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Abstrakt

Tato prace se zabyva ve své praktické ¢asti tvorbou didaktické soutézni hry pro ovéfovani
znalosti zakli na prvnim a druhém stupni zékladni Skoly. Hra je na motiv televizni soutéze Riskuj a
je naprogramovana jako online webova aplikace ve skriptovacim jazyku PHP a JavaScript.

Prace popisuje implementaci této aplikace od pouzitych technologii a obecnych zasad pii
programovani informac¢nich systémtl az po testovani v praxi na skupin€ zaka zakladni skoly.

Teoretickou ¢ast tvoii rozbor problematiky didaktickych her a jejich pouziti ve vyuce a
motivace zakl ve vyucovacim procesu.

Klicova slova

php, php injection, mysgl, mysql injection, databaze, skripty, ajax, javascript, bezpe¢nost

informacnich systému, didakticka hra, riskuj, motivace zakd, ovéfovani znalosti

Abstract

The practical part of the Thesis introduces a didactic competitive game aimed at the
examination of the knowledge of pupils at the lower and upper primary school. The game is based
on a motive of the TV competition Jeopardy and is completely developed as an online web-based
application using the web technologies of PHP and JavaScript.

The Thesis completely describes the implementation of the application from the core
technologies and general principles of the information systems programming to the applied testing
on a selective target group of pupils in a primary school.

The theoretical part comprises the analysis of didactic games and their application in the
education as well as the motivation of pupils in a didactic process.

Key words

hp, php injection, mysgl, mysql injection, database, scripts, ajax, javascript, information
systems security, didactic game, Jeopardy, pupils motivation, knowledge examination
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1 Uvod

Vypocetni technika je nedilnou soucasti dnesni doby. Zakladni a stfedni $koly pted
nekolika lety zaCaly vybavovat své ucebny data projektory. V posledni dob¢ se dostavaji diky
dotacim z fondi Evropské unie také do mensich skol, které si je pfedtim nemohly dovolit. V této
praci se zaméfuji na ovéfovani znalosti zakli a studentli formou vlastni kvizové didaktické hry,
ktera vyuziva multimedialni vybaveni uc¢eben, zejména pak data projektor. Didakticka hra (dale jen
»Riskuj ve skole*) vznikla na motiv plivodné americké televizni soutéze Jeopardy u nas znamé jako
Riskuj.

Riskuj ve skole je naprogramovano jako webova aplikace, kterd je dostupna na vSech
pocitacich a noteboocich s ptipojenim k internetu. Aplikace je tak nezavisla na konkrétnim typu
operacniho systému a je mozné k ni pristupovat snadno a rychle. Soucasti je informa¢ni systém na
vybér soutéznich témat a otazek. Riskuj ve Skole tak umoziuje uciteli nastavit soutézni témata, aby
odpovidala ro¢niku a probirané latce. V piipad¢, ze nebude snabizenymi tématy Ci otazkami
spokojen, miize do systému vlozit své vlastni. Timto se bude databaze otazek postupem casu
rozSitovat a bude mozné pouzit Riskuj ve Skole naptiklad jako napli suplované hodiny bez

predchozi ptipravy.

V teoretické casti prace se vénuji didaktickym hram, a to zejména tém, pfi kterych je
mozno vyuzit multimedialni techniky a motivaci zaku ve vyucCovacim procesu. To zahrnuje

motivacni a aktivizaéni prostiedky ucitele.



2 Princip, pravidla a vyznam hry

Riskuj ve Skole prejimé zakladni principy fungovani z pavodni americké televizni
verze. Soutéze se ucastni tii hraci (Zaci) nebo téi dvojice hrac¢t a moderator (ucitel). Hra je
tvofena jednim soutéZznim kolem a findlem. Doba trvani jedné hry je cca 15 - 20 minut.

Béhem vyucovaci hodiny je tedy mozné zahrat s zdky dvé hry.

Zakim by princip hry a pravidla méla byt znama. SoutdZ se jiz na naich
televiznich stanicich fadu let nevysild, ale hra je ve Skolach populdrni stale. Ke hie se
vyuziva tabule a herni pole se nakresli na ni. Kromé& moderatora a soutézicich jsou v tomto
pripad¢ potieba ke hie dalsi osoby (Zaci), které sleduji, kdo se prvni ptihlésil, Skrtaji na

tabuli v hracim poli poloZené otazky a zapisuji aktualni skore hracu.
2.1 Soutézni kolo

Soutézici si vybiraji otazky z moderatorem urcenych nebo nahodné vylosovanych
témat. Soutézni kolo obsahuje celkem pét témat o péti otazkach, kdy otazky jsou rozliSeny
dle naro¢nosti a ohodnoceny poc¢tem bodi 1000 — 5000. Body hra¢ ziska na své konto
Vv ptipad¢ spravného zodpovézeni otdzky. Prvni téma vybird ndhodné vybrany hrac.
Nasledné téma vybird hrac, ktery se ptihlasil a védél spravnou odpoveéd na predchézejici
otazku. Otazky ¢te moderator a hrac¢i se maji moznost k odpovédi do péti vtefin od
piecteni ptihlasit. Odpovida ten, kdo se ptihlésil prvni. V piipade, ze se neptihlasi nikdo
nebo piihlaseny odpovi Spatn€, vybird dalsi otazku zase stejny hrac¢. Jakmile jsou vSechny

otazky polozeny a hraci pole je prazdné, zacina findle.

2.2 Finale

Zavérecného finale se ucastni pouze jeden hrac. Je to ten, ktery dosahl v soutéznim
kole nejvyssiho poctu bodii nebo nejmensi ztraty. Ve findle se béhem 40 vtefin postupné
odkryva moderatorem zvoleny obrazek. Zaroven se postupné snizuje stav hraCova konta,
na kterém ma ziskané body (je-li stav jeho konta nizs$i nez 5000 je mu konto nastaveno na
5000 bodu). Hra¢ hada, co se na obrazku nachazi. V ptipadé, ze chce odpoveédét, piihlasi
se, ¢imz zastavi odkryvani obrazku a odecitani bodli na svém kontu. Moderator ho vyzve
k odpovédi a nasledné je obrazek odkryt. Je-li odpoveéd’ Spatnd, je konto vynulovano.
V tomto moment¢ hra konci. Je-1i odpoved’ spravnd, body hraci zlstavaji a zahraje mu

vitézna fanfara.

-10-



2.3 Vychovné vzdélavaci vyznam

Vzdélavaci cil: Do zna¢né miry zavisi na vybranych tématech a otazkach.
Obecné se da mluvit o osvojeni dovednosti, znalosti a védomosti.
Ocekavané vystupy: Zavisi také na tématech a otazkach.
Klicové kompetence: Komunikativni, socialni, personalni a kompetence
k feSeni problém.
Vek déti: 8 — 18 let
Vyukova faze: Diagnostika, fixace, motivace.

-11-



3 Navrh a tvorba systému

3.1 Obecné

Informacéni systém pro spravu témat a otazek je koncipovan jako piehledna,
jednoducha a uzivatelsky piivétiva webova aplikace. Zakladem je skriptovaci jazyk PHP.
Vybral jsem si ho, nebot’ je nejrozsifenéjSim skriptovacim jazykem pro web. Dal§imi
pouzitymi technologiemi je znackovaci jazyk HTML, CSS kaskadové styly, objektove
orientovany skriptovaci jazyk JavaScript a rela¢ni databaze MySQL. Samotné hraci pole
vyuziva kromé jiz uvedeného jeSté technologie interaktivnich webovych aplikaci AJAX.

Vsechny uvedené technologie jsou vysvétleny v kapitole s nazvem Pouzité technologie.

3.2 Ndroky na provozovadni systému

Pro fungovani systému a snadny piistup k nému je nutné mit bud’ webovy server
s podporou PHP skriptii a MySQL databazi ptipojeny do mistni sit¢ nebo vlastni doménu a
webhostingovou sluzbu. Predpokladam, ze systém bude fungovat centralné a nebudou si
Skoly nebo jini uzivatelé provozovat jeho vlastni lokdlni kopie. Z tohoto divodu jsem
zvolil druhou mozZnost. Prvni by nebyla z hlediska pozadovanych investic, a pro malé
Skoly také z diivodu absence spravce sité, S odpovidajicimi znalostmi mozna. Pro vyvoj a
(zatim) testovaci provoz jsem vybral placeny hosting od spole¢nosti Gigaserver.cz. Riskuj
ve Skole je pfistupné na www adrese http://riskuj.lucinkapes.com. V budoucnu bych

pfedpokladal pfesun na vlastni, vhodnéji zvolenou doménu.

Samostatnou otazku z hlediska hardwarovych pozadavkt tvofi ptihlasovaci
zafizeni, kterym se budou Zaci (soutézici) hlasit o slovo a odpovéd’ na polozenou otazku.
Zvazoval jsem n€kolik moznosti. Zminil bych tfeba specialni bezdratova hlasovaci zatfizeni
vyrabéna za Gcelem hromadného testovani nebo vyrobu vlastniho zatizeni do paralelniho
portu pocitace. Tato feSeni jsem vSak zavrhl. Musi to byt néco, co je bézné dostupné,
cenové piijatelné a z principu na obsluhu jednoduché. Zvolil jsem tedy numerické
klavesnice do USB portu a USB rozbocovac. Klavesnice jsou celkem tii, hru tedy hraji tii
soutézici nebo tfi druzstva soutézicich. Z klavesnic jsem odstranil vétSinu klaves a
ponechal jsem jen dvé. Na vsech je klavesa NumLock pro jejich aktivaci. Druhou klavesou
je Cislice, ktera je na kazdé klavesnici jind. Jedna se o Cislice 1, 2 a 3, se kterymi systém
pocitd v okamziku, kdy cekd na ptihlaSeni hrach. Fotografie tfech mnou upravenych

klavesnice je soucasti ptilohy €. 1 této diplomové prace.
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3.3 Uzivatelé a prdva pro pristup

Pfistup do systému je povolen jen pro registrované a nasledné ptihlasené uzivatele.
Tito uzivatelé se dale déli na dva druhy a to podle rtiznych opravnéni:

e Bézny uzivatel (registrovany uzivatel) — ucitel nebo jina osoba
e Administrator — bézny uzivatel obohacen o urcita administratorska prava

Administratorsky tcet je minimalné jeden a s jeho pomoci jsou pfidavany Gcty ¢i
blokovany ¢ty béznych uzivateld. Do systému neni umoznén piistup neregistrovanym
(anonymnim) uzivatelim, S vyjimkou hracu hrajicich spusténou hru. V budoucnosti bych
uvazoval 0 moznosti umoznit témto uzivatelim alesponi spusténi hry, byt bez moznosti

pridavani vlastnich témat a otazek.

Rozdé€leni ptistupovych prav je patrné z nasledujiciho diagramu datovych toku
ozna¢ovaného anglickou zkratkou DFD (Data Flow Diagram).

ADMINISTRATOR

ANONYMN{
UZIVATEL

REGISTROVANY
UZIVATEL

Obrazek 1 — DFD diagram
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3.4 PouZité technologie

3.4.1 PHP

PHP (celym nazvem PHP: Hypertext Preprocessor) je skriptovaci jazyk pro tvorbu
dynamického webu a jeho pocatky se datuji do roku 1994. Disponuje mnozstvim knihoven
a internetovych protokol, vychazejici z jazyka C, Java, Perl a dalsich. PHP skripty se
zapisuji pfimo do HTML kédu a jsou zpracovavany na strané serveru. To znamena, ze K
uzivateli je prendSen az vysledek jejich cinnosti. Syntaxe je pomérné¢ volnda a
svobodomyslna. To je jeden z divodi vysoké popularity tohoto jazyka a jeho rozsifené
podpory ze strany webhostingovych firem. PHP soubory maji vice moznych pfipon, tou
nejcastéjsi je . php. Dalsi pouzivanymi jsou .php3, php4, php5 a phtml. Prvni
tfi uvedené vsak nejsou piili§ doporuc¢ovany. Vyjde-li nova verze PHP, zacne cely web

pusobit zastarale.

Pro PHP najde vyuziti i zaCinajici programator, vytvarejici pouze statické webové
stranky. Nepottebuje pracovat s databazemi, provadét vypocty, nacitat data ze souborti ¢i
odesilat pfes HTML formulaie E-maily. Kazda bézna webova stranka se sklada ze zahlavi,
menu, téla a zapati. VEétSinou je potieba pii prochazeni takovéhoto webu ménit jen obsah
tela. K tomuto tkolu je PHP vice nez idealni a to je divod, pro¢ vétSina zacinajicich

programatori po PHP séhne.

Castym problémem prvnich amatérskych PHP aplikaci vSak byva hlavné otazka
bezpecnosti. I pomoci jednoduchého kodu Ize totiz zlikvidovat cely obsah webu a je jen na
programatorovi, jak moc bude na tuto skutecnost pii vyvoji myslet. Nejcastéji se jedna o
tzv. PHP injection a SQL injection.

Ptikladem Spatné napsaného potenciondlné nebezpecného zdrojového kodu,

umoziujiciho Gtok za pomoci PHP injection, je naptiklad tento:

<?php include $ GET["page"] 2>

Je velmi jednoduché to napsat a nasledné pouzit pro naéteni pozadovaného téla
stranky URL s parametry ve tvaru:

index.php/page=kontakt.php
Nemame-li ov§em pfimo v nastaveni serveru zakdzdno allow url include,

miZze utocnik zmanipulovat parametr v URL a naincludovat do naSeho scriptu sviij vlastni,

nebezpecny kod, umistény na jiné doméne:
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index.php/page=http://www.domena.cz/nebezpecny kod.php

Uc¢innym zplUsobem, jak se tomuto branit, nemame-li moznost piimo ovlivnit
nastaveni serveru (coz na vétsing freechostingti, av§ak ani placenych sluzbach mozné neni),

je pozit napiiklad switch () konstrukci.

<?php
switch ($ GET[ ‘page‘])
{
case ‘kontakt’:
include ‘kontakt.php?';
break;
default:
include ‘uvod.php?';

break;
2>

Jesté jednodussim feSenim je pouziti funkce is file (), které kontroluje, zda
se soubor nachazi na naSem serveru a vraci true nebo false. Tohoto stejného efektu

dosdhneme 1 vlozenim tecky a lomitka pfed nazev souboru.
<?php include "./" . S GET["page"] 2>

Druhou hrozbou je SQL injection. Typickym pfikladem mutze byt Spatn¢ napsan
ptihlasSovaci skript. A to v pfipad¢, Ze se prihlaSovaci formular odesle na PHP script, ktery

bez dalSich uprav ovétuje zadané jméno a heslo timto zpiisobem:

"SELECT * FROM uzivatele

WHERE jmeno = '".$j."' AND heslo = "".S$h."'"

Je mozné, aby uto¢nik jako jméno a heslo zadal ' OR 1=1" -- atimto vznikne
dotaz, ktery obejde autorizacni proceduru, nebot Cervena cast bude vnimana jako
komentar.

"SELECT * FROM uzivatele
WHERE jmeno = '".."' OR 1=1" —--' AND' heslo='".Sh. "'"

V hor§im ptipadé mlzZe s trochou §tésti odhadnout nazev tabulek v nasi databazi a
celé je odstranit. Obranu s SQL injection mizeme rozdé€lit podle mista, kde budeme
bojovat. A to na stran€ databidze nebo na strané aplikace. Boj na stran¢ databaze pomoci
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vhodného nastaveni ptistupovych prav je sice jednoduchy, ale nevyiesi vSechny problémy.
Odstranéni celé tabulky nebo dokonce databaze se da nastavenim prav pro aplikacni vrstvu
zabranit. Uginn&j$i je boj na strané aplikace. PouZijeme vestavénou funkci PHP
mysgl escape string() nebo mysqgl real escape string() , kterd
nebezpecné ¢asti dotazu opatii zpétnym lomitkem. Rozdil mezi obéma funkcemi je jen ten,
Zze mysgl real escape string() bere vuavahu i aktudln¢ nastavenou znakovou

sadu spojeni a mé tedy o jeden parametr navic. Nasleduje ukazka vhodné oSetfeného SQL

dotazu.
"SELECT * FROM uzivatele
WHERE jmeno = '". mysqgl escape string ($3j). "'
AND heslo = '". mysqgl escape string (Sh). "'"

Pfi vyvoji mé aplikace jsem vyuzil zejména vestavéné knihovny pro praci
s MySQL databazi a okrajové pro praci s XML soubory.

