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Vyuziti her ve vyucovani

PhDr. Katefina Jancafikova, Ph.D.
RNDr. Antonin Janéafik, Ph.D.

Hrali jste nékdy ve Skole pfi vyucovani piskvorky nebo lodé? Ucitel
z toho asi piili$ velkou radost nemél a nejspis jste za hrani her
dostali i poznamku. A moZna ted, v roli uéitele, poznamky za hrani
her udilite vy. V sérii pfispévkii bychom uéitelim radi ukazali,

jak Ize hry vyuZivat jako vyznamny edukativni prvek a prostiedek

vzdélavani.

Hra je vét§inou autort definovana
jako spontanni ¢innost, jejimz cilem
je potéSeni ze samotné hry. Pedagogicky
slovnik (Pricha, Walterova a Mares,
1998) uvadi, Ze se jednd o ¢innost
odlisnou od prace i uceni. Pfesto je hra
velmi vyraznym ndastrojem poznavani.
Déti, predevsim v pifedskolnim a mlad-
§fm $kolnim véku, ziskdvaji ohromné
poznatkd prostfednictvim her.

Pro¢ tedy nevyuzit a neusmeérnit
herni aktivity déti tak, aby napoma-
haly dosaZeni pedagogickych cilt?
V3ichni zname dilo Jana Amose
Komenského Skola hrou. Nékteré
alternativni piistupy (napf. walfdorské
$koly) povazuji hru za jednu z hlavnich
vyucovacich metod. Hry, kter€ jsou vy-
uzivany v ramci vzdélavaciho procesu
aslouzik dosazem pedagoglckych cila,
nazyvame i i i. Vdalsim
textu tohoto uvodnﬂlo pnspevku se
budeme vénovat pravé problematice
didaktickych her a potencidlu jejich
pouziti ve vyuce na zdkladni $kole.

Védomostni hry

Védomostni hry tvoii daleZitou sou-
¢ast herniho trhu. Védomostni soutéze
pro déti i dospélé patii mezi oblibené
televizni pofady. Ukazuje se tak, Ze
ovéfovat a rozvijet vlastni védomosti

v konfrontaci s dal§imi hraci mtze byt
zabavné a pro hrace pifjemné. Jednou
z moznosti, jak uvést hry do vyucovaci-
ho procesu, je pouZit soutézni védo-

mostni hru (napf. hru Fauna). Védo-
mostni hry neslouZi pouze k ovéfovani
vlastnich poznatkd, ale také k jejich
rozvijeni. Tento efekt je obzvlasté pa-
trny, pokud autory testovacich otazek
a tikolti (napf. Bingo) jsou sami zaci.
Projevuje se znama pravda, Ze téma se
nejlépe nau¢im, pokud u¢im nékoho
jiného. V anglické odborné hterature
se tato metoda nazyvd learning by

chi Nnc

Jak a kdy zafazovat hry

do vyuky?

Rozsah hodin, ktery lze vénovat
jednotlivym témattim, je obvykle
velmi omezen. Mnoho ucitelt si

zcela objektivné stéZuje na to, Ze ma
problém v ur¢eném case latku v dosta-
te¢né mife vylozit a prozkouset. Cas
vénovany hrdm se tak mutZe jevit jako
ztraceny, investovany na tkor vykladu.
Ve skutecnosti je didaktickd hra sama
0 sobé vyukovou metodou, nelze proto
rozdélovat ¢as na vyuku a na hrani.
NesnaZime se Ctendfe presvédcit, aby
si s zaky pouze hréli, ale nabizime
nékolik doporuceni, kterd pomohou
nalézt vhodné misto pro zafazeni her
ve vyucovacim procesu:

Hry za odménu

OsvédCenym postupem, ktery pouZiva
fada pedagogti na riiznych typech Skol,
je zafazovani kratkych her na samot-
ny konec hodiny v piipadé, Ze jsou s

¢innosti Zakh spokO]em Hra je tedy
motivaénim prvkem. Zaci se snaZi praco-
vat tak, aby si zahréli (byli odménéni).
Neuvédomuji si, Ze odménou je jim
vlastné dal3i prace. V hodinach mate-
mat1ky muZe byt takovou odménou

h , ve které maji Zaci za tikol
z vylosovane Ctvetice Cisel co nejrych-
leji sestavit vyraz, jehoZ hodnota je
deset. Nebo Dvacet oiazel, ve kterych
Zaci spole¢né hadaji, jaké ¢islo si ucitel
mysli (on odpovidd pouze ano/ne),

a maji na to pouze 20 otazek.

