeden piiklad.

Co je to sukcese? Popi$ na konkrétnim piikladu.

Popis rozdil mezi primarni a sekundarni sukcesi.

Co je to disturbance?

Uved’ dva priklady disturbance.

Uved’ priklad klimaxové rostliny?

Vysvétli pojem predator? Uved’ 3 priklady.

Vysvétli pojem herbivor? Uved’ 3 ptiklady.

Vysvétli pojem rozkladac?  (popi§ vyznam)

Popis rozdil mezi vymirdnim a masovym vymiranim.

Vysvétli pojem K — strategie.

Vysvétli pojem r — strategie.

Uved’ 2 ptiklady K — stratéga.

Uved’ 2 priklady r — stratéga.

Co je to biodiverzita?

Kde na Zemi je nejvyssi biodiverzita?

Co je to biom?

Uved’ 3 ptiklady biomu.

Co je to ekologické nika?

Co je to ekosystém?

Vysvétli termin adaptace

Vysvétli termin aklimatizace

Uved’ dva ptiklady adaptace

Uved’ dva piiklady aklimatizace

Vysvétli termin teplokrevnost

Vysvétli termin studenokrevnost
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Pt¥iloha 5: Jednotlivé karty a zadni strana
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Za kazdou frakci,' kterou mas vylozenou
(kromeé herbivord), ma jelen + 1.

- Uved dva priklady adaptace. -

- Co je to ekologicka nika? -

R I(on’mk

OMUzes vymenit kamzika za kartu z ©Lizni si 1 kartu za kazdeho herbivora
balicku. na stole.

- Vysvétli pojem herbivor. -
- Uved'3 priklady disturbance. - - Uved'3 priklady. -

cardeanjurercom
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Pokud mas v ekosystému 3 a vice Pokud mas v ekosystemu 4 a vice
herbivord, ma lykozrout sflu 3. herbivord, vwhod veverku.

- Uved dva priklady aklimatizace. - - Vysvétli termin teplokrevnost. -

©Posun vsechny predatory doprava.

- Co je to disturbance? -
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Pokud vylozis dalsiho predatora, zahod' Pokud mas v ekosystému 4 a vice
lisku. organismu, ma orel silu 2.

- Vysvétli pojem predator. -
- Uved 2 piiklady K - stratéga. - - Uved 3 priklady. -

5

3 Predator > Preddtor

2024 Jan Tichy cardconjurer.com 2024 Jan Tichy cardeonjurer.com

4 Myval

p——

7’? p

"5‘!""‘

e

= .

©Posun véechny herbivory do leva. Pokud mas v ekosystému 3 a vic
predatoru, ma myval silu 3.

- Co je to migrace? - - Vysvétli pajem invazni druh -
- a uved jeden pfiklad. -

2 Predator > .. Preddator

\ \
2024 Jan Tichj cardconjurercom 2024 Jan Tichy cardeonjurer com




R
@Vyhod jednoho vylozeného herbivora.

- Vysvétli pojem r — strategie. -
- Vysveétli pojem K - strategie. -

R Predator > < Preddtor >

2024 Jan Tichy cardeconjurercom 2024 Jan Tichy cardconjurer.com

2 VIk (1]4] >

8
X

-
4

©Lizni si kartu. Pokud je to predator
wyloZ ji, pokud ne ji zahod.

- Uved dva priklady migrace -
- a vysveétli jejich dlvody. -

. Predc’:tor \

2024 Jan Tichy cardconjurer.comnm




©Vezmi si zpét do ruky jednu svoji
vylozenou kartu.
(krome karet se silou O)

- Popis rozdil mezi primarni a
sekundarni sukcesi.-

Rostlina

- Co je to biodiverzita? -

©Vsechny ostatni rostliny se posunou
doleva.

- Kde na Zemi je nejvyssi -
- biodiverzita? -

Pokud mas v ekosystému 5 a vice
organismu, vyhod’ koprivu.

- Co je to sukcese?-
- Popis na konkrétnim prikladu.-

Rostlina
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0 Raselinik

OMUGzes vymeénit jakoukoliv vylozenou
kartu za pyr.