3.4.2 HTML

HyperText Markup Language neni tplné klasicky programovaci jazyk, ale diky nému
mame na sveété mnozstvi webovych stranek nebot’ je nejpouzivangjsi prosttedkem pro jejich tvorbu.
Zapisuje se parovymi a neparovymi tagy. HTML dokument musi dodrzet spravnou
strukturu a mé¢l by byt validni. Historie jazyka saha k zacatkim devadesatych let minulého
stoleti. Hlavni vize pii jeho vyvoji byla moznost odkazovat se z jednoho dokumentu na
jiny a vytvofit pavucinu odkazi. V soucasnosti se jiz pouziva verze 5. Ta ptidava pro
vyvojare aplikaci mnoho uzite¢nych funkei (napft.: podpora offline aplikaci), kvili kterym

je vyhodné tuto nejnovéjsi verzi jazyka pouZzivat.

3.4.3 CSS

Prezentacni vrstva systému je vytvoiena strukturou tabulek, které jsou jako ostatni
HTML elementy naformatovany za pomoci kaskadovych styli (Cascading Style Sheets).

Soubor s kaskadovymi styly, na néz se odvolavam pomoci nazvu tfid, id elementt
nebo nazvu tagl, je pojmenovan style.css. Uvedena koncepce umoznuje V ptipadé
potieby upravovat hromadné a snadno vzhled celého systému, vznika i moznost tvorby
skinfl. V samostatného souboru style menu.css je stylopis pro zdkladni menu. Diky

nému vypada jako plastické zalozky (ouska listit).
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Stylopis pro hraci pole, které vidi moderator, a hraci pole, které vidi soutézici, je
soucasti piimo piisluSnych HTML a PHP soubori. Je pouzit jen pro uvedené stranky a

neni potieba ho separovat do zvlastnich souborti.

3.4.4 JavaScript

JavaScript se na rozdil od PHP provadi na stran¢ klienta. Stejné jako PHP vychazi
zZ jazyki C nebo Java. S Javou vSak nema kromé nazvu a podobné syntaxe nic spole¢ného,
toto pojmenovani je jen marketingovy tah. Podminkou fungovani JavaScriptu je podpora
ze strany internetového prohlizeCe, je tfeba mit v nastaveni prohlizece JavaScript povolen.
V minulosti to nebylo tak samoziejmé jako dnes.

V Riskuj ve Skole maji JavaScripty na starosti kontrolu vstupnich dat. Jde o
kontrolu smysluplnosti dat, které zadava uzivatel do formulait na pfidavani a editaci témat
¢i otazek. Dale vyuzivam JavaScript pro zlepSeni uzivatelského komfortu grafického
rozhranim systému. Nejvétsi a nepostradatelné vyuZiti ma JavaScript pro stranku s hracimi
poli. Zde pocita skore hraci a zobrazuje vybrané otazky soucasné moderatorovi i
soutézicim. Moderatorovi zobrazuje jesté také spravnou odpovéd a moznost urcit, zda
hra¢ odpovédél dobie. Casovy limit na ptihlageni a samotné vyhodnoceni skuteénosti, kdo
se prihlasil, mé& na starosti také. Nakonec je na ném postaveno i postupné odkryvani
obrazku ve findle. Zdrojovy kod je pro vétsi piehlednost roz¢lenén do nékolika funkei.
Pracuji napfiklad s c¢asovanim a intervaly, objekty Math a Window, hlaskami a

udalostmi.

3.4.5 AJAX

Z technologie JavaScriptu vychazi i dal$i pouzZita technologie, a tou je AJAX
(Asynchronous JavaScript and XML). Vyuziva krom¢ JavaScriptu i znackovaci jazyk
XML. Nejsiln€jsi strankou AJAXu je moznost vytvaret interaktivni webové aplikace bez
nutnosti neustadle znovu nacitat stranku. Méni se jen obsah té ¢ast, u které to potifebujeme.
Tato vyhoda je zaroven nejCastéji uvadénou nevyhodou. Z webové stranky se stava
plnohodnotna aplikace s vnitini logikou a ne jenom pouha posloupnost na sebe pomoci
hypertextovych odkazii navazujicich dokumenti. Neni mozné se mezi strankami navigovat
pomoci tlacitek Zpét a Vpied. To je do jisté miry mozné kompenzovat zasahem
programatora, narusta pfitom ale slozitost aplikacni logiky. Dalsi vyhodou je nizsi zatéz
serveru, nebot’ neni nutné sestavovat cely HTML dokument. Pfi Spatné implementaci se

tento fakt nemusi vzdy podafit a stoupa pocet HTTP pozadavka, i kdyZ s mens$i datovou
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velikosti. Poslednim drobnym problémem, se kterym se setkavam jako bézny uzivatel
nékterych na AJAXu zaloZenych aplikaci, je absence signalizace prace na pozadi.
Neimplementuje-1i programator néjaky signal (napiiklad hlasku “loading® nebo animované
piesypaci hodiny) nepozna uzivatel béhem nacitdni AJAXové komponenty zmény a nevi,
zda se praveé néco déje a vse funguje spravné. Prohlize¢ sam praci AJAXovych komponent
nijak neindikuje. Uzivatel mize nabyt dojmu, ze mu piestalo fungovat ptipojeni k internetu
nebo se stala jind chyba a snazi se stranku obnovit. Tim pferusi praci AJAXové

komponenty a nedosahne ocekavaného vysledku.

Cela technologie je relativné mlada, prvni zminky 0 ni se objevily v roce 2005. |
pres uvedené nevyhody je AJAX vyborna technologie, ktera ma pied sebou dalsi vyvoj a

budoucnost. Stale Casté&ji se i slozité aplikace vyvijeji jako online internetové stranky.

Riskuj ve Skole vyuziva AJAX jen k jednomu tucelu, a tim je nacteni HTML
stranky s Flashovym videm. Nejedna se vlastné ani o video, jako o zvuk. Ten je ozivenim

hry a je spoustén v pfedem definovanych situacich.

e Zobrazeni otazky (nacten soubor otézka.html)

e Signal pii odpoctu ¢asu na piihlaSeni (soubor odpocet.html)
e Signal pii ptihlaseni hrace (soubor prihlaseni.html)

e Signal pfi nepfihlaseni Zadného hrace (soubor timeout.html)
e Potlesk za spravnou odpovéd’ (soubor potlesk.html)

e Tikot pfi odpoctu ve finale (soubor tikot.html)

e Fanfara pfi spravné odpovédi ve finale (soubor fanfara.html)

Zvuk na internetovych strankach je zejména sohledem na podporu (¢i spiSe
nepodporu) ruznych prohlizect problém. Tato mirné komplikovana metoda se mne zdala

S ohledem na univerzalnost nejlepsi.

3.4.6 MySQL

SQL (Structured Query Language) je jazyk pro praci s databazemi, ktery obsahuje
piikazy pro vytvaieni, ruSeni a modifikovani tabulek a pro praci s daty v nich ulozenymi
(ptidavani, mazani, modifikace a vyhledavani). Databazi zalozenych na SQL je nékolik
(MySQL, Microsoft SQL, PostgreSQL, Oracle a dalsi)

MySQL je databazovy systém vytvoieny ve Svédsku, ktery tvoii s PHP oblibenou
dvojici. Stejné jako PHP je podporovan Sirokym spektrem hostingovych firem.
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Obsluhu MySQL databaze, ulozené na vzdaleném serveru, je mozné krome
vlastnich skripti provadét za pomoci voln¢ dostupného néstroje phpMyAdmin. Jiny nastroj
pro spravu MySQL databazi, rozsifeny v takové mife a tolika jazykovych mutacich, jako je
pravé phpMyAdmin, neni jednoduché najit. Umoznuje provadét veskeré operace s MySQL
databazemi, od vytvafeni samotnych databazi, tabulek a upravu dat az po spousténi
libovolny SQL piikazt, spravu klicd poli, spravu privilegii a export/import dat v rtznych

formatech.

v

Moje databaze obsahuje celkem pét tabulek. Datové nejobjemnéjsi jsou ty na
evidenci témat a otazek. Tabulky jsou propojeny za pomoci né¢kolika cizich kli¢a.

Seznam vSech tabulek spolu s jejich entitami je uveden v datovém slovniku, ktery
je prilohou ¢. 2 této diplomové préace. Provdzanost mezi tabulkami a integritni omezeni
jsou nejlépe patrna z entitné relacniho diagramu (ER-diagram) — ptiloha ¢. 3. Cela
databaze hry Riskuj ve Skole byla vyexportovana do souboru databaze.sql, ktery je
soucasti ptilozeného CD — pfiloha €. 5.

3.5 Implementace

V pocatcich tvorby aplikace jsem zvazoval nejlepsi technické feSeni pro fungovani
samotné hry (zobrazovani otdzek, ptihlaSovani uzivateli atd.) Toto muselo probihat rychle
a efektivné bez zbyte¢nych reloadl stranky a nacitani. Jak jsem se jiz zminil dfive, vybral
jsem pro realizaci JavaScript.

3.5.1 Odpocet casu a prihlasovani soutézicich

Prvnim krokem je kliknuti moderatora na tlacitko ,,odpocet* ve svém hracim poli
po ptecteni otazky. Timto dojde k zavolani funkce odpocetStart (), kterd mimo jiné
nastavi interval jedné vtefiny na volani funkce odpocetObnovit (). Tato funkce
hlida casovy limit péti vtetin na ptihldSeni hrac¢t. Hracim skryva postupné 5 Cervenych
obdéInika v dolni ¢asti jejich hraciho pole a moderatorovi zobrazuje pocet zbyvajicich
vtefin Cislici. Zaroven aktivuje formuldfovy prvek input Sid=“hraciVstup"“ a
metodou focus () do n&j pienese kurzor. Od této chvile jsou vS§echny znaky z klavesnice
vepisovany do tohoto pole. Pfi vepsani libovolného znaku je udalosti onKeyUp zavolana
funkce hraciPrihlaseni () . Ta vyhodnoti, zda doslo ke stlaceni klavesy 1, 2 nebo 3.
V ptipadé, Ze ano, dojde kzastaveni odpoctu a deaktivaci vstupniho pole funkei

stopOdpocet () . Nasledné je na hracim poli soutézicich podbarveno jméno (prvniho)
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ptihlaseného hrace. Moderatorovi se zobrazi potvrzovaci hlaSkou confirm () dotaz, zda
hra¢ odpoveédél spravné. V piipade€, ze ano, jsou mu na konto pficteny ptislusné body a
stav kont je na hracich polich moderatora a soutézicich aktualizovan. V ptipad¢, Ze ne, jsou
mu body odecteny a zacind bézZet znovu limit na pfihladSeni. K tomu mize dojit celkem

téikrat béhem jedné otazky. Sanci pfihlasit se tak maji i dalsi soutéZici.

3.5.2 Postupné odkryvani obrazku ve finale

Finalové hraci pole tvofi absolutné pozicovany a na stfed pomoci CSS styli
zarovnany obrazek o rozmérech 700 x 600 pixelt. Ten prekryva pomoci CSS vlastnosti z-
index s vyss§i hodnotou celkem 875 bloki DIV s neprithlednym pozadim a rozmérem 20 x
20 pixeli. Obrazek pod nimi je tak kompletné prekryt. Postupné odkryvani za¢ina volanim
funkce hideRandomSquare (), a to pomoci Casovace kazdych 50 milisekund

(dvacetkrat za vtetinu). Tato funkce vygeneruje nahodné ¢islo od 1 do 875.
r = (Math.floor((Math.random()*875)+1))

Dojde k pokusu nastavit pomoci CSS prihledné pozadi u piekryvajiciho DIVu

s timto id a odecteni z hracova konta jedné osmdesatisedmipétiny jeho pocatecniho stavu.

HPS.document.getElementById('line'+r) .style.
backgroundColor = 'transparent';
body -= Math.round (maxBody/875) ;

V pripadé¢, ze ma tento DIV jiz prihledné pozadi nastaveno, je pomoci cyklu
kontrolovan DIV s id o jedna vysSim.
Takto jsou postupné zneviditelnény vSechny DIVy a obrazek je viditelny cely.

Zaroven s volanim funkce hideRandomSquare () jsou udélany podobné kroky jako pti
stisknuti tlacitka ,,odpocet béhem soutézniho kola tak, aby se mohl hra¢ piihlasit a
odkryvani zastavit.

3.6 Bezpecnost

3.6.1 Automatické odhlaseni

Zakladni bezpecnostni hrozby vyplyvajici z pouziti PHP a MySQL databaze a
jejich osetieni jsou jiz uvedeny v kapitole o pouzitych technologiich.
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Naruseni bezpec¢nosti neni vzdy nutné zpiisobeno chybou programatora, samotny
uzivatel muze zapiicinit vlastni neopatrnosti zneuziti svého u¢tu. Nejde jen 0 pouzivani
jednoduchého primitivniho hesla nebo zaznamenani si hesla na listeCek nalepeny na
monitoru pocitace. Staci, aby uzivatel opustil sviij pocita¢, na kterém je stale piihlaseny.
Jednou z moznosti, jak vtomto mize programator pomoci, je nastaveni doby expirace
SESSION v pfipad€, Zze se s aplikaci nepracuje. Toto se dd nastavit v konfiguracnim
souboru php.ini u direktivy session.cache expire pokud systém vyuziva
vlastni server a programator mad plnou kontrolu nad jeho nastavenim. U vétSiny
hostingovych sluzeb tomu tak neni, a proto jsem se musel zamyslet nad jinym feSenim.
Implementoval jsem za pomoci JavaScriptu do hlavicky stranky casovy odpocet
zobrazujici uzivateli pomoci ¢asové osy dobu zbyvajici do automatického odhlaseni. Doba
je nastavena na 50 minut ne¢innosti systému (s rezervou jedna vyucovaci hodina).
Obnovuje se s kazdym novym pozadavkem (znovu nactenim stranky) nebo po kliknuti na
tlacitko refresh za Casovou osou. Blizi-li se ¢asovy odpocet do konce, je uzivatel vizualng¢

upozornén zmeénou barvy ¢asové osy ze Sedé na Cervenou.

Obrazek 2 - Vizudlni zobrazeni bezpecnostniho limitu

Hlavni strdinka index.php je sestavena mimo jiné ze stranky head.php, ve
které je pomoci PHP scriptu vypsan nasledujici JavaScript, je-li pfihlaSen n&jaky uzivatel.
Funkce CreateSecurityLimit () se nachazi jako ostatni JavaScriptovy kod
v souboru javascript.js. Abyse funkce opakované volala v intervalu jedna vtefina a
dochazelo k opakovanému obnovovani ¢asové osy, vyuzil jsem opét vestavénou funkci

setInterval (),

Funkce CreateSecurityLimit () pracuje s globaln¢ deklarovanou
proménnou limitProgressBarWidth, ktera je uvedena na zacatku souboru. V proménné je

I\

uchovana $iika ¢asové osy v pixelech. Pro lepsi pochopeni uvadim zkracené zapsany kod..

var limitProgressBarWidth = 150;

function CreateSecurityLimit () {
Aby celkova doba bezpecnostniho intervalu byla 50 minut, je odecitano od celkové

délky 150px pokazdé 0.05px ((150 / 0.05 = 3000) / 60 = 50) tak dlouho, nez je Sitka ¢asové
osy Opx (hodnota proménné limitProgressBarWidth je 0). Po jejim uplynuti je
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uzivatel  pfesmérovan  na  stranku script.php S parametrem v URL

?action=automatic logout.

limitProgressBarWidth -= 0.25;
if (limitProgressBarWidth > 0) {
document.getElementById("pbl dynamic") .style.width
= Math.round (limitProgressBarWidth)+'px"';
}elsef
window.location="./script.php?action=automatic_logout";

}

PHP script v souboru script.php na zakladé parametru provede zruSeni
SESSION. Tim se ztrati informace , ze je uzivatel do systému ptihlasen a pfesméruje ho na
hlavni stranku (tj. pfihlasovaci formular).

session destroy();

header ("location:./index.php") ;

3.6.2 Sifrovani uzivatelova hesla

Vyzadujeme-li po uzivatelich pro vyuzivani webové aplikace ptihlaseni, obvykle
pozadujeme uzivatelské jméno a heslo. Tyto udaje jsou typicky ukladany do
databaze. Jednou ze zdvaZznych chyb je ukladat heslo bez jakéhokoliv kddovani —
plaintext. Umoziuje sice pomérné jednoduchou implementaci funkce poslani
zapomenutého hesla, ale skryva riziko hromadného ziskdni vSech uzivatelskych
udaju. V nejlepsim piipad¢ jen autorem aplikace nebo spravcem serveru. Vzhledem
K tomu, Ze uzivatelé Casto pouzivaji pro vice aplikaci stejné jméno a heslo, je
vhodné misto celého hesla ukladat pouze jeho hash , a ten pti ovéfovani porovnavat

s hashem, uzivatelem zadaného fetézce.