Hry ve ,,ztraceném case“
Ve $kolnim roce se vyskytuji urcita
obdobi, kdy pozornost zakd polevuje:
obdobi tésné pted Vanocemi, pied
koncem $kolniho roku ¢i tésné po uza-
vieni hodnoceni. V téchto obdobich
je vhodné zacit hrat hry pro zvySeni
motivovanosti zdki. V nasledujicich
piispévcich pfedstavime fadu her, které
1ze hrat ve tiidé a které rozvijeji urcité
znalosti ¢i dovednosti, popf. slouZi
jako kompenza¢ni prvek ,,dys* poruch.
Takovéto hry zdky zaujmou i v emo¢né
nab1tem rocmrn obdob1 (napt.

igit, Jungl | ¢i dalsi). V pfedva-
no¢nim obdob1 lze napnklad povéiit
skupinu zaku tim, aby pro celou tiidu
ptipravili védomostni kviz (a 1a Bingo)
na vanoc¢ni zvyky v ruznych zemich

svéta. Otazky je moZzné fadit napiiklad
do kategorii: vanoc¢ni jidla, vyzdoba

a tradice. Lze ofekavat, Ze vyslednd hra
bude nejen zdrojem zdbavy, ale i obo-
haceni v interkulturni oblasti, a to jak
pro zaky, tak pro ucitele. Nékteré zvyky
si pak lze se Zaky vyzkou3et, napiiklad
piipravu horké ¢okolady, jez patii k ob-
libenym vdno¢nim tradicim v Peru.

Hry a suplovani
V pritbéhu $kolniho roku dochazi také
k tomu, Ze néktery z ucitelti nahle
onemocni a je potieba za
néj zajistit vyuku. Jednou
z moznosti, jak vyuZit
uvolnénou hodinu a Zaky
nejen zabavit, je naucit je
hrat néjakou novou hru,
napf. ve dvojicich za pomo-
ci ctvereckovaneho paplru
a tuzky (pi , koné,
ode).

Volny éas
Vzdélavaci proces ve Skole
neni vymezen pouze ¢asem
mezi zvonénim na zacatku
a konci hodiny. Zaci se ve $kole
zdrZuji také o pfestavkach, pred
zatatkem hodin a o volnych hodinach.
Ukolem 3koly je vytvéfet pro ziky pod-
nétné prosttedi, ve kterém se rozvijeji
i mimo vyucovani. Samoziejmeé jsou
nejvhodnéjsi pohybové hry venku
(i mezi nimi nalezneme hry didaktic-
ké), ale vhodné jsou iy stolni. Pokud
§kola nabizi Zakim stolni hry, je prav-
dépodobné, Ze je budou vyuZivat. A bu-
dou-li spravné vybrany, pak se to zcela
]'isté projevi pozitivné iv hodinéch
hry a hlavolamy (naprﬂdad

stk: (), ale take ]edno-
duche a rychle hry (jako napiiklad

0). O pfestdvkach
je mozné take pro zaky piipravit souté-

ze v lusténi sifer ¢i dalSich hlavolamu
Muzete vyumt napr stskou Sifrovaci

Pokud Z4ci ztistavaji ve Skole i po
vyucovani (druzina), uplatnime téz
¢asové naro¢néjsi didaktické hry. Ma-li

§kola takové hry k dispozici, urcité
najdou uplatnéni i tfeba na skole v pfi-
rodé v pfipadé nepiiznivého pocasi.

Ukazka védomostni hry Fauna

Hra Fauna od firmy Mindok (autorem
je Friedemann Friese) je ukdzkou pro-
pracované komer¢ni védomostni hry.
Cilem hry je ziskat co nejvice bodii za
spravné odpovédi tykajici se oblasti
vyskytu a dal3ich informaci vztahuji-
cich se k vybranému
Zivoc¢isnému druhu.
Ve hie se vyskytu]e
Celkern 50 Zivogis-
f uliit rozdéle-

(napf.
krajta
zelenad)
a exo-
tict&jsi
(napf. luskoun velky) Hraci rna]1

k chspoz1c1 vidy Gesky a la azev
4 ha a tipuji oblast Vyskytu na
mapé svéta a hmotnost, délku téla, dél-
ku ocasu a vy$ku Zivo¢icha. Kromé roz-
VO]e znalost1 0 konkretmch zvuatech

»e\u ]

hmotnosti (pro predstavu se
pokuste odhadnout rozméry a hmot-
nost slona indického).

'Hl‘va“vni cile a diivody hrani her

Pii pouziti védomostnich her ve tfidé
je vétsinou nutné, aby nesoutézili jed-
notlivci, ale skupiny hract. Rozdélent
do skupin je duleZitou soucasti hry.
Kolektivy by mély byt vyvaZené nejen
navenek, ale také vnitfné. Spoluprace
skupiny je daleZitou soucasti ispéchu.
Kazda skupina by méla mit svého
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mluvciho, ktery ovSem neprezentuje
pouze sviij nazor, ale vysledek, na kte-
rém se hraci domluvili.