- Vysvétli termin adaptace. -

-~

© Odhod jednomu hraci néhodnou
kartu z ruky

- Vysvétli termin aklimatizace-

'

.
2 Rostina »

2024 Jan Tichy

cardconjurer.com

2 Smrk

(1 e

Pokud mas v ekosystému 3 g vice
rostlin, ma smrk silu 3.

- Uved priklad klimaxové rostliny.-

£ = S
R / ¢

2024 Jan Tichy

cardconjurer.com

.

Rostlina

S

2024 Jan Tichy

cardconjurercorm

»




©Vyndej z balicku tolik karet, kolik je
hracd a ukaz je. Kazdy hrac si jednu
vybere. Za¢inas a nasleduje hraé po tvé
levici.

- Vysvétli pojem rozkladaé -

Rozkladac

2024 Jan Tichy cardconjurercom

Chrobadk (2]

Na chrobaka se vztahuji vSechny efekty
posouvani.

- Popis rozdil mezi vymiranim -
- @ masovym vymiranim. -

Rozkladac

2024 Jan Tichy cardconjurercom

Hrobarik

@Lizni si 3 karty. Jednu vyloz, zbytek
veetné této zahod.

- Uved 2 priklady r — stratéga. -

Rozkladac

2024 Jan Tichy cardconjurer.com

Troudnatec

@Lizni si 2 karty. Jednu dej protihraci a
druhou zahod.

- Co je to biom? -

Rozkladac

2024 Jan Tichy cardconjurer.corm




Masarka

r’“'
A -

@Vyhod jednoho vylozeného
predatora.

- Co je to ekosystém? -

Rozkladad

2024 Jan Tichy cardconjurercom

Pokud jeﬁna stole vylozeno 3 a vice
predatoru, vwhod zizalu.

- Uved 3 priklady biomu. -

Rozkladac

2024 Jan Tichy cardeonjurer.corm

Svinka

TR

@Vyhod jinému hraci vylozenou kartu
a nahrad ji dalf z balicku.

- Vysvetli termin studenckrevnost. -

Rozkladac

2024 Jan Tichy cardconjurercom
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Priloha 6: Pre-test

75



Pre-test ¢islo: skola: datum:

1)

K definici vyber (zakrouzZkuj) spravny termin.

Zivotni strategie, pfi které organismus uplatiiuje vysi diraz na jeho kvalitu a konkurenceschopnost
potomstva (semen nebo mlad’at), pficemz kvantita a mobilita potomstva je odsunuta do pozadi.

r-strategie, A-strategie, K-strategie nebo c-strategie

2) Spoj spravné definice s terminy
klimaxovy stav naru$eni
disturbance proces obnovy
sukcese stabilitni prostiedi
expanze
3) Jaké jsou mozné pri¢iny migrace? Vyber jednu skupinu odpovédi.

4)

a) nedostatek potravy, pritomnost predatora nebo Spatné teplotni podminky

b) potieba se zbavit prebyte¢ného mnozstvi energie nebo malé mnozstvi konkurence

¢) prilis vysoky pocet potencidlnich sexualnich partnerd, potfeba objevovat nové prostredi
nebo neocekavany piebytek potravy

U kazdého z tvrzeni rozhodni, zda je pravdivé (P) nebo nepravdivé (N).

a) Adaptace je nevratny evoluc¢ni proces, pii némz se dany organismus (resp. druh) piizpt-
sobuje vnéjsim podminkdm a dal§im faktortim, které panuji v misté jeho vyskytu.

b) Aklimatizace je proces, pfi némz dany organismu (resp. druh) opousti misto, kde panuji
extrémni podminky za i¢el rozmnozit se.

5) Doplii z nabidky jeden z termini.
..................................... je tradi¢né definovan/a jako rozmanitost zivota na Zemi ve
vSech jeho formach. Zahrnuje pocet druhti, jejich genetické variace a vzajemné interakce
zivych organismi v ramci komplexnich ekosystémd.
biologicky fond, ekologicka diverzita, biodiverzita, fond Zivota, ekodexterita
6) Spoj spravné definice s terminy
predator Zivi se prevazné rostlinami. Také se nazyva
bylozravec.
rozkladac Zivi se zpracovavanim nezivé organické
hmoty.
herbivor Zivi se zivocichy, které usmrcuje.
Zivi se organismem, ve kterém Zije.
7) Je toto tvrzeni pravdivé?

