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Nazev:

Projekt environmentalni vychovy s vyuzitim simulac¢ni hry "Pimp your landscape”

na 1. stupni ZS
Anotace:

Diplomova prace se zabyva upravou simula¢ni hry ,Pimp Your Landscape™ a jeji
implementaci do projektu environmentalni vychovy. Cilem diplomové prace je
realizace projektu na 1. stupni zakladni skoly v méstském prostiedi a zhodnoceni
projektu pomoci dotaznikového Setfeni. V teoretické Casti se diplomova prace zabyva
projektovou vyukou, integrovanou tematickou vyukou a prifezovym tématem
environmentalni vychova. Nasledné piibliaye projekt KIDS a simulaéni hru PYL.
V zavéru charakterizuje zaky stfedniho Skolniho véku a pouzité vyzkumné metody.
Prakticka &ast predstavuje pedagogické Upravy provedené ve hie PYL, popisuje
vytvofeny projekt environmentalni vychovy, seznamuje svyzkumnym vzorkem
i vysledky Setieni. V zavéretné diskuzi porovnavame vysledky prizkumu v méstském
a venkovském prostredi a zamyslime se nad pfinosem a dal§im vyuZitim simulacni hry

PYL ve vyuce.
Kli¢ova slova:

environmentalni vychova, integrovana tematicka vyuka, krajina, projekt, projekt KIDS,
projektova vyuka, ramcovy vzdélavaci program, simulacni hra Pimp Your Landscape,

stiedni skolni vek



Name:

"Pimp your landscape" simulation game use in the environmental education project

in primary classes
Anotation:

The thesis deals with adjustment of a simulation game "Pimp Your Landscape" and its
implementation to a project of the environmental education. The aim of the thesis is
to implement the project to first grade of elementary school in urban background and
evaluation of the project by means of a questionnaire. In the theoretical part the thesis
focuses on project education, integrated thematic education and cross-sectional theme
of environmental education. Consequently, the thesis represents a project KIDS and
a simulation game PYL. At the end middle school age students and experimental
methods are defined. The practical part introduces educational arrangements carried
out of the game PYL. It describes a designed project of environmental education,
familiarizes with an experimental sample and with the result of the follow-up survey.
In the final discussion the results of the investigation in urban and rural background are
compared and we contemplate about benefits and other possible usage of the simulator

game PYL in education.
Key words:

environmental education, integrated thematic education, landscape, project, project
KIDS, project education, simulation game Pimp Your Landscape, middle school age

student



Name:

Projekt der okologischen Erziehung an den Grundschulen unter Anwendung des

Simulationsspiels ,Pimp Your Landscape*

Annotation:

Diese Diplomarbeit befasst sich mit der Anpassung des Simulationsspiels ,,Pimp Your
Landscape™ und dessen Implementierung in die ékologische Erziehung Das Ziel dieser
Diplomarbeit 1ist, dieses Projekt an den Grundschulen im stddtischen Raum
zurealisieren und es anschlieBend mit Hilfe einer Umfrage auszuwerten.
Im theoretischen Teil widmet sich die Diplomarbeit dem Projektunterricht, dem
integrierten Themenunterricht und dem Querschnittthema ,,6kologische Erziehung*.
AnschlieBend wird das Projekt KIDS sowie das Simulationsspiel PYL néher
beschrieben. Im Schlussteil werden die Schuler des mittleren Schulalters und
die angewandten Forschungsmethoden charakterisiert. Der praktische Teil stellt die
im Spiel PYL durchgefiuhrten paddagogischen Anpassungen vor, beschreibt das erstellte
Projekt der okologischen Erziehung, macht den Leser mit dem Forschungsmuster sowie
den Forschungsergebnissen vertraut. In der Schlussdiskussion werden die sowohl im
stadtischen als auch im landlichen Raum gesammelten Forschungsergebnisse
verglichen, weiterhin wird iiber den Beitrag und weitere Ausnutzung des

Simulationsspieles PYL im Unterricht nachgedacht.

Schliisselworter:
Skologische Erziehung, integrierter Themenunterricht, Landschaft, Projekt, Projekt
KIDS, Projektunterricht, Simulationsspiel Pimp Your Landscape, Schiller des mittleren

Schulalters
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1 UVOD

Motto: ,, Je treba nasi méstskon mladez, tolik blaseovanou, odvésti do prirody, ale ne,
aby se tam kucharilo. Stavély stany a znepokojovali obyvatelé, ale aby se naucili hosi
divat, premyslet a milovat jeji krasy a zdahady. Ne prirodu povazovat za dekoraci a
kulisy lidsiych zdbav, ale za predmét studia a premysieni a sebe za jedinou sloZiu

nepodstatnou. * (Milo§ Seifert, Prirodou a Zivotem k Cistému lidstvi, 1920)

Uz v roce 1920 polozil zaklady environmentéalni vychové Milo§ Seifert. Presto, Ze jeji
historie je téméf stoleta, zlistava stale na okraji zajml. Méstské déti znaji Casto jen
parky a ne lesy, zvifata jen z obrazkil, ne skute¢na. Dnes je ale t€zké zaujmout déti

vychazkou do pfirody, kdyz jim televize nebo pocita¢ nabizi o tolik ,,akénéjsi zabavu,

Proto jsem se rozhodla k sepsani této diplomové prace, jejiz téma mé zaujalo tim,
ze popisuje projekt, ktery v ramci environmentalni vychovy propojuje pobyt v pfirodé
s potitacovou hrou, kde maji zaci prilezitost pochopit souvislosti v krajiné a sami se
snazi toto prostiedi zlepsit. Projekt, jez jsme nazvali , Vytvor si svou krajinu®™ zahrnuje
pocitatovou hru Pimp Your Landscape vytvofenou nasimi partnery v Némecku v ramci

projektu KIDS.

V teoretické Casti se zabyvame analyzou poznatkli potrebnych pro tvorbu &asti
praktické. Zmifiujeme projektovou vyuku, environmentalni vychovu a jeji cile,
zabyvame se také charakteristikou projektu KIDS a poéitacové hry Pimp Your
Landscape a v neposledni fadé charakterizujeme zdka stfedniho Skolniho véku,

pro kterého je projekt uréeny, a také pouzité vyzkumné metody.

Cilem praktické ¢asti je uprava simulaéni hry Pimp Your Landscape tak, aby byla
vhodna pro cilovou skupinu, tj. zaky ve véku 9 - 12 let. Nasleduje vytvofeni projektu,
ktery by spliioval cile environmentalni vychovy a také zaclefioval simula¢ni hru Pimp
Your Landscape do vyuky a jeho realizace na Zakladni skole v Liberci. V zavér
praktické casti této diplomové prace se dostdvame k vyhodnoceni projektu

a pouzitelnosti pocitacové hry Pimp Your Landscape v praxi formou dotazniku pro zaky
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a rozhovoru s tiidni ugitelkou. Finalnim krokem je porovnani prib&hu projektu na Z$
Liberec a ZS Hodkovice nad Mohelkou, kde byl realizovan podobny projekt také
zahrnujici pocitatovou hru Pimp Your Landscape, a zamysleni se nad mozZnym

vyuzitim této simulaéni hry ve vyuce.

12



TEORETICKA CAST

2 PROJEKT
2.1 Cojeto projekt?

Projekt je dnes velmi Casto uZivané slovo v riiznych oborech. O projektech mizeme
slyset ve stavebnictvi, ekonomice, charité i skolstvi. Proto se v této kapitole pokusime
vysvétlit, co by si mél Clovek predstavit, fekne-li se vychovné vzdélavaci projekt.
Nahlédneme-li do odbornych pedagogickych pramend, nalezneme mnoho definic,
J Kasova (1995, s. 73) charakterizuje projekt jako ,, frtegrované vyucovani, které stavi
pred zaky jeden ci vice konkrétnich, smysluplnych a redinych nkoli.” J. Maidk a
V. Svec (2003, s. 168) definuji projekt jako ., komplexni prakticka wloha (problém,
téma), spojena se Zivotni realitou, kierou je nutno Fesit teoretickou i praktickou cinnosti,

ktera vede k vytvorent adekvatniho produktu.

V pracich zahrani¢nich autori se ¢asto setkame s jednodus$im vymezenim pojeti
projektu. M. Pash (1998, s. 160) projekt ztotozZfiuyje s koneCnym vystupem projektu.
. Projekt je vyroba skuteéného produktu, ktery predstavuje souhrn dosavadnich
zhuSenosti ziskanych v dané oblasti. * G. Petty (1996) projektem rozumi prace v rozsahu

12- 60 hodin a definici blize nespecifikuje.

S projektem také hzce souvisi pojem projektova metoda. Tento pojem vysvétlyje
J. Pricha, E. Walterova a J. Mare§ ve svém pedagogickém slovniku (1998, s. 194).
SProjektova metoda je vyucovaci metoda, v niz jsou Zaci vedeni k reseni komplexnich
problémit a ziskdavaji zkuSemosti praktickou Cinnosti a experimentovanim. Projekty
mohou mit formu integrovanych témat, praktickych problémit ze Zivotni reality nebo
praktické cinnosti vedouci k vvtvoreni néjakého vyrobku, vwwivarného ¢i slovesného

produktu.
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Daldimi hojné uzivanymi piibuznymi pojmy jsou projektové vyucovani a projektova
vyuka. Casto byvaji brané jako synonyma, ale pojem vyuka je $irsi ., zahrnuje nejen
proces vyucovani, ale predeviim cile vyuky, obsah vyuky, podminky, determinanty
a prostrediky vyuky, typy wuky, viastni vzdélavaci proces, vysledky vyuky.” (Pricha,
Walterova, Mares, 1998, s. 297) Zjednodusené miZeme fici, Ze projektova vyuka je

vyuka zaloZena na projektové metodé.

Pokud bychom méli definice néjak shrnout, fekli bychom, Ze projekt je sled
riznorodych &nnosti soustfedénych kolem uréitého tématu. Zak i ugitel v ném
vystupuji v nové roli. Projekt je pfedevsim podnikem zaka, ucitel zde vystupuje jen jako
poradce. Zak je za svou &innost odpovédny a ziskiva nové zkuSenosti a zarovefi
se rozviji jeho osobnost. Projekt propojuje skolu sredlnym Zivotem a prolina se

riznymi vyu¢ovanymi pfedméty. Jeho cilem je néjaky vystup ¢i konkrétni produkt.
2.2 Typy projektii

V prubéhu ¢asu vznikla celd fada projektl, které dnes mizeme rizné tfidit. Zminime se

o0 nejcasté)i uvadénych hlediscich a typech projekti.

a) Podle navrhovatele projektu (Kratochvilova, 2006)
¢ Spontanni zakovské (vychazi ze zaymi a potieb zaku)
¢ Uméle piipravené (navrzené ulitelem, ktery jimi sleduje urcité didaktické
cile)
¢ Kombinace obou predchozich
b) Podle ucelu projektu (podle W. Killpatricka)
¢ Projekt, ktery se snazi vtélit mySlenku ¢i plan do vnéjsi formy (napf. stavba
¢lunu)
e Projekt, ktery sméfuje k prozitku zestetické zkuSenosti (napf. vytvoreni
obrazu)
¢ Projekt, usilujici roziedit problém - intelektualni obtiz (napf. pro¢ je nebo

neni rosa)
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¢ Projekt vedouci k ziskani dovednosti (napf. naucit se nasobilku)
¢) Podle délky projektu (Kratochvilova, 2006)

¢ Kratkodoby (max. 1den)

¢ Stfednédoby (max. 1 tyden)

¢ Dlouhodoby (max. 1 mésic)

¢ Mimotadn¢ dlouhodoby (vice nez mésic)
d) Podle informacniho zdroje projektu (Kratochvilova, 2006)

¢ Volny (informaéni material si obstarava zak sam)

e Vazany (informacéni material je Zakovi poskytnut)

¢ Kombinace obou typl
e) Podle prostredi projektu

o Skolni

¢ Domaci

¢ Kombinace obou typl

e Mimoskolni (navstéva instituci, §koly v pfirodé apod.)
f) Podle pottu zi¢astnénych na projektu

e Individualni

e Skupinové

e Tiidni

¢ Roénikové

¢ Celoskolni

¢ Mezinarodni (komunikace probiha vét$inou emailem)

Celoskolni projekty jsou sice velmi naro¢né na organizaci, ale vzhledem k tomu,
ze vyzaduji zapojeni viech pracovniki, stmeluji Skolni kolektiv, vedou ke vzajemnému

respektu, toleranci a tak zlepswi Skolni klima. (Kratochvilova, 2006)

g) Podle vztahu k ué¢ivu a vyu¢ovanym piedmétiim
e Jednopredmetové

e Integrace vice pfedméti
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h) Podle organizace
¢ V hodinach daného predmétu (u jednopiedmétovych)
¢V hodinach piibuznych predméti (napf. matematika a fyzika)
¢ Vramci projektového dne (je zrusen denni rozvrh)

¢ V pfedem daném Case vénovanému projektu (napf. prvni vyucovaci hodina)
Toto kritérium bezprostiedné souvisi s piedchozim hlediskem.
Nyni vime, Ze existuje mnoho typu projekti, ale jak s tim pracovat?

Osvédiuje se zalinat s projekty kratkodobymi, spontannimi, které realizujeme ve
skole. Mély by to byt projekty piirozené integrované, kde pievazwyi praktické
ukoly. Postupné prodluzujeme dobu trvani projektu, zafazujeme projekty, jejichz
navrhovatelem muiZe byt i uditel, ale projekt stale zlistava podnikem déti. Od
skupinovych projektli piechazime k individualnim, od 3kolnich k domacim, od

vazanych k volnym. (Kratochvilova, 2006)
2.3 Planovani projektu

Nez zaneme s détmi realizovat projekty, je tfeba na to zaky pfipravit. Kratochvilova
(2006, s. 48) to nazyva ,, vyvbaveni ditéte kompetencemi k uceni, objevovani, mysleni a
uvazovani, komunikaci, kooperaci, preci a prizpiisobeni se zménam. ™ Rozvijeni téchto
kompetenci se déje postupn¢ pomoci napt. didaktickych her, parové prace, skupinové
prace, zvySovani miry samostatnosti, mezipfedmétové integrace, podpofe

sebehodnoceni apod.

Rozhodne-li se uéitel, ze uz jsou zaci na projekt dostatené piipraveni a chee ho tedy
v praxi realizovat, je nutné nejprve promyslet nasledujici kroky.

a) Vybér tématu musi spliiovat nékolik zakladnich podminek (Kasova, 1995)

e Vyznam pro Zivot a zajem ditéte
e MozZnost integrace riznych vyu¢ovacich predméth
e Primétenost véku Zaki a jejich moznostem

e Pfirozenost a pravdivost

16



b) Formulace ukolu. Ukol by mél byt vzdy:

e Konkrétni
e Reilny

e Zajimavy
e UziteCny

e Vyznamny
¢) Zvolit zavére¢ny vystup (produkt) projektu
d) Stanovit Casové rozvrzeni projektu
e) Promyslet prostiedi, kde se projekt uskute¢ni
f) Vymezit ucastniky projektu (aktivni i pasivni)
g) Promyslet organizaci priabéhu projektu
h) Zajistit podminky pro projekt (material, pomucky, zdroje informaci...)

1) Promyslet hodnoceni projektu — jakym zpisobem bude provedeno a kdo se na ném

bude podilet)
2.4 Hodnoceni projektu

Mnoho ucitelli se miiZe ptat, jak projekt hodnotit, kdyZz Zaci pracovali ve skupiné.
Nazory odborikii se ponékud rizni, nékteii zcela zamitaji klasické znamkovani
(napt. Kasova), jini se mu zcela nebrani (napi. Coufalova), ale doporu¢wi ho pouze
u psaného vystupu. Jinak preferuji hodnoceni slovni. To umozni vystihnout, jak aktivné
se zak do projektu zapojil, jak probihala spoluprace, co se naucil za védomosti

a dovednosti. Dulezité je, Ze v projektu nehodnotime pouze vysledek, ale cely proces.

Na hodnoceni by se kromé ulitele méli podilet i sami Zaci, popt. i dalsi osoby zapojené
do projektu. Hodnoceni od odbornika v dané oblasti berou déti velmi vazné. Hodnotime

na konci projektu, ale i v prilb&hu po dokon&eni jednotlivych etap. (Napi. u vicedennich
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projektl je vhodné zhodnotit kazdy den.) Hodnoceni mize mit podobu diskuze v kruhu,

udélovani smajliki' apod.

Dulezité je neptat se: ,, Tak co jsme se dnes naudili?*, ale ,Co ses dnes nauéil? Co ti
zatim neSlo? Jak se ti pracovalo ve skupin€? Co se ti v projektu libilo? Co bys

na projektu zménil ?*

Dalsi fazi hodnoceni je hodnoceni své vlastni prace uditelem, které umoziije zjistit,
cobylo vprojektu dobré, s &im nepocital, a piesto se to stalo, jaké situace se
mu povedlo spravné vyfesit, co by mél piisté udélat jinak. Pi1 posuzovani projektu
nehodnotime, jak se projekt povedl uciteli, ale co piinesl zakovi. Ugitel by s1 mél klast

otazky typu (podle Coufalové, 2006):

s Bylo téma vhodné pro dané zaky? Pijjali je za své a dale rozvijeli? Méla prace
na projektu pro zaky smysl?

¢ Umoznil projekt zakum objevit nové poznatky?

¢ Dokazal/a jsem sledovat praci zaka, abych mohl/a postihnout pokrok kazdého
z nich?

¢ Dokazal/a jsem spolupracovat se zaky a poradit jim v naro¢nych situacich,
ve kterych to potiebovali?

¢ Umoznil projekt prubézné 1 zavéretné hodnoceni zak(? Dostali prostor

pro vlastni hodnoceni a sebehodnoceni?

' smajliky chapeme piktogramy vyjadiujici naladu, viz obr, 12
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2.5 Prednosti projektové vyuky

Projekty nejsou jen zpestfenim vyuky, jak je néktefi ucitele berou, ale maji spoustu

pozitivnich vlivii na osobnost Zaka i ucitele a také na samotny proces uéeni.
Integrace ufiva

Koncentrace u¢iva umoznuje zakovi jiny pohled na svét, ktery se stava globalnéjsim,
zak chape skuteCnost jako celek a buduje si komplexni obraz okolniho svéta.
Integrovana vyuka znamena také propojeni teoretickych poznatki s praktickymi
cinnostmi zadka. Integrace by ale neméla byt uméla, méla by respektovat vztahy

a souvislosti mezi vzdélavacimi obsahy jednotlivych predméti.
Motivace

U spontannich projekti je samotny projekt pro zaky velkou motivaci k u¢eni. Pochazi-li
ale projekt z podnétu ucitele, musi ucitel zaky namotivovat, aby projekt piijali za svij
a stal se jejich podnikem. KdyZz se toto stane a Zaci pfijmou ucitelovu vn€j§i motivaci,
ztotozni se s projektem a nastupuje motivace vnitini. Idealni je, kdyz se projekt podafi
zalozit na fedeni aktualniho problému, ktery skuteéné potiebuje vyfesit napi. skola nebo

obec. Zaci tak citi svou dileZitost.

Ve 3kole se Casto setkavame s motivaci negativni - vykon zaka ovlivni napi. strach
ze §patné znamky, opakovany neispéch v daném predmétu, pocit neuziteCnosti daného

uciva nebo pocit nudy. Takové situace by v projektovém vyucovani nastat nemély.
Blizkost realnému Zivotu

Aktivitu ¥akd podndcuje Feseni problémi z praktického Zivota. Zaci pochopi, Ze uéeni
ma smysl, kdyz mohou to, co se naucili vyuzit v pfirozené situaci. Cenné je ale
i pochopeni, Ze jejich dosavadni poznatky k fedeni daného problému nestali a je tieba

své znalosti a dovednosti stale rozsifovat - rozviji se tak motivace k dalsimu uceni,

Skolni prace je jesté vice propojena s realnym Zivotem, kdyZ se alespofi Sast projektu

odehrava mimo skolu (napf. Zaci se nedivaji jen na obrazky zvifat, ale maji moZnost
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navitivit ZOO, popovidat si s odetfovatelem a tfeba se i podivat tam, kam se bézny

navstévnik nedostane).

Pfi zkouseni zak vi, kde by mél hledat danou informaci, ale nesmi. To se mu v projektu
nestane. Naopak je velmi Zadouci, aby dit€ vyuzilo vSechny dostupné zdroje informaci,
které ma k dispozici i v b&Zném ¥ivot&. Zaci se v nich takto pfirozend naudi orientovat.
Navic rozviji komunikaci a kooperaci - mohou se radit se spoluzaky, spolupracuji

ve skupinach. Projekt je tak piipravuje na budouci profesni Zivot.

Zak se neudi jen védomostem, ale také socialnim, organizadnim, Hdicim, planovacim
a hodnoticim dovednostem, samostatnosti, zodpovédnosti za svou praci a schopnosti

fesit problémy.
Individualizace®

V tradi¢nim vyuc¢ovani je individualizace zak( prakticky nemozna. V projektovém
vyudovani si ale kazdy mize nalézt to, co ho bavi a co mu jde. Neméli bychom si to ale
piedstavovat tak, ze ucitel musi vymyslet kazdému Zakovi individualni kol Dulezité
je, aby ho projekt oslovil a nabizel spoustu riznych aktivit, vybér pomicek, jistou
Casovou volnost a aby se mohl zak rozhodnout, jestli bude pracovat individualné nebo

ve skupince.

V projektech se mohou uplatnit 1 méné nadani Zaci, protoze se tu neklade vétsi duraz
na kognitivni tkoly nez na jiné &innosti v projektu, ale naopak vystithovani obrazka

muze byt stejné dileZitym ukolem jako vypoc€itani ceny zajezdu.

Ne kazdého Zaka musi projekt zauyymout. Ucitel by ale mél pomoci takovému Zakovi
v prub&hu projektu najit jeho misto ve spoletném dile tiidy. I kdyby to mél byt jakysi
individualni podprojekt. (Coufalova, 2006)

* Individualizace vyuky je zplsob diferenciace vyuky, pii niZ se zachovavaji heterogenni tiidy 24k jako
zakladni socidlni jednotka a provadi se diferenciace vnitini, obsahova i metodickd, respektjici
individualni zvli§tnosti Zaki (Pnicha, Walterova, Mares, 1998, s. 88)
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Rozvoj tvorivosti

Aby byli zaci schopni reagovat na zmény kolem nas, které jsou stale rychlejsi a sami se
na nich také mohli v budoucnosti podilet, musi mit dostate¢né rozvinutou piedstavivost

a tvorivost. (Coufalova, 2006)

Projekty jsou dobrou mozZnosti k rozvoji fantazie a tvofivosti, ale pouze tehdy, pracui-li
déti v pozitivnim prostiedi, kde panuje ovzdusi divéry a zak se nemusi bat vysméchu

kvali absurdnimu napadu.