V ramci hrani je rovnéz nutné naucit
zdky (alespon astecné) potlacit rivalitu
a snahu o Gspéch za kazdou cenu. Zéci
se udi, ze cilem hrani her neni v prvni
fadé zvitézit, hlavnim cilem je radost ze
hry a spolecné straveného casu. Zdro-
jem radosti tak mtize byt dil¢i tspéch,
napinavy priibéh, ¢i dokonce hezky
tah protivnika. Aby si pfesné toto Zaci
uvédomili, musi ucitel v priibéhu hry
cilené zdtiraziiovat a vyzdvihovat pravé
ty momenty, jeZ mohou byt zdrojem
takového uspokojeni.

Pouzitim didaktickych her sleduje-
me rtzné cile. Hry mohou napfiklad
slouZit k rozvoji védomosti, komuni-
ka¢nich ¢i socialnich dovednosti nebo
piispét k osobnostnimu rozvoji. Kazdy
zuvedenych cilti ma své opodstatnént
v oficidlnich kunkularmch dokurnen-
tech. Podle ! avaciho

I ( ’u I DIro zaKiaoi ] jZ ."“‘:v I
( ) neni cilem vyuky v rdmci jed-
nothvych vzdélavacich oblasti pouze
predani konkrétnich poznatki. Kazda
vzdélavaci oblast ma své cilové zamé-
feni, jez vede i k rozvijeni kompetenci,
které jsou ur€itym zpiisobem univer-
zalni. Napiiklad vyuka matematiky ma
podle RVP ZV vést zaky kromé jin€ho
ik ,rozvijeni spoluprace pii feSeni
problémovych a aplikovanych tloh
a rozvijeni d@ivéry ve vlastni schopnos-
ti a moznosti“ (sic!). Vyuziti didaktic-
kych her ve vyuce dokaZe pfispét nejen
k rozvoji osobnostnich a komunikac-
nich schopnosti, ale hry se mohou stat
i vhodnym nastrojem sebepoznavani
a poznavani spoluzaka.

Hranim her se obvykle zlepSuje

sychosocidlni klima tfidy, dochazi
k ornezenl negatlvmch )evu (,kdosi
hraje, nezlobi").

V dalsich pfispévcich postupné
predstavime zajimavé didaktické hry
aupozornime na to, jak je vyuzivime
v nadi domaci Skole.

Man7elé Janéafikovi piisobi na Pedagogické
fakulté Univerzity Karlovy v Praze;
Katetina na katedre biologie a environ-
mentdlnich studii, Antonin na katedfe
matematiky a didaktiky matematiky




Néstroie
pro rozvoj matematick
a ICT gramotnosti

Mgr. Michal Cerny

Cim dfive si uvédomime, Ze matematika nejsou jen kupecké pocty
a Ze informatika by neméla byt redukovana pouze na schopnost
napsat text ve Wordu €i vyrobit prezentaci v PowerPointu tl’m
Nasledujici élanek nabizi nastrole, pomoci nichz Ize rozvijet ICT

i matematické kompetence ponékud jinym, ne zcela héznym
zpusobem...

Vlatematika nepochybné patfi mezi
piedmeéty, které maji zaci rddi nejmé-
né. Tradi¢né je jeji vyuka doprovazena
otazkami, které souviseji s nizkou mo-
tivaci a zdjmem zak( o predkladané
téma, jako napft. ,k cemu je to dobré“
nebo ,na co budeme toto potiebovat®.
Setkat se Ize dokonce s jakymsi aprior-
nim tvrzenim, Zze matematiku radi

nemaji a Ze se bez ni obejdou... Pfitom
je tfeba zdGraznit, Ze matematika je
zdkladem spravného mysleni.

Paradoxni na klesajici matematické
gramotnosti je pfedevsim to, Ze pravé
ona se stava stale vice integralni sou-
¢asti humanitnich ¢i spolecenskych
véd a studenti na vysokych $kolach
nebo i v praxi nardZeji na limity, které
jsou s jejich nedostatecné rozvinu-
tym matematickym myslenim a (ne)
znalostmi spojeny. Sociologie je dnes
jiz téméf aplikovanou matematickou
disciplinou se silnym podilem infor-
matiky v podobé€ modelovani spole-
Censkych jevil, podobné se statistické
zpracovani dat objevuje v psychologii,
modernim oborem je datova Zur-
nalistika. O vyznamu matematiky
v technickych ¢i pfirodnich védach
neni tieba hovofit.

Obecné 1ze dokonce prohlésit, ze
matematika a informatika stoji za
rozvojem celé informacni spolec¢nosti
a obé zdsadnim zptsobem redefinuji
ramec veSkerého védniho i spolecen-
ského Zivota. To vSe s sebou pifinasi
pozadavky na zménu vyukového
schématu jednotlivych predméti, kte-
ré - nemaji-li byt muzejnimi exponaty
- museji (nepochybné jiz od druhého
stupné ZS) zatazovat stdle vice prvka
z matematiky a ICT.