Hashovaci algoritmus je napiiklad MD5 nebo SHA. J4 jsem si vybral ten prvni.
Vzhledem ktomu, Zze systém aktualné neumoznuje registrovat se uzivateli sam, ale jen
pozadat o registraci administratora, bylo nutné zajistit, aby uzivatel nemusel sdé¢lovat, jaké
si preje nastavit heslo. Za timto tucelem jsem vytvoril jednoduchou funkci
CreatePassword (), kterd vygeneruje ndhodné heslo o délce osmi znak, skladajici se

z velkych a malych pismen a ¢islic.
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function CreatePassword() {

Sheslo = '';
Sznaky = 'abcdefghijklmnopgrstuvwxyzABCDE...Z123456789"';
$pocet znaku = strlen($znaky);
for ($i=0; $i<8; S$i++) {
$heslo .= $znaky[mt rand(0,Spocet znaku)];

}

return Sheslo;

}

Uzivateli je vygenerované heslo pfed zaSifrovanim zaslano na jeho e-mailovou

adresu spolu s ptihlasovacim jménem v automatickém e-mailu.

Situace, ze uzivatel zapomene heslo, neni vzacna. Pfi implementaci jsSem na to
myslel, uzivatel ma moznost si nechat zaslat heslo nové. Sta¢i vyplnit do pfipraveného
formulafe e-mailovou adresu, ktera byla pouzita pifi registraci. Uzivateli vSak nebude
zaslano jeho ptivodni heslo, nebot’ jeho nesifrovana podoba neni nikde v databazi ulozena.
E-mailova zprava pro uzivatele, ktery pozadal o vygenerovani nového hesla, vypada

nasledovné:

Prihlasovaci udaje pro Riskuj ve skole = B\

Dorucena posta x

'

robot@lucinkapes.com 3:11 (pfed 0 min)

komu: admin |+

Na zaklade Vasi zadosti zaslane z pocitace IP: 82.117.146.42
VVam zasilame nove prihlasovaci heslo do systemu.

Vase prihlasovaci jmeno: admin
Vase heslo: xv3oUdYT

Tato zprava byla vygenerovana automaticky. Neodpovidejte na

hi prosim.

Obrazek 3 - E-mailova zprdva zasilana pfi zapomenuti hesla
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3.7 Ukadzka ovladani systému

3.7.1 Informacni systém na spravu témat a otazek

e PrihlaSeni do systému
Uzivatel se ptihlasi do systému za pomoci svého uzivatelského jména a hesla.

Ukézka predpoklada piihlaSeni administratora.
Zapomene-li uzivatel své heslo, pokracuje odkazem “Zapomenul jsem piihlasovaci

udaje, a na nasledujici strance si necha vygenerovat nové. Systém mu ho zasle na

E-mail uvedeny pfi registraci.

RISKUJ

Login
Heslo

Prihlaseni

Copyright ® 2012 Bc. Luka Vesely

Obrazek 4 - Prihlaseni do systému

e Vypsani soutéZnich otazek pozadovaného tématu
V sekci Otazky si vybere moznost “Chci vypsat vSechny otazky*. Dostane se na
stranku s prehlednym vypisem otazek prvniho tématu. V rozeviracim seznamu
vlevo si mlize vybrat jiné téma, jehoz otazky chce vypsat. Vypis lze libovolné fadit

vzestupné i sestupné podle kazdé entity. Otazky je mozné upravovat i mazat.

RISKUJ I | |

Otazky

Vypsat otazky podle tématu

Pfidat otazky do existujiciho tématu

Copyright © 2012 Be. Lukas Vesely

Obrazek 5 - Menu v sekci Otazky
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RISKUJ L 1]

Aktualni pozice: zoutéini otdzio - vipis podle tématu

Téma:
5 roénik, Vlastivéda, Osobnosti mésta E|

Otazka &Y Odpovéd' oY Obtifnost

ost AW

Jméno alespofi jednoho hranického starosty (souasny i bjvaly). Wladimir Juraéka, Miroslav Wilnder, Radka Ondridgova 1 Upravit || Smazat
Majitelka Galerie M+M. Anna Musilovi 2 Upravit || Smazat
Rocker, élen skupiny Citron, majitel divadla Stara stfelnice Vaclav Vlasak 3 Upravit || Smazat
Zpévak a rodak z Drahotus. Dalibor Janda 4 Upravit || Smazat
Lékar, malif a spisovatel, po kterém je pojmenovana ulice u potoku Velitka. | Josef Hefman Agapit Gallag 3] Upravit || Smazat

Copyright ® 2012 Be. Lukas Vesehy

Obrazek 6 - Vypis soutéZznich otdzek vybraného tématu

Nastaveni hry

V hornim menu uzivatel vybere odkaz na sekci Nova hra. Timto se dostane
k formulafi, ktery mu umozni hru nastavit. Muze vybrat dle poticb vSech pét
soutéZnich témat. Ma je sefazena podle ro¢niku, pfedmétu a nazvu (v tomto
poradi). Nevybere-li zadné¢ nebo jen nékteré, zbytek témat se vybere nahodné.
Stejny princip plati u obrazku, ktery se bude postupné odkryvat ve finale. Dale
mize uzivatel (moderator) vepsat jména soutézicich. Pokud je nevypiSe, budou
oznaceni jako Hrac ¢. 1 az 3.

RISKUJ I—

Nova hra

Aktualni pozice: nova hra - nastaveni
Soutézni témata:
Téma 1:| 4 ro€nik, Matematika. Slovni Glohy
Téma 2:| 5 roénik. Informatika, Zaklady informatiky
Téma 3:| 5 rocnik, Déjepis, Vyznamni panovnici

Téma 4:| Nahodny vybér

[ [ ] [E] [E]

Téma 5:| Nahodny vybér

Obrazek do findle:

zizkovsky vysilac
Jména soutéZicich:

Martin

Jana

Simona

Reset | | Spustit hru

Copyright @ 2012 Be. Lukad WVesely

Obrazek 7 - Formular pro nastaveni a spusténi nové hry
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3.7.2 Soutézni hra

Spusténi hry

Po nastaveni zacatku hry moderator spusti hru tla¢itkem Spustit hru. Oteviou se mu
dvé nova okna, jedno okno s hracim polem pro moderatora a jedno okno s hracim
polem po soutézici. Svoje hraci pole si moderator necha na svém monitoru a hraci
pole pro soutéZici pfesune na rozSifenou plochu na ptipojeném data projektoru.
Rozsifeni plochy je nutné pfedem nastavit, v operacnim systému Windows je tato
moznost nabizena ve vlastnostech plochy. Nékteré notebooky maji k tomuto
specialni funkéni klavesu. Standardné je pfi pfipojeni projektoru K pocitaci nebo
notebooku nastaveno klonovani obrazu. To znamena, ze je na obou plochach
stejny obraz. Pro lep$i zobrazeni je vhodné obé okna, na obrazovce moderatora i
na projektoru, maximalizovat nebo piepnout do rezimu fullscreen (obvykle
klavesou F11).

Ovladani hry
Ovladani hry je jednoduché a intuitivni, ¢aste¢né jsem ho popsal v ptedchozich
kapitolach. Na CD pfilozeném k této praci je ukazkové video z praktického

testovani na zakladni Skole.

Video je také mozné shlédnout na serveru YouTube.
ODKAZ: http://www.youtube.com/watch?v=Ddf6-UdG5us

‘ Martin “ Jana “ Simona ‘
-5000 I 2000 I 7000
1000 1000 1000 1000 1000
2000 2000 2000 2000
3000 3000 3000 3000
4000 4000 4000 4000
5000 5000 5000

K €emu slouzil kamen, ktery stoji na zac¢atku horniho podloubi?

ODPOVED: Pranyiovaci kamen - pfivazovani odsouzenych
zloéinct vedenych z namésti na popravisté B

Obrazek 8 - Hraci pole pro moderatora
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- TR

. ZAKLADY VYZNAMNi -
SLOVNI ULOHY INFORMATIKY PANOVNICI MESTO HRANICE

K éemu slouzil kamen, ktery stoji

na zaé¢atku horniho podloubi?

3000 3000 3000 3000
4000 4000 4000 4000
5000 5000 5000

| Martin | Jana I Simona

| -5000 | 2000 i 7000 |

s e e | /|

Obrazek 9 - Hraci pole pro soutézZici
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4 RozSiritelnost hry a systému

Ptedpokladam, Ze v budoucnu nebudu vyuzivat hru ve své pedagogické praxi pouze
ja, ale 1 jini moji kolegové. Za timto ucelem by bylo vhodné systém jeste¢ zdokonalit a

roz§itit. Zde uvadim moznd vylepSeni.

e Spusténi hry bez prihlaseni
Takovyto navstévnik by nemohl do systému vkladat témata a otazky ani do nich
nahlizet. Mohl by vSak spustit samotnou hru. Povolen by mu byl pfistup jen do

sekce Nova hra.

e Evidence vysledki
Po skonceni hry by mohly byt jména hract a stav jejich kont uloZzeny do databaze
pro pozdéjsi dohledani. Spolu s nimi by se ukladalo jméno uzivatele (moderatora,

pedagoga), ktery hru spustil.

e Statistika uspéSnosti
Pfidanim dalSich sloupcii do databaze k tabulce otazky by bylo mozné evidovat
pocet zobrazeni otazky a pocet spravnych odpovédi. Z tohoto by se dala vytvorit
statistika uspéSnosti a po n&jakém case vyhodnotit, zda neni otazka pfili§ naroc¢na
nebo Spatné polozena. Pokud by bylo ziejmé, ze je uvedeny problém u vice otazek
V tématu, mohl by se pro dané téma nastavit jiny vyucovaci rocnik, pro ktery je

dané téma vhodnéjsi.

e Druhé kolo
Soutéz se momentalné skldda z jednoho soutézniho kola a finale. Plivodni televizni
verze méla soutézni kola dvé. Uzivatel by tak mohl dostat pred spusténim hry na

vybér, kolik soutéznich kol mé hra mit.

¢ Vice druhi finile
Postupné odkryvani obrazku je jen jedna z moznosti. Napadd mne tieba héadani
pusténého uryvku skladby. Jinou moznosti je postupné prolinani (morphing)
fotografie jedné znamé osobnosti do druhé, kterou by bylo potieba co nejrychleji
uhédnout. MozZnosti je jisté nespocet.

e Privatni témata

Otazky v téchto tématech by byly pfistupné pouze jejich autorovi. Bylo by to

vhodné napiiklad v piipad¢, kdyby chtél pedagog pouzit soutéz pro znamkované
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zkouSeni nebo z jiného divodu otazky ochranit pied ostatnimi uzivateli — mimo
jiné i zaky.

Hodnoceni témat nebo otazek

Pedagogové by mohli hodnotit kvalitu témat ¢i otazek vytvorenych jinymi kolegy.
Neni snadné vymyslet otazky tak, aby byly spravné formulovany, mély
jednoznac¢nou odpovéd’, nebyly piili§ dlouhé a zaroven byly zajimavé. Je dilezite,
aby déti hra bavila a méla pro n¢ edukacni ptinos.

Online navod

Bylo by vhodné vytvofit online navod na provozovani hry, ktery by obsahoval
mimo jiné informace o potfebném multimedidlnim vybaveni a nastaveni pocitace,
na kterém bude hra spousSténa. Hlavni ptekazkou pro hrani hry bez ptedchoziho
seznameni s témito vécmi bude zejména absence USB numerickych klavesnic
s prodluzovacimi kabely a USB rozbocova¢ pro pfipojeni k jednomu poéitaci.
Soucésti takového navodu by mohla byt i sekce FAQ (Casto pokladané otazky).
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5 Testovani a evaluace ve vyuce

5.1 Charakteristika prostiedi a Zdkil, na kterych bylo testovdno

Pro otestovani Riskuj ve §kole v praxi jsem si vybral Zakladni $kolu Usti, kde jsem
béhem studia vykonaval i Cast své pedagogické praxe. Konkrétné patou tridu, jejiz tridni

ucitelkou je Mgr. Petra Seinerové. T¥ida je tvofena jedenacti zaky.

Zaci k mému prekvapeni neméli s hrou Riskuj zadnou zkuSenost, at’ jiz za vyuziti
multimedialni techniky nebo bez ni. O to vice z ni byli piekvapeni a nadseni.

Ucebna, kde se hra testovala je vybavena multimedialni technikou (notebook, zp&tny
data projektor, reprosoustava a tabule PolyVision Eno). Toto vybaveni je v ucebné od
zacatku Skolniho roku a Zéaci jsou na pouzivani zafizeni pii vyuce zvykli — jedna se o jejich
domovskou uc¢ebnu.

5.2 Soutézni otazky a témata

Pouzité soutézni témata a otazky jsem sestavoval tak, aby odpovidaly znalostem
74kt a korespondovaly s nedavno probranym &i aktuaIné probiranym uéivem. Cast otazek
jsem vymyslel sam, &ast jsem prevzal z portalu www.rvp.cz' a &ast dodala pani u¢itelka
Mgr. Petra Seinerova, se kterou jsem vie konzultoval. Moderatorkou hry byla pravé ona a

na ni bylo také zvolit témata pro jednotlivé hry.
Pouzita soutézni témata:

1. Hra— Povésti (D&jepis), Slovni tilohy (Matematika), Kraje CR (Vlastivéda),
Meésto Hranice (Vlastivéda), Ptemyslovei — knizata (Déjepis)

2. Hra— Houby (Ptirodopis), Osobnosti ¢eské historie (D¢&jepis), Pfemyslovci —
kralové (Dé&jepis), Zaklady informatiky (Informatika), Osobnosti mésta Hranice
(Vlastivéda)

3. Hra— Letopocty (D¢jepis), Pravék (Dé&jepis), Vyznamni panovnici (Dé&jepis),
Zivot poddanych (Dg&jepis), Zaklady informatiky (Informatika)

Konkrétni soutézni otdzky ke kazdému tématu jsou k nahlédnuti spolu s dalsimi

Vv ptiloze €. 4 této prace.

*Dostupné z Metodického portdlu www.rvp.cz, ISSN: 1802-4785, financovaného z ESF
a statniho rozpoctu CR. Provozovano Vyzkumnym Gstavem pedagogickym v Praze.
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5.3 Zhodnoceni testovani

5.3.1 Nazor autora hry (mitij)

Na zacatku jsem pted zahdjenim €innosti obezndmil pani ucitelku s ovladanim hry
a zaky s jejimi principy a pravidly. Toto probéhlo bez potizi a vSichni vSe pochopili. Dale
jsem se jiz do samotné hry nezapojoval, vSe jsem pouze pozoroval a natacel na kameru
pribeh.

K ovladani hry ze strany moderatora bych nemél vyhrady. Opac¢né tomu je na

7 wo

stran¢ hract, zde bych mél nasledujici pfipominky:

Bylo by vhodné do pravidel zanést a na zacatku hry vSem pfipomenout, ze hraci
maji béhem ¢teni otdzky moderatorem do okamziku spusténi odpoctu Casu na ptihlaseni,
ruce mimo dosah piihlasovaciho zafizeni. Dochéazelo k ptipadim, Ze ncktefi hrac¢i méli
prsty na piihlaSovacim tlacitku a mackali ho jesté¢ v okamziku, kdy moderator Cetl soutézni
otazku a prihlaSovani z tohoto diivodu nebylo aktivni. Od druhé hry jsem hrace jiz
upozornil a poucil, chvili toto dokéazali dodrzovat.