Ucitel musi byt pfipraven na to, Ze zaci vyfesi problém jinou cestou, nez ocekaval
(napf. nepouziji vypocet, ale grafické reseni). Individualni feSeni ukolu lze vyzvednout

pit slovnim hodnoceni.
Rozvo) osobnosti ulitele

Ucitel zvykly na tradi¢ni formy vyuky se také diky projektovému vyucovani nauci
spoustu novych dovednosti. Nasledujici vycet pozitiv je ale také souc¢asné chapan jako
negativni stranka projektového vyucovani uditelt, ktefi se dale rozvijet nechtéji, at

uz z asovych divodi nebo z pouhé nediivéry k novym metodam.

Uéitel se uéi nové roli, uz neni jedinym zdrojem informaci, ale funguje pouze
jako poradce, ktery zaky navadi ke zdrojim, pomaha je nasmérovat v jejich

¢innosti.

# Nejen zak, ale i ucitel se uci pouzivat nové zdroje informaci a pfestava pouzivat

ucebnici jako jediny zdroj pro uceni.

» Ulitel pozna Zaky z jiného thlu pohledu, dochazi ke zméné pojeti vnimani zaki
(nauci se je vnimat jako celek). Také se zlepduji vztahy mezi ucitelem a zaky,

s tim souvisi 1 zlepseni tfidniho klimatu.

Utitel rozviji své organizaéni a planovaci dovednosti, poznava nové moznosti
hodnoceni a sebehodnoceni, seznamuje se s novymi strategiemu uceni, reflexi

mySsleni a rozhodovani o vyuce.
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2.6 Uskali projektové vyuky

Jako kazda vyufovaci metoda, nema ani ta projektova jen samé vyhody, ale také sva
uskali, pro ktera stale neni rozsifena na vdech Skolach. Nesmime si myslet,
Ze projektova metoda je ta jedind spravna a ze viechno by se mélo ucit pres projekty.
Dulezité ale je uvédomit si, Ze spousta nasledujicich moznych tskali je moZno

eliminovat, kdyZz na né budeme piipraveni.
Uskali z hlediska ugitele

Utitel by mél mit urlitou teoretickou vybavenost i1 praktické zkuSenosti s projekty.
Projekt vyzaduje hodn€ €asu na pfipravu, ale naroéna je také jeho realizace, vyzaduje
schopnost flexibiln€ reagovat na situaci ve tiidé, improvizovat, piipustit nizné moznosti
fedeni 1 pracovni hluk ve tfidé. Ucitel by mél mit globalni znalosti a ochotu respektovat

potieby ditéte.

Je také nutné, aby pedagog dobie znal své zaky, v opaéném piipadé mize sestavit
projekt, ktery déti nezauyme a neztotozni se snim. Pak pfichazi veskera prace

na projektu nazmar.

Dale muze byt pro ucitele slozité odhadnout miru volnosti a miru odpovédnosti déti
asam se ztotoznit se svou novou roli poradce, ktera zahrnuje motivaci, aktivizaci

a usmériiovani zaku.

Pfi projektu je uditel ¢asto nucen spolupracovat s okolim, ostatnimi pedagogy, vedenim
Skoly nebo rodidi. Casto si radéji pedagogové udélaji viechno sami, ne aby se nechali
obohatit od kolegli. Na druhou stranu jsou vyulujici ve svych inovativnich snahach

ve Skole Gasto osamoceni.

Utitel se musi odpoutat od tradiénich osnov a myslenky, Zze diky projektu nestihne
probrat viechno ugivo. Je nutné orientovat se k novym kurikularnim dokumentim (RVP

ZV, SVP ZV), které k projektiim a podobnym metodam piimo vybizeji.

22



Uskali z hlediska zikii

Zaci &asto nejsou vybaveni potiebnymi kompetencemi, nedokaZou sami pracovat
s informacemi, samostatné uvazovat nebo fesit problémy. Tento problém lze ale vyfesit

priipravou na projekt (viz kapitola 2.3).

Existuje riziko, Ze slabsi Zaci se do prace nezapoji a ,svezou se™ s ostatnimi,
schopné&jdimi Zaky. Vy3§i riziko najdeme u projektt, kde uditel dba spise na vysledek,

vnéjsi efekt, nez na proces samotny.
Uskali z hlediska procesu uéeni

Vramei snah o integraci vznikaji nékdy nesmyslna spojeni odporwici logice
konstruovani poznatkll a systemati¢nosti. Ve vyufovani nelze zcela opominout vnitini
systémy jednotlivych predmétii. Casto také mize byt narusen vztah mezi kvalitou
a kvantitou pfedavaného obsahu, kdyZz se pro jednodussi ucivo najde vice aplikaci nez

pro slozitejsi, které by bylo nutné procviCovat vice. (Coufalova, 20006)

Proces ufeni v ramci projektu vyZaduje vice pomucek, material, zdroji informaci

a tim padem mize byt i finanéné naro¢né&jsi.

Vétsinou projektové vyucovani vyzaduje zmény v organizaci uéebniho procesu

napf. zménu v rozvrhu, blokovou vyuku.

Podle Kratochvilové (2006) projekty zcela opomiji nékteré faze ueni, zeyména fazi

procvi€ovani a opakovani.
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3 INTEGROVANA TEMATICKA VYUKA

Integrovana tematickda vyuka (dale jen ITV) ma spoustu znakii spoletnych
s projektovou vyukou a proto také ¢asto byvaji tyto pojmy zaméfiovany. Pro oba styly
vyuky je dilezita obsahova integrace uliva. Je tu spousta dalSich shodnych, ale také
rozdilnych rysi. Proto se v této kapitole soustiedime na vysvétleni poymu integrovana

tematickd vyuka a také na porovnani projektového a tematického vyu€ovani,
3.1 Vysvétleni pojmii

Pojem ,, integrace™, ktery je ve slovniku cizich slov vysvétlen jako ,,sjednoceni, uceleni,
splynuti (kolektiv autorti Encyklopedicky diim, 2006, s. 154) je v pedagogice chapan
miznym zpusobem a ma rizny vyznam. L. Podrouzek (2002) rozliSuje terminy
integrovana $kola, integrované vzdélavani a integrovana vyuka Pricha, Walterova
a Mares (1998) piidavaji jesté pojem integrované kurikulum. Abychom si dané pojmy

dostateéné ujasnili, vénujeme kazdému z nich vlastni podkapitolu.
3.1.1 Integrovana vyuka

Podle Prichy, Walterové a Marese (1998, s. 93) je integrovand vyuka ,, wuka
realizujici mezipfedmétové vztahy a spojeni teoretickych Cinnosti s praktickymi
v nasledujicich hlavnich formdch: 1. integrované predméty nebo kurzy, 2. moduly
nebo témata zarazované jako souldst vice pFedméti; 3. projekty spojujici poznatky
z vice predmétii s praktickymi zkuSenostmi a produktivnimi Cinnostmi; 4. integrované
dny, kdy cela skola realizuje jedno spolecné téma.”* Kromé vysvétleni pojmu z definice
také vyplyvaji moznosti realizace integrované vyuky. Dal§imi formami realizace ITV

mohou byt skupinové vyucovani, kooperativni u¢eni nebo tematické besedy.

A_Rakousova (2008, s. 74) ve své knize pouziva termin tematické vyucovani a definuje
ho jako ,.model koordinovani obsahu uciva, pri kterém dochdzi k zamérnému vytvdareni

multilaterainich vazeb obsahu vwuky ™.
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L. Podrouzek (2002, s. 11) chape integrovanou vyuku jako ,, spojent uciva jednotlivych
predmétis nebo kognitivné blizkych vzdélavacich oblasti v jeden celek s durazem
na komplexnost a globalnost pozndvani, kde se uplathuje fada mezipFedmétovych

vztahi. ™

S. Kovalikova (1994) vychazi z vyzkumi mozku a vyvojové charakteristiky déti
auvadi, Ze integrovana tematicka wvyuka je =zaloZena na skute¢nosti, nikoli
na vyuovacich pfedmétech a uebnicich. Je to ,, vywka, kierd vychazi z pozndani, jak se
uci lidsky mozek ™. (Kovalikova, 1994, s. 1) Podle autorky by tematické vyucovani mélo
obsahovat méné vykladi, mélo by byt zalozeno na prozkoumavani, objevovani

a pouzivani pojmu ve skuteném sveté,

Integrovana vyuka se tedy snaZzi o propojeni uciva, vytvareni tésnych vazeb
mezi jednotlivymi  vyuCovacimi predméty. V tomto piipadé se jedna o integraci
horizontalni, ale rozliSujeme také integraci vertikalni, kdy dochazi k propojeni
teoretickych poznatki s praktickymi &innostmi 2akd. Skolni uleni se propojuje

s praktickymi situacemi a problémy, zkratka s realnym svétem. (Kratochvilova, 2002)
3.1.2 Integrovana skola

Integrovand $kola propojuyje mizné stupné nebo typy Skolniho vzdélavani v jednu
organizacni jednotku. V zahrami¢i nalezneme Sirokou 3kalu organiza¢nich 1 obsahovych

variant. V CR existuji napiiklad tyto typy spojen:

> matefska $kola a 1. stupefi ZS (nebo jeho posatedni roéniky)

» zakladni §kola a nizsi stupen viceletého gymnazia

A\

stfedni odborna 8kola a stiedni odborné ucilisté stejnych oborti studia

A\

sttedni vieobecné vzdelavaci a stiedni odborna skola (lyceum)

Divodem organiza¢niho spojeni je zvySeni kvality vyuky, plynulejsi piechody
mezi vzdélavacimi stupm a typy Skol. Ty pak nabizi a podporuyi vice obsahovych

variant. (Prucha, Walterova, Mares$, 1998)
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3.1.3 Integrované vzdélavani

Integrované vzdélavani zarazuje hendikepované Zzaky a Zzaky se specifickymi
vzdélavacimi potiebami do bézné Skoly. Cilem je poskytnout témto détem kontakt
se zdravymi vrstevniky a piitom respektovat jejich potfeby. V zahraniéi je tato praxe
velmi rozsifena a pomalu se zacina prosazovat i u nas. Integrované vyucovani ma rnizné
stupné, od oddélenych tfid na bézné Skole az kindividualnimu zafazeni

hendikepovaného zaka do libovolné tridy. (Pricha, Walterova, Mares, 1998)
3.1.4 Integrované kurikulum

Integrované kurikulum je vzd&lavaci program zaloZeny na integrované vyuce. V CR
se uplatiiuje hlavné na 1. stupm zakladni skoly (prvouka, vlastivéda, pracovni
vyuovani), ale v ramei aktualné probihajici kurikularni reformy je na integraci kladen
dlraz v celém novém vzdélavacim programu. Protikladem mu je klasické piedmétoveé
kurikulum. V nasledujici tabulce mizeme vidét srovnani tradi¢niho a integrovaného

kurikula s ohledem na strukturaci a koncipovani obsahu.
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Tabulka 1: Rozdily mezi pfedmétovym a integrovanym kuriknlem

Piredmétové kurikulum

Integrované kurikulum

Atomizuje poznani, zaméfuje se jen na obsah a rozsah
uéiva, preddva hotové poznatky.

Integryje poznani, zaméfuje se na vztahy a souvislosti
v ucivi.

Realita je uméle rozdsdlena (roztiisténa) na oddélené
Zasti. Stejné udivo je Zakim pfedkladano v riznych
fasovych dimenzich, je spojovano s odlidnymi
ptismpy,  rozdilnou  specifickon  terminologii
a v rozdilnych souvislostech.

Realita je Zakim predkladiana ucelené vétsinou
v eyklicky se opakujicich dimenzich, jednim logickym
piistupem a se sjednocenou terminologii.

Nejsou ramcové respektovany vztahy a souvislosti

mezi  vzdélavacimi  obsahy riznych  ufebnich
pfedméti, mnohdy 1 vramei jednoho udebnilio
predmeétn.

Jsou vétdinou respektovany vztahy a souvislosti mezi
vzdélavacimi obsahy riznych uéebnich pfedmétl a je
podporovano celistvé (propojené) chapani skutenosti
Zaky.

Typicke je vyuZivani bilateralnich mezipfedmétovych
vazeb v uéivu, mnohdy jen formalné.

Typické je vyuZivani nejen bilateralnich, ale
i multilateralnich meziptedmétovych vazeb v utivu,

Navazuje na ftradici uéitelské plipravy u nas,

tj. dvouoborové uéitelské studium.

Vyzaduje zavést odlifnou profesni piipravu uéitelii
zaméfenou  na  Birdi pfedmétovy  zaklad,
napt. viceoborové uditelske studivm.

Utivo vice specializovano a probirano do hloubky.

Mendi specializace udiva. Nedodrzeni zakladnich
principi  integrace miZe zplsobit neloginost
a povrchnost probiraného uéiva.

Odpovida vZitym styldim prace uéiteld a Zakd
a neodporuje tradici.

Zavadi odlidné koncipovani udiva odporujici vZitym
Zplisobim prace Z hlediska obsahového
1 organizaénihio.

Zdroj: PODROUZEK, Ladislav. Integrovand vwuka na zékladni skole v teorii a praxi. 1. vydani. Plzeii;

Frans, 2002, 5. 10

3.2 Porovnani s projektovou vyukou

Z ptedchazejicich kapitol vyplyva, Ze projektova a integrovana tematicka vyuka maji
opravdu hodné spole¢ného, at’ uz se jedna o mezipfedmétové vztahy, aktivizaci zaka,
motivaci nebo propojeni s realnym Zivotem. Oba typy vyuky se snaZi o celkovy rozvoj

zéka. Pfi podrobngj$im zkoumani ale také nalezneme mnohé rozdily.
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Na prvni pohled nejnapadnéjsi odlisnosti je, Ze projekt ma vzdy né&aky vystup & cil,
znamy uz od pocatku projektu, ke kterému sméfujeme. Je vzdy konkrétni a €asto také

materidlni (napf. tvorba Casopisu, vystavy, vyrobku, kroniky...).

Dale je pro projektové vyuCovani charakteristické hrani roli ze svéta dospelych
(napf. Cinnosti motivované hrou na obchod, nakladatelstvi, cestovni kancelaf...).
Oproti tomu v tematickém vyuCovani si Zaci ponechavaji svoji roli s veskerou
zakovskou odpoveédnosti za své vysledky. Af uz pracuji zaci samostatné &1
ve skupinach, uvédomujici si, Ze se jedna o individualizovanou $kolni praci. Vyrazné

méné se tu tedy uplatni hry situaéni. (Rakousova, 2008)

Piestoze jde hlavné o pribéh vyuky, o tom, zda se jedna o projektovou nebo tematickou

vyuku, mizZe napoveédét uz samotny nazev (viz tabulka 2).

Tabulka 2: Porovnani nazvui projekii a tematickych celka

Nazvy projelitii Nazvy tematickych celki
Jim a Ziji zdravé? Zdrava vyziva

Vyrobme si hodiny Piiroda na jafe

Co potfebyji pokojové rostliny na jaie? Voda

Jak si zajistime a zorganizujeme $kolu v piirodé? Vesmir

Zdroj: KRATOCHVILOVA, Jana. Teorie a praxe projektové viwkv, Bmo: Pedagogicka fakulta
Masarykovy univerzity, Katedra pedagogiky, 2006. s, 57

Piehledné shrnuti podobnosti a odlidnosti obou typl vyuky nam ve své knize nabizi opét

J. Kratochvilova.
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Tabulka 3: Porovnani projektové a tematické vyuky

Projektova vyuka-podnik Zaka

ITV- podnik uéitele

Koncentracni idea

Ukel, smysl, cile

Vystup

Motivace Zika

Cinnosti

Role ucitele

Pozadavky na zaky

Pristup k vyuce

Klima

Hodnoceni a sebehodnoceni

Priprava

Priibéh

V podobé ukolu, problému

Jsou formulovany

Zpravidla stéZejni produkt, vysledek,
ktery je znam od podatku projektu
a je zdrojem motivace Zakil.

Nutna podminka pro tuspéch

Nejsou detailné planované, nabizeji
smysluplné propojeni Skoly
s realitou, odvijeji se od podnéta,
napadil, zku3enosti zak.

Poradce, je v pozadi.

Veétsi samostatnost a tvofivost,
aktivita.

Induktivni

Podporujici, bezpeéné, spolupracujici

V podobé tématu

Osvojeni si tématu, drobngjsi, diléi
vytvory pii plnéni raznych tkolt.

Detailné planované, nabizeji rovnéz
smysluplné propojeni Skoly
s realitou.

Ridici &innost (déti, postup tkoli),
ale 1 role poradce.

Mensi miira samostatnosti

a vofivosti. Aktivita

Deduktivni

Piispiva k sebepoznani jednotlivee, motivuje

Méné naroéna- ne detailni

Naroény na flexibilitu uéitele, reakce
déti, nenaro¢ny z hlediska fizeni

Naroéna- do detailit

Naroény na fizeni, méné naroény
na flexibilitu uitele reakee déti.

Zdroj: KRATOCHVILOVA, Jana. Teorie a praxe projektové vyuky. Bro: Pedagogicka fakulta
Masarykovy univerzity, Katedra pedagogiky. 2006. s. 58
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Zavérem bych zdlraznila, prestoze bychom mély nazyvat véci spravnymi jmény,
oba typy vyuky jsou si velmi blizké, €asto se ve vyuce dopliiuji & dokonce prolinaji.
Oba typy vyucCovani jsou pro Zaky piinosné, pfesto se nedaji uzit na kazdé udivo,
v kazdé tiidé, v kazdé situaci. Budme ale radi, Ze v ramci aktualnich trendd s nimi

ucitelé pracuji a oba typy se objevuji ve vyuce.
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4 ENVIRONMENTALNI VYCHOVA

Environmentalni vychova (dale jen EV) je dnes zahrnuta ve vzdélavacim kurikulu
pro zakladni Skoly a tudiz ji musi mit vSechny Skoly zafazenou ve svém Skolnim

vzdélavacim programu. Vyvoj této vychovy ale nebyl jednoduchy am kratky.
4.1 Vyvoj terminologie

Od 60. let minulého stoleti b&né& pouzivaji propagatofi ochrany piirody (Jan Cerovsky,
Eva Olianskd) pojem vychova k ochrané priredy. Naplni bylo poznavani pfirody

z pohledu biologie a zaroven vedené v duchu spravného nakladani s ptirodou.

V 70. letech se postupné prechazi ke komplexnéjsimu terminu vychova Kk pééi o Zivotni
prostiedi. Ta méla umoznit poznani, pochopeni a zhodnoceni vztahll v Zivotnim
prostfedi a zaroven vytvoreni znalosti dovednosti a postoja k ohleduplnému chovani

Clovéka k piirodé,

V90 letech podporuje Ministerstvo Zzivotniho prostiedi ekologickou vychovu
ve Skolach. Jiz koncem 90. let se ale ministerstvo od zazitého terminu odklani
ve prospéch nové zavadéného pojmu environmentilni vychova, ktery je uplatnén

ve Statnim programu environmentalniho vzdélavani, vychovy a osvéty z roku 2000,

Vzhledem k tomu, Ze pojem ,,environmentalni pomérne t€zZko zdomacnuje, je mozné
v soufasnosti vnimat terminy ekologickd vychova a environmentdlni vychova
jako rovnocenné. (Machal, 2000)
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4.2 Cile environmentalni vychovy

Podle Machala (2000) lze cile EV popsat jako veskeré vychovné-vzdélavaci usili, jehoz

cile jsou predevsim:

» zvySovat spoluodpovédnost Zaki za soudasny i budouci stav piirody
. - . ! [ S T I .o
i spole¢nosti, za smysluplné vyuzivani pfirodnich zdroji

rozvijet citlivost, vstiicnost, tvofivost zaka k feseni environmentalnich problémi

v

1 problémi lidské spolecnosti

» utvaret ekologicky pfiznivé hodnotové orientace

Dale bychom mohli fict, Ze cilem environmentalni vychovy je ziskani tzv. ekologické
gramotnosti neboli ziskani znalosti a dovednosti potiebnych k pochopeni vztaht
Clovéka a biosféry k praktickému feSeni ekologickych problémi, ale také k jejich
predchazeni, k prosazovani zasad udrzitelného rozvoje kazdodenniho Zivota jednotlivce,

rodiny 1 spole¢nosti.

Dulezitym prvkem je téz formovani ekologického svédomi, které zakovi brani
v neuvazenych skutcich podkozujicich Zivotni prostiedi a naopak jej vybizi ke konéni

ve prospéch prirody.

V praxi se také setkavame s terminem ekologické mysleni, které muzeme povazovat

za projev zmifiované ekologické gramotnosti. (Machal, 2000)

V soudasnosti jednim z nejpouzivanéjsich pojmu je trvale udrzitelny rozvoj. Zakon
definuje tento pojem takto: ,, 7rvale udrZitelny rozvoj spolecnosti je takovy rozvoj, ktery
soucasnym | budoucim generactm zachovava mozinost uspokojovat jejich zdkladni
zZivotni potreby a pfitom nesniZuje rozmanitost piirody a zachovava prirozené funkce
ekosystémir. * (Zakon €. 17/1992 Sb. o zivotnim prostiedi, §6). Je ziejmé, ze tento
pojem patii do obecné)si roviny nez do cilii environmentalni vychovy. Mél by byt cilem

zivota celé spolecnosti.
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4.2.1 Cile vychazejici z RVP

., Environmentalni vychova vede jedince k pochopeni komplexnosti a slozitosti vziahi
clovéka a Zivomiho prostiedi, tj. k pochopeni nezbytnosti postupného prechodu
k udrZitelnému rozvoji spolecnosti a k pozndni vyznamu odpovédnosti za jednani

spolecnosti a kazdého jedince. “ (RVP ZV, 2005, s. 91)

Kromé rozvoje védomosti, dovednosti a schopnosti si environmentalni vychova klade
4 R r * o e & v e M . b ’ v
za cil rozvijeni postoji a hodnot zakd v zdjmu udrzitelnosti rozvoje a aktivni ochrané

Zivotniho prostiedi.