Pro samotné studenty jsou pfitom
témata, jako je tvorba hudby za pomo-
ci ICT ¢i pocitacové vytvarné umeéni,
mimofadné zajimava a lze je po-
jmout zabavnym a pfitom obsaznym
zptisobem. Podobné by matematika
méla mit své misto v hudebni vychové
(v kombinaci s fyzikou) ¢i architektufe
a vytvarné vychové. Jestlize budeme
pfedstavovat jednotlivé nastroje na
rozvoj matematickeé ¢i ICT gramotnos-
ti, nesmime ztratit ze zfetele skutec-
nost, Ze jde pouze o dil¢i fragment
jejich celkového budovani v ramci vy-
uky. Matematické mysleni je devizou,
kterou by studenti na vSech stupnich
vzdélavani méli disponovat.

[ '(;,ggmi,mej
Dr. Geo
Dr. Geo ( ‘ e
idedlnim néstrojem k vyuce geome-

trie, a pfedevsim pro zisk spravnych
navyki, které studentim mohou Cas-
to chybét. Zatimco v piipadé rysovani
na papir mtiZe pedagog jen omeze-
nym zpasobem zajistit, aby studenti
pracovali pfesné tak, jak maji, Dr. Geo
je garanci toho, Ze se bude pracovat
s rigor6znim piistupem. U kruZnice
je tfeba nejprve zadat stfed, pak urcit
polomeér a nakonec se kruznice sama
narysuje. Usecku je tieba nejdfive
definovat dvéma body, rovnobézku
bodem a oznacenim polohy druhé
piimky ¢i asecky atp.

Program pracuje velice intuitivné
a umoznuje

je knezaplaceni.
Pokud se podivame na zakladni funk-
ce, nechybi moznost tvorby kruZnic,
piimek, Gsecek, kruhovych vysech
nebo mnohothelnikd. Mezi opera-
ce patii tvorba rovnobéZek, kolmic,
umistovani pfimek, soufadnic bod
a délky dsecek.

Pokud pak uzivatel napiiklad méni
pozice jednotlivych objektf, ndstroj
sam provadi pfepocty popiski, aby
byly vzdy aktualni.

- Windows,
Linux i Mac OS -, je bezplatna a pIné
lokalizovana do ¢eStiny. Ucitelé v ni
mohou vytvéaiet tkoly, které pak
zadaji svym studentim, coz je jisté za-
jimava cesta k probuzeni zajmu zaka
o rysovani, jestlize si mohou s objekty
hrat interaktivné - a doma.

CaRMetal
CaRMetal (

) je néstroj,
ktery je vytvofen v jazyce JAVA, takze
»DEZi“ v téméf viech operacnich
systémech a neni tfeba jej ani instalo-
vat. Staci kliknout na pfisluSny odkaz
ve webovém prohliZeci a za nékolik
malo chvil se 1ze pustit do rysovani.
Aplikace pfitom sdzi na zcela opac-
ny piistup nez Dr. Geo - Zdk nenti jiz
veden didakticky pfesnym postupem
rysovani, ale miize postupovat dle
libosti ¢i ziskanych zkuSenosti.

Hodi se tak tfeba k testovani toho,
zda maji Zaci spravné navyky skute¢né
zaZité.

hlavni ¢ast pfedstavuje pracovni
plocha, na kterou je mozné nanaset
nejriznéjsi objekty; druhy je panel
nastroja a tfeti slouzi k parametrizaci
jednotlivych prvkda.

Pokud jde o zakladni rysovaci
nastroje, pak kromé nanédseni bod,
tvorby tsecek a kruznic jsou k dispo-
zici i rizné kruhové vysece, meéfice
hlg, nastroje na tvorbu n-thelnik,
elips nebo kolmic a rovnobézek.

Zajimavosti je moZnost

do scény - pokud se tedy rysovaci po-
stup bude sklddat z vice dil¢ich kroki,
1ze sije dopfedu nachystat.

Z hlediska $kolniho vyuZiti je uzi-
te¢na fada kontrolnich nastrojt, které
pedagogovi umozZni rychle posoudit
kvalitu vysledné konstrukee, jako je
revize kolmosti ¢i piislusnosti bodu
k pfimce. Aplikace nabizi podporu
maker, takZe lze (relativné snadno)
vytvéfet nejriznéj$im zphsobem
animované tkoly, postupy krok za
krokem atp. Cela geometrie se tak
muZe stat pro zaky mnohem pochopi-
telnéjsi a zajimavéjsi. Z dalSich funkei
je ptitomna

nebo

-ty mohou poslouzit jako dobry
odrazovy mustek ke gymnarzialni praci
s kuzeloseckami.

GeoGebra
Tfetim zajimavym nastrojem na vyu-
ku rysovani je GeoGebra (

), kterd je taktéz vytvofe-
na v jazyce JAVA. Existuje jak ve verzi
spustitelné online, tak v podobé apli-
kace, jiZ Ize mit staZzenou na pocitaci.
Také tento nastroj je bezplatny a pIné
lokalizovany do cestiny. Ovladani je
velice jednoduché a zvladne jej oprav-
du kazdy, takZze GeoGebru je mozné
vyuZivat uZ na prvnim stupni.