Termin ekosystém ma stejny vyznam jako biom.
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Priloha 7: Post-test
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Post-test ¢islo: skola: datum:

1) K definici vyber (zakrouzkuj) spravny termin.
Zivotni strategie, pfi které organismus uplatiiuje vy3§i diiraz na rozmnozovani a mobilitu
potomstva (semen nebo mlad’at), pficemz kvalita a konkurenceschopnost potomstva je odsunuta do
pozadi.
r-strategie, A-strategie, K-strategie nebo c-strategie
2) Zakrouzkuj spravny termin.
Finalnim stddiem sukcese je klimax/ekologicka nika/symbi6za
Naruseni v ekosystému oznacCujeme jako degeneraci/ekologizaci/disturbanci
3) Dopli spravny termin z nabidky. Na vSechna tfi pole patii jeden termin.
.................... je pravidelny, nejcastéji sezoénni presun zivocichil z jedné oblasti do druhé za
potravou, lepSimi zivotnimi podminkami nebo pafenim. Nekdy se oznacuje jako tah nebo
stéhovani, procez jsou ................ druhy oznacovany za st¢hovavé nebo tazné. Tento fenomén se
vyskytuje u vSech velkych zvitecich skupin jako jsou ptaci, savci, ryby, plazi, obojzivelnici, hmyz
nebo kytovci, nicméné zdaleka ne vSechny druhy .............
disturbance, expanze, sukcese, migrace, herbivace, mitigace, distribuce, exploitace
4) U kazdého tvrzeni odpovéz na otazku.
Ve vyssich nadmoftskych vyskach je méné kysliku. Kdyz se do takovych oblasti dostanou
lidé, vytvari si vétsi mnozstvi Cervenych krvinek, aby kompenzovali nedostatek kysliku. Po
navratu do niz§ich poloh se mnozstvi krvinek postupné vrati na ptivodni pocet. Jedna se o

aklimatizaci?

V prostiedi, kde postupné klesala hladina spodni vody se druh jedné rostliny zac¢al ménit.
Nové generace méli postupné delsi a delsi kofeny, aby na vodu dosahly. Jedna se adaptaci?

5) Zakrouzkuj ekosystém s nejvétsi druhovou rozmanitosti a napis, jak se tato rozmani-
tost nazyva odborné.

tropicky destny les, vihka aluvialni louka, smiseny les, poust, alpinska louka, raseliniste

6) Doplii spravné terminy k definicim

Zivi se zpracovavanim nezivé organické
hmoty.

Zivi se pfevazné rostlinami. Také se nazyva
bylozravec.

Zivi se zivoCichy, které usmrcuje.

7) Je toto tvrzeni pravdivé?
Terminy ekosystém a ekologické nika maji stejny vyznam.
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Priloha 8: Metodické pokyny pro uditele
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Pro zahrani této hry je potieba pro kazdou herni skupinu vytvoftit herni bali¢ek. To znamena
vytisknout 2x sadu 28 karet, karty nastiihat a idedlné zalaminovat. Cim kvalitné&ji se karty
vyhotovi, tim oblibenéjsi by hra mohla byt. Dale je potfeba vytisknout list spravnych
odpovédi a Uvodni text. Kompletni hra pro jednu skupinu 3 az 6 hracl se tedy sklada

z balicku 56 karet, Uvodniho textu a listu spravnych odpovédi.

Zacnéte rozdanim textu a nechte hrace text precist. Az vSichni doctou, struéné vysvétlete
pravidla, rozdejte hraclim karty a list odpovédi. Nejlépe se hru nauci za pochodu, proto bude
dobré, kdyz budete chodit mezi skupinami a pomadhat s pfipadnymi dotazy ohledné

pravidel, ¢i jednotlivych termin(.

Hodné stésti.
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