Projekt ,,Vytvof si svou krajinu“ se podili na splnéni nasledyjicich cild priiezového

tématu environmentalni vychova (podle RVP ZV, 2005, s 91):
V oblasti védomosti, dovednosti:

. . . . . rw 3 o " « . ar
# rozviji porozuméni souvislostem v biosféfe’, vztahiim ¢&lovéka a prostiedi

a disledkim lidskych ¢innosti na prostredi

A\

umoziuje pochopeni souvislosti mezi lokalnimi a globalnimi problémy a vlastni
odpovédnosti ve vztazich k prostiedi
» poskytuje znalosti, dovednosti a péstuje navyky nezbytné pro kazdodenni

zadouci jednani ob&ana vi€i prostiedi

v

ukazuje modelové piiklady jednani z hledisek zivotniho prostiedi a udrzitelného

rozvoje zadoucich 1 nezadoucich

v

napomaha rozvijeni spoluprace v pé€i o zivotni prostiedi na mistni, regionalni,

evropské 1 mezinarodni Grovni

A\

u¢i komunikovat o problémech Zivotniho prostfedi, vyjadiovat, racionalné

obhajovat a zdlivodiiovat své nazory a stanoviska.

® biosféra je £ast zemského povrchu osidlend organismy . (kolekiiv antori Encyklopedicky dium, 2006,
s. 44)
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V oblasti postoji a hodnot:

A\

vede k odpovédnosti ve vztahu k biosféie, k ochrané pfirody a pfirodnich zdrojt

A\

podnécuje aktivitu, tvoiivost, toleranci, vstficnost a ohleduplnost ve vztahu

k prostiedi

A\

prispiva k utvafeni zdravého Zivotniho stylu a k vnimani estetickych hodnot

prostiedi

v

vede k vnimavému a citlivému pristupu k pfirodé a pfirodnimu a kulturnimu

dédictvi,
4.3 Realizace environmentalni vychovy

Média nas neustale zahlcuji zpravami o neutéSeném stavu Zivotniho prostiedi.
Nasledkem toho je uz Clovék prestavd vnimat. Spousta lidi jiZz reaguje negativné
na slovo ekologie, ekologicky Zivotni styl se jim zda zbyte¢n€ naro¢ny apod. VétSina
domacnosti nepfemysli ekologicky (napt. pfi nakupu), situace ve firmach je jesté horsi,

pievazuje ekonomicky aspekt nad ekologickym.

Jednim zfeSeni jak pfedejit tomuto zplsobu uvazovani je disledna realizace
environmentalni vychovy, kde vybudujeme tzv. ,ekologickou odpovédnost” (viz
obrazek 1). Pro tu jsou nezbytné uréité védomosti, které umoziiuji pochopit soucasné
problémy, ale musime se vyvarovat piilisného zahlceni mnoha detaily. Pak se totiz
muze stat, Ze nezbyva ¢as k pochopeni funkci a vzajemnych souvislosti. Navic bychom
méli déti vést ke kritickému pfijimani informaci a uvazovani. Dale je nutné vzbudit
v détech citovy pristup, napf. pomoci poznavani urCitych mist v pfirod¢. Davame si
pozor, aby naSe slova nebyla vrozporu snadim jednanim. Détem nabizime také
moznost aktivné jednat na podkladé znalosti a citu, povzbuzujeme je k jednani.

Prikladem muze byt zavedeni tfidéni odpadu pifimo ve skole apod. (Hederer, 1994)
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Obrazek 1: Ekologicka odpovédnost

o 0:;6

POHOTOV O
"X rogoth T
L)

Zdroj: HEDERER, Josef. Zivotni prostiedi a vychova. Praha: Portal, 1994, s. 10
4.3.1 Vybrané prostredky environmentalni vychovy

Nejprve si musime uvédomit, ze prostiedky nejsou samy o sobé cilem, ale jen cestami
k jeho dosazeni. Zaména cilu a prostiedku je astou chybou v environmentalni vychové.
Pouzivani jednotlivych aktivit, nesmi byt bezmyslenkovité, ale promyslené a zafazené

do kontextu.

Dal§im faktem, ktery musime mit na paméti je, ze EV nelze zalozit na jednotlivych,
nahodng zafazenych aktivitach. Cinnosti by mély mit logicky sled a navaznost a také

smetovat ke stejnému cili.

Prostiedki EV je mnoho, jmenujme napi. piednasku, film, ptibéh, didaktické hry,
vyuziti $kolnich pozemki, monitoring® piirody aj. V této praci se budeme vénovat
pouze nékolika vybranym prostiedkim a to projektu, simulaéni a pocitacové hie

a nezbytnym exkurzim do piirody. (Cingera, 2007)

“ monitoring neboli monitorovani je soustavné sledovani, vyhodnocovani (kolektiv autorii
Encyklopedicky dim, 2006, s. 223)
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Projekt

Projektu jsme v této praci vénovali celou kapitolu, proto zde pouze struéné vyzvedneme

klady projektové vyuky v ramci environmentalni vychovy.

Projekt’ fadime mezi dlouhodob&jsi celky, které maji vé&tdi Sanci ovlivnit jednani
a postoje zakl nez nahodné aktivity. Dal8imi vyhodami pouZiti projektu v ramci EV je
diraz na kontakt srealitou a Zivotnim prostfedim kolem sebe a na aktivitu zaka.
Kladem je také moznost dlouhodobého sledovani tématu z vice pohledi a globalni

piistup ve vyuce (integrace predméti).
Simulaéni hra

.. Simulacni hry berou realnou Zivoini situaci jako model a vykresluji jejt klicové rysy,
problémy, role a dilemata. V tomto procesu simulacni hry napodobuji realitu, zatimco

sniZuji sloZitost systému na zviddnutelnou uroven, * ( Jill Finane, 1996)

Jsou zrcadlem ¢i rekonstrukct skuteCnych uddlosti v mensim a zjednoduSeném mérithu.

LTS

UmozZingi ucastikitm proZit | zevnitF" uddlosti a situace, o kterych se docitaji v tisku
nebo je vidi v televizi. Cilem simulacnich her je navodit situaci, kdy si hraci budou moci
na viastni kiZi vyzkoudet, jak Ize oviiviiovat procesy rozhodovani a vysledek déje.
Aktivii formou tak ziskaji predstavu o mechanismu rozhodovani v praktickém Zivoré.

(Pike, Selby, 1994, s. 265)

Z piedchazejicich definic by nam mélo byt jasné co je simulacni hra a jaké jsou jeji cile.

Dale se zamétime na to, co musime veédét, chceme- li pouzit simulaéni hru ve vyuce.

Simula¢ni hry se neobejdou bez diskuze, ktera by m¢la byt pfipravena a chapana jako
kli%ova Sast aktivity. Bez ni ztrati hra 90% svého vychovného potencialu. (Cinera,

Caha, Kulich, 1996) Pii diskusi bychom se nejprve méli ptat na pribéh hry, pak

5 V environmentalni vychové se s pojmem projekt pracuje volné a tak mitze oznacovat 1 tematickou
vyukn, (Cin¢era, 2007)

36



na krizové body a nasledné hledame zobecnéni a poudeni pro realny zivot. (Cingera,
Caha, 2007)

Dulezité je rovnéZ spravné zarazeni hry, méla by to byt jedna z technik smétujici k cili.
Mg¢éjme na védomi, Ze simula¢ni hry nejsou zaméfeny na piedani co nejvice informaci

v kratkém Case, ale na prozitek a piiblizeni situace.

Vyhodou simula¢nich her je rozvoj osobnosti Zaka. U¢i se spolupracovat, samostatné

rozhodovat, komunikovat, vcitit se do jiného apod.
Pocita¢ova hra

Pocitate se dnes ¢im dal Casté zatfazyi do vyuky. Prace s pocitati je pro zaky
motivuyic 1 uZiteéna do zivota, ve kterém se dnes maloktera profese bez poéitace obejde.
Piesto o spojeni poditath s environmentalni vychovou néktefi odbornici pochybuji.
Podle Cintery (2007) maji potitatové hry n&kolik nevyhod. Nevidi je jako vhodny
prostiedek pro skupinovou praci a také zastava stanovisko, Ze je utlumen podil pifimé
komunikace wve prospéch nepfimé Diskutabilni je také vliv pocitacovych her
na psychiku a socialni vztahy. PocitaCové hry odtrhuji Zaky od reality, ale zaroven

i Cingera piipousti, Ze rozviji kritické mysleni a oslovuji zaky.
Exkurze do prirody

Tento prostiedek je samozigmé tim zdkladnim, kontakt s piirodou je
pro environmentalni vychovu nezbytny. Jak mizeme zaky u¢it milovat pfirodu bez

pfimého kontaktu s ni?

Odlisné podminky nachazime na venkové a ve mésté. Venkovské déti maji jisté
k ptirodé bliz8§i vztah, kdyz ji maji v nedalekém okoli a {asto je soucasti jejich

kazdodenniho Zivota. Ve mésté to mame ponékud tézsi, ale o to je tato Cinnost

diilezit&ji.

Dnes ale narazime na problém a tim je klesajici schopnost déti pohybovat se v pfirode.
Podle Cinéery (2007) klesla vzdalenost, kterou jsou studenti schopni ujit béhem patnacti

let na polovinu!
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5 KRAJINA

Vsichni lidé ziji v krajin€é. Krajinu vyuzivame k odpodinku, obzZivé i1 bydleni, aniZ
bychom si to Casto uvédomovali. Doma se obklopujeme krajinomalbami, na vyletech si
se zaujetim fotime uchvatné piirodni scenérie. Krajina nas fascinuje, ale na druhé strané

ji svymi zasahy nenavratné poskozujeme.

Zajem o krajinu nalezneme v mnoha oborech od uméni, pfes geografii, historii,
k lesnictvi aj. Kazdy z téchto oborti by jisté krajinu definoval po svém. My vyjdeme
z definice, kterou nam nabizeji krajinni ekologové Forman a Gordon (1993, s. 38)

. Krajina je ruznorodd oblast zemského povrchu, sloZena ze souborit vzdjemné
se oviivimjicich ekosystémii®, které se v drobnych obméndch opakuji ve vzdalenostech,

méritelnych na kilometry ™

Clov&k odpradavna zasahuje do krajiny, vyrazngji uz od doby kdy poznal ohefi. Pozdéji
zacal obdélavat krajinu, vyuzival zavlazovacich systémi, pastvin, stavél budovy, tézil
rudy, budoval Zeleznice, silnice apod. Zasahy do krajiny se staly s postupem Gasu

a vyvojem techniky stale markantné)$imi,

Dnes rozlisujeme pét zakladnich krajinnych typl podle vlivu ¢lovéka (podle Formana,

Gordona, 1993, str. 282):
» Prirodni krajina - bez vyznamnéjsich lidskych vlivi

» Obhospodarovani krajina — vyskytuji se zde ptivodni druhy, ale jsou zamérné

obhospodafovany s cilem sklizet produkei (napf. les, pastvina)

# Obdélavana krajina — jednotlivé vesnice jsou roztrouseny mezi prevazujicimi

obdélavanymi plochami

® Ekosystém= v§echny organismy v daném prostory ve vzajemném plisobeni s jejich neZivym prosifedim
(Forman. Gordon. 1993, 5. 514)
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Piiméstskd Kkrajina - piechod mezi méstem a volnou krajinou tvofeny
raznorodou smésici sidel, obchodnich center, obdélavanych poli a piirozené

vegetace

Méstska krajina — se zbytky parkovych ploch roztrousenych v husté zastavbé
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6 PROJEKT KIDS

Projekt KIDS navazuje na mnohaletou intenzivni spolupraci v Euroregionu Nisa
na téma udrzitelného rozvoje zivotniho prostiedi. Z této spoluprace se zrodil pocatek
projektu, jehoz cilem je v ramci bilateralniho projektu mezi Némeckem a Ceskem
(vymezeni ucastnikl viz 6.2) zprostfedkovat skolam lehce pochopitelnym zpisobem

vysledky vyzkumu formou potitatové hry ,, Pimp Your Landscape “.
6.1 Cile projektu

V projektu KIDS by méla byt simula¢ni hra Pimp Your Landscape (dale jen PYL)
za pomoci reprezentantli riznych vzdélavacich zaiizeni a déti, kteii budou hru testovat,
upravena pro vyuziti vramci environmentalni vychovy. V popiedi stoji predevsim
adaptace hry pro skoly nebo ekologicka centra a dlouhodobé zavedeni hry do procesu

vyuky.

Adaptace hry podle navrhu projektu obsahuje analyzu styénych bodi se soufasnymi
nabidkami vzdélavacich programi na Skolach a centrech ekologické vychovy. Soudasti
je 1 implementace pedagogickych vychodisek a vypracovani uzivatelského rozhrani
vhodného pro déti. Dalsi fazi je vytvoreni némeckée, Ceské a anglické verze. (Anglicka
verze je zamyslena za ucelem dalsiho dlouhodobého pouzivani hry mimo modelovy
region.) Ve fazich testovani hry ma byt potvrzeno jeji daldi uplatnéni na $kolach a jeji

dokonéeni.

Tato koncepce nespoiva pouze v podobé softwaru, ale 1 v fadé doprovodného
materialu.  Software slouzi k osvojeni prvnich poznatki o komplexnich procesech
v zivotnim prostiedi, k prohloubeni téchto poznatki a ma podnitit interakci
ve skupinach, kde ma kazdy nizné piedstavy, a podpofit tak dovednost délat

kompromisy.

Kromé hry samotné maji byt vypracovany prirucky, které propoji uzivani softwaru se

smysluplnymi cvienimi a s aktivitami v prirodé. Zavérecna konference a vazby
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na online nabidky vzdélavacich programii (Némecky vzdélavaci server’ aj.) a publikace

v pedagogickych Casopisech budou slouzit k moznosti vyuzit hru na dalsich skolach.

Cilovou skupinu predstavuji aci ve v&ku 9-12 let. Zaci této v&kové skupiny jiz
disponuji v Némecku i v Ceské republice zakladnimi vlastivédnymi poznatky. Z
hlediska dusevniho stupné vyvoje jsou schopni chapat komplexni souvislosti. Jina
diferenciace vékovych skupin by z divodu rozdilného systému Skolstvi vedla k

inkompatibilité pii dalsim vyvoji projektu KIDS.

Skoly maji podpirmou roli v ramci procesu prizpiisobeni hry pozadavkém vyuky a pii
vypracovani doprovodného ufebniho materialu. Zaroveil umoziwji pfimou vazbou na
skuteénou vyuku. Ekologické centra rozsifuji okruh osob, které KIDS piimo testuje a
které mohou byt pozdé&ji prospésné. Centra dale umoziuyi aplikovat software nezavisle

na procesu vyucovani ve smyslu rozsifené environmentalni vychovy.

6.2 Uétastnici projektu

Centrum projektu se nachazi ve Spolkové republice Némecko. Koordinatorem projektu
je Technicka univerzita v Drazdanech. Vyvojem softwaru a profesionalnimi Upravami
hry PYL se zabyva firma IT Service GmbH. Modely pro simulaci zmén v krajiné
se zabyva Ustav krajinné ekologie v Lipsku. Centrum pro zem&dé&lsky vyzkum krajiny
posuzuje ukazatele udrzitelnosti pfi zmé&nach krajiny. Vysoka $kola Zitava/Zhofelec

(Hochschule Zittau/Gorlitz) zajistuje piistup ke vzdélavani na némecké strané.

Za Ceskou stranu se projektu ucastni Krajsky ufad Libereckého kraje a Technicka
univerzita v Liberci, Fakulta pfirodovédné humanitni a pedagogicka, Katedra
primarniho vzd&lavani. Ukolem t&chto instituci je analyza potieb uZivatelil pocitadové

hry Pimp Your Landscape v Ceské republice.

7 Neémecky vzdélavaci server je centralni pritvodcee pro ziskdni informaci o vzdélavani na internetu.
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6.3 Pocita¢ova hra Pimp Your Landscape

Hra ,,Pimp Your Landscape poskytuje v jednoduché formé informace o procesech
a souvislostech v ekosystému krajiny, vede k mySleni v Sir§ich souvislostech
a podporuje komunikaéni procesy ve skupiné€. Jedna se o online pocitacovou hru, volné
W . r oW s w o O . ' Y w g
piistupnou na internetu, ktera umozinuje zakim simulovat zmény v krajiné regionu,

ve kterém ziji.
6.3.1 Jak hra funguje?

Zaci maji k dispozici vyfez krajiny, kterd se nachazi v okoli jejich bydlist& & skoly.
Vyftez je pfeveden do barevné Ctvercové sité, pficemz kazda barva vyjadiuje urcity typ

vyuziti krajiny.

Obrazek 2: Krajina — letecky pohled a ¢tvercova sit’

Zdroj: http://kids.pimpyourlandscape.com/

Tuto ¢ast krajiny pak budou Zaci ve hie upravovat tak, ze si vyberou jeden z cill, ktery

se budou snazit modifikacemi krajiny zlep§it. Nabizené cile jsou:

» ekologie
» ekonomika

» turistika

Y

kvalita vody
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Pii uprave krajiny si vybereme jeden z typu vyuziti krajiny, ktery je ve hie nabizen.
Kazdy z téchto typi ma svou barvu ve Ctvercové siti a také symbol (viz tabulka 4).

Vybranym typem vyuziti krajiny pak nahradime stavajici cast krajiny.

Tabulka 4: Nabizené typy vyuZiti krajiny ve hic PYL

Symbol | Typ vyuZiti krajiny Symbol Typ vyuZiti krajiny
. listnaty les . skladka

& jehlicnaty les @ priimysl
. smiSeny les - bydleni
. louka . dil
@’:} pastvina . voda

g g pole ﬁ park

zahrada, sad

Zdroj: http://kids.pimpyourlandscape.com/
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Pri kliknuti mysi na policko Ctvercové sité se otevie okénko s jednotlivymi typy krajin,
na které se oznaCené policko ma premeénit. Kliknuti na pozadovany typ krajiny

(napf. louka) provede pieménu na mape.

Kazda uprava krajiny, kterou Zzaci provedou, znamena zménu ve vSech Ctyrech
oblastech, které sledujeme (ekologie, ekonomika, turistika a kvalita vody). Zména

se promitne ve sloupcovém grafu.

Obrazek 3: Ukazka grafu

Zdroj: http://kids.pimpyourlandscape.com/

Spodni sloupec u kazdého symbolu (zluty) znamena puvodni stav dané oblasti. Horni
sloupec vyjadiuje, jestli zmény, které v krajiné probéhly, pusobily na danou oblast
pozitivné (sloupec grafu se ,protahne”, zvysi se Ciselna hodnota u symbolu) nebo
negativné (sloupec grafu se ,,zkrati“, ¢iselna hodnota se snizi). Pokud se zbarvi sloupec
grafu zelen€, znamena to mimoradn¢ piiznivou situaci pro danou oblast, naopak ¢ervena

znamena kriticky stav v dané oblasti.
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Zak se tedy snazi zlepsit co nejvice predeviim tu oblast, kterou si v avodu hry vybral

zasvlj cil, ale zarovei by Zzadna zhodnot grafu neméla klesnout na kritickou

,cervenou™) uroven.

V piipade, ze si zak mysli, ze je s upravami krajiny hotov, hru ulozi. Jeho vysledek
se zaznamena do tabulky mezi ostatni hrace. Dale je mozné vytvorenou krajinu

vytisknout a ucitel ji mize pouzit pro dalsi diskuzi se zaky.

Jak vypada hra na obrazovce pocitace, ukazuje nasledujici obrazek.

Obrazek 4: Hra Pimp Your Landscape na obrazovce pocitace
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Zdroj: http://kids.pimpyourlandscape.com/
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7 DITE STREDNiHO SKOLNIiHO VEKU

nPoznat v tomto véku dobie druhé déti znamenda mit i dobry zdklad pro porozuméni

druhym lidem v dospélosti. * (Zdenék Mat€jCek)

Skolni vék ditste vétsina psychologh déli na mladsi (6 — 12 let) a starsi (12 — 16 let),
ktery je totozny s obdobim puberty. My se v§ak ve své praci piiklonime k déleni
M. Vagnerové a Z. Matéjcka na tii obdobi.

» rany Skolni vék — predstavuje prvni dva roky skolni dochdzky a znamena
pro dité pfedevsim adaptaci na skolni prostiedi.

» stiedni §kolni vék — obsahuje obdobi vyvoje ditéte zhruba od 8-9 let (dfivéjsi
meznik plati pro divky) do 11 — 12 let. Dale se budeme zabyvat pravé timto
obdobim.

# starsi Skolni vék — zahmuje druhy stupen povinné Skolni dochazky, z hlediska

vyvoje ditéte jde o obdobi puberty.

Stfedni Skolni vék byl diive vniman jako obdobi klidu, Sigmund Freud ho nazval
obdobim latence, ale dnes uz vime, Ze tento vék je pro vyvoj dit€te mimoradné dialezity.
V tomto véku totiz dochazi k utvareni tzv. muzské a zenské identity ¢lovéka a objevuje
se také tzv. rodiCovské chovani vi¢i malym détem. Z toho mlzeme soudit, ze pokud
vyvoj ditéte v tomto obdobi je poznamenan citovou deprivaci ¢i néjakym traumatickym

zazitkem, ovlivni to rodinné chovani jedince v dospé€losti.