K dispozici jsou jednak zakladni
funkce, jako je konstrukce bodu,
Ghlu, pfimek, Gsecek, kolmic, mno-
hothelnikd, elips, ale také hyperbol
¢i parabol. UZit 1ze rovnéZ kolmice,
nejraznéjsi soumérnosti a fadu dal-
$ich funkdi. Zajimavosti je

do kterého se zapisuji rovnice
¢i pozice jednotlivych vytvofenych
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objekttl. Jiz na zdkladni Skole je mozné

Zaky seznamovat s tim, jak vypadajf

zakladni rovnice, ale na fadu véci

pfijdou sami prosté tim, Ze budou

zkouset jednotlivé varianty. lekana

mtmce ohledné spojeni alge ;
iz pak mtiZe byt velice cenna.

Scratch (hitp://scratch /), ktery
byl vyvinut na MI' ’aje speciélné uré
a vyuku E: I. Vznikla kolem

néj velka komunlta ktera ¢itd vice nez
1,4 milionu ¢lent, a na webu jsou ke
stazeni miliony jiZ hotovych projekt,
jimiZ se 1ze inspirovat.

.. Jednotlivé nové funkce
jsou vzdy testovany s ohledem na
celkovou intuitivnost a konzistenci
systému. Napfiklad postavicku, kterd
provadi piislusné tkony, je mozné
meénit a tfeba také nahradit obrazkem
7aka pofizenym z kamery notebooku.

:cubnr upvav- Zobrazit Nastaveni Nastroje Okno Ndpovéda

DEERE-HRNSE0

» Algebraické okne
2 Bou

+ Nakresna

A=(2.94,34)
B8=(8.44,2.3)
c=(0,-2)
D=(8,4.32)
E={11.02,3.86)
H=(-17.34, 6.41)
1=(:5,0)
J=(8.31,8.88)

u(vc&.twu»

-3 K=(-11.46,2.65)
= Kufelosetka

|9 E(x-8.44F +(y - 2.3 =9.0¢
O g:(x-844F +(y-237 =42

. D"'

O hi(x-8.44) +(y-2.3F =25,
9 K(x-8.44F +(y-2.3F = 30.
0 pr(x-8.44) «(y-237 =31,
b0 X+ 11.46F + (y- 2657 =¢
= Mnohodhelnik
@ mnohoihelnik1 =9.33
= Pfimka
@ e:14x+55y=21.93
@ i-55x+1.1y=-43.89
@ j-5.5x+1.1y=-1243
@ q-12.34x + 6.41y = 158.32
@ £-331x+8.88y =6146
-9 5:9.02x-247y=96.35
= Useka
i @ a=3.05
@ I1=139
-9 m=948
@ n=935

R .

Vstup:|

GeoGebra se snazi o to, aby jeji uziva-
telé ziskali pokud mozZno co Nejkon
sometrickou intuici, takZe 1ze
naprﬂdad pracovat s 3D geometrii a
divat se na objekty v rtiznych rovinach
a pohledech. Tento ndstroj ale nepra-
cuje jen s geometrii, zvlada téZ fadu
pokrodilych funkci z oblasti algebry
¢i statistiky. Jednotlivé tabulky jsou
vzdy propojené s grafy, jez mohou byt
soucdsti néjakého vétsiho geometric-
kého celku. Cilem je pfedevSim ukazat
spojitost matematiky jako celku.

Sami tviirci o GeoGebfe tvrdi, Ze by
méla byt matematickym pravodcem
od zakladni Skoly az po univerzitu. Lze
v ni snadno vytvafet interaktivni vy-
ukové materidly, tvofit webové stranky
a mnoho daliiho. Jde o nastroj, ktery
rozhodné stoji za vyzkouseni.

Programovani

Scratch

Svétové nejpopuldrnéjsi nastroj na
programovani pro déti je bezesporu

Cilem jeho uZivani tedy neni jen sa-
motna tvorba aplikaci, které k né¢emu
]sou ale predeV51m osvo1en1 si pro-
ramovani a algoritmizace jako takové.
Ovladam probihd metodou ,tdhni
a pust, takZe jej 1ze pouZivat nejpoz-
déji od tieti tfidy. Svymi moZnostmi
vSak zakladni $kolu bohaté pfesahuje
a je dobrym odrazovym mustkem pro
vyuku programovani v béznych objek-
tové orientovanych jazycich, jako je
JAVA ¢i C++.

Okno aplikace j je rozdeleno do tfi
¢asti. Prvni je skladisic kosiek, tedy
piikazti, které je mozne poumt
Druhym je pak samot I
tedy okno, do néhoz j ]sou ]ednothve
kostky sklddany, a pak je zde hirac

;. po kterém se pohybuje posta-
vicka, jeZ provadi piikazy. Jednotlivé
kostky jsou tvarové uzpiisobeny tak,
aby do sebe pasovaly, a vzdy intuitiv-
né navedou k tomu, aby je uzivatel
pouzil spravnym zpasobem.