PiihlaSovaci zafizeni — klavesnice jsem potizoval s ohledem na cenu. Jedna se o
numerickou klavesnici s nizkym zdvihem klaves, podobné jak je tomu u notebooku.
Vzhledem ke kvalit¢ zpracovani bylo nutné mackat klavesy silnéji a ze zacatku se
nékterym hracim nedafilo uspésné prihlasit. Kdybych mél kupovat klavesnice znowu,
nebo doporucovat nékomu se zajmem hru vyzkouset, jaké klavesnice potidit, volil bych
jinak. A sice klavesnice s vétSim zdvihem klaves (jako maji klasické pocitaCové
klavesnice) a kvalitn€j§i zpracovani, Sohledem na horlivost nékterych hract pfi
piihlaSovani a s tim spojené neSetrné zachazeni.

5.3.2 Nazor tiidni ucitelky

Hra je udé€lana srozumiteln¢ a prehledné, pro ucitele je jednoduchéd na ovladani.
Déti do principu rychle vnikly a hraly s nadSenim. Hra mé velké vyuziti i do budoucna, s
pridanim dalSich balikli témat se stane jeSté atraktivnéjs$i a poskytne rozmanitéjsi nabidku
uplatnéni. U déti rozviji schopnost globaln¢é premyslet, vSestrannost a piepinat z jednoho
piedmétu do druhého (mezipfedmeétové vztahy). Pro zaky je lakava nejen prace s vypocetni
technikou, ale pfedev§im moznost hlasit se pomoci malych klavesnic, coz je pro n€ nové a
zajisté motivujici.

rwr

Prala bych si vice takto nadSenych studenti, ktefi do Skolské praxe ptinasi uzitecné
zpestieni nejen pro zaky.

Mgr. Petra Seinerova
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5.3.3 Nazor zaku

Zaci se vyjadrili ke hie velmi pozitivné a bylo vidét, Ze je hra bavila. To potvrzuje i
skute¢nost, ze ptivodné byly planované dvé hry a na jejich ptani se hralo potieti. Vyhrady
méli jen ke svym méné ,,fér hrajicim spoluhrac¢tim, a to konkrétn€ na drzeni nebo mackani
ptihlasovaciho tlacitka jesté v okamziku, nez byl spustén odpocet. Bylo domluveno, Ze si
hru jest¢ v budoucnu zahraji a budou si moci vymyslet 1 témata, kterd je zajimaji a

pfipadné 1 otazky.

Na konci se zajimali o princip ovladani hry ze strany moderatorky (pani ucitelky) a
o zpusob, jakym se vybiraji témata a otdzky. Toto jsem jim nazorné piedvedl a fungovani

pozadi aplikace jim trochu piiblizil.
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6 Didaktické hry jako prostredek vyuky

Metody vyuky a priority pfi vzdélavani déti se postupem casu meéni. Tradicni
metody pozvolna ustupuji do pozadi a vznikaji metody nové. Pedagogové s letitou praxi se
jich mnohdy zbyte¢né obavaji. Jednou takovou novou aktivizacni metodou mohou byt

didaktické hry za pomoci vyuziti multimedialni techniky.

Podle Priichy, Mare§e a Walterové® je didakticka hra ,analogie spontanni &innosti
déti, ktera sleduje (pro zédky ne vzdy zjevnym zptsobem) didaktické cile. Muze se
odehravat v u¢ebné, v télocvicné, na hiisti, v obci, v pfirodé. M4 sva pravidla, vyzaduje

prabézné tizeni, zavéreéné vyhodnoceni.

Podle Mafidka a Svece? lze metodu didaktické hry vymezit jako ,takovou
seberealizacni aktivitu jedinci nebo skupin, ktera svobodnou volbu, uplatnéni zajmu,
spontannost a uvolnéni pfizpusobuje pedagogickym cilim.“ Didakticka hra je metodou

hravou a zaci by si neméli pfili§ uvédomovat jeji didaktické usmérnéni.

Ucitel jako organizator hry nesmi zapomenout na to, ze hru nesta¢i pouze piipravit
a dat ji volny prub&h. Hra je totiz hrou pouze pro zaky, ale pro uéitele je hra vaznou a
odpovédnou praci.

Jak si tedy hrat?

Otazka se jevi jako zbyte¢nd jen pii jednoduchych a znamych hréch. Jina situace
mize skoncit zklamanim, hra déti nenadchne, ale naopak, mize je znechutit a nudit. Aby
tato situace nenastala, mél by si ucitel pti ptipraveé hry dat odpoveéd’ na nasledujici otazky:

e Jaké jsou predchozi zkusenosti zakd, pro které hru chystam?

o Jakeé jsou hracské zkusenosti moje jako pedagoga a organizatora hry?

e 'V jakém prostiedi bude hra probihat?

o Jaké jsou moznosti materialniho a organiza¢niho zabezpeceni a co budu potiebovat
v prubéhu hry?

e Jak dlouho bude trvat hru pted jejim zapocetim nachystat a seznamit zaky s jejimi

pravidly?

[1] PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. 4., aktualiz. vyd. Praha: Portél, 2003,
s. 48.I1SBN 80-7178-772-8

[2] JANKOVCOVA, Marie, Jiti PRUCHA a Jiti KOUDELA. Aktivizujici metody v pedagogické praxi stiednich $kol.
1. vyd. Praha: Statni pedagogické nakl., 1989, s. 100, ISBN 8004232094.
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e Kolik ¢asu mam k dispozici na samotné hrani?
e Nevytrati se jeji u€inek do dalsi vyucovaci hodiny?

Kromé téchto zakladnich otizek je teba myslet na nasledujici body:

e jasné vysvetlit pravidla

e spravng rozdelit zaky do skupin (kazda skupina ma byt stejné silnd)
e kazdou hru se zaky zhodnotit

e pochvalit vitéze, ale také vSechny Cestné hrajici

e zaujmout negativni stanovisko pfi porusovani pravidel hry

Aby hra splnila nad§ vychovny zameér a aby obé strany mély ze hry uzitek, musi byt
ucitel schopen hru co nejlépe uvést a jeji dopad co nejefektivnéji vyuzit. Prvni zasadni
otazky, které si ucitel musi polozit jesté pred ptipravou hry, jsou: “Co hrou sleduji?
“Jaky je vychovny cil? “ a “Zda se hra pro jeho dosazeni hodi? *

Ukoly uéitele v priibéhu hry:

e sleduje psychicky a fyzicky stav zaki, nezapomina je chvalit a povzbuzovat
e opakuje a dohlizi na dana pravidla

o nenasilné vede hru, aby pokracovala spravnym smerem

e nesedi za stolem

Kazda hra potiebuje jiné zakonCeni. Neéktera tfeba jen vyhlasit vitéze, jina
rozsahlou diskusi. Ze strany ucitele si zaveér vyzaduje humor a vtip, jindy vaznost, toleranci
a citlivy pfistup k jednotlivym zakiim. Je na pedagogovi, jakym zplisobem praci ohodnoti,
zda slovné nebo znamkou.

6.1 Soutézni hry a jejich negativa

Soutéze a soutézni hry spadaji do tzv. kompetitivni vyuky. Soutézni hry na rozdil od
ostatnich her jejich uéastniky ohrozuji. Casto se stava, Ze vitézi je jen tzky okruh zakd a
ostatni pravideln¢ prohravaji. Soutézeni ptitom probiha ve skolach velmi casto. Nejde jen o
pfedem pfipravené soutéze ptipravené ucitelem (napi.: "Prvni tii nejrychlej$i dostanou
jedni¢ku."). Zaci tak kolikrat soupeii o uéitelovu pozornost nebo piizen, o dobrou znamku
nebo pro jiny prospéch a odménu.

Pfi hrani hry je odménou hra sama, ale pfi soutézi se dostava do popiedi vnéjsi
motivace na tkor té vnitini. Zak prestava delat danou ¢innost pro ni samou, ale z toho
divodu, ze ocekava pochvalu nebo jinou odménu. Mnohem horsim pifipadem je, kdyz se
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zadk veénuje Cinnosti proto, ze mu hrozi trest napiiklad v podobé Spatné znamky nebo
poznamky. To ve snaze se trestu vyhnout vede K podvadéni a neCestnému jednani.
V piipadé, Ze mu takovéto chovani projde, zjisti, Ze cile mlize dosdhnout i uvedenou
Spatnou cestou. Porusovani pravidel a podvadéni je tak dasledkem pfrilisné soutézivosti.
Kazda zak chce byt uspésny a byt ocenén stejné jako ti, ktefi vyhravaji.

Signalem, ktery nas upozorni, Zze néco neni v poradku, je neochota zakd se do
soutézni Cinnosti zapojit. Z minulého obdobi jiz mohou mit se soutéZemi negativni
zkuSenost. Nékdo se jim posmival, ponizoval je nebo mnohokrat prohravali. Samotné
souté¢ze tedy mohou snizovat aktivitu nékterych zakt, zvlaste v piipadé, kdyz jsou spojeny
se stresem. Ucitelé by proto méli zvazit, zda negativni dopady soutéZeni nepievysuji ty
pozitivni. Toto se vSak nedd zobecnit, v kazdé tfid¢€ je situace jind, individudlni.

6.2 Simulacni hry

V névaznosti na prechozi kapitolu a mozné negativni vlivy soutéZznich her bych
uvedl druh her, ktery neni tak problematicky. Jednd se o hry simulacni, pfi kterych
nedochazi k zddné komparaci zaki a jsou vhodné pro vétSinu tfidnich kolektivi.

Ukolem simulaénich her je napodobeni ur¢ité reality. Hra mapuje pravidla jednani a
chovani v situacich zrealného svéta. Muzeme fici, ze simulaéni hry jsou “zébavné
piredstirani®.

Ptedpokladem uspésné simulace je alesponi minimdlni herecké nadéni ucastniku.
Nekteré méné herecky nadané zaky mizeme pasovat do role pozorovatelt, jejichz tikolem
je poskytovat zpétnou vazbu svym kolegim. Po ukonceni hry Zaci diskutuji o vzniklé
situaci a zptisobu jakym ji fesili. Zaci se pfi simula¢ni hie mohou hodné nauéit.

Simulace se nepouZivaji jen ve Skolach. Nejznaméj$imi simulacemi jsou:

e armadni cviceni

o skoleni obchodnich zastupci, kteti zkouseji rozhovory se zékazniky
e vycvik pilotl a astronauti

e pocitacové hry

Podstatou simulace je cviceni a zdokonalovani specifickych dovednosti a uceni se z
vlastnich chyb, které jsou udélany v dobé bezpecné praxe a ne v zivoteé. Nespravné jednani
se v prab&hu simulace opravuje a opakuje.

Simulaéni hra zahrnuje nasledujici faze:

e poskytnout zakim a studentiim informace potiebné k zahajeni hry
e samotna simulace na zédklad¢ obdrzenych pokynii
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o diskuse o pribéhu hry a jeji zhodnoceni
e pouceni se a ziskani novych zkuSenostmi (fazi 3 a 4 mizeme opakovat)

,»Na odehranou hru mize navazat frontdlni vyklad lektora organizujiciho hru, ktery
rozvede hrou simulované téma. Hracim je vysvétlen vyznam konkrétni simulace,
zdtiraznéno jeji zjednoduSeni a také to, jaké zkuSenosti, znalosti a dovednosti ze hry
ziskali. Pokud méla hra néjaké konkrétni pouceni o konkrétnim problému, je na misté
pokusit se vhodnymi otdzkami z ucastniki dostat jejich ndzor na vyznam hry a jaké

pouceni pro né ze hry vyplynulo a piedat jim dalsi informace k tématu.* 3

Simulaéni hry na rozdil od tradi¢ni vyuky nevedou v takové mite k obavam z reakce
ucitele, protoze role ucitele je zde omezena na pozorovatele a poradce. Nicméné to
neznamena, ze tato role pedagoga oslabuje jeho autoritu. Jeho tkolem je kontrolovat
priubéh simulace, usmérniovat komunikace a jednani mezi ucastniky (télesné i dusevni).

Role ucitele pti simulacni hie:

e Hru navrhuje a vymysli, pozoruje jeji prubéh a radi jejim ucastnikiim.

e Ma kontrolu nad simulaci ve v§ech jejich fazich, dohlizi na uc€astniky.

e Negjvice potiebny je jeho postoj v piipad¢ konfliktu nebo potieby poradit.

e Béhem simulace si déla pozndmky o prubchu hry k jednéani jednotlivych Gcastniki.

e Vede diskusi po skonceni simulace, pomaha ji analyzovat a ma posledni slovo pfi
jejim hodnoceni.

6.3 Vyuzivajici multimedialni techniky pri didaktickych hrach

6.3.1 Problémy pri vyuZivani multimedialni techniky

Prudky rozvoj informacnich technologii, ktery probéhl v poslednich letech se
odrazil i ve vzdélavacim procesu a zpusobech vyuky zaku a studenti. Audio vizualni
(multimedialni) technika, ktera vstoupila do tradi¢niho vyucovani, mize byt vybornou
pomickou v rukou nadSeného pedagoga s potiebnymi teoretickymi a praktickymi
védomostmi a mize nemalou mérou zvysit profesionalitu jeho prace. V préaci pedagoga
existuje cela tada stereotypnich, ¢asto se opakujicich ¢innosti. Jsou to Cinnosti, které
zkuseny pedagog provadi témer automaticky. Jednd se zejména o procvicovani a
prohloubeni u¢iva pomoci prikladu. Jelikoz se jedna o automatizovanou ¢innost, muze pii

rwr

ni vyrazné pomoci pocitac, ktery ptindsi do vyuky nové moznosti a vitanou zménu.

[3] Zlaty fond her: hry a programy pfipravené pro kurzy Prdzdninové skoly Lipnice. Vyd. 1. Praha:
Portal, 2002, 155 s. ISBN 80-717-8636-5.
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Nezbytnou podminkou je technicka a uzivatelskd ptipravenost zakt a predevSim
pedagogii. Priprava ucliteld nabyva v souvislosti se zavadénim multimedialnich technologii
nové dimenze. Pied ucitele je postavena dalsi podminka Gspésného zvladnuti pedagogické
prace, a to zakladni gramotnost ve vyuzivani vypocetni techniky.

Nebyva vyjimkou, Ze se do Skol nainstaluji draha zafizeni a vznikaji multimedidlni
ucebny s dotykovymi tabulemi, které pak vétSina pedagogh nedokaze vyuzit a slouzi jen
jako promitaci platno. Na viné je jednak vedeni Skoly, které nezajisti pedagogim
odpovidajici zaskoleni, ale 1 samotni ucitelé. Zejména u téch starsich je to strach z novych
véci a omezend schopnost prace s pocitacem. Ucitel by mél vénovat cas ziskavani
védomosti i formou samostudia pomoci multimedialnich vyukovych programu.

Ptes veskeré nové technické pomticky, které ptispivaji ke zkvalitnéni a zefektivnéni
vzdélavani, je osoba ucitele rozhodujici a jeho uloha zistava klicovou ¢asti vzdélavaciho
procesu. Sebelepsi technologie kvalitniho ucitele nenahradi. Informacné - komunikacni
technologie jsou jen prosttedkem, i kdyz velmi diilezitym.

6.3.2 Zajimavé online didaktické hry

Didaktické hry (oznacované také jako vyukovy software) pro hrani na pocitaci
nejsou ni¢im novym. Jejich problém je pfedevS§im v tom, Ze nejsou zpravidla zdarma a je
nutné je predem instalovat. Naopak online hry je mozné spustit v béZzném internetovém
prohlizec¢i bez nutnosti instalace a jsou vétSinou zdarma.