Vratime-li se tak k citatu z uvodu kapitoly zjistime, Ze je velmi dileZité umoznit détem
v tomto véku stykat se s malymi détmi, odrostlej$imi détmi, vrstevniky, ale 1 dospélymi,
ktefi se chovaji matefsky a otcovsky a také s generaci prarodi€i popf. praprarodi€i.
(Mat&jeek, 2005)

Mysleni déti v tomto véku je vazano na realitu. Langmeier a Krej¢ifova oznaduji toto
obdobi jako v€k strizlivého realismu. Dit€ chce pochopit okolni svét, zajima ho, jak véci
doopravdy funguji. Objevuje svét pomoci realnych Cinnosti. Détsky realismus se vyviji

od naivniho, kdy je dit€ zavislé na informacich, které mu poskytnou autority, pozdéji
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pfechazi realismus v kriticky, jak se dité pfiblizuje k dospivani. (Langmeier, Krejéifova,
2006)

J. Piaget nazyva toto obdobi stadiem konkrétnich logickych operaci. Charakteristikami

takového mysleni jsou (podle Vagnerové, 2005):

» decentrace — dité zvlada posuzovat skuteénost z vice hledisek, uz neni vazané
pouze na napadné znaky (naptiklad pochopi, ze 5 jablek rozmisténych na mensi
plose je vice nez 4 jablka, pfestoze zabiraji vétsi plochu)

» konverzace — dité zvladne pochopit trvalost podstaty véci, 1 kdyz se méni jeji
vnéjsi vzhled (napfiklad vi, ze kdyz pielije vodu do uZzsi sklenice, je ji stale
stejné, 1 kdyZ hladina dosahuje vyse)

» reverzibilita — dité¢ chape vratnost riznych pfemén i myslenkovych operaci

(napf. sitani a od¢itani)

Vnimani se v této etapé vyvoje stava detailn¢jsim, dit€ dokaze vnimat nejen predmety
a ¢innosti, ale také vztahy mezi nimi. Zpfesiuje se vnimani ¢asu. Dité je pozornéjsi,
vytrvalej§i, nezaméfuje se uZ jen na celek, ale prozkoumava i detaily. Stava se

kritickym pozorovatelem.

Narusta ¢as, po ktery dit€ udrzi pozornost. Déti 8 — 9leté se vydrzi soustiedit as1 15 —
20 min, déti 10 — 12leté uz 20 — 30 minut. {Cacka, 2000)

Zvy3uje se kapacita paméti i rychlost zpracovavani operaci. Rozviji se pamét logicka.

Rozumova vyspélost se odrazi také ve verbalnim vyjadiovani, jak v jeho formalni, tak

i obsahové slozce. ( Lisa, Knourkova, 1986) Rozsifuje se slovni zasoba.
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V ramci své€domi dit€ vi, co smi a nesmi, jaké chovani je Zadouci a jaké ne. J. Piaget
mluvi o autonomni moralce — dité samo dospélého opravi v piipad€ nespravného
jednani & moralniho soudu. Jde vsak o moralku rigidni — jednoznacna pravidla plati
vZzdy a pro viechny. Kohlberg nazval toto obdobi obdobim konvencéni moralky,
ve kterém prevlada vyznam spln€ni socialniho ocekavani. Jednd se o typ moralky

tzv. , hodného® ditéte. (Svingalova, 2006)

I v tomto véku je pro déti stale dulezita predstavivost, fantazie a hra. Hry se priblizwji
realnému Zivotu a maji slozitg)si pravidla, nasleduje pozvolny prechod od hry
k zjymim. Zajmy jsou velmi pestré, ale vtomto v€ku zatim spiSe povrchni, Casto

se stiidaji.

City déti jsou kratké, ale intenzivni. Na po¢atku obdobi se objevuji prudké city hnévu,

strachu, litosti, Zarlivosti, ke konci obdobi vzrista citova stabilita. (C‘aéka_, 2000)

Pro zdarny vyvoj ditéte je dileZité, aby si vtomto obdobi wvytvofilo kladné
sebehodnoceni. NejCastéjsi pficiny nizkého sebehodnoceni jsou neredlna ocekavani

rodic¢i ¢i ucitel, Skolni netspéch.

Zaci v tomto véku se nachazeji v obdobi mezi détstvim a pubertou. Ovladaji uz spoustu
dovednosti, jsou vyzralejsi a klidnéjsi nez jejich mladsi kolegové Presto, Ze zvladaji
zodpovédngsi ukoly a vyfedi spoustu problémovych situaci, musime si uvédomit,
ze jejich mysleni je stale jesté konkrétni. Umi se na danou véc podivat z riznych ahla,
ale jesté nedokazi pfemyslet na abstraktni Urovni. A pfestoze se toto obdobi jevi jako
relativné klidné, méli bychom mit stale na paméti, Ze prave tento vék ma na svédomi

Casto problémové chovani v dospelosti.
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8 Vyzkumné metody

SMetoda vyzkumna se zaméruje na ziskani a zpracovani dat, kiera maji objasnit

sledovany jev*. (Mafiak J., Svec $., Svec V., 2005)

Nejéast€ji pouzivana metody empirického vyzkumu je pozorovani, dotaznik,
experiment aj. Novym typem empirického vyzkumu je vyzkum kvalitativni, kde
jekladen diraz na pfirozené prostiedi vyzkumu, vyklad zkoumanych jevii ofima
samotnych aktéri a produktem je detailni popis jednotlivych pripadd. (Pricha,

Walterova, Mares, 1998)

8.1 Dotaznik

Dotaznik je pravdépodobné nejcast&jsi pedagogickou metodou vyzkumu, neni pouzivan

pouze v pedagogice, ale ve vSech védach zabyvajicich se Elovékem.

Podstatou dotazniku je zjidténi informaci o respondentovi, ale také o jeho nazorech

a postojich. Dotazovany na otazky odpovida pisemné,

Vyhodou dotazniku je moznost oslovit velké mnoZstvi respondent a ziskat od nich
informace, které bychom pravdépodobné jinou formou neziskali. Dotaznik je pomérné

snadny na vyhodnocovani, data jdou vétsinou kvantifikovat.

Nevvhodou je, Ze musime pocitat se subjektiviton vypoveédi, navic u uzavienych otazek
casto respondent vybere odpovéd’, kterou by nezvolil v pfipadé volné odpovédi. Naopak
ponechame-li respondentim volnost v odpovédich, bude se nam dotaznik t€zko
kvantifikovat. Pfi pfili$ dlouhém dotazniku hrozi unava dotazovaného a riziko, ze zaéne
vypliiovat dotaznik bez vétsiho pfemysleni. V neposledni fadé muze také respondent
postiehnout autoriv zamér a pfizpisobit se mu, tzn. odpovidat tak, jak se od néj
oCekava. Negativni stranky dotazniku lze do jisté miry oSetfit pomoci spravné

konstrukce dotazniku, pfimétené délky a presné formulaci otazek. (Pelikan, 1998)
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Otazky pouzité v dotazniku mizeme tfidit podle riznych kritérii, nejcastéjsi je podle

miry volnosti respondenta.
Klasifikujeme otazky:

» uzaviené — respondent si musi vybrat jednu z nabizenych odpovédi, nema

moZnost vybéru

A\

polouzaviené — nabizeji varianty odpovédi, ale davaji respondentovi mozZnost

volby vlastni varianty nebo vysvétleni volby odpovédi

v

oteviené — nenabizeji zadné varianty odpoveédi, nechavaji respondentovi plnou

volnost
8.2 Rozhovor

Roman Svafitek (2007, s. 159) definuje rozhovor jako ,. nestandardizované dotazovani
Jednoho ucastnika vvzkumu zpravidla jednim badatelem pomoci nékolika otevienych

otazek.

Za hlavni dva typy rozhovoru jsou povazovany polestrukturovany rozhovor {(vychazi
z pifedem pripravenych otazek a témat) a nestrukturovany neboli narativni rozhovor
(muUZe byt zalozen na jediné pfedem pfipravené otazce, dale se badatel dotazuje podle

informaci ziskanych od respondenta).

Tazatel by mé&l byt zaroven pozorovatelem, aby dokazal &ist neverbalni sdéleni

respondenta.

Proces rozhovoru se sklada z vybéru metody, piipravy rozhovoru, vlastniho prilbéhu
dotazovani, piepisu rozhovoru, analyzy dat a psani zavéreCné zpravy. (Svaficek,

Sed'ova, 2007)
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PRAKTICKA CAST

9 C(Cile vyzkumu

*

*

graficky upravit pocitaovou hru Pimp Your Landscape vyvinutou v Némecku
tak, aby byla vhodna pro zaky stfedniho Skolniho véku

vytvorit projekt, ktery by spliioval cile environmentalni vychovy a zaclefioval
simulaéni hru Pimp Your Landscape do vyuky, realizovat projekt na Z$ Liberec,
ul. 5. kvétna ve tiidé 5. B

vyhodnotit projekt a pouzitelnost pocitacové hry PYL v praxi formou dotazniku
pro 24ky, rozhovoru s tiidni ugitelkou a porovnani pribshu projektu na ZS
Liberec (méstska ¥kola) a ZS Hodkovice nad Mohelkou (venkovska $kola),

kde byl realizovan podobny projekt také zahrnujici pocitatovou hru PYL.

9.1 Predpoklady

1)

2)

4)

Orientaci ve ¢&tvercové sitt pocitatové hry PYL zakim usnadni barevné

obrazkové symboly.

Na zaklade aktivit v projektu a hrani pocita¢ove hry PYL Zaci pochopi, ze kazdy

zasah do krajiny ma sviij nasledek.
Pocitacova hry PYL bude aktivitou, ktera zaky v projektu zauyme nejvice.

Potitatova hra PYL je vhodna pro zafazeni do vyuky ve 4. a 5. roéniku Z8
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10 METODOLOGIE VYZKUMU

Prvnim krokem pii pfipravé projektu byla tprava simulaé¢ni hry Pimp Your Landscape.
Hra v podob€, v jaké byla dostupnd na internetu, nebyla vhodna pro zaky stfedniho
Skolniho véku. V ramci uprav hry jsme se zu€astnili setkani projektu KIDS v némeckém
St. Marienthal, kde jsme prednesli nami navrzené zmény a sezndmili se s ostatnimi

ucastniky projektu KIDS.

Upravenou hru PYL jsme vyzkouseli na mensim vzorku uZivatell a realizovali tak
drobny ptedvyzkum. Pomoci pifedvyzkumu jsme zjistili mozné problémy, které mohou

ve Skole pfi praci s hrou nastat a na co se zamé&iit pii piipravé zakh na hru.

Dale jsme se zabyvali tvorbou aktivit, pii kterych si vysvétlime vyznam pojmi, které
se ve hie vyskytuji a Zakim tak usnadnime zvladnuti hry PYL. Jednotlivé aktivity,
véetné vychazky a zpracovani vystupu projektu bylo nutné &asové rozvrhnout.
Pro projekt jsme zvolili ¢asovou dotaci dvou vyucovacich dnli. Po ukon€eni projektu
ve Skole nasledovalo slavnostni vyhodnoceni na Krajském ufadé Libereckého kraje,
kterého se, kromé zakt 5. B ze Zakladni skoly v Liberci, ul. 5 kvétna, zu€astnili také
Zaci ze 4. tiidy Zakladni $koly v Hodkovicich nad Mohelkou, kde probéhl podobny
projekt zahrnujici pocitaCovou hru PYL. Na slavnostni vyhlageni byli pozvani také

zastupcei projektu KIDS z Némecka.

Vyhodnoceni uspésnosti projektu prob&hlo pomoci dotazniku pro zaky a rozhovoru
s tiidni uéitelkou. Dotaznik je rozdélen na dvé ¢asti, prvni z nich se vénuje projektu
a druhd samotné pocitatové hie PYL. Posledni jmenovana €ast je shodna s dotaznikem
pouzitym pro vyhodnoceni projektu na ZS v Hodkovicich nad Mohelkou z divodu
komparace vysledki. Stejné tak je shodna i &ast rozhovoru pro tiidni ucditelky.
V dotazniku bylo pouZito polouzavienych a uzavienych otazek z divodu snadnéjiho
zpracovavani. Ze stejného divodu byl rozhovor sulitelkou veden jako
polostrukturovany. Vysledky Setfeni jsme piedali némecké stran€¢ na daliim setkani

projektu KIDS v St. Marienthal 22. 1. 2010.
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11 GPRAVA HRY PIMP YOUR LANDSCAPE

Jak jsme zminili v ivodu kapitoly, pfipravu projektu jsme zapocali upravou hry PYL
a to z diivodu, aby némecka spolecnost IT Service GmbH, zpracovavajici naSe navrhy,

méla dostatek Casu na provedeni zmén v softwaru hry.

Bylo nutné hru zjednodusit, graficky prepracovat a také prelozit pojmy z némeckého
jazyka do Ceského. V puvodni verzi hry byli k dispozici pouze ¢asti némecké krajiny,

bylo tedy nutné vybrat usek krajiny, ktery bude zakim blizky a vhodny pro upravy.

Obrazek 5: Vzhled hry PYL pred apravami

T—— F=r |

Soubar Uprm Zobracit Histerie Zilafly Mistroje Hipowida

9_' c & (| nopin degame/ hp?mod=08 ! Ut |Gl ey kohout Lherec Ful

7 Nejravitdvousngii @ lak ralle o Prshled speiv [ Faceboak | Hisunictri.. [ hitp tinge— R hteu ul.exf
I3 Facebook | Hiavni strénka % | € Emal ) ® o betsmap - die tools ® | | http/fletsmap.... imod=08dang=de x |
ERARSAANHRRRERRAR! :
Pimp vour Landscape
o in 1 i ol Wuzuesspiee ®unree W stazTEND
. L oo 1
T 1
amun
1 1 1
A I et 1 NN
fisiiis i 58,2 od528
T S Stert Min, Aktsell Tendenz
e 4 +4 4L
1 i,-‘ T = ‘Wassarqualicat 2% 22 o -
re i -
+ . ML Qksnzmis 66 53 =
HHE T rnmnm | Ghologie 411 M -
" il T T 1
< nf gelia s Tourlamus 21 17 A - =
e PEREREIARRORAN . Menil boasboiton Legende
I ] HHHE »
3
' 1 el Ly el
NEREEHEnzamEE Y B
t S HHHH EamRRA
1l = INEEY 111
T 1 SSEARSEES-RSEsEEmsEEs.
E Q 8 v [ neaios Ubsssicht
Faum Leipzig 34 R Cplimissungezial +

121 v Felder pre Sekter @ 10 = Spisldausr

] Raster sinklenden

ﬁm:hmn

He CeE=lEa

Zdroj: www.letsmap.de

33



11.1 Vyrez Krajiny

Nejvetsi ¢ast obrazovky hry zaujima vyfez krajiny, kterou maji Zaci upravovat.
Zaroven je to také nejdulezit&jsi komponent hry. Proto bylo nutné vénovat vybéru

krajiny zvlastni pozornost.

Rozhodli jsme se pro okoli liberecké piehrady, ktera je vzdalena jen nékolik stovek
metra od Zakladni $koly v Liberci, ul. 5. kvétna, jejiz zaci se budou projektu ucastnit.
Navic je toto prostiedi pro jeho estetickou a rekreacni hodnotu znamé a obyvateli
Liberce Casto navstévované. K prehradé jsme pridali i jeji okoli, aby byl vyfez krajiny
dostatecné pestry a obsahoval rizné typy vyuziti krajiny (napf. vodni plocha, smiSeny

les, zastavéna oblast, park, primysl, zahrady aj.).

Obrazek 6: Zvoleny vyiez krajiny, letecky pohled

Zdroj: www.mapy.cz
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Protoze se nam zdalo prevedeni této Casti krajiny do barevneé Ctvercove sit€ pro zaky
sttedniho Skolniho véku ponékud abstraktni, chtéli jsme piidat do hry takteéz letecky
pohled na krajinu (viz obr. 7). Ve finalni podob& hry méli zaci moznost vidét krajinu
tfemi moznymi zpusoby. Kromé toho leteckého pohledu a barevné ¢tvercové site, jeste

pfechod mezi témito dvéma snimky.

Obrazek 7: Pfechodovy snimek a ¢tvercova sit’

Zdroj: http://kids.pimpyourlandscape.com/

11.2 Provadéni zmén v krajiné

V plivodni verzi hry se pfi kliknuti na urgity dilek Ctvercové sité oteviela tabulka
s nabidkou vyuziti riznych typu krajiny, které hra nabizela. Pfi kliknuti na typ vyuziti

tento Gtvereéek zménil barvu a timto se zménila i krajina.

V této oblasti jsme se zaméfili na dvé hlavni zmény. Chtéli jsme, aby bylo mozné
oznatit i vét§i mnozstvi Ctvercli najednou, protoze neustalé klikani by rychle prestalo
7aky bavit a navic by je zaméstnalo vice neZ samotné piemysleni, jak krajinu upravit.

Dale jsme pozadovali pfidani obrazka do hry pro vétsi nazornost.
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Obé zmény se nam provedlo prosadit. Na obrazky znazorfujici jednotlivé typy vyuziti
krajiny jsme zvolili jednoduché symboly, barevnost jsme ponechali z plivodni verze hry
(viz obr. 3). Pro rizné oznaCovani krajiny (jeden Ctverec, vice ¢tverct aj.) piibyla ve hie

specialni lista s ikonami umisténa pod Ctvercovou siti.

Obrazek 8: Ikony pro rizné oznaovani uzemi
eFloBoHoEoAoflood

Zdroj: http://kids.pimpyourlandscape.com/

11.3 Graf

Plvodni verze hry obsahovala sitovy graf (viz obr. 10), ktery by byl pro zaky stiedniho
skolniho veku piili§ slozity. Je velmi pravdépodobné, ze se s takovymto typem grafu
nikdy nesetkali. Do finalni verze hry jsme tedy navrhli graf sloupcovy doplnény
obrazkem (viz obr. 10). Dal§im naSim pozadavkem na graf bylo, aby Zzaci vidéli
pocatecni stav, a zda se situace v dané oblasti od pocatecniho stavu zlepSuje ¢i zhorSuje.
Na novém grafu jsou také nazorné zachyceny hranice kritického a pfiznivého stavu

v ur€ité oblasti pomoci zbarveni sloupce do zelené, nebo Cervené barvy.

Obrazek 9: Puvodni sitovy graf a novy sloupcovy graf
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Zdroj: www letsmap.de, http://kids.pimpyourlandscape.com/
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11.4 Dalsi upravy

Dalsimi dopliikovymi Gpravami byla pfedeviim moZnost hru ukondit a uloZit
pired vyprienim ¢asového limitu. U zakil nemusite piesné odhadnout, jak dlouho jim
hra bude trvat a tak se mize stat, Ze pii nastaveni prili§ kratkého Casu zak nestihne
upravy dokoncit a ulozit, v opacném piipade by se muselo neefektivné ¢ekat na uplynuti
casového limitu. Takto si zaci mohou nastavit nejdel$i mozny Casovy usek, a kdyz

si mysli, Ze jsou s apravami hotovi, hru ulozi a ukonéi.

Neméné dilezitym detailem pro nas byla mozZnost upravenou krajinu vytisknout

a dale s ni pedagogicky pracovat.

Nutné bylo také pieloZeni pojma z némeckého jazyka do Ceského. Pii prekladu
jsme vypustili nékteré typy vyuziti krajiny a pro déti ve hfe nechali jen ty zakladni

(viz tabulka 4).
11.5 Predvyzkum

Piedvyzkumu se zu¢astnili 3 zaci ve véku 8 — 11 let, ktefi si vyzkouseli zahrat simula¢ni
hru PYL bez pripravnych aktivit, které jsou souasti projektu. Z predvyzkumu
vyplynulo, Ze pfipravné aktivity jsou pro zaky tohoto véku nezbytné. Bez nich se déti
nedokazali orientovat na mapé, stale se ptali, co jaka barva znamena, nezapamatovali si
véechny mozné varianty zmeény krajiny. Ikony v grafu jsou pfilis malé, déti je
nedokazali rozlisit a tudiz ani zapamatovat, co jaky sloupec grafu vyjadiuje. I desetileté
dit¢ se bez pfipravnych aktivit nedokazalo nad hrou hloubéji zamyslet. Setkali jsme se
stim, Ze dité premyslelo, co jesté v krajin€ neni a mélo by se tam dat. Nepochopilo,
ze cilem neni umistit do krajiny vSechny typy vyuZziti krajiny. Bylo nutné stat nad

kazdym ditétem, vést ho a upozoriiovat ho na zmény, které se v krajiné déji.

I piesto, ze zaci hru zprvu pfesné nepochopili, zaujala je a dale se o ni zajimali, chtéli ji

hrat znovu a Iépe.

Pro nas z piedvyzkumu vyplynulo, Ze je nutné zaky na hru PYL ddkladné pripravit,

vysvétlit jim pojmy, které se ve hfe vyskytuji a seznamit je se symboly uZitymi ve hie
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ajejich vyznamem. Dale je nutné zaméfit se na prfemysleni o zmeénach, o disledcich

zmén, diskutovat se zaky.

11.6 Realizace vyzkumu

-

Vyzkum byl realizovan vramci projektu, ktery probéhl 3. a 4 prosince 2009

na Zakladni 8kole Liberec, ul. 5. kvétna ve tiidé 5. B.
11.6.1 Charakteristika sledovaného souboru

Pro piiblizeni prostiedi, ve kterém projekt probihal, zminime struénou charakteristiku

Skoly a tridy, ktera se projektu ii€astnila.
Charakteristika Skoly

Zakladni skola v Liberci, ul. 5. kvétna se nachazi v centru mésta Liberce, je umisténa
ve dvou budovach s vice nez stoletou historii. Kapacita skoly je 500 zakd. V kazdém
roCniku je dlouhodobé po dvou tridach, vyjimetné po tiech tiidach. Primérna
naplnénost tiid se pohybuje kolem 24 zaki na tiidu. V kazdém ro¢niku od patého vyse,
jsou v jedné tfidé zafazeni Zaci sportovné nadani. Zafazené sporty jsou plavani, tenis

a orienta¢ni béh.

Pedagogicky sbor ma 28 uéiteld, jsou mezi nimi zkudeni i za€inajici ucitelé, navzajem

dobfe spolupracuji. 93 % ugiteld je plné kvalifikovanych.

Dobihajicim vzdélavacim programem je v souasné dobé &) 12035/97-20, Obecna
§kola (4. a 5. roénik) a &j. 16847/96-2, Zakladni skola (9. roénik), ale postupné
se prechazi ke Skolnimu vzdélavacimu programu, ktery nazvali Delfin. Pojmenovani
vychazi z tradi¢niho zaméfeni $koly na vychovu plavcl ale také z vlastnosti a chovani
delfini, ktefi tak v mnoha ohledech mohou byt vhodnym vzorem pro vychovu ¢lovéka.
Skola si bere za piiklad jejich vysokou inteligenci, neobvyklou chapavost a ulenlivost,
silné svaly, soudrznost skupin, ve kterych ziji, vzgjemnou podporu a pomoc, spolupract,

mirumilovny vztah k lidem a radost ze hry.
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Priority $koly vyplyvajici z SVP:

B

¥ 4

T,

e

Budovani pohodového skolniho prostiedi, kde jsou si Zaci, ufitelé irodice
partnery, vedou spolu dialog postaveny na vzajemné ticté a toleranci.