Oproti jinym aplikacim podob-
ného stylu je kladen 1t

" GeoGebra

DalSim pnkladern muzZe byt skutec—
nost, Ze' rani

Vje pro Scratch steze1n1 (Vetsma
jinych jazykt pro déti tyto funkce vi-
bec nemad), ale vstup a vystup soubort
podporovéan neni.

Velice zajimavou vlastnosti je, Ze at
zak klikne kamkoli, nikdy se mu nic
neztrati, nerozbije ¢i nevypne, coz je
pro pohodu pfi praci také mimofadné
uzite¢né. Zapomenout nelze ani na
velice jednoduchou moznost publi-
kovani dél. Zaci se tak mohou snadno
pochlubit rodi¢tim ¢i prarodi¢tm
piimo ze skoly, co Ze to pékného na-
programovali. Aplikace je k dispozici
zdarma pro Linux, Windows i Mac
OS a je také plné lokalizovana do
CeStiny. Existuje k ni fada modifikaci,
které méni to ¢i ono chovani, osobné
viak doporucuji pravé originalni
Scratch.

Karel
i Karel (
/) je jazyk, ktery byl na

s s |

» KROK i
» VLEVO-VBOK
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» POLOZ
» ZVEDMI
Vybrany prikaz: (24dnY) QD72 H[H" =3
Zobrazeny prikaz: (zadny) jles
Nove PRExAz X 6';.-‘-""""“«’!
IRONEC Ladici konzols
Styl zobrazeni
‘© #@ Klasika
) g Kulicky
Rychlost vykonavani prikazi
= ]
Pomalu Stiedné rychle Rychie
Karel

vrcholu slavy v osmdesétych letech
a slouzi také pro vyuku programovani.
Vyhodou je, ze kod se pise témérf pfiro-

zenym jazykem a kompildtor je online.

Nikdo si nemusi nic instalovat a hned
se 1ze pustit do tvorby programu.
Programovani funguje tak, Ze se robot
pohybuje pomoci
piikazli po poli
obdélnikového
tvaru, které je roz-
déleno na ctverce.
Zvlada ptitom
piikazy, jako je
Krok, Vlevo v bok,
PoloZ (rozum¢éj
znacku) a Zvedni
(znaCku). Kromé
toho umi otes-
tovat, je-li pied
nim zed, je-li pod
nim znacka a je-li
otoCen nahoru.
Pomoci téchto za-
kladnich pfikazt
lze programovat
sloz1te151 orit:

1723113
|

]ako jsou Cykly
¢i podminéné
ptikazy. Pravé

tato uspornost

mutZe b}"t zajfrna— jweyrich se o to podélil(a) - 3 mésich , 2 tydnu staré

vym podnétem Na zakladé jweyrich ma projekt

k algoritmickému ©_(® Néktera prava vyhrazena
mysleni zaka. Scratch

A~RATEH

vymysli « programuj « podél se

K ]azyku ex1stu]e cela

Samotny ]azyk se jmenuje Karel podle

Karla Capka, vyndlezce slova robot. A¢
jde o jazyk archaicky, lze jej s vyhodou
pro zdklady programovani stale pouZi-
vat, zvlasté u mladsich zakd.

Prihlésit nebo ZaloZit ucet

Final Game- Refixed -)

hlavni projekty galerie podpora féra o aplikaci

Existuje také ve specifikaci Robot Ka-
rol++, ktera slouZi pro vyuku objektové
orientovaného programovani, s nimz
mivaji Zaci ¢asto problémy. Také v tom-
to piipadé je vhodné zapojit jej do
vyuky. Robot Karol++ je Sifen zdarma,
ale jiz je nutné jej nainstalovat.

Stahnout Jiné 7 sprity a 16 scriptl
z "Final Game- Refixed ..." a
oteviit jej v Scratch

Poznamky k projektu

Oznaceni

Pfidat oznaceni

0Odkaz na tento projekt
VloZit
£ BOOKMARK o 7 &7

Dalsi pro;ekty od jweyrich

Photo
5 pfistupl




PEDAGOGIKA A

Kodu Game Lah

Velice netradi¢nim nastrojem [
(nejen na prvnim

stupm ZS) je Kodu Game Lab (

/), ktery pocha21 od Microsoftu.
Je bezplatny, lokalizovany do cestiny
a programovat v ném zvladne oprav-
du kazdy. Vysledné aplikace jsou
pak uréeny pro konzole Xbox ¢i MS
Windows. Diraz je pfitom kladen
pfedevsim na tvorbu her a dalSich
podobnych aplikaci.