Existuje mnoho specialnich webt, na kterych je mozné najit online didaktické hry.
Mnohdy maji jednotlivé §koly na svych webovych strankach seznam odkazli na takové hry
rozdélené podle ro¢nikli a pfedmétd. Rozhodl jsem se vybrat nékolik takovych her a
struéné je popsat. U kazdé hry je uveden 1 odkaz, kde je mozné ji spustit.

o Sibenice
Kdo by neznal tuto hru. Rika se ji také ob&Senec a bylo by §koda ji nezminit. Na
tabuli se nakresli policka odpovidajici poctu pismenek v hadaném slové. Za kazdé
hracem vyicené pismeno, které¢ do hledané¢ho slova nepatii se nakresli ¢ast obrazku
obéSence na Sibenici. Online verzi této nostalgické, byt stale pouzivané hry,
existuje mnoho. J4 jsem vybral jednu pro nejmensi. Hadani anglickych ndzvli pro
mistnosti V dom¢:

ODKAZ: http://learnenglishkids.britishcouncil.org/en/%252F language-
games/hangman/rooms
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Evropa 2045

Jednd se o propracovanou simula¢ni hru pro doplnéni vyuky na gymndziich v
oblasti spolecenskych véd. Rozviji pfitom schopnost diskutovat, spole¢né fesit
problémy a kriticky uvazovat. Pro spusténi hry je nutnd registrace ucitele, ktera je
ovSem zcela zdarma. Nejmensi pocet studentii nutnych pro hru je 8. Kazdy z nich
se stane prezidentem jednoho evropského statu, a stard se nejen o svoji vlastni
zemi, ale snazi se prosadit svoje nazory a zajmy i do zemi svych spoluhraci.

Hra vznikla v rdmci projektu ,,Podpora rozsifeni a vyuziti informacnich technologii
ve vyuce spolecenskych véd* financované¢ho Evropskym socidlnim fondem (ESF),
statnim rozpoétem Ceské republiky a Hlavnim méstem Prahou.

ODKAZ: http://www.evropa2045.cz/

Interaktivni pFiru¢ka prvni pomoci

Nejedna se 0 didaktickou hru v pravém slova smyslu, ale natolik mne zaujala, Ze
jsem se rozhodl ji zde uvést. Jednd se 0 velmi zajimavy a atraktivni néstroj pro
vzdélavani zaki zakladnich Skol v oblasti prvni pomoci. Vyznacuje se velice
peknou ilustraci a srozumitelnym ¢eskym zvukovym doprovodem. Ke konci kazdé
kapitoly je test, ktery je také cesky komentovan. Interaktivni pfirucka prvni pomoci
vznikla za podpory Ministerstva zdravotnictvi Ceské republiky a Nadace Nage dité
a je dostupna na webovych strankach informac¢niho systému Zachranny kruh.

ODKAZ: http://lwww.zachranny-kruh.cz/flash/prirucka/

Ekopolis — premyslime o mésté

Atraktivni deskova didakticka hra, kterd je Siroce vyuzitelna pii vyuce prufezovych
témat environmentalni vychovy a ma i svou zjednodusenou internetovou verzi.
Kazdy zak se ocitne v roli starosty, ktery postupné rozviji své méstecko a musi pti
tom vhodné skloubit ekonomické, socialni i ekologické projekty. Environmentalni
vychovu neni vzdy jednoduché implementovat do vyuky ptistupnou a dynamickou
formou. Projekt Ekopolis pfedstavuje atraktivni a i€¢innou pomicku, kterd nejenze
roz8ifi znalosti zaki v této oblasti, ale sméfuje také k upravé jejich postoji a
hodnot. Hra je urena zakiim a pedagogim 4. - 9. tfidy zakladni Skoly a zakim
odpovidajicich ro¢nikl viceletych gymnazii. Projekt byl financovan Evropskym
socialnim fondem (ESF).

ODKAZ: http://www.ekopolis.cz/menu/hra-duel.aspx
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7 Motivace zaku

Ptiprava zZaka na Zivot a praci se uskuteciiuje v procesu cilevédomého vyucovani a
vychovy. Povinnosti uditele je myslet na to, jakého &lovéka vychovame. Cim lépe
pfipravime Zzaky na plnéni pozadavkl, které budou muset spliiovat, tim to bude pro né
Vv budoucnu snazsi. Nezastupitelnou ulohu v tomto procesu hraje cilevédoma a narocna
prace ucitele, ktera podnécuje, navozuje a usmériuje tviirci Cinnost zaka.

Dulezitym Ccinitelem ovliviwgjici kvalitu vzdélavaciho procesu je motivace.
Kazdodenni stereotyp, jednotvarnost a stejnosmérné predavani informaci zptisobuji u zéka
pasivitu a vyucovaci proces se stava neefektivnim. Na vykonnost zakli ve vyuCovacim
procesu siln¢ piisobi psychické stavy - zejména stav celkové vykonnosti zdka, ktery
podmiiuje:

* stav pozornosti, pohotovosti a pripravenosti
* stav motivace a zajmu

* citové stav

* stav Unavy

Dobie znamé jsou metody pro "zlepSeni vysvédceni" typu za kazdou jednicku
jednu korunu nebo sahodlouhé proslovy rodict na téma souvislosti mezi u¢enim a vlastni
budoucnosti nebo domaci vézeni na ,,povzbuzeni® déti do uceni. Téchto prikladt bychom
mohli vyjmenovat velké mnozstvi. Vsechny vSak maji spole¢ného jmenovatele, a tim je
motivace. N¢které metody jsou vhodné vice, jiné méné. Zavisi také na konkrétnim ditéti,
na kazd¢ plati néco jiného, je to individualni.

Motivace je nezbytnou soucasti vychovné-vzdélavaciho procesu. Usnadnuje nejen
uciteli praci se zdkem, ale i zdkovi osvojovani novych znalosti. Cim vice mame mladsich
zaka, tim je motivace pii vyucovani potiebnéjsi. Hlavnimi prostiedky motivace jsou ukoly
a ucitel, ktery Zaky neustdle motivuje k samostatné, aktivni a tviiréi praci. Nejdilezitéjsim
faktorem v ucebnim procesu je tedy osobnost ulitele. Mezi jeho vlastnosti musi patiit
neustala myslenkova aktivita a sledovani vztahu zaka k uceni, k praci ve Skole. Snazi se
chovani zakl pochopit a zjistit jeho pfiCiny.

Dobry uditel musi znat mnoho zplisobli motivace. Nemén¢ dilezita v ucebnim
procesu je také kvalifikace ucitele, jeho povaha, vlastnosti, temperament, styl prace a jeho
vztah k détem. Vhodnd motivace mize vyvoldvat a udrzovat zajem zéka o uceni a o dany
predmét. Naopak pouzivani nevhodnych motivacnich ¢initeli mize u zaka brzdit rozvijeni
vztahu kuceni nebo dokonce pfimo vyvolavat z jeho strany nezajem. Ucitel si musi
uvédomit, Zze rozvoj motivace se vzdy napojuje na konkrétni ucebni Cinnost. Rozvoj
motivace bez urcité ¢innosti neexistuje. Jsem piesvédéen, ze skute¢na profesionalita ucitele
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krom¢ kvalifikace a znalosti vyplyva z jeho lasky k détem a lasky k jeho praci. Jsem
zastancem tvarciho piistupu k sob¢€, détem, vyuce 1 vychove.

Pokud bych mél motivaci vysvétlit nejjednodus$im zptisobem, fekl bych, ze
odpovida na otazky: Proc se ¢lovék chova tak, jak se chova? Jaké jsou pohnutky, motivy
a pri¢iny jeho chovani?

»Zabyvame-li se motivaci ve vychovné vzdélavacim procesu, potom je nutno ji
chépat nejméné ve dvojim smyslu:

« jako prostfedek zvySovani efektivity ucebni Cinnosti zakli — otazky motivovani
zaka ve vyucovani

« jako jeden z vyznamnych cilti vychovné vzdélavaciho pisobeni skoly — otazky
rozvoje motivacni sféry zaka “ 4

V Sirokém slova smyslu je motivace podle V. Hrabala souhrn ¢initelt, které
podnécuji, smetfuji a udrzuji chovani Cloveéka.

Kromé pojmu motivace se pouziva i pojem motiv. Je to pfiCina, ktera zvysuje
intenzitu vykonu a chovani viibec, zasobuje jedince dostateénym mnozstvim energie
pottebné na vykon. “Slovo motivace vychazi z kofene slova motiv a pfi vysvétleni slova
motiv se dozvime, ze motiv je divod k ¢intim. Toto je pravé opodstatnéni pro porozumeéni
slova motivace a divodem, pro¢ si motivaci udrzovat dlouhodobé. Mnozi lidé se
domnivaji, Ze motivace je vrozenou lidskou vlastnosti, jeZze tomu tak neni. Podle rliznych
autord Vyjadiuje motivace jakousi hnaci silou lidského jednéni chovani a proziva se jako
prani, snaha, obava, odpor 1 strach °,

7.1 Motivace jako soucdst struktury osobnosti

Motivace se definuje jako ,,soubor vnitinich faktord, které podnécuji ¢lovéka k
¢innosti a zamé&fuji tuto ¢innost k ur¢itému cili. Tento soubor faktord je pro kazdého jiny a
béhem Zivota se vyrazné¢ méni: od motivace studia k motivaci prace. Zakladni predpoklad
tvofivosti - samostatné mysleni - je vSak stale stejny. Stejny je také vztah mezi velikosti
motivace, kvalitou a mnozstvim vykonané prace.

[4] HRABAL, Vladimir, FrantiSek MAN a Isabella PAVELKOVA. Psychologické otdzky motivace ve Skole. 2.
upravené vyd. Praha: Statni pedagogické nakl., 1989, s. 28. ISBN 80-04-23487-9.

[5] TITEROVA, Katefina. MOTIVACE ZAMESTNANCU NEPENETITYMI BENEFITY. Praha, 2009. Dostupné z:
http://www.scribd.com/doc/51605451/3/Motivace-jeji-definice-a-v%C3%BDznam. Bakalafska prace.
STREDOCESKY VYSOKOSKOLSKY INSTITUT, S.R.O. Vedouci prace Mgr. Ing. Jifi Tobisek.
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“S rostouci motivaci vykon stoupa k ur¢itému maximu a pii piekroceni urcité miry
motivace opét klesd. Tento proces nemusi byt plynuly a ur€ité se neméni plynule sila

motivace béhem Zivota.* ®

7.2 Dynamizacni ¢initelé motivace

7.2.1 Potieby

Potiebu povazujeme za hlavni bod motivace. Terminem potiecba se oznacuje
nedostatek v organismu, odchylka od biologickych standardi nebo norem. Potfeba
predstavuje silu, ktera organizuje procesy mysleni, snaZzeni a jednani tak, ze pfeménuje
existujici neuspokojivou situaci na ur€ité zaméfeni. Vymezuje se jako pocitovany
nedostatek nééeho, co je pro zivot daného ¢lovéka dulezité nebo nezbytné.

Podle vice autorti jsou potieby zakladnim vychodiskem aktivity ¢lovéka. Zpiisob
uspokojeni potieb je zavisly od toho, jak ¢lovek pracuje, ale i od spolecenskych vztahii.

Obecné se potieby rozdéluji do dvou velkych skupin:

o Potifeby primarni - zakladni
« Potieby sekundarni - druhotné

Primarnimi potfebami jsou ty, které maji vztah k organismu a jsou spole¢né
Clovéku 1 zvitatim. Do této skupiny zafazujeme potiebu potravy, vody, vzduchu, teploty,
svobody, bezpeci, vylucovani, sexu, absence bolesti, odpoc¢inku, spanku, materské péce. K
primarnim (fyziologickym) potfebam se tadi 1 potfeba aktivity, regulace, senzorické
stimulace, vyhybani se nepfijemnostem, ale i potieba zvédavosti, pohybu, jistoty, strachu,
hnévu apod. Priméarni potfeby se projevuji od narozeni a provazeji nas celym Zivotem,
jejich pravidelné uspokojovani je nezbytné pro jeho udrzeni.

Sekundarnimi potiebami jsou ty, které vznikaji v procesu socializace ¢lovéka jako
jakasi nadstavba primarnich potieb, a proto se oznacuji jako potfeby socidlni, duchovni ¢i
kulturni. MiZeme je povaZovat za stejné¢ vyznamné motivacni sily jako primarni potieby.
Uspokojovani primarnich a sekundarnich potieb spolu tizce souvisi. Mozné je to ilustrovat
na nasledujicim ptikladu. Zak se ze za¢atku miiZe ugit jen proto, Ze ma strach z trestu - to
je primarni potieba (motiv). Pozd¢ji se uci proto, ze chece ziskat uznani spoluzaki, ucitele
nebo rodict. To uz je sekundarni socialni potieba. Jest¢ pozdéji se mize ucit z touhy po
poznani nového a neznamého.

[6] VOTRUBA, Ladislav. Rozvijeni tvofivosti techniki. 1. vyd. Praha: Academia, 2000, 181 s. ISBN
80-200-0785-7.
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Se vzdélavacimi potfebami souvisi potieba ziskavani novych poznatkd, tendence
objevovat neznamé a ucit se. V této oblasti jsou piibuzné vykonové potieby v uzsSim
smyslu, které se charakterizuji jako pracovni ctizaddostivost se zvySenym diirazem na
uspéch, vykon a snahu dosahnout cile.

7.2.2 Zajmy

Podobné jako potifeby také zajmy patfi k motivaénim komponentim lidské
psychiky. Zajmy definujeme jako ,.konkrétni spolecensky vystup ve prospéch konkrétniho
jednotlivee nebo skupiny*. Projevuji se v pozornosti, v myslenkach, potiebach, touhéch,
pranich a ve viali ¢lovéka. Zaymy jsou motivacni sily, které nuti ¢lovéka vykondvat
¢innosti, které ho uspokojuji.

Zajmy lze rozliSovat z hlediska jejich druhu (uméni, sport, hobby, laska ke
zvifatim, pomahat jinym atd..) a z hlediska jejich vlastnosti (Stabilita, intenzita).

V souvislosti se Skolnim vyufovanim je dilezité, aby ucitel poznal nésledujici
vlastnosti z4jmi:

e Zimy se vyvijeji a az s urCitym vékem nabyvaji vlastnosti stalych (zralych) zajmu.
Zajmy zaka se mohou stat dtlezitym motivujicim ¢initelem jeho uceni.

e Jedinci se od sebe navzajem li§i v druzich zajmi a ne vSechny z4jmy jsou v souladu
se Skolnim ucenim.

e Je velmi nepravdépodobné, Ze by zabér zajmi jednoho zdka mohl byt jedinym
motivujicim ¢initelem jeho uceni .

e Je pravdépodobné, ze konkrétni zdk miize byt motivovan zdjmem o uceni se pouze
omezeného poctu predmét, piipadné se zajimat pouze o jednu oblast, a proto je
vhodné brat v tvahu existenci dalSich motivujicich faktor. Je neadekvatni
ocekavat, ze se zak bude zajimat o vSechny predméty, které se na urCitém typu
Skoly vyucuji, a Ze ve vztahu ke vSem vyuCovacim predmétim bude prozivat
piirozeny zajem o jejich obsah. BohuZel toto mnohdy nedokaze ovlivnit ani kvalita
pfistupu vyucujiciho.

7.2.3 Postoje

“Postoj je vrozenou, odvozenou motivacni dispozici. Vytvari se u¢enim na zakladé
piimé, nebo zprostiedkované zkuSenosti, ze urCity predmét (véc, situace) mize umoznit
nebo zmafrit uspokojeni nékterého motivu. Postoj piedstavuje pohotovost reagovat uréitym
zpusobem na urCity motivacné zavazny podnét. Zpravidla je jeden postoj sycen vice
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motivy zaroven. Pfitomnost pfedmétu postoje pusobi jako pobidka a vyvolava odezvu

I Y ’ P . c o T
Vv sile imérné intenzit¢ vzbuzenych, s nim spjatych motivi.

Postoje vSak nejsou pouze jednoduchym souhrnem myslenek o néjakém objektu,
ale jsou spojeny s ¢innosti , ovliviiuji chovani. Z toho vyplyva, Ze vztah postoju k motivaci
lze predpokladat, a ze konkrétni postoje zaka k uciteli mohou pfimo ovlivnit jeho ochotu
vynaklédat Gsili na jeho hodinach.