Budovani tymu kompetentnich a tvofivych uditeld, kteri odvadi profesionalni
a promySslenou praci, voli efektivni metody a formy prace s cilem vybavit zaka
dovednostmi potiebnymi k Zivotu.

V ramei vychovy ke zdravi zajisténi podminek pro zapojeni zaka do sportovnich
aktivit ve spolupraci s télovychovnymi organizacemi. Zeyména podpora vychovy

plavel, orientanich bé&zch a tenistd.

»Delfinek* na L stupni Skoly:

e S e o

ziskava zakladni navyky a dovednosti pro skolni a mimoskolni praci

vytvafi st motivact k uCeni

osvojuje si zakladni gramotnost

formuje si nahled na svét

kultivuje s1 osobnost (postoje, hodnotové orientace, zaymy)

pecuje o své zdravi

s pomoci ucitele a rodi¢d napravuje piipadna znevyhodnéni, rozviji své

specifické zajmy, schopnosti, nadani (SVP ZV Delfin, 2009)

Charakteristika tridy

Ttidu 5. B navstévuje 28 zakl, 12 divek a 16 chlapci. Pocet déti ve tiidé je, z hlediska

Skoly, nadprimérny.

Ve tfid€ jsou tii déti tzv. ,plavci®™, ktefi se tomuto sportu vénuji pétkrat tydné (tiikrat

dopoledne a dvakrat odpoledne) namisto vyutovani. Z tohoto diivodu maji individualni

studijni plan v pfedmétech hudebni vychova a éteni.

Mnoho déti ve tfidé trpi né&jakou poruchou uceni & chovani. Pét déti navstivilo

pedagogicko-psychologickou poradnu na zacatku skolni dochazky, jejich poruchy
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se ukazaly byt leh&iho charakteru, proto uz dale s poradnou nespolupracuji. Poradnu
aktualné navsitévuji dva zaci, jeden z nich trpi dyslexii, dysgrafii a poruchou pozornosti
a z divodu téchto poruch ma sestaveny individualni studijni plan. Druha Zacka, ktera
pravideln€¢ navitévuje pedagogicko-psychologickou poradnu, 1 pfes poruchy uceni

a snizenou inteligenci ISP nema.

Ve tfid¢ jsou dale dveé velmi problematické déti, co se tyCe chovani. Prvni 2ak
absolvoval psychologické vySetieni a jeho porucha mi byla vysvétlena jako rozdvojeni
osobnosti. Z jedné ¢asti se chova jako malé dité (kolem 6 let), z druhé zase jako témér
dospély (kolem 14 let). Obég tyto slozky osobnosti se objevuji pfi vyuovani. O druhém

problémovém zaku fika tfidni u€itelka, ze je spise nevychovany.

Kdyz Zzaci nastupovali do ¢tvrtého rocniku, spojovali se ze tfi tfid do dvou, coz
je piic¢innou vét§iho poctu zakl ve tiidé. Déti si také musely znovu hledat své misto
v novém kolektivu. Navic mé&li od &tvrtého ro¢niku 1 novou tfidni ucitelku. Nyni je

jejich tiidni ucitelka uz povazuje za pomerné dobry kolektiv.
Ttida celkové je velmi Ziva, vyZaduje Casto ménit ¢innosti, nevydrzi chvili v klidu.
Materialni a prostorové vybaveni tridy

Kmenova ucebna tiidy 5. B je pomérné velka. Lavice jsou uspofadany klasicky ve tiech
fadach, pii projektech se poloha lavic upravuje. Vzadu za lavicemi je polozen koberec,
ktery znamena dalsi prostor pro uceni déti 1 odpocinek. Tiida ma velkou tabuli vpiedu,
dvé magnetickéa tabule, vprfedu a vlevo (z pohledu ucitele). Nad hlavni tabuli je také
umisténo platno a dataprojektor, ucitelka ma k dispozici vlastni notebook, bohuzel
zatim bez pfipojeni na internet. Ve tfidé je i piano a CD pfehravac, ucebna je tedy
vhodna jak pro vyuku hudebni vychovy, tak i anglictiny. To, Ze se tu angli¢tina
opravdu vyuluje, dokladaji popisky v anglickém jazyce na téméf viech pifedmétech
ve tiidé a také plakaty s piehledy v angli¢ting, napf. My body. Je tu také spousta
uéebnich materialii k vyuce ostatnich pfedmétd — mapa CR, vzory podstatnych jmen. ..
Na vyzdobé tiidy se podili kromé& kvétin také prace zak( zvytvarné vychovy

a pracovnich ¢innosti.
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12 PROJEKT ,VYTVOR SI SVOU KRAJINU“

Pii tvorbé aktivit, které budou soucasti projektu, je nutné vzit na védomi nejen cile
projektu, ale také pestrost aktivit, jejich naslednost, motivaci, hodnoceni, ¢asovou

dotaci, pfirodni podminky apod.

Kapitolu zatneme obecnym uvodem do projektu, nasledné se budeme vénovat

jednotlivych aktivitam.
12.1 Charakteristika projektu , VYTVOR SI SVOU KRAJINU*
Vékova skupina: 5. tfida

Casova dotace: 3 dny (10 vyudovacich hodin (2 dny) a vyhodnoceni na KU —

cca 2 vyu€ovaci hodiny)

Ukol: Upravit krajinu  okoli liberecké prehrady pomoci potitatové hry

(podle vytyeného cile)
Hlavni cil:

» Zak chape, Ze kazdy zasah do krajiny ma sviij nasledek v riznych oblastech
Cile EV:

» zak se u¢i komunikovat o problémech Zivotniho prostiedi, vyjadfovat, racionalné
obhajovat a zdlivodiiovat své nazory a stanoviska
# 74k je aktivni, tvofivy a ohleduplny ve vztahu k prostiedi

zak rozumi dusledkim lidskych €¢innosti na prostedi

v

Cile vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét:

» 7ak poukaze v nejbliz§im pfirodnim prostfedi na zmény a nékteré problémy
a navrhne moznosti zlepSeni Zivotniho prostiedi obce (mésta)

» zak nachazi souvislost mezi koneénym vzhledem pfirody a ¢innosti ¢loveka
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T
-

zak dokaze zhodnotit nékteré konkrétni Cinnosti Clovéka v piirodé a rozlisuje

aktivity, které mohou prostiedi 1 zdravi Elovéka podporovat nebo poskozovat

Rozvijené klicové kompetence (podle RVP ZV):

A\

Y ov

v

s
<

kompetence k uCeni (vyhledavani informaci, kritické pozorovani, prace s pojmy
a symboly)

kompetence k feseni problémil (pfeména krajiny)

kompetence komunikativni (diskuse)

kompetence socialni a personalni (prace ve skupinach)

# kompetence ob¢anské (skupinova prace, diskuze, ekologické aktivity)

Integrované oblasti:

.
~

B

B

Environmentalni vychova (prafezové téma)
Clovek a jeho svét

Umeéni a kultura — vytvarna vychova

Uvodni motivace:

B

motivaéni plakat vyhlasujici soutéz o upravu prostiedi okolo liberecké piehrady

pomoci pocitacové hry

Pomucky:

vV V V V V

A\

s
<

A\

motivacni plakat, lepici guma, tabule

tabulka pro udé€lovani razitek, razitka, razitkovaci barva
listecky s rozstfihanymi pojmy, ¢tvrtky

obrazky k pojmiim

slovniky cizich slov

razné pracovni listy (viz jednotlivé podkapitoly)

# dataprojektor, platno, poéita¢, flash disk, prezentace — Honoloko, prezentace —

symboly, prezentace — krajina
mapy (vyfez krajiny ze hry PYL)

karty s zivoCichy a rostlinami na ,,poznavacku*
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karticky se symboly a pojmy v obalkach (1 obalka pro skupinu)

Y

pocitace s pristupem na internet (1 pro kazdou skupinu), barevna tiskarna

Y

listecky s otazkami na ekologickou soutéz

kartony, noviny, barevné papiry, krabicky, lepidlo na tapety

A A 4

karticky se smajliky
Organizace vyuky:
» kmenova trida (lavice usporadané do tzv. hnizd)

Obrazek 10: Uspofadani lavic ve tiidé

» pocitatova ucebna

» vychazka

» vyhlaseni na KU
12.2 Jednotlivé aktivity projektu

Pro popisovani jednotlivych aktivit jsme se rozhodli roz¢lenit je zhruba do vyu€ovacich
hodin, tedy do celkd, které maji piiblizné 45 min. U projektu samoziejmé neni nutné
délit ¢innosti do jednotlivych hodin, ale myslime si, ze toto déleni je jednoduché

a prehledné, proto ho pouzijeme.

63



12.2.1 Prvnivyuéovaci hodina

Cile:
# zak zna cil projektu a je namotivovan
# zak vi, do jaké pracovni skupinky patii a citi s ni sounalezitost
» zak vi, kdo je to hejtman a jaké pravomoci ma krajsky urad
» zak rozumi pojmlim ekologie, ekonomika, turistika a umi je vlastnimi slovy
charakterizovat
Pomiucky:
#» motivaéni plakat (viz pfiloha 1), lepici guma, tabule
# tabulka pro udélovani razitek (viz piiloha 2), razitka, razitkovaci barva
# listeCky s rozstfihanymi pojmy
# obrazky k pojmim a pracovni list (viz pfiloha 3)
» Ctvrtky
» slovniky cizich slov
» pracovni list (viz piiloha 5)
Motivace:

# motivacni plakat

.

# tabulka s razitky
Cinnosti:

Pied hodinou uéitel rozmisti zakam na lavice barevné listeCky s ¢asti pojmu (vzniknou
tak rovnocenné skupiny, které budou spoleén€ pracovat celé dva dny projektu).
Dale ucitel vyvési na magnetickou tabuli tabulku, do které budou Zaci za kazdy spravné
splnény Ukol dostavat razitka zviratek a skladat si tak vlastni ZOO. Posledni co udéla

ucitel pied zacatkem hodiny je, Ze rozmisti po tiidé 7 piipravenych obrazki.
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1) Pfedstaveni plakatu, projektu (10min)

v" Kdo je to hejtman?
Co ma na starosti Krajsky Ofad?

Znate ptehradu? Chodite k ni? Za jakym ucelem?

RN

Co nas v projektu ¢eka? Prace ve skupinach, vychazka, pocitaCova hra, uprava
krajiny, vytvarné zpracovani, bodovani <innosti do tabulky pomoci razitek,

vyhodnoceni na KU, ceny aj.
2) Rozdéleni do skupin po tfech zacich (Smin)

v" podle listeckd, které ma kazdé dité na lavici

v" na liste¢eich je &ast pojmu ekologie, ekonomika nebo turistika, Zaci se hledaji
podle barev a snaZi se sestavit dany pojem

v' Zaci si vymysli nazev skupiny, ktery napisi na ¢tvrtku

za spravné sestaveni pojmu udélime Zzakim prvni razitko do tabulky
3) Vysvétlovani vyznamu slov (10 min)

v’ Zaci se snaZi nejdiiv ve skupince diskutovat o tom, co si pod danym terminem
vybavi, na pomoc si mohou vzit slovnich cizich slov

v" po skupinové diskusi nasleduje diskuse celé tiidy

v" nakonec doplni déti ugitel (vychazi z nize uvedenych definic, ale pfiblizi pojmy

détem vlastnimi slovy, piiméfené jejich véku)

Ekonomika je  /ospodarstvi urcitého statu jako celek nebo obor zkoumajici

Jednotiivé useky narodniho hospodarstvi™. (kolektiv autor, 20006, s. 83)

Ekologie je ,véda zkoumajici vziahy mezi organizmy navzdjem a mezi organizmy

a prostredim’ . (kolektiv autorti, 20006, s. 83)

Turistika je“ sowhrn Cinnosti souwvisejicich s aktivinim pohybem a pobytem

v prirodé”  (kolektiv autor, 2006, s. 350)
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4) Piifazovani obrazkl k pojmiam (10 min)
v po tiidé je rozmisténo 7 obrazkd (viz piiloha 3), Zaci chodi po tiidé a
piisludnému ¢islu obrazku se snazi piifadit jeden z pravé osvojenych pojmi
v' nasleduje spole¢na kontrola a diskuse, pro¢ pravé tento pojem k tomuto
obrazku?

v’ za spravné piifazeni dostanou Zaci dalsi razitko od tabulky

5) Pracovni list & 1 (10 min)

v' viz pfiloha 4

v' zaci dopliiuji k definicim pojem a spojuji obrazek (pouzity k danému pojmu
ve hie PYL s pojmem)

v" spoleéna kontrola a diskuse, vysvétleni slov, kterym v definicich Zaci nerozumi

v" udéleni razitek do tabulky za spravné vyieseny pracovni list
12.2.2 Druha vyuéovaci hodina
Cile:

» zak se samostatné rozhoduje a chape, Ze jeho rozhodnuti maji vliv na Zivotni
prostiedi i jeho zdravi

» zak dokaze argumentovat, pro¢ je rozhodnuti spravné nebo Spatné
Pomucky:

» potitag, dataprojektor, platno, prezentace — Honoloko
# tabulka pro udélovani razitek, razitka, razitkovaci barva

# pracovni listy — Honoloko (viz pfiloha 5)

A\

pracovni listy — mapa (viz piiloha 6)
Motivace:

# hra na fiktivni ostrov Hoencloko

66



Cinnosti:

1) Motivace (5 min)

v

v

predstavujeme si, Ze mame sviij vlastni, dosud neobydleny ostrov, jak asi
vypada?

vlastnit ostrov, ale neni zadna legrace, ale velka zodpovednost, protoze ostrov
bude vypadat a ménit se, podle toho, jak se na ném jako jeho obyvatelé budeme

chovat. ..

2) Prezentace — Honoloko (40 min)

v

kazda skupinka dostane pracovni list (viz pfiloha & ), kde je zminéno 5 situaci
a zaci maji vybrat z nabizenych variant, jak by se zachovali

situace i moznosti mohou zaroveri vidét na prezentaci

pfi vyhodnocovani diskutujeme o tom, proC je moznost spravna i 3patna a jaké
ma disledky na Zivotni prostiedi ostrova

podle toho, kterou mozZnost Zaci vybrali, vybarvi ¢ast mapicky ostrova Zluté,
zelen& nebo Cerné prave podle vlivu na Zivotni prostiedi ostrova

na konci vyhodnocujeme, jak ostrov vypada po obydleni uréitou skupinkou,

jaky je stav jeho Zivotniho prostiedi podle barvy, ktera na ostrové pievazuje

3) Udéleni razitek tymum, kterym na mapé ostrova pievazuje zelena barva (1 min)

12.2.3 Tieti a étvrta vyufovaci hodina

Cile:

o

A\

A\

» zak se orientuje v mape (letecky pohled) a dokdze v ni najit vyznamné budovy

a vyznacit cestu vychazky
zak zna Zivocichy a rostliny rostouci v okoli liberecké prehrady

zak zna zakladni udaje o liberecké prehrade (kdy a proc byla postavena)
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Pomuicky:

.

# mapy (vyfez krajiny ze hry PYL)
» potital, dataprojektor, platno, dva vyfezy z mapy — neoznaceny, s ozna¢enymi
dileZitymi budovami

» karty s rostlinami a zvifaty pro poznavani (viz ptiloha 7)
Motivace:

# hra na priuzkumniky, ktefi probadavaji nové uzemi
Cinnosti:
1) motivace (3 min)

v' ménime se v prizkumniky, ktefi potiebuji danou oblast probadat, zanést

(3

do mapy a podat zpravu o tom, jaci ZivoCichové a jaké rostliny na vzemi Ziji
2) Prace s mapou (10 min)

v abychom se zorientovali v mapé& ktera nam bude spoleénikem na cesté
k prizkumnému cili, vyznacime si v ni par dileZitych bodi

v’ Zaci hledaji na mapé€ vyznamné budovy — jejich $kolu, muzeum, vystavisté,
méstské lazné apod.

v" nasleduje spole&na kontrola na platné
3) vychazka (70 min)

v podle mapy se vydavame na cestu, drZzime se vyznacenych zachytnych boda
(vyznamnych budov) a zakreslujeme do mapky, kudy jdeme
v’ u prehrady na nas ¢eka hledani mistni fauny a flory na kartach rozmisténych

v okoli a jeji poznavani (zaci vybiraji z nabidky)
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v" nasleduje kontrola a povidani o rostlinach a Zivoéisich, ktefi Zziji v okoli
piehrady, pro a kdy byla pfehrada® postavena a také o tom, co se détem v okoli
prehrady libi a co by se dalo zménit, vylepsit a co bylo nasledkem kazdé takové
zmény

v' vracime se zpét do $koly a opét zakreslujeme cestu do mapy
12.2.4 Pata vyucovaci hodina
Cil:

» zak hraje simula¢ni hru PYL, zna jeji ovladaci prvky a jeji princip
Pomucky:

.

# pocitae s piipojenim na internet {1 pro kazdou skupinu)

# dataprojektor, pocitaé, platno, vyfez mapy
Motivace:

» pocitatova hra
Cinnosti:
1) shrnuti vychazky (10 min)

v' opét se podivame na mapu a prochazime trasu, kterou jsme §li, Zaci porovnavaji

svoji mapku s mapkou na platné, zda maji spravné vyznaéenou cestu

¥ vice informaci viz:

1) DAVID, Petr; SOUKUP, Vladimir. Velka turisticka encykiopedie. Liberecky kraj. Praha: Knizni klub,
2008.

2) KARPAS, Roman, et al. Kniha o Liberci. Liberec: Dialog, 2004,
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v' divame se co je na mapé v Castech, které jsme neprodli, ptame se, jestli je také

zaci znaji, jestli se jim libi, jak by je zménili
2) zkouska hry PYL na pocitaci (20 min)

v' vysvétleni ovladani hry, funkci, symboli

v" zkouska hry ve skupinach, pozorovani zmén na grafu

3) Hodnoceni prvniho dne projektu (10 min)

v" zopakujeme, co jsme béhem dne spole¢né zazili

v' poprosime zaky, aby den zhodnotili tak, Ze udélaji Carku k jednomu
z piktogrami ve tvaru obliceje s urlitym vyrazem (tzv. smajlika) — veselému
pokud se jim den libil, neutralnimu pokud se jim néco libilo a néco ne, a

smutnému pokud je projekt nezaujal

Obrazek 11: Smajlici

v' poté se bavime o tom, co se jim libilo, co se jim na dneSnim dni nelibilo a proc,

popf. jak by Sel projekt vylepsit

4) zadani DU (5 min)

v’ Zzaci si zahraji na novinafe a udélaji interview se ¢lenem rodiny na téma

,Jak upravit okoli kolem liberecké prehrady*, napady a postiehy si zaznamenaji
12.2.5 Sest4 vyucovaci hodina

Cile:

» zak ma zafixované symboly a pojmy pouzivané ve hie PYL

» zak zna razné typy krajiny a vi, jak ovliviiuji zivotni prostiedi
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Pomuicky:

v

karti¢ky s otazkami na ekologickou soutéz (viz piiloha 8)

» karticky se symboly a pojmy pouzitymi ve hie PYL (viz piiloha 9)

» podital, projektor, platno, prezentace — symboly, prezentace — Krajina
>

pracovni list- krajina (viz piiloha 10)
Motivace:
# ekologicka soutéz
Cinnosti:
1) ekologicka soutéz (15 min)

v mame piipravené karti¢ky s otazkami ze tif riznych okruhi — voda, les, odpady

v" kaZda skupinka si vylosuje z kazdé oblasti jednu otazku, Zzaci se poradi a odpovi

v diskutujeme nad odpovédi, ostatni zaci nebo ucitel ji dopliuji, rozsifuji,
vysvétlui. ..

v' za spravnou odpovéd’ udélime razitko
2) piifazovani symboll (5 min)

v" kazda skupinka dostane obalku, ve které jsou karticky se symboly (typy vyuZiti
krajiny ze simuladni hry PYL) a karticky spojmy, které Zaci piifazwi
k symboliim

v" kontrola pomoci PowerPointové prezentace

v" udéleni razitek za spravné sestaveni
3) prezentace - krajina (15min)

v’ v prezentaci 2akim promitneme riizné obrazky krajiny
v' kaZda skupinka doplituje do pracovniho listu, ktery typ vyuZiti krajiny ze hry
PYL obrazku odpovida
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v" pfi kontrole znovu projizdime prezentaci a povidime si o tom, jaky ma tato
krajina vliv na ekonomiku, ekologie a turistiku, jestli se zZakiim libi, jak by ji
popsali apod.

v udéleni razitek
4) kontrola DU (10 min)

» zaci tikaji, jaké napady z domova prinesli, diskutujeme, jestli jsou pro nas

piijatelné nebo ne, jaky nasledek by méla prave tato zména v krajiné
5) stanoveni cile Gprav krajiny (5 min)

# kazda skupinka si stanovi cil své premény krajiny ve hie PYL (ekonomie,

ekologie, turistika, kvalita vody)
12.2.6 Sedma vyuéovaci hodina
Cile:

» zak ptemysli o upravach, které by provedl v krajiné

A\

zak upravuje své rozhodnuti, podle nasledkd, které ma

A\

zak argumentuje, obhajuje své nazory ve skupin€ a kooperuje s ostatnimi Zaky

ve skupiné

s
<

# Zzak upravi krajinu pomoci pocitacové hry PYL
Pomucky:

.