Zatimco vétSina vyukovych pro-
gramil trpi tim, Ze vysledek neni nijak
graficky zaj 1rnavy, Mlcrosoft kraci
cestou K¢ ‘

Postup je pfitom jednoduchy:
Sta¢i nakreslit herni mapu a doplnit ji
terénem. Do né&j je pak mozné vloZit
boty (roboty, které 1ze naprogramovat
na rtizné ¢innosti) a Kodu, tedy hlavni
charakter, ktery ovlada hrac Vytvotit
Ize prltom

Préce v ném je velice podobna
Scratchi, jen je graficky zajimaveéjsi.
Diky spojeni s konzoli pak mozna
bude také pro nékteré zaky pfitaZzli-
véjsi. Lze napiiklad naprogramovat
vozitko Curiosity, které se pohybuje
po povrchu Marsu, hleda vodu nebo
tavi horniny laserem.

Skvéle poslouZzi pro pochopeni za-
kladnich podminénych skokd, cykl
nebo pomuize zvysit zajem o pro-
gramovani mezi mlad3$imi zaky. Pro
»psani“ si pfitom mohou vystacit jen
s mysi a klavesnici nebo ovladacem
svého Xboxu. Vysledné dilo je mozné
rychle vystavit na internet, kde si jej
mohou stahnout dal$i uzivatelé.

Matematika

Vesmat

Vesmat ( cz/) je pro-
gram, ktery vznikl na ¢eské zakladni
$kole a je ur¢en pro vyuku fyziky

a matematiky zabavnou formou.

Zaci tak nejsou postaveni jen pied
prosté pocitani, ale vypocty provadéji
v nejriznéjsich stromech, tabulkach,
diagramech a dal3ich strukturach, tak-
7e jejich samostatna prace muZze byt

A PSYCHOLOGIE

o mnoho zajimavéjsi a zabavné&jsi.
Program je rozdélen do nékolika casti.
Zfejmé nejvétsi prostor je vénovan

kde se autor nevyhybad ani
zajimavym a pokro¢ilej3im tématim
a podava je populdrné-naucnym
zptsobem.

Prostor je rovnéz vénovan jiz zmi-
néné matematice a to v rdmci prak-
ticky kompletniho uciva na zakladni
$kole. Staci si vybrat téma - nechybéji
zlomky, mocniny, slovni dlohy, vyra-
zy, s¢itani, ndsobeni ¢i raciondlni Cisla
- a pustit se do prace. Program se snazi
zakomponovat fadu

1, takZe prace s nim by méla byt
pro zdky vice zabava neZ uceni, coz se
do zna¢né miry dafi.

Na tento ndstroj navazuje taktéz
bezplatny a cesky 1

® (1ze jej stahnout bud samo-
statné, nebo jako soucast Vesmat),
ktery slouzi pro pochopeni toho, jak
se jednotlivé pfiklady maji pocitat.

Zacind s¢itanim pfirozenych Cisel
a pokracuje pies zlomky a celd ¢isla
az k raciondlnim Cislim a operacim
s nimi. Casem by mély pfibyt dal3i
moduly. Latka je zde rozebirdna po-
mérné podrobné a jisté miZe pomoci
zakum, ktefi ve $kole chybéli nebo
ucivo dostate¢né nepochopili.

je ndstroj, jenZ jisté nalezne
vyuziti ve Skoldch pfi hromadné, ale
presto individudlni vyuce. Osobné
vsak jeho misto vidim piedevsim
doma, kde si v ném mohou Zaci
jednotlivé tlohy dobie procvicovat,
nechat si latku vyloZzit a matematikou
se bavit.

Tux, of Math Gommand
Tux, of Math Command ('
hra, jezma Zéky ¢i déti naucit rychle
a spravné pocitat. Zdkladem je

A | ktery musi znicit co
nejvice objekti pfed sebou, aby mohl
proletét nastrahami kosmu.

Tyto objekty nejsou nic jiného nez
nejriznéjsi matematické vyrazy, jez
musi hrac co nejrychleji (nez do néj
narazi) vyfesit. Hra je velice zdbavna
a vétSina zakd si ani pfili§ neuvédo-
mi, Ze béhem hodiny spocita desitky
piikladd.

Velkou vyhodou je dostupnost na
zékladni platformy (Windows, Linux,
Mac 0S), lokalizace do ¢eStiny a nulova
cena. Z hlediska vyuky je dllezité, Ze
si lze zvolit nejen z m6dl vyuky - od
prostého opisovani ¢isel pfes s¢itani az
po jednoduché rovnice-, ale je mozné
si nastavit také obtiznost v dalSich
parametrech, jako je napfiklad uZiti
zapornych ¢isel. Aplikace rovnéZ pod-
poruje méd hrani vice hrdcd, takze zaci
mohou mezi sebou soutéZit. Jde o pék-
ny pfiklad vyukového programu, ktery
bude Zéky (na prvnim stupni Z5) bavit
aunéhoz se sou¢asné dobie procvidi.

V graficky hez¢im provedenti exis-
tuje analogickd aplikace pod nazvem

. dostupna i pro mobilni

telefony a tablety s Androidem.