Pri postojich se predpoklada existence téchto tii dimenzi:

e Kognitivni dimenze postoji se tyka nazorti a mysSlenek, které osoba o pfedmétu
postoje ma.

¢ Emocionalni dimenze se tyka toho, co osoba ve vztahu k predmétu postoje citi.

e Konativni dimenze vyjadiuje sklon konat ve vztahu k pfedmétu postoje.

7.2.4 Aspirace

Autofi pedagogické psychologie definuji aspiraci jako subjektivni snahu smétovat k
urcitym hodnotam ve vytyCenych cilech. Jsou soucasti motivacniho jevu, zejména jeho
cilové slozky. Odrazi se v ni snaha jednotlivce realizovat se ve spoleCenském prostiedi.

M. Nekoneény ® definuje aspirace “jako snahu o uplatnéni, ziskani ur&ité
spolecenské pozice, miru vykonu ¢i dosazeni konkrétnich uspéchu.*

Aspiraéni Uroven urcuje stupen obtiznosti, jehoZz dosazeni je celkovym cilem série
budoucich tkond. Pro vychovu je dulezitd volba struktury cile. Existuje tzv. idedlni cil,
ktery piedstavuje i nerealné, vzdalené zameéry a tzv. akcni cil, kdy je zak presvédcCen, ze
ur¢ittho zdméru mize pomérné snadno dosdhnout. Vyzkumy ukazuji, Ze obecné lidé
projevuji tendenci stanovovat si spiSe vySs$i nez nizsi aspiracni Grovenl. Za cil se obvykle
vybira ta Cinnost, kterd je vice atraktivni a mlze pfinést vySs$i prospéch. Angazovanost
Aspiracni trovei si zdk miZze korigovat podle vysledkii hodnoceni minulé zkuSenosti, zda
v dané oblasti dosahl vétsi nebo mensi uspéchu.

[7] BALCAR, Karel. Uvod do studia psychologie osobnosti. Praha: Statni pedagogické
nakladatelstvi, 1983. ISBN: 14-343-83

[8] NEKONECNY, Milan. Lexikon psychologie. 1. vyd. Praha: Vodnaf, 1995, 397 s.
ISBN 80-85255-74-X.
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7.3 Druhy motivace

Motivaci mizeme rozdélit na dvé skupiny podle toho, odkud pfichazi, a to:

e Vnitfni motivaci

e Vn¢jsi motivaci

O vnitfni motivaci, mluvime, kdyz z4k se u¢i proto, Ze ho zajima dané téma nebo
innost. Zak aktivné pracuje, aniz by potieboval slib odmény nebo hrozbu trestu. Toto
nastava v ptipad¢, kdy zdk vnima ucebni ¢innost jako smysluplnou, dostdva prostor pro
fizeni toho, co se bude d¢lat a miize sdm ovlivnit vybér cill a prostredki k jejich dosazeni.

Motivaci zvysSuje i to, kdyz ucitel vybira uc¢ivo tak, aby odpovidalo zakovym
potiebam a zajmim nebo pokud ukazuje spojeni u€iva s redlnym svétem, hlavné se
zakovou kulturou. UcCitel maze wvnitini motivaci zaka vzbudit také tim, ze nastoli
zajimavou problematiku, kterd aktivuje u zaki potfebu poznani a navodi pocit rozporu
mezi dosavadnimi znalostmi a tim, co se zak dozvida. Pfi snaze o vzbuzeni motivace je
tieba respektovat mnohé faktory (odlisnost zajmi chlapci a divek, etnické a kulturni
faktory atd.).

Zaci s vnéj§i motivaci se u¢i predevsim proto, Ze usiluji o ziskani n&jaké vné&jsi
odmény nebo proto, aby se vyhnuli trestu. Praxe Casto ukazuje, ze v takovém piipade Zaci
voli strategii, ktera pfi minimalnim Gsili vede k maximéalnimu Skolnimu tspéchu. U¢i se
jen tolik, kolik je tfeba ke zvladnuti testu nebo zkouseni. Nékteti pedagogové kritizuji ¢i
zcela odmitaji uzivani prostiedki vnéj$i motivace. Destruktivni u¢inek na motivaci ma
chvéleni zaka jen za to, Ze se zapojil do Cinnosti bez ohledu na jeho vysledek. Obvyklym
diskutabilnim problémem je také ptiliSnd motivace zaka osobnosti ucitele. Na jednu stranu
zak dokaze v daném predmétu u daného ucitele vyvinout maximalni usili a excelovat, ale
na druhou stranu, kdyz dojde ke zméné ucitele a ptichazi jiny, ktery nedokaze zaka tak
motivovat, zak ztraci o predmét zajem a jeho vykonost a Gsili klesé.

7.4 Motivace Zakii ve vzdéldvacim procesu

7.4.1 Osobnost ucitele

O tom, jakou podobu bude mit vyucovaci proces, zda bude pro Zaka nepiijemnou
soucasti zivota nebo se stane zdbavou a hrou, rozhoduje zejména uéitel. Jak jsem jiz uvedl,
velmi dillezitym zdrojem motivace je pro zaky prave osobnost uditele.
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Dosud se nepodafilo vytvofit v§eobecné uznavanou definici pojmu osobnost. Ja
bych stru¢né fekl, Ze se jednd o souhrn vlastnosti charakteristickych pro daného jedince.
Definici riiznych autord viak existuje mnoho. N&které priklady "

e QGuilford (1959) osobnost individua je jeho jedinecnym souborem vlastnosti (kazdy
je rozliSitelny, existuje relativné trvaly zplisob, jimz se individuum 1i§i od druhych).

e Tardy (1964) osobnost je individualni jednota Clovéka. Je to jednota jeho dusevnich
vlastnosti a d&jui, zalozena na jednoté téla a utvarena a projevujici se v jeho
spolecenskych vztazich.

e Eysenck: osobnost je viceméng¢ stabilni a trvala organizace charakteru,
temperamentu, intelektu a fyziky osoby, determinujici jeji jedine¢né piizptisobeni k
jejimu okoli.

Pojem u¢itel definoval napt. Priicha, Walterova, Mare$ * jako “Ugitel je jeden ze
zakladnich Ciniteld vzdélavaciho procesu, profesionalné kvalifikovany pedagogicky
pracovnik, spoluodpovédny za ptipravu, fizeni, organizaci a vysledky tohoto procesu. K
vykonu ucitelského povolani je nezbytnéa pedagogicka zptsobilost.

Osobnost uditele je jednim z nejpodstatnéjSich Ciniteld ve vychovném a
vzdélavacim procesu. Jeho osobni vlastnosti a zivotni rozhled, jeho odborné a pedagogickeé
vzdélani, optimismus, dislednost a dalsi charakterové vlastnosti jsou zadkladem uspéchu.
Uspé&nost ucitele ovliviuji také jeho vlastni pozitivni i negativni zkuSenosti z dob
vlastniho studia. Neexistuje univerzalni definice dobrého ucitele. VSichni jsou vzijemné
odli$ni v fad¢ osobnostnich a profesnich dovednosti a ne vSechny tyto faktory maji piimy
vliv na efektivitu vyuky.

7.4.2 Tvorivy ucitel

Na rozvijeni tvofivosti zakii v podminkach Skoly ma rozhodujici vliv ucitel.
Zékladni podminkou je, aby ucitel sdm veédé€l, co je tvotfivost. NemiZe rozvijet to, cemu
dostatecné nerozumi. Je proto velmi dulezité, aby si ucitelé osvojili zakladni poznatky 0
kreativit¢ @ moznostech jejiho rozvijeni ve skole.

[7] BALCAR, Karel. Uvod do studia psychologie osobnosti. Praha: Statni pedagogické
nakladatelstvi, 1983. ISBN: 14-343-83

[1] PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. 4., aktualiz. vyd. Praha:
Portal, 2003, 322 s. ISBN 80-717-8772-8.
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Vyzkumy, které provedli nasi autofi naznacuji, ze ne vzdy maji ucitelé¢ dostatecné
znalosti o tvofivosti a jejim rozvijeni. Zefektivnéni rozvijeni tvorivosti ve Skole
predpoklada zlepsit znalosti uciteli o problematice tvotivosti a zaradit tuto problematiku
do ptipravy budoucich ucitela.

Uspéch rozvijeni tvofivosti zaki ve $kole zavisi na osobnosti uitele. Vétsina
autoril konstatuje, ze tvofivi ucitelé maji 1 tvotivé Zaky. Za Ucelem rozvijeni tvofivosti
ucitele jsou Casto poraddany rlizné prednasky a seminate, naptiklad pro ucitele informatiky
existuje projekt “Tvofivy ucitel tvofivé informatiky®, ktery byl spolufinancovan
Evropskym socialnim fondem (ESF).

7.4.3 Vyznam motivace ve vzdélavacim procesu

Poznéani mechanismti motivace nestaci k tomu, abychom uméli dostate¢né a vhodné
organizovat tento proces a aby jeho efekt byl pro zaky piiméteny. V piipadé $kolniho
vzdélavani se na jeho ucinnosti podili nékolik ¢initel, které lze rozdélit do nékolika
skupin:

Cinitele souvisejici se zakem

Faktory souvisejici s ucitelem

Faktory souvisejici se Skolou

Neni podminkou, Ze inteligen¢ni Groven zaka se musi odrazet na jeho znamkach. Mezi
zaky s dobrymi znamkami mohou byt i takovi, kteti maji relativné nizké schopnosti.
Velkou ¢ast tohoto jevu ovliviiuje motivace.

Zbyva si polozit si otazku: "Jak dosahnout zvySeni aktivity zakl, zejména téch,
ktefi dosahuji horSich vysledki?" Odpovédi na tuto otazku je - motivace. Slozitost
psychologie motivace vSak neumoziiuje vytvofit jednoduchy névod, ktery by z
nemotivovanych zakt udélal zaky touzici po studiu. Myslim si dokonce, Ze ucitel mize jen
vytvotit prostfedi, které zaky motivuje. Celkovy vysledkem zavisi na osobnosti zika,
vztahy s rodici, ucitelem, spoluzaky atd. Zaklad motivacnich postoji Zaka k u¢eni se klade
piedevsim v roding.

7.4.4 Praktické rady pro zvyseni motivace

e Rici zakiim p¥esné, ¢eho maji dosahnout
Sdélit zaklim, co je cilem tkolu, ktery maji udélat a co musi udélat, aby byli pfi
jeho feleni usp&sni. Zaci, kterym uditelé neposkytnou zadné informace, dosahuji
horsich vysledki nez zaci, ktefi na zaklad¢ navodu ze strany ucitele piresné védi, co
maji délat.
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Pochvaleni zaki

Staci prosté vyjadieni typu "dobie", "krasné", "velmi p&kné&" nebo "dobra prace"
apod. Pokud jsou pouzivany piiméfené podanému vykonu, jsou to ucinné
motivani pomicky. Pochvala v§ak nesmi byt pfili§ frekventovana, nebot’ vede u
zaka relativné rychle k pfesyceni a jeji ¢asté pouzivani mize zrusit jeji motivacni
ucinek.

Pro efektivni projeveni chvaly pamatujeme na tyto véci:

Pochvala je ddvana konkrétné a odménuje dosazeni specifického kritéria
Informuje zaka o jeho kompetentnosti a o hodnot€ jeho vykonu

Je pro zaka orienta¢nim prostiedkem, jak hodnotit sebe sama
Zohledinuje zakav ptedchozi vykon

0O O O O O

Snazime se, aby se zak mohl na zékladé¢ svého vykonu povazovat za
schopného

Naopak neefektivni je:

Davat pochvalu nahodné a nesystematicky

Chvalit globalné a pozitivni reakci sméfovat k vétsi skupiné zaka
Chvalit za obyc¢ejnou i¢ast na tikolu

Srovnavat zaka s jinymi spoluzaky a vybizet k porovnavani
Nebrat ohled na to, jaké usili musel zak vynalozit

o O O O O O

Pochvala zlstavd pouze na urovni probihajictho vyucovani a neni dale
zohlednéna

Testovat a znamkovat obezietné

Testy a jejich vysledky maji motivacni silu - pomoci nich mohou Zaci ziskat
socialni uznani, proZivat prestiz. Z tohoto diivodu psani testd, respektive jejich
hodnoceni, ovlivituje motivaci k u€eni. Hlavni kritika viici zndmkam je vedena v
tom smyslu, Ze potencidlné mize zni€it motivaci k uceni. Jinymi slovy, Zak se uci
pouze za predpokladu, Ze za sviij vykon dostava znamku, resp. miize ziskat body za
test, ale mimo ramec téchto podminek se nemusi chtit uc¢it. Hodnoceni znamkami je
mozné vyuzit jako velmi dobry motivacni prostiedek, pokud ucitel pouzije test
nebo znamku, aby zéka informoval a ne aby ho trestal. Pokud vyuzije zndmky na
to, aby si zak mohl ovéfit, kolik namahy je treba vynalozit, aby néco zvladl a ne na
to, aby se dozvédél, jaky je neschopny.

Vzbudit napéti a zvédavost

Podnéty, které jsou nové, ptrekvapujici, protikladné a mnohoznacné, provokuji
pozornost a mohou vyvolat prekvapeni, pochybnosti nebo konflikt mezi "vétit a
nevéfit".

Udélat ob¢as néco neocekavaného
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Stru¢né feceno, pokud vyucovani probiha vzdy stejné a zevSedni, mél by se ucitel
pokusit pouzit néco neocekavaného. Tim se vyucovani ozivi, zajem a aktivita zakt
budou vyssi. Prikladem takovéhoto kroku ze strany ucitele miize byt:

o Zménit uspotradani lavic v u¢ebné
o Pfesunuti vyuky do jinych prostor nebo ven
o Didakticka hra

e Vyuzit simulace a hry
Existuje velké mnozstvi rozmanitych her, které lze vyuZzit pfi vyuce napt. d&jepisu
nebo pii vyuCovani nekterych oblasti fungovani spolecnosti. “Staré Komenského
krédo ‘Skola hrou® dnes nachézi své moderni uplatnéni v interaktivnich vyukovych
programech vyuzivajicich simulacni hry. Spojeni internetu, multimedialniho
prostiedi, slouziciho jako zvukové a vizudlni uzivatelské rozhrani, se simula¢nimi

modely totiz umoziuje si ndzorn¢ osahat vykladany problém ve virtualni realité.* ’

o Snizit atraktivitu konkuren¢nich motivac¢nich ¢initeli na minimum
Obcas se stava, ze zak, ktery ma silny motiv ziskat uznéni ostatnich spoluzaka se
prestane ucit nebo odporovat uciteli, aby snizil jeho autoritu. Jak s timto bojovat?
Nékdy staci zapojit takového Zdka do Skolnich aktivit, jako je naptiklad Skolni
olympiada a rizné jiné soutéze. Obecné feCeno, abychom snizili atraktivitu
konkurencnich motivacnich ¢initeld, je tfeba posileni zddouciho chovani a potrestat
nezédouci projevy.

o Snizit pripadné negativni nasledky ucasti na vyucovani
V této souvislosti uvadim nékolik moznych vlivi:

o Ztrata sebevédomi - pokud naptiklad zak néjakou myslenku nepochopi nebo
nefesi spravné

o Fyzické nepohodli - naptiklad dlouhé sezeni na zidli, byt v mistnosti se
Spatnou akustikou, sedét daleko od tabule (pii zrakovych obtiZich)
Muset prestat se zajimavou praci

o Psat test z latky, kterd nebyla probrana
(zasadni chyba ucitele, na kterou ho zejména mladsi Zaci neupozorni)
Zazivat situace, kdy ucitel na zdkovu prosbu nereaguje
Postupovat s latkou pfili§ rychle

[9] KOFRANEK, J., M. MATEJAK a S. MATOUSEK. Skola (multimedidiné simulacni) hrou. Praha,
2010. Dostupné z: http://www.mefanet.cz/res/file/mefanet2008/prispevky/30_kofranek.pdf.
Univerzita Karlova Praha.
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o Byt porovnavan s nejlepSimi zaky
o Byt ptefazen do skupiny slabsich zaka
o Byt vyu€ovan ucitelem, ktery zjevné sdm nema o pfedmét zajem

Pisobeni odmén a tresti

Pouzivani odmeén a trestl pii vychové vychazi z predpokladu, ze zadkovo ocekavani
odmeény jako vysledku urcitého chovani zvysi ¢etnost tohoto chovani i v budoucnu,
zatimco ocekavani trestu jako nasledku urcitého chovani bude jeho vyskyt snizovat.