#» poéita¢ s internetem pro kazdou skupinu,

# barevna tiskarna, flash disk
Motivace:

» hra na ¢leny krajského ufadu zabyvajici se upravami prostiedi libereckého kraje

pomoci pocitacového programu PYL
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Cinnosti:
1) samotna hra (30 min)

» zaci upravuyi Uzemi okolo piehrady a sméfuyi k cili, ktery si stanovili ve skupiné

# kdyz jsou zaci s upravami hotovi, upravenou krajinu vytiskneme
2) hodnoceni

» sedime v kruhu, skupina ma pfed sebou upravenou krajinu, popisuje ostatnim, co
a za jakym ucelem upravili, ostatni se vyjadiwi, jestli se jim zmény libi, nebo

pokud s né¢im nesouhlasi
12.2.7 Osma a devata vyucovaci hodina
Cil:
# zak vytvarné pietvoli potitatovou krajinu
Pomuicky:

» karton A2 pro kazdou skupinu
» tapetové lepidlo
» noviny, barevné papiry

» krabi¢ky

v

karti€ky se smajliky
Motivace:
# vystava na krajském ufadé, smajlici, razitka
Cinnosti:
1) nacrt (15 min)

v’ Zaci si nejprve tuzkou rozvrhnou plochu, aby odpovidala potitatem upravené

krajiné
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v zaci se rozhodnou, jak kterou &ast krajiny vytvarné ztvarni
2) samotnd vytvarna prace (60 min)

wor o+ . .r I . wr r 9
v’ Zaci zpracovavaji krajinu technikou kasirovani
v' vyuZivaji kouski novin, barevnych papiri a malych krabicek, které pomoci

tapetového lepidla modeluji do pozadovaného tvaru
3) vyhodnoceni (15 min)

v" zhodnoceni v krouzku
v' kazdy zak dostane smajlika, kterého udéli té praci, kterd ho nejvice zaujala
v podle potu =ziskanych smajliki ziskd skupina piislusny polet razitek

do bodovaci tabulky
12.2.8 Desata vyufovaci hodina
Cile:
» vyhodnoceni a zhodnoceni projektu
Pomuicky:

» bodovaci tabulka, diplomy, ceny

» dotazniky (pro kazdého zaka)
Motivace:

v' zavére&né vyhodnoceni

? vice informaci viz PENNY, Susan: PENNY, Martin, Tvofime z papirové hmotv- kasirovani,

Brno: Compuier press. 2003.
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Cinnosti:

1) hodnoceni druhého dne projektu (10 min)
v opét pomoci smajlikl

2) slavnosti vyhodnoceni projektu (15 min)

v soudet razitek v bodovaci tabulce

v" vyhlaSeni vitézl, predani diplomu a drobné ceny kazdému zakovi
3) zhodnoceni projektu pomoci dotazniku pro zaky (25min)

v' utitel s zaky postupné prochazi viechny otazky, aby se ujistil, Ze pochopili
zadani

4) podékovani zakim (2 min)
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13 VYSLEDKY VYZKUMU

13.1 Dotaznik

Dotaznik (viz pfiloha 11) vyplnilo 24 zaku tiidy 5. B Zakladni Skoly v Liberci,
ul. 5. kvétna, ztoho 14 chlapcu a 11 divek. Patnacti zakim bylo v dobé vypliovani
dotazniku 10 let, deviti zakam 11 let.

Dotaznik se sklada z 13 otazek, prvni 3 se tykaji projektu, nasledujicich 10 pocitatové
hry PYL.

Pii seznamovani s vysledky Setfeni uvedeme nejprve otazku z dotazniku pro zaky,

nasleduje graf, seznameni s vysledky a komentar.
13.1.1 O projektu

Otazka ¢. 1: Bavil té projekt?

Graf 1;
Bavil Zaky projekt?
25
20
| 15
! M Ano
’g - M Ne
5
0
Vysledky:

Pievazna vétsina zakl odpovédéla kladné — 83%, zbylé zaky projekt nezaujal.
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Komentar:

Z vysledkt prazkumu vyplyva, ze vétSinu zaka projekt zaujal, byl pro né né¢im novym.
Motivujici pro zaky bylo jisté zapojeni pocitatové hry do vyuky nebo také neobvyklé
téma. Zaci, které projektové vyuovani neuspokojilo, preferuji klasickou podobu
vyucovani, napt. pokud nepocitaji celou hodinu priklady, nemaji pocit, ze by se néco
naucili. Dale projekt nemusel zaujmout zaky, ktefi se neradi pohybuji v pfirodeé. Nékoho

mozna odradily problémy s technikou, které nastaly prvni den.

Otazka ¢. 2: Zkus oznamkovat kazdou aktivitu jako ve Skole, podle toho jak se ti
libila.

Graf 2:
Vysvétlovani vyznamu slov
ekologie, ekonomika, turistika
= MZnamkal
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% & = W Znamka 3
o 4 |
5 | M Znamkad
o Znamka udélena aktivité zaky M Znamka 5
Vysledky:

Zadny ze 74ka neohodnotil &innost $patnou znamkou (Styfkou nebo pétkou), naopak
vice nez 50% déti udélilo této aktivité znamku nejlepsi. Jeden zak zapomnél tuto

&innost zhodnotit.
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Komentar:

Domnivame se, ze vysvétlovani téchto pojmi mélo kladnou odezvu, protoze probéhlo
pomoci né€kolika raznorodych ¢innosti, do kterych byly zapojeny obrazky, rebus,

diskuse i pracovni list.

Graf 3:
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Vysledky:

Tato aktivita byla opét relativné uspé$na, pies 70% zaku ohodnotilo motivaéni
a hodnotici systém vybornou znamkou. Dostate¢nou a nedostatecnou pii hodnoceni opét

nevyuzil zadny z zaka.
Komentar:

Pfevazna cast tiidy byla se systémem spokojena bez vyhrad, to nam dokazuje, Ze byl
nastaven spravné a spravedliveé. Drobné vyhrady mohli mit Zaci, kteti v bodovani nebyli
tak uspésni. Hodnoceni jim nemuselo pfijit spravedlivé, proto systém ohodnotili

znamkou 3.
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Graf 4:

Tvorba nazvu skupiny
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Vysledky:

Vybomé ohodnotilo aktivitu opét pies 70% zak(, opétovné se nevyskytla zadna

dostateCna ani nedostatecna. Jeden zak zapomnél vymysleni nazvu skupiny ohodnotit.
Komentar:

Predpokladame, 7e kladny ohlas této aktivity byl zptsoben zapojenim fantazie Zaci
kromé predstavivosti uplatnili také své spolené zdjmy a mohli tak vytvofit vlastni

vizitku, ktera je bude po celou dobu projektu charakterizovat.
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Graf 5:

Ostrov Honoloko
18
16
14 M Znamkal
s 12
® 10 M Zndamka 2
.g 8
a 6 W Zndmka 3
4
5 M Znamka4
0 I
Znamka udélena aktivité zaky M Zndmkas
Vysledky:

Vysledky hodnoceni této aktivity jsou velmi podobné aktivitam predeslym, 71% zaka

ohodnotilo hru Honoloko na vybornou, vylozené nespokojeno nebylo zadné dite.

Z divodu navozeni kooperativni atmosféry a mozného sblizeni spoluzakii byla aktivita
takto kladn€ hodnocena. Dal§im faktorem, ktery mohl zauymout zaky, bylo opét vyuziti
fantazie a predstavivosti, ale zaroven se zde uplatnil cit pro odpovédnost. Dochazelo

k diskuzim ve skupince, coz vyhovovalo komunikativnéj§im zakim
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Graf 6:

Prace s mapou

16

14

1 MZnamkal
?% 10 M Zndamka 2
s
’E 8
£ 6 i Zndmka 3

4

5 MZnamkad

0 s

Znamka udélena aktivité zaky M Zndmkas
Vysledky:

Prace s mapou se stala prvni aktivitou, u které se setkavame s negativnim ohodnocenim
zaka. 1 presto, ze se ¢innost libila vice nez 80% zaku (ktefi hodnotili znamkou 1 ¢i 2),
13 % tiidy hra nezaujala (klasifikovali ji znamkou 4 nebo 5) a jeden zak opét aktivitu

neohodnotil.
Komentar:

Jednou zmoznosti pro¢ byla aktivita pro vétSinu zakl zajimava je, ze se z Casti
odehravala i v terénu a zaci se tak ucili praktické dovednosti, kterou vyuziji v bézném
zivoté. Zaroven byla ale prace s mapou pravdépodobné jednou z nejslozitéjsich aktivit.

Slabsim zakim tak mohla délat problémy a to zapficinilo negativni ohodnoceni.
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Graf 7:

Vychazka
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Vysledky:

Poprvé ve vysledcich dotaznikového Setfeni nachazime zastoupené vsechny varianty
odpoveédi. Stale vice nez 70% zaka hodnoti aktivitu vyborné, zbylé klasifika¢ni stupné

jsou zastoupeny maximaln¢ 8% zaky.
Komentaf:

Vychazime-li ze skute¢nosti, ze tato aktivita skytala moznost pohybu, pro mnohé zaky
byl vylet do piirody zpestienim, a proto jej zhodnotili kladné. Zvlast zaci s poruchami
uceni ¢i chovani ocenili zménu prostiedi a moznost pracovat jinde nez v kmenové tiide.
Nasly se ale i déti, které pohyb obtézoval a prestoze vychazka nebyla dlouha, stézovaly
si na zimu ¢i bolavé nohy. Tyto déti nejsou v rodin€ vedeny k pohybu, naopak zakiim

nav§tévujicim rtzné sportovni krouzky nedélal vylet zadné problémy.
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Graf 8:

Poznavani zvirat a rostlin
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Vysledky:

Poznavani zvifat a rostlin se stalo jedinou aktivitou, kde v hodnoceni nepfevladal
vyborny klasifika¢ni stupen. Zvolila ho pouze tfetina zaka. Nejvetsi pocet zaka — 46%

¢innost ohodnotil stupném 2.
Komentafe:

Tato aktivita probihala také v pfirodé, proto ma mnoho spoleéného s aktivitou
predchozi. Zamyslime-li se, vidime, ze ¢innosti spojené s pohybem rozdéluji méstské
déti na dve ¢asti. Jedni jsou na pohyb zvykli, jsou k nému z domova vedeni a kladné ho
ohodnocuji. Druzi, kterym toto vedeni chybi, pak pfi takovychto ¢innostech trpi

a hodnoti je negativné.
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Graf 9:

Ekologicka soutéz
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Vysledky:

Uvodni aktivita druhého dne projektu zaky zaujala, 75% ji klasifikovalo vyborng, 15%

chvalitebné a jen 8% z nich znamkovalo jinym stupném.
Komentafe:

Domnivame se, ze zaci maji radi soutézivy prvek ve vyuce, proto také hru hodnotili

takto pozitivng.
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Graf 10;

Prace se symboly
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Vysledky:

Témer 80% zaka klasifikovalo praci s obrazky vyborné, 12, 5% zvolilo pro hodnoceni

chvalitebny stuperi, po 4% trojku a ¢tytku, nejhorsi znamku nezvolil nikdo.
Komentafe:

Myslime si, ze kombinace materialt, které si déti mohou osahat v kombinaci

s vypocetni technikou je pro déti lakava, zajimava a neotiela a tomuto poznatku také

odpovida klasifikovani aktivity nej¢astéji vybornym stupnem.
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Graf 11:

Poznavani krajiny
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Vysledky:

Pies 90% zakt ohodnotilo promitani obrazki krajiny znamkou jedna ¢i dva, jen 8%

zaku si pro hodnoceni vybralo horsi stupefi.
Komentaf:

Pii této aktivité dosSlo znovu ke kombinaci klasické didaktické techniky (pracovni list)
a vypocetni techniky (opét prezentace v programu MS PowerPoint). Toto spojeni je

pro zaky nové a pfitazlivé a to je opét divodem kladného ohodnoceni.

86



Graf 12:
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Vysledky:

Pies 50% zakt ohodnotilo hru PYL na vybornou, ¢tvrtina udélila hie dvojku, 12, 5 %

trojku a zbylych 8% hra nezaujala viibec.

Komentar:

Z vysledki Setfeni vyplyva, ze déti hra zaujala, ale zaroven je zde stale prostor
pro zlepSeni. Celkem 75% zaka vybralo pro hru znamku 1 nebo 2, coz je velmi dobry

vysledek. Pocitacové hie PYL se budeme vénovat jesté v dalSich otazkach, tuto bereme

spise jako otazku kontrolni.
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Graf 13:

Vytvarné zpracovani
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Vysledky:

Tretina zaka klasifikovala hru vyborné, necelych 30% chvalitebné, 17% dobfe, 8%

dostatecné a zbyvajicich 12% dokonce nedostatecné.

Vytvarné zpracovani ma nejvyrovnan¢jsi §kalu hodnoceni. Tato ¢innost byla naro¢néjsi
na Cas, nez jsme ocekavali, coz mohlo nékterym zakam aktivitu znepfijemnit a zpusobit
negativni hodnoceni. Zaroven se ale domnivame, ze techniku mohou kladné hodnotit

déti, které byvaji Casto ve vytvarné vychove netispésné.
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Graf 14:

Vyhodnoceni projektu
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Vysledky:

Témer 60% zaka ohodnotilo slavnostni vyhodnoceni vybornym klasifika¢nim stupném,
20% hodnotilo aktivitu prumémné a zbylych 20% zaka se rozhodlo udélit vyhodnoceni

dvojku ¢1 ¢tyiku.
Komentar:

Piedpokladame, Ze vyborné hodnoceni zaka zpusobila v tomto pfipadé pochvala a také
drobné ceny. Zaci, ktefi v kone&ném soudtu neziskali tolik razitek a neumistili se tedy

na piednich mistech, mohli byt zklamani a hodnotili aktivitu piisnéji.
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Otazka &. 3: Oznacé krizkem ty véci, Které si mysli§, Ze ses pri projektu naucil/a.

Muze$ vybrat vice moznosti.

Graf 15:
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Vysledky:

Témer vsichni zaci se v projektu pochopili vyznam slov ekologie, ekonomika, turistika
—96%. Dalsi dovednosti, kterou se v projektu naucilo 75% zak, bylo fici vlastni napad
a prosadit ho ve skupiné. Dale vic nez 70% zak( v projektu poznalo rizné typy krajiny
a pochopilo, ze kazda zména v krajiné ma svij duasledek. Pies polovinu zaka si
z projektu odneslo postoj, ze krajinu je tfeba chranit a také dovednost orientovat se
v mapeé. Pies 40% déti poznalo béhem aktivit v projektu nové rostliny a zivocichy,
naucilo se spolupracovat ve skupiné a dozvédélo se nové informace o liberecké

pfehradé.
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Komentare:

Vzhledem k tomu, ze pochopeni vyznamu slov ekologie, ekonomika a turistika bylo
vénovano v projektu hodné ¢asu (pochopeni téchto pojmu je kli¢ové pro pochopeni celé
simula¢ni hry PYL), nejvice zaku se béhem projektu osvojilo pravé tuto védomost. Cil
pocitacové hry (kazda zména v krajiné ma svij nasledek) zachytili témér vSichni zaci,

tzn., ze jeden z cili projektu byl splnén.

Uz tolik dobrou zpravou pro nas neni, ze téméf polovina zakl si z projektu neodnesla
pocit, ze krajinu je tfeba chranit. Pfi opakovani projektu by bylo tieba vice se zaméfit

i na tuto otazku.

Béhem celého projektu zaci pracovali ve skupinach. I kdyz chvilemi spoluprace nebyla
nejlepsi, je pozitivni, ze déti si v projektu zlepsily své kooperaéni a komunikacni

dovednosti.
13.1.2 O pocitacové hire PYL

Otazka €. 1: Zahral/a by sis jeSté nékdy tuto pocita¢ovou hru?

Graf 16:
Chtéli by si zaci znovu zahrat
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Vysledky:

Témer 80% zaka by si rado hru PYL zahralo jesté v budoucnu, zbylych 20% zaka hra

nezaujala.
Komentafe:
V nasledujicich otazkach se dozvime vice o divodech odpovédi na tuto otazku.

Otazka ¢. 2: Pokud bys chtél hrat tuto hru znovu, bylo by to proto, Ze...

Graf 17;
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Vysledky:

Nejvice zaku, které hra oslovila, zaujala volnost pii tvoreni krajiny — 58% a dale se 53%
zakum libilo, ze méni krajinu, kterou znaji, 25% zaku pfisla hra zabavna. Jeden zak

uved! vlastni divod. Libilo se mu, ze vidi nasledky, které zména v krajiné vyvolala.
Komentar:

Divodem pro¢ zaky hra PYL zaujala, byla volnost pretvafeni znamé krajiny. Zakim
se libilo, Ze aktivita se od béznych Cinnosti ve vyucovani 1isi tim, Ze neni dan pifedem

jasny vysledek, ke kterému maji dojit. Naopak se ceni vlastni invence. Dalsim
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motivacnim prvkem byla krajina v bezprostredni blizkosti, krajina, kterou déti dobie

znaji a kterou také béhem projektu navstivily.

Otazka €. 3: Pokud si uz hru zahrat nechces je to proto, Ze...

Graf 18:

Proc zaky hra nezaujala?

3,5

25

je nudna

je slozita

Podet zaki

15 mé nezaujalo téma
’

mam jiny divod

0,5

Vysledek:

20% zaka ve tiidé hra nazaujala, 60% z téchto déti nezaujalo téma hry.
Komentaf:

Na zakladé vysledkt pruzkumu si myslime, ze zaci, kterym se hry PYL nelibila, jsou
zvykli na akéni hry z atraktivnéjsiho prostiedi, proto se jim hra zdala nudna. Dalsim
divodem toho, ze déti hra nezaujala, muze byt jejich zaporny nebo neutralni vztah

k prirodé, ktery zapfi¢inil, Zze by preferovali hru zjiného prostredi.
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Otazka ¢&. 4: MAS moznost dat pocitacové hire znamku, takovou jako dostiavas ve

Skole, podle toho jak se ti hra libila. ZakrouzKkuj jednu vybranou znamku.

Graf 19:
Jak Zaci oznamkovali hru PYL?
12
10 M Znamkal
8 _
Ll | F:
. M Znamka 2
)E 6 i
& 4 - M Znamka 3
2 ~ M Znamkad
0 -
Znamka udélena aktivité zaky M Znamka5
Vysledek:

33% zakua ohodnotilo hru vyborné, nejvice hlasu ziskal chvalitebny stupen — 42%, 13%

zvolilo primérnou znamku a zbylych 13% zaka se rozhodlo pro horsi stupné.
Komentaf:

Zajimavé je, ze v této otazce oznamkovali zaci hru jinak nez v ramci hodnoceni vSech
Cinnosti v projektu (viz graf 12). Primérna znamka se z 1, 8 zhorsila na 2,1. Jednou
z moznosti je, Ze si hraci pii prvnim a druhém hodnoceni hry vybavili rizny okamzik,
ktery jejich volbu ovlivnil. Nebo se nad hrou zacali hloubé&ji zamyslet az v druhé ¢asti

dotazniku a své stanovisko upravili.
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Otazka ¢. 5 Zakrouzkuj, co se ti na hie libilo. Miuzes si vybrat i vice moznosti.

Graf 20:
Co zakiim libi na hfe PYL?  =a)mazuménit krajinu, tak jak j3
chci
20
18 Hb) se méni hodnoty grafu, podle
toho jakou krajinu tvofim
16
M c) se ve hie objevuji obrazky
%3 (napriklad park,louka, dul...)
12 - M d) mam moznost si vysledek sveé
- prace vytisknout
8
Fr 10 ~
E M e) mlzu pfepinat na letecky
g pohled
6 - M f) mdzu ukondit hru, kdyz uz si
myslim, Ze mam hotovo
4 -
i g) mlzu si vybrat, jestli chci
2 - v krajiné zlepsit kvalitu vody
nebo Uroven turistiky, ekologie
0 nebo ekonomiky
Vysledek:

Nevice zaku ve hie PYL ocenilo moznost volné pietvaiet krajinu — téméf 80%. Dalsimi
p ]

kladné hodnocenymi vlastnostmi hry byla moznost zvolit si cil uprav — 71%, graf, kde

se promitaji zmény - 58%, pfepinani Ctvercové sit¢ na letecky pohled — 58%

a nepiitomnost ¢asového limitu — 50%. Vlastnostmi, které ocenila méné nez polovina

zaki byla moznost vytisknuti upravené krajiny — 42% a pfitomnost symbold — 29%.

Komentar:

Vysledky Setfeni nas opét ujistily v tom, Ze zakim vyhovuje aktivita, ktera nema

pfesné dany cil,

95

poskytuje volnost a rozviji tvofivost zaku. Tato skuteCnost je




podporena jesté tim, Zze zaci si sami vybiraji 1 cil svého snaZzeni. Zpétnou vazbu jim
poskytuje graf, coz je dulezité nejen pro ucitele, ale jak je vidét z prizkumu,

tak 1 pro zaky.

Dalsi véci poskytujici détem veétdi volnost je moznost ukon¢it hru, kdyz si zak mysli,

Ze ma hotovo. Tento fakt v ptivodni verzi hry chybél.

Pozitivni pro orintaci Zakii v mapé, je moznost prepinani na letecky pohled. Zaci tuto

moznost ocenili a ¢asto ji vyuzivali.

Méné oceniovanymi vlastnostmi byl tisk upravené krajiny a pfitomnost obrazka. Tisk

krajiny je dilezity spise pro ucitele k dalsi pedagogické praci, zaci ho nevyZzaduji.
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Otazka €. 6: Oznaé Kkrizkem to, co ti priSlo ve hie slozité. Muze§ oznacit vice

odpovédi.
Graf 21:
Co prislo zakiim ve hre slozité?
12
M Nastavit cas
e M Spustit hru
4 M Vymyslet, jak zménit krajinu

H Vyznat se, kde se co na
obrazovce nachazi

M Orientovat se v mapé

Poéet zaka
(=)}
|

i Oznacit Uzemi mysi

4 i}
i Rozpoznat, co jaka barva
5 | Uzemi vyjadruje
i Porozumeét tomu, jak se meéni
hodnoty grafu
0 til
Vysledek:

o W

Témer 50% tridy pfislo ve hie PYL nejtézsi vymyslet, jak krajinu zménit. Problémem
pro 25% zaku byla orientace na obrazovce. 17% déti piislo slozité oznaCovani uzemi
mysi. 13% zaku obtizné rozpoznavalo, jaka barva vyjadiuje které uzemi, jednoduché

pro stejny pocet zaka nebylo ani orientovat se v mapé a spustit hru.
Komentaf:

Z vysledki vyzkumu vyplyva, ze obtiznéjsi nez ovladani hry bylo pro zaky vymyslet
vlastni Gpravy v krajin€. Pozitivni skuteCnosti je, ze zaci nad zménami opravdu

premysleli.
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Pro dalsi apravy PYL muze slouzit jako podnét tento prizkum. Bylo by tfeba
zjednodusit usporadani prvkd na monitoru pocitace, systém oznacovani policek mys§i
i samotné spousténi hry. Cisla, ktera ukazuji kolika détem se zdalo n&co sloZité ale

nejsou vysoka, z ¢ehoz miZzeme usuzovat, Ze hru lze pouZit na 1. stupni.