Matematické testy pro Android
Mobilni telefon ¢i tablet je zafizeni,
které maji rodice vétSinou vzdy po
ruce, a tak se také hodi pro vyuku, jez
by byla vedena zabavnym a hravym
smerem.

Matematické testy pro Android
predstavuji zajimavou vyukovou
aktivitu, kde zZak formou kvizu
(jako v Miliondfi) odpovida na
matematické otazky Mezi témata
patn

Autorovi bezplatné
aphkace neslo jen o vytvofeni progra-
mu pro procvic¢ovényi, ale jednotlivé
piiklady vzdy odkazuji na Wikipedii,
kde se muize Zak dozveédét, jak se ten
ktery typ piikladti pocitd. Sdm by si
tak mél dokazat z obecnych informaci
poradit s vypoctem, coZ je relativné
dtilezitd soucast vyuky.

Mathopen

Mathopen (iip: )
je aplikace ur¢end pro tablety, mobilni
telefony &i webové prohliZece riiznych
operacnich systémd a je zaméfena

I. Vyuka probiha po
jednotlivych stupnich - od zaklad-
niho po¢itani objektt, ucent se Cislic
a¥ tieba po nasobeni a déleni. Zak se
postupné zdokonaluje, coZ je pékné

graficky vizualizovdno, ¢imZ je moti-
vovan k dal§imu postupu.
Zakladem vyuky jsou

S11nou strankou je take celkové
grafické vyhotoveni aplikace, které
se bude détem jisté libit. Sami tviirci
aplikaci doporucuji jak pro Skoly, tak
i pro rodice. Zaci se tak mohou obklo-
pit zdbavnou matematikou vSude, uci
se poCitat, ovlddat tablet atp. Aplikace
je v ngli¢ting, coz ale - vzhledem k ob-
razkovému charakteru - pfili§ nevadi,
a je dostupna zdarma.

2838383837

9,10,11,

iMathPractice
iMathPractice (11t
) je rozsahlé vyukové prostred1

pro matematlku urcené pro 11l
Nabizi hned nékolik

m6da vyuky - od vysvétlovani latky

(sice anglicky, ale velice pékné) ptes

procvicovani aZ po testy.

Tytrci také vytvareji databazi
nejlepsich mozku svéta, které s pro-
gramem pocitaji, takze zaci mohou
soutéZit nejen mezi sebou, ale i v ce-
losvétovém méfitku. Pocita se nejen
spravnost, ale téZ rychlost.

W 1110
53
s 17
Score: 5
Bonus: 25
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Nechybéji néstroje pro sledovani
postupu a vyvoje matematickeé gra-
motnosti nebo pro sdileni vysledki
s prateli.

Nastroj pokryva obdobi (témér)
celé zakladni $koly a vénuje se téma-
tdim, jako je nasobeni, délenti, s¢itani,
préce s procenty ¢i hledani nejmen-
$ich a nejvétsich spole¢nych déliteld.
Ovladani je relativné jednoduché
a zaktm déava potfebnou volnost
a moznost soutézeni. Pravé spojeni
soutézi, vyuky a procvicovani lze
povazovat za nejveétsi devizu této
bezplatné aplikace. Mladsi Zaci by
ale mo7na uvitali graficky pestfejsi
provedeni.

Vyuka programovani, geometrie

nebo pocitani nemusi byt v zadném
piipadé nudna ¢i nezajimava. V sou-
Casné dobé existuje fada ndstrojt

(my jsme piedstavili jen nékolik malo
z nich), které umozni ucinit vyuku
pesttej$i a zajimavéjsi. Zisk matema-
tické i ICT gramotnosti je v dnesni
dobé mimotadné dilezity a rozhoduje
o dal3im dspéchu ¢i netaspéchu zaki

v praci i o dal3im vzdélavani. Je nutné
je nejen dobfe naucit, ale také jim
poskytnout pocit, Ze latka je zdbavna
a zajimava. Aplikace samy o Sob€ jisté
nejsou fesenim vSech problému vyuky
téchto predméti, ale mnohému mo-
hou pomoci.

Piedevs$im programovani proslo

od vzniku Scratch (rok 2007) velkou
proménou a mélo by se zfejmeé ucit
zcela jinak nez v osmdesatych letech.
Jazyk je intuitivni a programovat by
se v ném mél ucit kazdy. Jiz jen zisk
dobrého algoritmického mysleni se
bohaté vrati v fadé dalsich obort.
Podobné moznosti vyuky geometrie
se silné rozsifily, a to proto, Ze cvik
jemné motoriky u Zdki je duleZity

a kli¢ovou roli v ném hraje pravé ry-
sovani. Na druhém stupni ZS by viak
jiz mél podil pocitacem podpofené
vyuky jednoznacné rist.

Autor je pedagog a publicista,
piisobi jako metodik projektu CEINVE
a jako lektor na UVT a KF PdF MU