Cap™ chape odmény a tresty jako nejbéznéjsi vychovné prostiedky, které slouzi k
regulaci chovéni a jednani. Cap a Mares™ uvadéji, ze pouzivani odmeén ma daleko
piizniv&jsi Gcinky na vychovu neZ uplatiiovéani tresti. Podle Capa'® je nadmémé
uzivani tresti, zejména ponizujicich, spojeno s narusenim mezilidskych vztaht, coz
plati i ve Skole a vztazich mezi zdkem a ucitelem.

NejcastéjSim zpisobem odmény ve Skole je ucitelova pochvala. Priméfena
pochvala zdkovi poskytuje pocit seberealizace a zak zaziva uspéch. Pochvalu chéape
1 jako vyjadieni osobniho vztahu ucitele k nému samotnému.

Trestem se snazime bud’ zabréanit opakovani se nezadouciho chovani nebo trestame
zaka za néco, co mé€l udé€lat, ale neudélal. Trest mizZe mit riznou Skalu nezadoucich
ucinkd, proto bychom méli i pfi pouzivani trestil znat urcité zasady:

o Pfesné a pfedem stanovit kritérium, za coz bude trest Zakovi udélen

o Trest ma byt pfiméteny nevhodnosti chovani ¢i pecinu zaka

o Vybrat vhodnou formu trestu
Tresty jsou ve vychovné vzdélavacim procesu daleko problematictéjsi metodou nez
odmény, proto je potieba Si jejich pouzivani velmi dobfe promyslet.

[10] CAP, Jan. Psychologie vychovy a vyucovani. 1. vyd. Praha: Univerzita Karlova, 1993, 415 s.
ISBN 80-706-6534-3.

[11] CAP, Jan a Jiti MARES. Psychologie pro utitele. Vyd. 2. Praha: Portal, 2007, 655 s. ISBN 978-
807-3672-737.
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7.4.5 Aktivizace zakii ve vyucovacim procesu

V poslednim dobé se v ramci motivace béhem vyufovani vyuzivaji i rtzné

aktivizujici metody vyuky. Ty metody definuji Jankovcova, M., Pricha, J., Koudela, J.2

jako ,,Postupy, které vedou vyuku tak, aby se vychovné - vzdélavacich dili dosahovalo

hlavné na zaklad€ vlastni ucebni prace zaki, pficemz diraz se klade na mySleni a feSeni

problémt.

Role ucitele se omezuje a predpoklada se veétsi aktivita zakl, kterd pomaha

dosahovani cili vzdélavani a sledovani pokroku. Existuje mnoho metod aktivace, které 1ze

vyuzit pii vyuce na zdkladnich a stfednich Skolach. Jejich pocet neustéle roste.

Mezi zakladni metody patii ty, které komplexné rozvijeji nékolik oblasti:

Aktivace Zaka pomoci tukoli a rozvoje jeho poznavacich schopnosti

Na vyucovaci hodin¢ je nutno piedejit nadmérné inaveé zakd, a proto je tieba stiidat
ruzné ¢innosti tak, aby uvedeni problému nebo ucebni latky vzbudilo u zakl zajem.
Tyto aktivity by mély byt voleny tak, aby u zakt rozvijeli a aktivizovali soucasné
n¢kolik poznéavacich schopnosti - vnimani, pozornost, pamét, piredstavivost,
fantazii apod.

Aktivizace pomoci hodnoceni

Nejptiznivéji ptisobi na zéky pozitivni hodnoceni. Toto se netykéd jen vysledného
efektu uceni, ale i vynalozené¢ho usili. Zejména u slabSich zakl je tieba hledat
takové oblasti, ve kterych by zazili radost z osobniho uspéchu.

Aktivizace pomoci tviiréich metod
Ucitel by mél znat co nejvice metod a forem vyuky, mél by je funkéné a tvorive
aplikovat na ucebni latku.

Aktivizace pomoci stylu Fizeni vyuky

Zakladnim prvkem je hlavné partnersky vztah mezi ucitelem a zaky a celkova
atmosféra na vyucovani - tzv. klima tfidy. To by mélo byt schopno umoznit vlastni
aktivity zakt, rozvoje jejich samostatnosti, vyslovovani vlastnich nazort, jakoz i
eliminovani situaci, které v zacich navozuji stres a obavy.

[2] JANKOVCOVA, M.; PRUCHA, J.; KOUDELA, J. Aktivizujici metody v pedagogické praxi stiednich
Skol. 1. vyd. Praha : SPN, 1989. 160 s. ISBN 80-04-23209-4.

-50-



Motivace je klicovou otdzkou vyuky a vychovy. Jako vnitini pobidka k ¢innosti,
ovliviiuje do zna¢né miry aktivitu zaki. Skola by méla byt podnétnym prostiedim a méla
by vzbuzovat u zaki zdjem o uceni nejen ve smyslu vnéjSich motivl, ale 1 ve smyslu
vnitinich snazeni. Nositelem kazdé metody, kterd vzbudi u Zaka motivaci a jeho aktivitu je
v prvni fad€ ucitel, a proto by 1 ucitelé méli ovladat alesponn zakladni informace, zdsady a
metody, které mohou mit ptiznivy dopad na motivaci zaka.

7.4.6 Vlivy sniZujici Skolni vykon zaku

Nuda ve Skole
Podle Robinsona (1975) existuji dva zdroje nudylz:

e prozivand monotonnost (jednotvarnost) vyucovacich hodin

e subjektivné vnimana neuzite¢nost vyuc¢ovaciho piedmétu nebo latky

Za Cinitele, ktefi spolu vytvareji nudu se poklada: klima Skoly, klima tfidy,
uzavieni spoluzaci, nespoluprace rodici a Skoly. Mala pozornost se vénuje
skute¢nosti, ze Zakovskd nuda je na druhé strané jednim z nejsilnéjSich zdroja
frustrace ucitele.

Strach ve Skole

Strach jako reakce na ohrozeni je motivacnim Cinitelem, ktery v mirné podobé
zvySuje vykon zakd, ale v silné podobé vykon snizuje. Mezi podminky vzniku
strachu ve $kole nejcastéji patii stresova situace (zkousSeni) a uroven ptipravenosti
(znalosti).

7.4.7 Rozdil v motivaci k ué¢eni zaku zakladnich a stirednich skol

Na zakladé dotaznikii 1. Pavelkové a V. Hrabala na téma "Skolni vykonova
motivace zaku" bylo zjisténo, ze se motivace zakl ze zakladnich skol statisticky vyznamné
1181 od motivace zaka Skol stfednich. Zejména na prelomu poslednich ro¢nikti zakladni
skoly a prvniho roéniku stiedni $koly. Mezi motivaci zaki jednotlivych roénikil v ramei ZS
ani SS nebyly zjistény statisticky vyznamné rozdily.

Zaci na stiedni $kole predpokladaji uréité adaptaéni problémy. Napiiklad vyssi
naroky stfedni Skole se snazi kompenzovat zvySenym motivacnim nasazenim. Tato
motivace, ale postupem casu klesa. Ucitelé to Casto pocit'uji a hodnoti jako nepiijemny,
negativni jev, ktery se Casto snazi sankcionovat pritvrzenim v hodnoceni a stimulovat
motivaci studentd na ptivodni Groven.

[12] HRABAL, V., PAVELKOVA, 1., Jaky jsem utitel. Vyd. 1. Praha: Portdl, 2010. ISBN 80-736-7755-5.
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8 Zaver

Cil diplomové prace byl splnén. Vznikla online didakticka soutézni hra Riskuj ve skole,
kterou je mozno pouzit ve vyuce riznych pfedméti na prvnim i druhém stupni zékladni $koly. Od
ucitele vyzaduje hra v ptipadé vyuziti obsaZenych soutéznich témat a otazek minimalni piipravu,
po Skole vyzaduje minimalni vynaloZeni financnich prosttedkd na pofizeni hardwaru rad ramec
bézného vybaveni multimedialni ucebny. Hra byla testovana v realném prostfedi na zékladni Skole
a nasledné¢ zhodnocena. Nevykazuje zadné funk¢ni nedostatky ani chyby.

Véfim, Ze moje hra ucitelim ve vyuce pomtize a pro zaky bude jejim zpiijemnénim a
zpestfenim. Poslouzi k upevnéni vztaht ve tfidé, umozni snaz§i ziskavani novych a upeviiovani
stavajicich poznatki. V budoucnu snad bude vylepSena a zdokonalena zpusobem, jak jsem
popisoval v kapitole Rozsifitelnost hry a systému.

V druhé, teoretické casti prace, byla rozpracovana problematika didaktickych her
s dirazem na hry, vyuzivajici multimedialni techniku. Rozebrana byla i s hrami tzce spojena
motivace zaka a jeho aktivizace ve vyuovacim procesu.

Motto: , Jest-li déti neco doopravdy bavi, tak je to urcité hrani.
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11 Prilohy

11.1 P#iloha é. 1 — Fotografie hlasovacich klavesnic

VE SKOLE
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11.2 Piiloha ¢. 2 — Datovy slovnik

Tabulka uzivatele

Entita Datovy typ Kli¢ | Null Vychozi | Index | Pozndmka alO

id integer PK - - - Id

login varchar(15) | - - - A Uzivatelské jméno

heslo varchar(32) | - - - - Heslo Sifrované MD5

jmeno varchar(25) | - - - A Kfestni jméno

prijmeni varchar(25) | - - - A Pfijmeni

email varchar(50) | - - - E-mailova adresa
opravneni integer - - 0 - 0 = bézny uzivatel, 1= admin
posledni_prhlaseni datetime A - - Datum a ¢&as posl. pfihlaseni
pocet_prihlaseni Integer A 0 - Pocet ptihlaseni

blokace integer - 0 - 0 = ne, 1 = blokovany uzivatel
Tabulka temata

Entita Datovy typ Klic | Null Vychozi | Index | PoznamkaalO

Id integer PK | - - A Id

nazev varchar(100) | - - - A Nazev tématu

rocnik Integer - - - - Rocnik (1 —13)

predmet Integer FK - - - Id predmétu

pridal Integer FK - - - Id uzivatele, ktery téma pridal
datum_pridani date - - - - Datum pfidani

Tabulka otazky

Entita Datovy typ Klic | Null Vychozi | Index | Poznamka alO

Id Integer PK | - - A Id

tema Integer FK - - Id tématu

otdzka text - - - A Otazka

odpoved varchar(100) | - - - Odpovéd

obtiznost Int - - - Obtiznost (1 -5)

Tabulka predmety

Entita Datovy typ Klic | Null Vychozi | Index | PoznamkaalO

Id integer PK - - A Id

nazev varchar(50) | - - - A Nazev predmétu

Tabulka log

Entita Datovy typ Kli¢ | Null Vychozi | Index | PoznamkaalO

Id integer PK | - - A Id

uzivatel_id Integer FK - - - Id uzivatele

ip_adresa varchar(20) | - - - - IP adresa uZivatele
datum_cas datetime - - - - Datum a Cas pfrihlaseni
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11.3 Piiloha ¢ 3 — ER diagram

uzivatele i

# id: INTEGER log =
& login: VARCHAR ¥ id: INTEGER

% heslo: VARCHAR LogMalizivatele @ uzivatele_id: INTEGER (FK)
@ jmeno: VARCHAR _0—0— & ip_adresa: VARCHAR

@ prjmeni: WVARCHAR, % datum_cas: DATETIME

& emai: VARCHAR [a g FkIndex!

< opravneni; INTEGER @ uzivatele id

% posledni_prihlaseni: DATETIME =

% blokace: INTEGER

7

TermaMallzivatele

temata -

¥ id: INTEGEB — .
@ predmety_id: INTEGER (FK) o s IiTEGER

@ uzivatele_id: INTEGER (FK) OtarkablaTems § temats s T1TEGER (O
@ nazev: VARCHAR il

& rocnik: INTEGER oy 0 < otazka:

- < odpoved: VARCHAR

< datum_pridani: DATE & obtiznost: INTEGER

|3 temata_FKIndex!

otazky_FKIndexi
& uzivatele_id Ea -

t ta_id
|3 temata_FKIndex2 9 temata_i
@ predmety_id
TermaMaPredmet
£
predmety = Legenda:
7 id: INTEGER
e < Kardinalita 1:N

€ Kardinalita N:1
¢ Kardinalita 1:1

< Povinost élenstvi: ANO
Povinnost ¢lenstvi: NE

Vytvorfeno v DB Designer 4
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11.4 P#iloha é. 4 — SoutéZni témata a otazky

ocC

N A R

IN

asr A A D DD DM D

[é)]

¢ Predmét

Matematik
a

Matematik
a

Matematik
a

Matematik
a

Matematik
a

Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
PFirodopis
Pfirodopis

PFirodopis

PFirodopis

PFirodopis

Viastivéda
Viastivéda
Viastivéda

Vlastivéda
Vlastivéda
Vlastivéda
Vlastivéda
Déjepis

Déjepis

Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis

Déjepis

Déjepis

Téma

Slovni tlohy

Slovni ulohy

Slovni ulohy

Slovni ulohy

Slovni ulohy

Povésti

Povésti

Povésti
Povésti

Povésti
Houby
Houby

Houby

Houby

Houby

Mésta CR
Mésta CR
Mésta CR
Mésta CR
Mésta CR
Mésta CR
Mésta CR
Letopocty

LetopoCty

LetopoCty
Letopocty
LetopoCty
Osobnosti
Ceskeé historie

Osobnosti
Geské historie

Osobnosti
¢eskeé historie

Lol A NN PR E O

N

Otazka

Kolik dnli ma tyden bez vikendu?

Kdyz bylo tatinkovi 30 let, bylo jeho
synovi 5 let. Dnes je tatinkovi 60 let.
Kolik let ma jeho syn?

Myslim si €islo. Vynasobim ho &islem 5
dostanu €islo 25. Na jakeé Cislo jsem
myslel?

Barborka zije v domé s tatinkem,
maminkou, bratrem Romanem a psem
Puntou. Kolik maji vSichni dohromady
nohou?

Na tabofe spaly déti v deseti stanech po
dvou a v péti chatkach po &tyfech. Kolik
déti celkem bylo na tabofe?

Kdo pronesl vétu? ,Vidim mésto veliké,
jehoz slava hvézd se dotyka.*

Literarni utvar, ktery byva z ¢asti
smysleny, vaze se k néjakému mistu Ci
historické udalosti.

Kdy vyjedou blanicti rytifi ze skaly?
Odkud skocil Horymir?

Podle ¢eho Praha dostala své jméno?

Na jakeé tfi skupiny houby délime.
Obsahuji houby zeler listovou?

Jmenuj alespon dvé jedovaté houby.

Houba, ktera se nejCastéji péstuje v
umélych podminkach.

Jmenuj hfib, ktery po rozkrojeni duziny v
misté fezu zmodra?

jaké je hlavni mésto CR?

Odkud kam vede dalnice d1?

V jakém mésté jezdi metro?

Jaké se v CR t&2i uhli (na Ostravsku a
na Mostecku)?

Je v CR mésto Zilina?

V jakém mésté se vyrabéji auta?
(Skoda)

U jakého mésta je hodné rybnik(?
r.1212 n. .

r.935n. .

r.863n.l.
r.623n. 1.
kolemr. 400 pf. n. 1.

Fransky kupec, roku 623 zalozil
Slovanskou fisi.

Cesky kniZe z rodu Pfemyslovc, byl
zavrazdén ve Staré Boleslavi bojovniky
svého bratra Boleslava. Je povazovan
za patrona Ceské zemé.

Kazatel v Betlémské kapli. Roku 1415
upalen v Kostnici.