Otizka ¢. 7: Pomohly ti obrazky, aby ses lépe orientoval v barvich a pochopil,

co jaka barva uzemi vyjadiuje?

Graf 22:

Pomohly zakiim symboly pfi orientaci
ve Ctvercové siti?
25

20

15 M Ano

HNe

Pocetzaka

10

Jasny vysledek:

Kladnou odpoveéd vyjadiilo 92%, zaku, zbylych 8% odpovédélo zaporné.
Komentaf:

Prestoze vétSina zaku v jedné z predchazejicich otazek (viz graf 20) neodpovédéla,
ze se jim obrazky ve hie libily, nyni naopak drtiva vétSina tiidy uznala, ze jim obrazky
pomohly v orientaci na mapé€. V puvodni verzi hry PYL obrazky chybély, ale toto

Setfeni potvrdilo, ze jejich zarazeni do hry bylo pro zaky pfinosné.
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Otazka ¢. 8: Zménil/a bys barvu u nékterého z téchto obrazku? Zakrouzkuj ho

a napi$, jakou barvu by si k nému zvolil.

Tabulka 5: Zména barev u symbolu

Symbol | Barva, kterou by | Pocet Zaku, kteii by
mél mit barvu zménili
. zelena 1
fialova 1
Zluta |
% bila 1
tmavé Cervena 1
Cerna |
Cerna 1
gervena 2
Cerna 1
zlata |
Cervena 1
bila 1
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Vysledek:

Z 13 symboll by Zzaci zménili barvu u 7 z nich, nejéastéji u obrazku vyjadiujici dal
alouku. VétS§ina zakd by ale barvu neménila. U jednotlivych symbold by zménu

provedlo maximalné 13% Zzak.
Komentaf:

Zaci piedloZili nékolik navrh(i na zménu, ale zadny z nich nezminili vice neZ dva Zaci.

Z priuzkumu tedy vyplyva, ze neni nutné upravovat barvy symboli.
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Otazka ¢ 9: Zménil/a bys néjaky obrazek, tak aby ti bylo vice jasné, jaky druh

uzemi obrazek vyjadiruje?

Tabulka 6: Zména obrazku u symbolu

Symbol

Obrazek, ktery by mu Zaci priradili

Polet Zakii, kteri chtéji provést danou
zménu

. listnaty strom 4
. vice kvétin 2
p— ovocny strom 4
. hromada odpadki b
@ tovarna s kominem uprostied 2
. hornicky vozik 5

Vysledek:

U 6 symboll ze 13 by zaci zménili obrazek. Zmény, na kterych se shodlo nejvice zaku —

17% muzeme sledovat u obrazku vyjadfujici listnaty les, zahradu, sad a dul.
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Komentar:

Nejvyznamnéjsim navrhem zaka vyplyvajicim z prizkumu bylo sjednoceni symbold,
kde se nachazi Casti stromua (listy, plody). Sjednoceni by mélo probéhnout tak,
ze na vSech symbolech bude cely strom, jak je to uz nyni na obrazku pro jehli¢naty

a smiseny les.

Dalsim dulezitym navrhem je zména symbolu pro dil. Jednak dneSni zaci tézko
odhadnou co je na soutasném symbolu (spiSe nez dulni kahan jim obrazek pfipomina
kontejner na tfidény odpad). Proto by bylo vhodné nahradit obrazek symbolem, ktery je

pro zaky blizsi a to je podle vysledku Setfeni hornicky vozik.

s

Otazka ¢. 10: Pokud bys chtél néco ve hi‘e zménit, muzes udélat kiizek u nékteré
z odpovédi nebo napsat sviij vlastni napad, jak hru vylepsit, aby se ti hrala lépe

nebo pro tebe byla srozumitelné;si.

Graf 23:
Co by zZaci ve hre PYL zménili?
16
M Chtél/a hych, aby mi
14 nékdo radil, jak krajinu
ménit
12

10 M Chtél/a bych, aby rizné
druhy tzemi nebyly

oznacovany harvou, ale

Poéetzaka
[v1]

6 obrdzkem
4 W Pidal/a bych zvukova
upozornéni
2
0
Vysledek:

Témeér 60% zaku by rado do hry pridalo zvukova upozornéni, ostatni odpovédi nejsou

statisticky vyznamné.
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Komentar:

Z vysledkia dotaznikového Setfeni vyplyva, Ze vice neZ polovina zakd by do hry
zadlenila zvukova upozornéni. Pod timto pojmem si mizeme predstavit vystrazny signal
pfi zCervenani nékterého sloupce v grafu apod. Je ale tézké prestavit si realizaci tohoto
vylepSeni ve vyuce zpohledu uditele. Pokud bychom chtéli opravdu zvukova
upozornéni do hry pridat, museli by zaci pravdépodobné pracovat se sluchatky, aby se
vzajemné nerusili. Tak by ale odpadl faktor vzajemné komunikace pii hie, které je

jednim z pilifd hry PYL.

Pii oznaeni &tvercli v mapé obrazkem misto barvy hrozi nebezpedi nepfehlednosti.
Potesujici je, Ze pouze 3 zaci by chtéli radit s Gpravami krajiny, zbytek zaki je schopny

samostatné pfemyslet a rozhodovat se.

Dalsimi navrhy z fad déti na vylepSeni hry bylo napt. zvétSeni mapy, moznost vybéru
z vice Uzemi, zlepSeni grafiky aj. Zajimavym navrhem bylo, aby misto {tvercové sité
byla realnd mapa, na které by se projevovali zmeny, které Zaci v krajiné provedou.
Realnost této zmény nechme na posouzeni softwarovym expertim. Pro Zaky by ale
zmeéna byla piinosna, hra by se stala nazorn€j$i a mohla by se rozsifit 1 do nizdich

ro¢niky.
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13.2 Rozhovor

Rozhovor obsahoval 8 otazek, z toho polovina se tykala projektu a polovina pocitacové

hry PYL. (viz pfiloha 12)
13.2.1 O projektu

Pani ucitelka podle svych slov sama rada zafazuje do vyuky projekty, proto 1 tento
projekt pfijala s nadSenim. Byla potéSena pestrymi aktivitami i pfipravou déti na
samotnou pocitatovou hru. Dale ocenila, ze se zaci uci pochopeni vztahi ¢lovéka a
zivotniho prostiedi, v détem znamém a redlném prostiedi. Celkové si mysli, Ze pro

pln&ni prifezového tématu environmentalni vychova je projektové vyuka idealni.
13.2.2 0 hfe PYL

Pocitatova hra PYL pani uéitelku nezawala. Podle jejiho nazor byla pro déti naroéna,

co se tyCe pfemysleni nad realnosti zmén v krajiné.

.. Z pozice ucitele mé mnoho nenadchla. Zdaci si mohli krajinu ménit, jak chtéli, jedinym
ukazatelem byly grafy, kieré sice svou barvou ukazovaly, zda se urcitd Cdst lepsi nebo
horsi, ale neukazovaly recinost. PFisio mi, Ze se Zaci zamérili pouze na to, aby jim grafy

wkazovaly zlepSeni, ne na to, zda je zména rozumnd a moZna. © (Mgr. Markéta FryCova)

Piestoze si pani ucitelka mysli, ze hra je pro zaky 5. tiid vhodna, radéi by ji zafadila do
vyuky az ve vysSich ro¢nicich. Mysli si, Ze tam by zaci byli schopni hloubé&ji nad hrou
piemyslet a tomu by ve vysledku odpovidala 1 realnost zaky provedenych uprav

v krajiné.

Pfi otazce, zda by chtéla pocitaCovou hru PYL wvyuzit ve vyuce 1 v budoucnu
odpovédéla nejisté, ze pravdépodobné ano. Je to podle ni zajimava pfileZitost, aby si

zaci vyzkouseli zménit a hlavné zlepsit krajinu kolem sebe.

O hi'e PYL pani ucitelka vypravéla uz i kolegynim, které také hra velmi zaujala. Je tedy
mozné, ze kdyby hra byla volné k dispozici, navic s metodickymi pokyny, uréité by ji

ucitelé vyuzili.
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14 DISKUSE

Ve dnech 31 11.a 1. 12. 2009 byl jako prvni realizovan projekt ve 4. tfidé na Zakladni
Skole v Hodkovicich nad Mohelkou, kterého jsem se Gcastnila jako pozorovatel. Pani
feditelka i tfidni ucitelka nas srdecn€ pivjaly, taktéZ i zaci. Na détech bylo vidét, Ze jsou
na projektové vyulovani zvyklé, perfektné reagovaly a vSechny skupinky

spolupracovaly bez problémi.

Po ukonceni projektu jsme méli dobry pocit a s chuti jsme se pfipravovali na realizaci
nadeho projektu na Zakladni skole v Liberci, ul. 5. kvétna 2. a 3. 12. 2009. Nutno fici,
Ze uz pfijeti na této skole bylo od vedeni chladn&jsi. Je pravda, Ze se jedna o fakultni
Skolu, takze tato akce pro né nebyla ni¢im vyjimecnym, naopak uz mizou byt unaveni
z neustalych akci studentli. Rozdil, ale nebyl jen ve vedeni, ale hlavné v détech. Ve tiidé
bylo 28 déti (narozdil od 18 zakua v Hodkovicich), ztoho nékolik problematickych
z hlediska chovani. Bylo té€zké zaky zaujmout a udrzet v klidu. Pfesto, Ze by zaci méhi
byt zvykli na projektovou vyuku, nebylo to na nich znat. Mél problémy s komunikaci a
vyjadfovanim. Narozdil od mladSich spoluzaki z Hodkovic, neuméli vlastnimi slovy
vyjadiit, co je to turistika nebo ekologie, piesto, Ze by tyto pojmy uz méli znat. Problém
jim délala i spoluprace ve skuping, ¢&asto se dotazovali, jestli by nemohli hrat
pocitatovou hru sami. Kdyz jsme jim wvysvétlili, Ze o zméné krajiny také nikdy
nerozhoduje jeden ¢lovek a Ze se jich musi dohodnout dokonce mnohem vice, nez se

né&aka zména uskuteéni, jen nesouhlasné zamruceli a pokracovali v praci.

Aktivitou, ktera je zayjala nejméné, byla vychazka. Vzdalenost od skoly k piehradé je
ast 1, 5 km, nékteri zaci ale vypadali, jako bychom je nutili ujit vzdalenost mnohem
vétsi. Kdyz se pak v cili mély skupinky rozeb&hnout a hledat karticky s rostlinami a
ZivoCichy, vétiina déti se jen plouzila, zatimco jejich aktivnéjsi spoluzaci karty nasli.
Tato situace se zda o to tragiCtéjsi, ze se jedna o sportovni tfidu. Nesmime samoziejmé
hledat chybu jen v détech. Mozna by je vychazka vice bavila, kdyby méli po cesté vice
ukoli. Problémem ale je, Ze jsme se pohybovali v centru mésta a navic jsme byli dosti

velka skupina.
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Posledni aktivitou prvniho dne projektu v liberecké zakladni $kole byla zkouska
pocitatové hry. Bohuzel se ani tato aktivita piili§ nepovedla, tentokrat vinou techniky.
Na pocitacich neustale vypadaval internet, mozna vinou zastaralého vybaveni, mozna
chybou piipojovatele, t&2ko fici. Zaci byli otraveni, t&ili se na hru. Jejich zklamani se u
nékterych projevilo i v celkovém hodnoceni dne. Ctyfem zakim se den nelibil. Kdy%
jsme si povidali pro¢, zminovali vétSinou sSpatné pocitace, vychazku, konflikty ve
skupiné. Kdyz jsme se snazili pfyjit na to, co udélat lépe, zaci nevédéli. Jedna zakyné
nakonec fekla, Ze ji projekty nebavi, ze by se radsi uéila. Coz je velmi smutné

konstatovani.

Nutno fici, Ze druhy den byl lepsi. Pfestoze se ob&as objevily konflikty ve skupin€, zaci
pracovali, bylo vidét, Ze je aktivity zaujaly. Hra PYL se tentokrat hrala v moderngji
vybavené pocitatové ucebné druhého stupn€, proto odpadly problémy s technikou.
Vytvarné zpracovani vytvorené krajiny 1 slavnostni vyhodnoceni uz bylo jen takovou

hezkou teckou za celym projektem.
14.1 Dotazniky

Pii vypliovani dotazniku Zzaci obou Skol otazky dobfe pochopili a vyborné
spolupracovali. Odpovédi na otazky a nazory na pocitaovou hru se ale v obou skolach

lidily.
14.1.1 O projektu

Prvni ¢ast dotazniku, ktera se tykala projektu, byla v obou $kolach riizna. Stejné tak i

aktivity zafazené do projektu se lifily. Piesto, ale mizeme i z této ¢asti vyvodit zavéry.

Viechny aktivity z projektu v Hodkovicich se libily vice neZz 80% Zakii. V Liberci bylo
toto procento nizsi. Bereme-li jednicku a dvojku jako hodnoceni ,aktivita se mi libila*
(viz 13.1.1), pak ze tiinacti aktivit se pét nedostalo na aroveni 80%. I kdyZz tfi z nich
pouze tésné (79%). I pfi pozorovani zaku bylo vidét, ze déti z Hodkovic se zapojuji do

projektu s vétsi chuti.
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14.1.2 O hie PYL
V Hodkovicich by si rado hru jesté nékdy zahralo 88% zaku, v Liberci pouze 79%.

76% déti ze 4. tiidy se zdala hra zabavna, v Liberci vybralo tutéz moznost pouze 25%
73k Zaci 5. B ocefiovali spise volnost v upravach krajiny (viz 13.1.2) Oproti tomu ob&
dvé déti z Hodkovic, které hra nezaujala, udaly jako divod, Ze byla nudna. Liberecké
déti by preferovaly hru s jinou tematikou (viz 13.1.2). U téchto odpovédi miZeme
pozorovat jistou schemati¢nost v hodnoceni mladsich déti. Hra se mi, bud libi a je

zabavna, nebo se mi nelibi, protoze je nudna. Jind mozinost neexistuje ...

Viechny déti z Hodkovie, které by si rady hru jedté nékdy zahraly, ji udélily jedniéku.
V Liberci zvolilo vyborny stupeii jen 42% z téch, ktefi by si hru radi zahrali znovu. Je
vidét, ze méstské déti travi vice Casu u poéitace, znaji vice her a tedy 1 lepsi hry nez je

tato. (viz 13.1.2)

V obou skolach zaci na hie nejvice ocenovali volnost tvorby krajiny, moznost vybrat si
cil a moznost prepinat na letecky pohled. (viz 13.1.2) Mladsi déti vice ocenily obrazky
ve hie (59%) nez ty stardi (29%). Mysleni déti ve Ctvrté tfide je stale jesté nazorndjsi

nez v paté, kde uz se stava vice logickym.

V obou tiidach se zaci shodli na tom, Ze nejslozit€j$i ve hie pro né€ bylo vymyslet jak

zmeénit krajinu. (viz 13.1.2)
Am v nasledwjicich otazkach nebyly mezi zaky vétsi rozdily v odpovédich.
14.2 Rozhovor

V rozhovoru byly polozeny tfidnim ucitelkam dvé shodné otazky, tykajici se simulacni
hry PYL. Ptali jsme se, jestli je hra z pozice uditele zaujala a jestli je v aktualni podobé

vhodna pro zaky 1. stupné zakladni skoly.

Nazor pani uéitelky z Liberce jsme popsali v kapitole 12, 2.2 Jak jsme jiz uvedli, hra ji

piili§ nezawjala. Naopak pani uditelka z Hodkovic byla hrou nad$ena, zejména proto, Ze
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sama neumi vytvofit zadnou poéitatovou aplikaci, proto uvita, kdyz se setkd s né€im

LHhotovym®, Navic si mysli, ze prace s pocitatem je pro déti velkym ozivenim vyuky.

Rozdil v odpovedich byl patrny 1 u druhé otazky. Zatimco pani ucitelka z Hodkovic
uvazovala o tom, zda by byla hra vhodna 1 pro mladsi Zaky (ve Ctvrté a paté tiide je
bezesporu namiste), pani ucitelka z Liberce posouvala v&€kovou hranici spiSe na druhy

stupern.
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15 ZAVER

V prvni Casti se diplomova prace zabyva analyzou teoretickych poznatkli. Velky usek je
vénovan projektové vyuce, zminéno je 1 tematické vyudovani, které se v pfipadé naseho
projektu ,,Vytvol si svou krajinu“ s projektovym vyufovanim prolina. Nasledné se
vénujeme environmentalni vychové, jejim ¢ilim a mozZnostem realizace na zakladni
Skole. V teoretické ¢asti prace také seznamuje s mezinarodnim projektem KIDS a jeho
produktem simula¢ni pocitacovou hrou Pimp Your Landscape. V zavéru prvni ¢asti DP
charakterizujeme vyvojova specifika zaku stiedniho $kolniho vé€ku a pouZité vyzkumné

metody.

Cilem praktické ¢asti bylo upravit simulaéni hru PYL, aby se stala nazorn&jsi praveé pro
zaky stiedniho Skolniho v&€ku. Prvnim pfedpokladem tak bylo, Ze orientaci ve ¢tvercové
siti pocitatové hry PYL zakim usnadni barevné obrazkové symboly. Vychazime-li
z dotazniku, kde 92% zakua 5. ro¢niku vyjadiilo kladnou odpovéd a dokonce 100% zaka
4. tiidy taktéz, mizeme povazovat predpoklad za potvrzeny. Prizkum tedy potvrdil
domnénku, ze mysleni zakl vtomto véku je stale nazorné a obrazky jsou jednou

z metod jak danou véc Zakim piibliZit.

Dalsim z cili praktické €asti diplomové prace bylo vytvoreni projektu environmentalni
vychovy zaClenujici simulacni hru PYL. Piedpokladali jsme, Ze b&hem aktivit projektu
a také pfi hrani zminéné pocitacové hry, zaci pochopi, Ze kazda zména v krajiné ma své
nasledky. Tento postoj s1 z projektu odneslo témér 80% zaka. Stalo se tak piirozenou a
nenasilnou formou, ktera byla podle naSeho nazoru vhodnéj§i nez vyklad a prosté

Memorovani.

Dalsim nasim pfedpokladem bylo, Zze ze vSech aktivit obsazenych v projektu zaky
zaujme nejvice praveé pocitaCova hra PYL. Nejvys$sim stupném hru ohodnotilo pouze
54% zakli, coZ bylo oproti jinym aktivitam velmi malo, vezmeme-li v uvahu, Ze
polovinu vSech aktivit hodnotilo nejlep$i znamkou vice nez 70% Zakh. Tento

predpoklad se vzhledem k vysledklim $etfeni nepotvrdil.
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Poslednim z cild bylo vyhodnotit pouzitelnost hry PYL ve vyuce 4. a 5. ro¢niku
zakladni skoly. Predpokladali jsme, ze po provedenych upravach, hra pro zaky tohoto
vé€ku vhodna bude. Vychazime-li z priizkumu mezi zaky, kde by si 83% z nich hru rado
zahralo znovu, hodnotime hru mezi zaky jako 0spéSnou. Pii pohledu z pozice uditele
nachazime rozdily mezi obéma tridnimi uditelkami. Pani ucitelka ze 4. ro¢niku by
zkusila hru zafadit do vyuky jiZ ve 3. tiid& ZS, o vhodnosti hry pro Zaky 4. a 5. tfid
nepochybuje, Oproti tomu tiidni ugitelka 5. roéniku, by hru zafadila aZ na druhy stupefi
ZS. Nemysli si, ze by Zaci 5. tfidy hru nezvladali, ale e nad zménami nedokazali

hloubéji premyslet a proto by podle ni zaci druhého stupné dosahovali lepsich vysledka.

Zamyslime-h se obecnéji nad vysledky vyzkumu, pozname, ze hra PYL i cely projekt
byly pro zaky piinosem. Cinnostni formou pochopili nékteré z principii fungovani
krajiny a ochrany piirody. Béhem projektu také dochazelo k rozvoji komunikativnich a
kooperativnich kompetenci. PoCitatova hra pro zaky byla motivaci a zpestienim vyuky.
Sami si pak hrali hru s nadSenim i doma. Diky projektu je §ance, Ze se hra rozsifi nejen
mezi zaky, ale také mezi uditeli (ucitelsky sbor na obou pilotnich skolach uz o hru PYL
1 cely projekt projevil zajem), stejn€ jako byli projektem nadSem némedti kolegové a

ucastnici projektu KIDS.

Jsem rada, Ze jsem se mohla ucastnit tohoto projektu, spolupracovat tak 1 s odborniky ze
zahraméi a rozdifit myslenku, ze kazda innost zabyvajici se poznavanim a ochranou
pfirody v této dobé& vice nez uzite¢na. ZvIast pokud osvéta probiha u déti, protoze praveé
oni jsou zodpovédni za nasi budoucnost. Proto je také dileZité piistupovat k tomuto
tématu tak, aby zaky zaujalo. Toho docilime napi. vyuZitim modernich vyulovacich

metod, jako je praveé projektové a tematické vyu€ovani a pocitatova hra.

Diplomova prace muze byt k uzitku ucitelim, ktefi maji zgjem vyzkouset projekt ve své
tiidé. V piiloze a na CD, které je soucasti DP naleznou veskeré pracovni listy,

prezentace a jiné didaktické materialy pouzité v projektu.

110



16 SEZNAM PRAMENU

1)

2)

3)

4)

3)

6)

COUFALOVA, Jana. Projektové vyucovani pro prvni stupei zdkladni skoly.
1. vydani. Praha : Fortuna, 2006. 136 s. ISBN 80-7168-958-0.

CANCKA, Otto. Psychologie dusevniho vyvoje déti a dospivajicich s faktory
optimalizace. Vydani prvni. Bmo: DOPLNEK, 2000. 377 s. ISBN 80-7239-060-
0.

CINCERA, Jan. Environmentdini vychova: od cilit k prostredkiim. Bmo: Paido,
2007 116 s ISBN 978-80-7315-147-8.

CINCERA, Jan; CAHA, Milan. Fychova a budoucnost: Hry a techniky o
zZivotnim prostiedi a spolecnosti. Bmo: Paido, 2005. 167 s. ISBN 80-7315-099-
99-9,

CINCERA, Jan; CAHA, Milan, KULICH, Jiti. Hry a wchova k trvale
udrzitelnému rozvoji: Sbornik simulacnich her s environmentalni tématikou .
Vydani prvé. Praha: Brontosaurus, 1996, 75 s.