Odpovéd

5

35

12

40
knézZna LibuSe
Poveést

AZ bude Cecham nejhi.
VySehrad

Podle muze, ktery v téch
mistech tesal prah.

Jedié, nejedlé a jedovaté.
Ne

Mochomurka zelena
(Cervena, tygrovana), satan,
vlaknice zemni

Zampion

HFib modracka (modrak)

Praha
Praha - Brno
Praha

¢erné, hnédé
Ne
Mlada Boleslav

TFebon

Zlata bula sicilska
zavrazdéni sv. Vaclava ve
Staré Boleslavi jeho bratrem
Boleslavem I.

pfichod Konstantina a
Metodéje na Moravu

Samuiv kmenovy svaz
pfichod Keltl na nase
uzemi

Samo

Svaty Véclav

Jan Hus
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Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Déjepis
Vlastivéda
Vlastivéda

Vlastivéda

Vlastivéda

Osobnosti
Ceské historie
Osobnosti
Ceské historie
Pravék

Pravek

Pravék

Pravék

Pravék

Pfemyslovci -
knizata
Pfemyslovci -
knizata
Pfemyslovci -
kniZata
Pfemyslovci -
knizata
Pfemyslovci -
kniZzata
Pfemyslovci -
kralové

Pfemyslovci -
kralové

Pfemyslovci -
kralové
Pfemyslovci -
kralové
Pfemyslovci -
kralové
Vyznamni
panovnici

Vyznamni
panovnici

Vyznamni
panovnici

Vyznamni
panovnici

Vyznamni
panovnici
Zivot
poddanych
Zivot
poddanych
Zivot
poddanych
Zivot
poddanych
Zivot
poddanych
Kraje CR

Kraje CR
Kraje CR

Kraje CR

Druhy Ceskoslovensky prezident
Ctyinasobny olympijsky vitéz v bézich
na dlouhou trat

Co je to bronz?

Vi§, jak lidé v pravéku lovili mamuty?

Jaky zivoc€ich Zil u nas v posledni dobé
ledové?

Co je to Véstonicka Venuse?

Pravék délime podle materialu, ze
kterého si ¢lovék zhotovoval nastroje.
Vis jak?

Jak se jmenuje kronikafr, ktery sepsal
Kroniku ¢eskou?

Rika se kosteltim kruhovitého tvaru
rotundy?

Jak se jmenuje stavebni sloh uzivany za
vlady pfemyslovskych knizat?

Kdy se slavi statni svatek sv. Vaclava?

Kdo je prvni dolozeny Pfemyslovec?

Jsem kral Eesky, polsky a uhersky.
ZavedI jsem prazsky gros.

Kdo to byli kfizaci?

Co to znamena, kdyz se fekne, ze
PFemyslovci vymreli po meci?

Jsem dcera Pfemysla Otakara |. a
sestra Vaclava I. Kdo jsem?

Ve kterém mésté byly otevieny prvni
stfibrné doly?

Jsem posledni Pfemyslovec. Byl jsem
zavrazdén v Olomouci r. 1306.

Rikaji 0 mné&, Ze jsem kral Zelezny a
Zlaty. Padl jsem v bitvé na Moravském
poli.

Jsem prvni €esky kral. Korunu jsem
ziskal od némeckého cisafe za pomoc
ve valce.

Ozenil jsem se s Bozenou, kterou jsem
uvidél u potoka prat pradlo. Mame syna.
Mam bratra Boleslava. Maminka se
jmenuje Drahomira. Vychovava mne
babi¢ka Ludmila.

Jak se nazyvaly prace na polich pana.

Lidé, ktefi nejsou volni.

Zeny se mohli vdavat bez svoleni pana.
Ano nebo ne?

Co bylo hlavnim zdrojem obzivy
poddanych?

Co oznaCuje pojem 'povstani'.

Okresni mésto Prerov se nachazi ve
kterém kraiji?

Jak se jmenuje krajské mésto
Moravskoslezského kraje?

Jmenuj alespon 3 kraje, které sousedi s
krajem Olomouckym.

Ktery kraj je ze v3ech stran obklopen
StfedoCeskym krajem?

Edvard Bene$

Emil Zatopek

slitina médi a cinu
pravdépodobné vyhloubili
jamy, do kterych mamut
spadl a nasledné byl ubit

mamut

soSka nalezena ve starsi
dobé kamenné

doba kamenna, zelezna,
bronzova

Kosmas

ano

romansky

28.9.

Bofivoj

Vaclav Il. (Vaclav ll1.)
Rytifi, ktefi hajili pouze
zajmy cirkve. Na odévu a
Stité méli Cerveny kfiz.

Zemrel posledni
PFemyslovec (muz)

Anezka Ceska
v Jihlavé

Vaclav Il

Premysl Otakar II.

Vratislav Il.

knize Oldfich

svaty Vaclav

Robota
Nevolnici

Ne

Zemédélstvi, jejich vlastni
policko

Rebelie, postavit se na
odpor

Olomouckém

Ostrava

Pardubicky, Jihomoravsky,
Zlinsky, Moravskoslezsky

Hlavni mésto Praha
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Vlastivéda
Vlastivéda

Vlastivéda

Vlastivéda

Vlastivéda

Vlastivéda

Vliastivéda
Vlastivéda
Vliastivéda
Vliastivéda
Vlastivéda
Informatika
Informatika

Informatika

Informatika

Informatika
Informatika

Informatika

Informatika

Informatika

Matematik
a
Matematik
a
Matematik
a
Matematik
a
Matematik
a

Matematik
a
Zemépis
Zemeépis
Zemépis

Zemeépis

Kraje CR
Mésto Hranice

Mésto Hranice

Mésto Hranice

Mésto Hranice

Mésto Hranice

Osobnosti
meésta Hranice
Osobnosti
mésta Hranice
Osobnosti
mésta Hranice
Osobnosti
meésta Hranice
Osobnosti
mésta Hranice
Zaklady
informatiky
Zaklady
informatiky
Zaklady
informatiky

Zaklady
informatiky

Zaklady
informatiky
Zaklady
informatiky
Zaklady
informatiky

Zaklady
informatiky

Zaklady
informatiky

Geometrie
Geometrie
Geometrie
Geometrie

Geometrie

Geometrie

Amerika

Amerika

Amerika

Amerika

Ktery kraj je svou polohou na
nejseverndjsi éasti Ceské republiky?
Kde byste hledali v Hranicich Méstské
informacéni centrum?

Jak se jmenuje namésti s kostelem Stéti
sv. Jana Kititele?

Ci busta je ve Staré radnici?

V domé na hornim podloubi chvili zil
jeden vyznamny ¢esky hudebni
skladatel. Jak se jmenoval?

K ¢emu slouzil kdmen, ktery stoji na
zacatku horniho podloubi?

Jméno alespori jednoho hranického
starosty (sou€asny i byvaly).

Majitelka Galerie M+M.

Rocker, ¢len skupiny Citron, majitel
divadla Stara stfelnice.

Zpévak a rodak z Drahotus.

Lékar, malif a spisovatel, po kterém je
pojmenovana ulice u potoku Velicka.
Jmenuj jednu nebo vice pfipon pro
soubory s videem.

Pro jaké soubory se pouzivaiji pfipona
MP3?

V jakém programu mohu otevFit soubory
s priponou DOC?

Jmenuj alespon 3 vstupni zafizeni.

Jmenuj alespori 2 vystupni zafizeni.

Klavesy F1 az F12 maiji spolecny nazev.
Jaky?

Klavesova zkratka, ktera zavre aktivni
okno (program)?

PFfenosny pocita¢ ma pod klavesnici
zabudované zafizeni nahrazujici
klasickou pocitatovou myS. Jak se toto
zafizeni jmenuje (anglicky)?

Klavesova zkratka pro trvalé odstranéni,
smazani

Kolik stupnu je pravy uhel?

Soucet v8ech vnitfnich ahla v
trojuhelniku je?

Ktery rovinny Utvar ma soucet vnitfnich
uhla 3607

Jak znagime v postupu konstrukce
velikost Usecky napf. AB je 5 cm?
Jaky vzorec pouzivame pro vypocet
objemu valce?

Ktery rovinny utvar splfiuje - Jeho
protéjSi strany jsou rovnobézné,
UhlopFicky se navzajem plli, ale nejsou
shodné v délce, proté&jSi strany i uhly
jsou shodné.

Hlavni mésto USA

Jak se jmenuji slavné Americké
vodopady

Jaké typy podnebnych pasu ma
Amerika?

Jaky medvéd se vyskytuje v Severni

Liberecky
Stara radnice

Masarykovo

Tomas Garrigue Masaryk
Bedfich Smetana
Pranyfovaci kamen —
pfivazovani odsouzenych
Zlo€incl vedenych z
nameésti na popravisté

Vladimir Juracka, Miroslav
Wilnder, Radka OndriaSova

Anna Musilova
Vaclav Vlasak
Dalibor Janda

Josef Hefman Agapit Gallas

AVI, MPG, WMV, MKV,
ASF, MP4

Hudba

MS Word, 602 Text

Klavesnice, mys, scanner,
mikrofon, joystick a jiné
herni zartizeni

Monitor, tiskarna,
reproduktory, projektor

Funkéni

ALT +F4

Touchpad

Shift a Delete

90

180°

Jakykoliv ¢tyfuhelnik
|AB| = 5cm

V=1.r2.v

Rovnobéznik

Washington
Niagarské vodoady
teply, studeny a mirny

medveéd grizzly
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Zemépis
Zemeépis

Zemepis
Zemepis
Zemepis
Zemeépis
Zemeépis
Zemeépis
Zemepis

Zemépis
Zemépis
Zemeépis
Zemépis
Zemeépis
Zemépis
Zemeépis
Zemépis
Zemépis
Zemeépis
Zemépis

Fyzika
Fyzika
Fyzika
Fyzika
Fyzika

Fyzika
Fyzika
Fyzika

Fyzika

Chemie

Chemie

Chemie

Chemie

Chemie

Chemie

Chemie

Amerika
Amerika

Amerika
Amerika
Amerika
Amerika
Amerika
Amerika
Amerika
Amerika
CoviSo
Evropé?
Coviso
Evropé?
CoviSo
Evropé?
CoviSo
Evropé?
Coviso
Evropé?
CoviSo
Evropé?
CoviSo
Evropé?
Covis o
Evropé?
CoviSo
Evropé?
Covis o
Evropé?
Fyzika MIX

Fyzika MIX
Fyzika MIX
Fyzika MIX
Fyzika MIX

Fyzika MIX
Fyzika MIX
Fyzika MIX

Fyzika MIX

Chemicke
prvky a
slouceniny
Chemickeé
prvky a
slouceniny
Chemické
prvky a
slouceniny
Chemické
prvky a
slouceniny
Chemické
prvky a
slou€eniny
Chemicke
prvky a
slouceniny
Chemické

prvky a

O AR WWWWN N P
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Americe?

Kde lezi socha Svobody

Kolik km méFi Amerika od jihu k severu
(tolerance 2 tisice)

Nejvétsi mésto USA

Jaky je 2. nejvétsi stat na svété

Ktery stat lezi v tropickém pasu

Nej vétsi feka S. Ameriky

Zije v Jizni Americe lenochod?

Dva nejvétsi poloostrovy v Americe
Nejvétsi hora Severni Ameriky

Jmenuj alespori jeden indiansky kmen v
Mexiku

NejvysSi hora Evropy je?

Ve kterém pohofi se nachazi hora Mont
Blanc?

Jaka feka protéka Vidni?

Nejvétsi mésto Evropy je?

Jak se jmenuje nejlidnatéjsi stat v
Evropé (mimo Ruska)?

NejdelSi feka Evropy je?

Kterému evropskému statu se prezdiva
'‘Smaragdovy ostrov'?

Ve které zemi lezi mésto Segedin?

Nejvétsi evropske jezero je?

Ve kterém staté se nachazi Ladozské
jezero?

Jaky fyzik je znam pozorovanim tlaku v
kapaliné?

Jekeé veli€iny je jednotka Pascal?

Kdo vynalezl zarovku?

Jak se nazyva prvni Newton(v zakon?
Co vyznacuje archimediv zakon?
Jaka je rychlost svétla ve vakuu
(tolerance 20 tisic)?

Kdo zaved!| pojem gravitace?

Jak se nazyva samovolné pronikani
Castic?

Jak se znaci soucinitel smykového
tfeni?

Voda?

Znacka kysliku?
Znacka bromu
Znacka olova

Znacka siry

Znacka drsliku

Znacka sodiku

V New Yorku
15000km

New York

Kanada

Mexiko

Mississippi

Ano

Labrador a Aljaska
Mt.Mac Kinley

Aztékové a Mayové
Mont Blanc

v Alpach

Dunaj

Moskva
Némecko

Volha

Irsku

v Madarsku
Ladozské jezero
v Rusku

Blaise Pascal

tlaku

Thomas Elva Edison
Zakon setrvacnosti
vztlak v kapaliné

300 000 km/s
Isaac Newton

difuze

f

H20

Br

Pb

Na
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Chemie

Chemie

Chemie

Chemie
Chemie
Chemie
Chemie
Chemie
Chemie
Chemie
Chemie
Fyzika
Fyzika
Fyzika
Fyzika
Fyzika
Fyzika
Fyzika
Fyzika
Fyzika

Fyzika

Informatika

Informatika

Informatika

Informatika
Informatika
Informatika
Informatika

Informatika

Informatika

Informatika

slou€eniny

Chemické
prvky a
slouceniny
Chemické
prvky a
slouceniny
Chemické
prvky a
slouceniny
Kovy, nekovy,
polokovy
Kovy, nekovy,
polokovy
Kovy, nekovy,
polokovy
Kovy, nekovy,
polokovy
Kovy, nekovy,
polokovy
Kovy, nekovy,
polokovy
Kovy, nekovy,
polokovy
Kovy, nekovy,
polokovy
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Zvuk, vinéni,
hlasitost
Internet a sité

Internet a sité

Internet a sité

Internet a sité
Internet a sité
Internet a sité
Internet a sité

Internet a sité

Internet a sité

Internet a sité

WNNN N

w

Znacka vapniku

Oxid olovnaty

Oxid Zelezity

Ktery kov je stfibroleskly s malou
hustotou?

Co se vyrabi z Uhliku ?
Z ¢eho je Bronz?
Jakého skupenstvi je Brom?

Ktery Fosfor je jedovaty?

Ktery Nekov je krystalicky se Zlutou
barvou?

Ktery Nekov lepta sliznici?

Jakého skupenstvi jsou Fluor a Chlor?
Jakou jednotkou vyjadfujeme hlasitost?
Co je to frekvence?

Jak se dorozumivaji deffini?

Jak se nazyva nevitany zvuk?

Ktery zvuk pouziva SONAR?

Cim se oznaduije vinova délka?

Co se oznacuje pismenem T?

Jak se fika zvuku niz§imu 20 Hz?

Jaké vinéni prochazi pevnymi latkami?
Jak se nazyva vinéni,pfi kterém se
Castice pravidelné zhustuiji a zfeduiji?
Co je to HUB?

Co znamena HTML"?

Coto je IP adresa?

Které ozaceni je pro mistni (lokalni) sit?
PHP oznacuje?

WwWw znamena?

Co je to DNS?

Co je to packet?

Hardwarovy prvek "router” je?
Coto je IEEE?

Ca

PbO

Fe203

Hlinik

Tuzky

slitina médi s cinem
kapalné

Bily

Sira

Chlor

plynné

decibely

pocet kmitll za 1 sekundu
ultrazvukem

hluk

ultrazvuk

lambda

perioda zvuku
infrazvuk

podélné a pficné
podélné

rozbocovag, koncentrator
Hyper Text Markup
Language (jazyk pro tvorbu
webu)

adresa pocitace v siti,
internet protocol

LAN

programovaci jazyk

World Wide Web

Domain Name System

MnoZina dat uzplsobenych
k pfenosu.

smérovad
Institute of Electrical and
Electronics Engineers

-63-




11.5 Piiloha ¢. 5 — CD se zdrojovymi kody a videem

CD je ptilozeno v papirové kapse na vnitini stran¢ desek tisténé verze této prace.
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