DAVID, Petr; SOUKUP, Vladimir. Velka turistickc encykilopedie: Liberecky
kraj. 1. vydani. Praha: Knizni klub, 2008. 320 s. ISBN 978-80-242-2326-1.

7Y Deutscher Bildungs server [online]. 1996, 2010 [cit. 2010-04-05]. Némecky

vzdélavaci server vzdélavaci portal na internetu. Dostupné z WWW.:
<http://www bildungsserver de/pdf/Tschechisch_end. pdf>.

8) Energeticky informacni systém [online]. 1998, 2001 [cit. 2010-03-05]. ZAKON

9)

¢. 17/1992 Sb. o zivotnim prostiedi. Dostupné z WWW:
<http://www eis.cz/dokumenty/44_5_0_12005-10-29_18-25-54 htm>,

Evropska agentura pro Zivotni prosttedi. Honoloko [online]. ¢2009 [cit. 2009-09-
13]. Honoloko. Dostupné z WWW:
<http://honoloko.eea.europa.eu/Honoloko. html>.

10)FINANE, Jill. Sixth International Permaculture Conference & Convergence

[online]. 1997, 1999 [cit. 2010-04-04] Using Simulation Games In
Development Education. Dostupné z WWW:
<http://permaculturewest.org au/ipc6/ch04/finane/index.html>.

11)FORMAN, Richard T. T.; GODRON, Michel. Krajinnd ekologie. Vydani 1.

Praha: Academia, 1993. 583 5. ISBN 80-200-0464-5,

111



12)Geodis Bmo s.r.o. Mapy [online]. 2009 [cit. 2009-11-15]. Liberec. Dostupné z
WWW:
<http .//mapy.cz/#mm=FP({@sa=s@st=s(@ssq=Liberec@sss=1{@ssp=120380524
127250124 150199415 150073036@x=134580096@y=138376192@z=13>.

13)HEDERER, Josef. Zivotni prostiedi a vychova. Vydani prvni. Praha: Portal,
1994. 51 s. ISBN 80-85282-88-7.

14)KARPAS, Roman, et al. Kniha o Liberci. 2., dopl. a rozs. vyd. Liberec: Dialog,
2004. 704 5. ISBN 80-86761-13-4.

15)KASOVA, Jitka, et al. Skola trochu jinak: projektové vyucovani v teorii i praxi.
Kromefiz: IUVENTA, 1995. 81 s.

16)Kolektiv autort Encyklopedicky dim, spol s.r.o. Slovnik cizich slov. Prvni
vydani. Praha: Levné knthy KMa, 2006. 366 s. ISBN 80-7309-347-2.

17YKOVALIK, Susan. Integrovand tematicka vyuka- model 2. opravené vydani.
Kromefiz: SPIRALA, 1995. 304 5. ISBN 80-901873-1-5.

18)KRATOCHVILOVA, Jana. Teorie a praxe projektové vyuky. Bro: Pedagogicka
fakulta Masarykovy univerzity, Katedra pedagogiky, 2006. 160 s. ISBN 80-210-
4142-0.

19)LANGMEIER, Josef: KREJCIROVA, Dana. Vyvojova psychologie. Vydani 4.,
piepracované a doplnéné. Praha: Grada Publishing, 2006. 368 s. ISBN 80-247-
12849,

20) LetsMap : Kids [online]. 2005, 2010 [cit. 2009-12-21]. Das Projekt. Dostupné
z WWW: <http://kids.letsmap.de/index php>.

21)LISA, Lidka; KNOURKOVA, Marie. Fyvoj ditéte a jeho tiskali. Vydani 1.
Praha:AVICENUM, 1986. 274 s.

22)MACHAL, Ale3. Priivodce praktickou ekologickou vychovou. Brno: Rezekvitek
Brno ve spolupraci s Lipkou- Domem ekologické vychovy Brno, 2000. 205 s.
ISBN 80-902954-0-1.

23)MANAK, Josef, SVEC, Stefan; SVEC, Vlastimil. Slovnik pedagogické
metodologie: Pedagogicky vwzkum v teorii a praxi. Brno: Paido, 2005, 134 s,
ISBN 80-7315-102-2.

24)MANAK, Josef; SVEC, Vlastimil. Fyukové metody. Bmo: Paido, 2003. 219 s.
ISBN 80-7315-039-5.

112



25)MATEJCEK, Zdengk. Vybor z dila. Vydani prvni. Praha: Karolinum, 2005 445
s. ISBN 80-246-1056-6.

26) Naturfoto [online]. ¢2009 [cit. 2009-10-10]. Naturfoto. Dostupné z WWW:
<http://www.naturfoto.cz/>.

27)PASH, Marvin, et al. Od vzdélavaciho programu k vyuéovaci hodiné. Vydani
druhé. Praha: Portal, 2005. 416 s. ISBN 80-7367-054-2.

28)PELIK AN, Jiii. Zdklady empirického vyzkumu pedagogickych jevii. Praha:
Karolinum, 1998. 270 s. ISBN 80-7184-569-8.

29)PENNY, Susan; PENNY, Martin. Tvorime z papirové hmoty- kasirovani.,
Vydani prvni. Brno: Computer press, 2003. 63 s. ISBN 80-7226-907-0.

30)PETTY, Geoffrey. Moderni vyucovani. Vydani paté. Praha: Portal, 2008. 380 s.
ISBN 978-80-7367-427-4.

31)PIKE, Graham; SELBY, David. Globdini vychova. Praha: Grada, 1994 322 5.
ISBN 80-85623-98-6.

32)PiSolution GmbH. LetsMap [online]. 2009, 2010 [¢it. 2009-12-21]. Pimp Your
Landscape - Game Modus. Dostupné z WWW:

<http://letsmap.de/letsmap/upload/eyescracker/files/Dokumentation/Anleitung.p
df>.

33)PODROUZEK, Ladislav. Integrovanc vyuka na zakladni skole v teorii a praxi.
1. vydani. Plzen: Fraus, 2002. 96 s. ISBN 80-7238-157-1.

34)POTESIL, Alexandr. Z$ 5. kvéten [online]. 2009 [¢it. 2010-04-04].

35)Prazska skupina skolni etnografie. Psychicky vyvoj ditéte od 1. do 5. tFidy.
Praha: Karolinum, 2005, 554 s. ISBN 80-246-0924-X

36)PRUCHA, Jan, WALTEROVA, Eliska; MARES, Jiii. Pedagogicky slovnik.
druhé, rozsifené a prepracované vydani. Praha: Portal, 1998 328 s ISBN 80-
7178-252-1.

37YRAKOUSOVA, Alena. Integrace obsahu vyucovani v primearni skole:
Integrované slovni tilohy napfi¢ pFedméty. Vydani 1. Praha: Grada, 2008. 158 s.
ISBN 978-80-247-2529-1.

113



38)RVP : metodicky portdl [online]. 2007 [cit. 2009-10-07]. Ramcovy vzdélavaci
program pro zakladni vzdélavani. Dostupné z WWW:
<http //www vuppraha.cz/wp-content/uploads/2009/12/RVPZV 2007-07 pdf>.
ISSN 1802-4785.

39) Skolni vzd&lavaci plan - Delfin. Dostupné z WWW:
<http //zsSkveten darkhelm.eu/sites/default/files/57-2-charakteristika.pdf=.

40)SVARICEK, Roman; SEDOVA, Klara. Kvalitativii vyzkum v pedagogickych
védach. Vydani prvni. Praha: Portal, 2007. 377 s. ISBN 978-80-7367-313-0.

41)SVINGALOV A, Dana. Uvod do vyvojové psychologie. Vydani prvni. Liberec:
Technicka univerzita v Liberci, 2006. 103 s. ISBN 80-7372-057-4.

42) VAGNEROVA, Marie. Vyvojova psychologie I. : Détstvi a dospivani. Vydani
prvni. Praha: Karolinum, 2005. 467 s. ISBN 80-246-0956-8.

114



17 SEZNAM ILUSTRACI

Obrazek 1: Ekologickd odpovédnost

Obrézek 2: Krajina — letecky pohled a étvercova sit

Obrazek 3: Ukazka grafu

Obrazek 4: Hra Pimp Your Landscape na obrazovce pocitace
Obrazek 5: Vzhled hry PYL pied tpravami

Obrazek 6: Zvoleny vyiez krajiny, letecky pohled

Obrazek 7: Piechodovy snimek a étvercova sit

Obrézek 8: lkony pro ruzné oznacovani Uzemi

Obrazek 9: Plavodni sitovy graf a novy sloupcovy graf
Obréazek 10: Usporadani lavic ve tridé

Obrazek 11: Smajlici



18 SEZNAM TABULEK

Tabulka 1: Rozdily mezi pfedmétovym a integrovanym kurikulem
Tabulka 2: Porovndni ndzvll projekt( a tematickych celkd
Tabulka 3: Porovnani projektové a tematické wuky

Tabulka 4: Nabizené typy vyuZiti krajiny ve hie PYL

Tabulka 5: Zména barev u symboli

Tabulka 6: Zména obrazku u symbolil



19 SEZNAM GRAFU:

Graf 1:Bavil £3ky projekt?

Graf 2: Vysvétlovani vwznamu slov ekologie, ekonomika, turistika
Graf 3:Hodnotici systém

Graf 4: Tvorba nazvu skupiny

Graf 5:0strov Honoloko

Graf 6:Prace s mapou

Graf 7:Vychazka

Graf 8:Poznédvani zvifat a rostlin

Graf 9:Ekologicka soutéi

Graf 10:Price se smyboly

Graf 11:Poznavani krajiny

Graf 12:Pocitacova hra

Graf 13:\fiytvarne zpracovani

Graf 14:Vyhodnoceni projektu

Graf 15:Co se faci pii projektu naudilli?

Graf 16:Chtéli by si £ici zahrat znowu poditacovou hru PYL?
Graf 17:Pro¢ hra PYL 2aky zaujala?

Graf 18:Pro¢ hra PYL 2aky nezaujala?

Graf 19:)ak Zaci oznamkovali hru PYL?

Graf 20:Co se fakim libi na hie PYL?

Graf 21:Co ptitlo £akam ve hie slodité?

Graf 22:Pomohly Zakim symboly pii orientaci ve ftvercové siti?

Graf 23:Co by Laci ve hie PYL zménili?



20 SEZNAM PRILOH

Priloha 1: Motivacni plakat

Piiloha 2: Hodnotici tabulka

Piiloha 3: Obrazky k pojmiim

Pfiloha 4: Pracovni list — pojmy

Priloha 5: Pracovni list — Honoloko
Piiloha 6: Mapa- Honoloko

Priloha 7: Karty s rostlinami a zivo€ichy
Priloha 8: Piiklad karti¢ek pro ekologickou soutéz
Priloha 9: Piiklad karti¢ek se symboly
Piiloha 10: Pracovni list- typy krajiny
Ptiloha 11: Dotaznik

Ptiloha 12: Ptepis rozhovoru

Piiloha 13: Fotky z pribéhu projektu

Piiloha 14: Clanky k projektu KIDS



Priloha 1: Motivacéni plakat
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Piiloha 2: Hodnotici tabulka




Priloha 3: Obrazky k pojmum
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Priloha 4: Pracovni list — pojmy

1.) Doplii spravny pojem (ekonomika, ekologie, turistika):

se zabyva vztahem organismu a jejich prostfedi a vztahem
organismu navzajem.

je zaliba spocivajici v putovani a poznavani prostiedi, krajiny,
pamatek, zvyku a lidi.

je shrnuti hospodareni urcitého subjektu napfiklad statu, organizace

nebo jednotlivce.

je souhrn ¢innosti souvisejicich s aktivnim pohybem a pobytem

v piirode.

znamena také ochrana zivotniho prostiedi.

2.) Prirad’ obrazek ke spravnému pojmu:

(S

S 344?{':-

oy
EKONOMIE
TURISTIKA
VODA

EKOLOGIE



Ptiloha 5: Pracovni list — Honoloko

1.) Kdyz dopijes piti, co udélas s prazdnou plastovou lahvi?
a) Vyhodim ji do kose
b) Vyhodim ji do specialni nadoby urcen¢ na plastovy odpad
¢) Zahodim ji na zem tam, kde ji zrovna dopiju

2.) Co muzes udélat kazdy den pro udrzeni kondice?
a) Chodit do Skoly p&sky nebo jezdit na kole
b) Jezdit do Skoly autobusem
c) Premluvit rodiCe, aby t€ vozili do Skoly autem

3.) Tridit odpadky pro tebe znamena:
a) Jeto moc prace, ale ob¢as to délam
b) Vzdy tfidim odpad, protoze je to dobry zpusob, jak udélat néco pro zivotni
prostiedi
c) Je to zbyteCnost

4.) Kdybys mohl postavit elektrarnu na vyrobu elektfiny, vyuzil bys pro jeji
vyrobu:
a) Spalovani uhli nebo ropy
b) Jesteé nevim, musel bych zjistit co je nejvyhodn¢;si
c¢) Prirodni zdroje energie jako je voda, vitr, slunce...

5.) Kdyz prijde$ domu z nakupu, co udélas s igelitovou niakupni taskou, kterou
jsi dostal v obchodé?
a) Pouzivam na nakup své vlastni tasky
b) Pouziju ji znovu na dalsi nakup nebo na smeti
¢) Vyhodim ji hned, jak doma vybalim nakup




Priloha 6: Mapa — Honoloko
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Priloha 7: Karty s rostlinami a zivocichy

1.) Na obrazku je:
a) Jezek zapadni
b) Krtek obecny
¢) Rejsek Sedy

www.naturfoto.cz
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2.) Na obrazku je:
a) skokan hnédy
b) ropucha obecna

¢) kuiika obecna



3.) Na obrazku je:

a) Mlok skvrnity
b) Jestérka obecna

¢) Colek obecny



www.naturfoto.cz

4.) Na obrazku je:
a) Datel cerny
b) Strakapoud velky

c) Kavka ¢erna



www.naturfoto.cz

© Lubos Mraz

5.) Na obrazku je:
a) Lejsek Sedy
b) Vrabec domaci

¢) Vlastovka obecna



6.) Na obrazku je:

a) Muchomiirka zelena
b) Zampion polni

¢) Holubinka Zluta



7.) Na obrazku je:

a) Dub letni

b) Bfiza bradavitnata

c) Buk lesni



http: //botanika. wendys.cz

8.) Na obrazku je

a) Jedle bélokora
b) Borovice lesni

¢) Smrk ztepily



Priloha 8: Pfiklad karti¢ek na ekologickou soutéz

Jaké dva druhy skla tridime?

Jak se jmenuje mladé jelena a lané?




Priloha 9: Pfiklad karticek se symboly




Piiloha 10: Pracovni list — Typy krajiny

PRACOVNI LIST- TYPY KRAJINY

1.)Ke kazdému obrazku z prezentace napis, o jaky typ krajiny se jedna.
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Piiloha 11: Dotaznik

Ahoj,

prosim té o vyplnéni dotazniku, ktery se tyka projektu, ktery jsi pravé zaiil/a a také poéitaiové
hry, kterou jsi dnes hral/a. Potiebujeme znat tvij nazor, aby se mohla hrai projekt zlepsit a
wyuZivat ve Skolach. Proto ti chci podékovat za pravdivé vyplnéni jednotlivych otazek.

Gabriela Humpolova, Technicka Univerzita v Liberci, Fakulta Pfirodovédné humanitni a
pedagogicka

Jméno:
Veék:
L. Projekt
1. Bavil té projekt?
Zakrouzkuj ANO - NE
2. Zkus oznamkovat kazdou aktivitu jako ve skole, podle toho jak se ti libila.

Vysvétlovani vyznamu slov ekologie, ekonomie... 1 3 4

Udélovani razitek do tabulky

Vymysleni ndzvu skupiny

Hra - ostrov Honoloko

Prace s mapou

Vychazka k prehradé

Poznavani zvifat, rostlin

Ekologicka souté?

Prace s obrazky (pastvina, primysl, louka...)

Promitani obrazka s raznymi typy krajiny

Podita¢ova hra

NIRINININ RN N RN N R

Vytvarné zpracovani

RlRrprRrlR[RP|R|R(R|[R|~
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Slavnostni vwhodnoceni

3. Oznaé kiizkem ty véci, které myslis, Ze ses pfi projektu naucil/a. MuZes vybrat vice
moznosti.

Spolupracovat ve skupiné

Rici vlastni ndpad a prosadit ho ve skupiné

Nauéil/a jsem se, co znamenaji slova ekologie, ekonomika, turistika

Poznal/a jsem nové rostliny, zvifata

Orientovat se v mapé

Zjistil/a jsem nové informace o Liberecké pfehradé

Poznal/a jsem rlzné typy krajiny

Naudil/a jsem se, Ze krajinu je titeba chrénit

Zjistil/a jsem, Ze kazdd zména v krajiné ma svoje nasledky




Il. Po&itacova hra PIMP YOUR LANDSCAPE
1.Zahral/a by sis je3t& nékdy rad/a tuto potitatovou hru?

ZakrouZkuj ANO - NE
2. Pokud bys chtél hrat tuto hru znovu bylo by to proto, Ze:

a) je zabavna

b} muZu tvofit, co chci

¢} muZu ménit krajinu, kterou znam

d} mam jiny divod:
3. Pokud si uZ hru zahrat nechces je to proto, e

a) je nudna

b} je sloZita

¢} mé nezaujalo téma

d} mam jiny divod:

£ orw

4. Ma3 moZnost dat pocitacové hire znamku, takovou jako dostavas ve skole, podle
toho jak se ti hra libila. Zakrouzkuj jednu vybranou zndmku.

1 2 3 4 5

5. Zakrouzkuj co se ti na hi'e libilo. MUZe3 si vybrat i vice moZnosti.

Likilo se mi, Ze...

a) maZu ménit krajinu, tak jak ja chci

b} se méni hodnoty grafu, podle toho jakou krajinu tvofim

c) se ve hie objevuji obrazky (napfiklad park,louka, ddl...)

d} mam moinost si vysledek své prace wytisknout

e} mhZu prepinat na letecky pohled

f} mdzu ukondit hru, kdyZ uZ si myslim, Ze mam hotovo

g) mdzu si vybrat, jestli chci v krajiné zlepsit kvalitu vody nebo droven turistiky, ekologie nebo
ekonomiky

6. Ozna¢ kiizkem to, co ti pfiSlo ve hi'e sloZité. MuZe$ oznadit vice odpovédi.

Nastavit ¢as

Spustit hru

Vymyslet, jak zmenit krajinu

Vyznat se, kde se co na obrazovce nachazi

Orientovat se v mapé

Oznacdit dzemi mysi

Rozpoznat, co jakd barva uzemi vyjadfuje

Porozumeét tomu, jak se méni hodnoty grafu

Bylo pro tebe jesté néco jiného ve hite sloZité? Napis to:




7. Pomohly ti obrazky, aby ses Iépe orientoval v barvach pochopil co jaka barva
uzemi vyjadfuje?

Zakrouzkuj ANO - NE

8. Zménil/a bys barvu u nékterého z téchto obrazku? Zakrouzkuj ho a napis, jakou
barvu by si k nému zvolil.

ELAEBECNOSENEEE

9. Zménil/a bys néjaky obrazek, tak aby ti bylo vice jasné, jaky druh Gzemi obrazek
vyjadfuje?

Pokud ano, zakrouzkuj ho a pod néj nakresli svij napad.

ELAEBECNOSENEEE

10. Pokud se ti soucasna podoba hry libi tak jak je, nemusi$ na tuto otazku
odpovidat.

Pokud bys ale chtél néco ve hife zménit, mizes udélat kfizek u nékteré z odpovédi
nebo napsat svij vlastni ndpad, jak hru vylepsit, aby se ti hrala Iépe nebo pro tebe
byla srozumitelnéjsi.

Chtél/a bych, aby mi nékdo radil, jak krajinu
meénit

Chtél/a bych, aby rizné druhy dzemi nebyly
oznacovany barvou, ale obrazkem

Pfidal/a bych zvukova upozornéni

Pokud mas vlastni napad, jak hru vylepsit napis jej

A to je vSechno, dékuji ti.



Priloha 12: Piepis rozhovoru
1.) Co se Vam libilo na projektu a co byste naopak zménila?

,,Obecné mam projekty velmi rada, proto jsem opravdu uvitala dvoudenni a
peclivé pripraveny projekt. Libila se mi postupna p¥iprava déti na konecnou fazi
projektu ve formé her, skupinové prace, vychazky a soutézi. Myslim si, Ze prace
byvia pro déti zajimava a éinoroda, dozvédély se nové informace. Pocitacova hra
mé bohuZel moc nepresvédcila. Podle mého nazoru byla pro déti narocnd v tom
smysiu, Ze nepfemyslely nad vedinosti zmén,

2.) Myslite si, Ze projekt splnil oéekavané vystupy priifezového tématu
environmentalni vychova?

My jesté podle SVP nejedeme, ale urcité projekt vede k pochopeni vztahii
clovéka a Zivotniho prostiedi, navic pro déti v redlném a znamém prostiedi.

3.) Myslite se, ze projekt je vhodnou vyuéovaci metodou k tomuto tématu?

wAno, myslim si, Ze je pFinosem ve vyucovant.

4.y Byl Zaci pomoci projektu dostatecné pfipraveni na pocitatovou hru PYL?

. Podle mého nazoru jim vie bylo dostateéné vysvétleno.

5} Zaujala vas simulacéni hra PYL z pozice uitele? A &im?

., Z pozice ucitele mé mnoho nenadchia. Zaci si mohli krajinu zménit jak chtél,
Jedinym ukazatelem byly grafy, které sice svou barvou ukazovaly, zda se urcita
cast lepsi nebo horsi, ale neukazovaly redlnost, Prislo mi, Ze se Zaci zaméFili
pouze na to, aby jim grafy vykazovaly zlepSent, ne na to, zda zména je rozumnd
a moznet.



6.) Je vhodna tato hra pro zaky na L stupni tak, jak je momentalné k dispozici?
Pokud ne, jak byste ji détem tohoto véku piiblizila?

Od jakého ro¢niku by tato hra byla pro zéky piijatelna?

.. Urcité je vhodnd pro déti 3. trid, ale aby byl vysledek pocitacové hry na tirovni,
spise bych ho zaradila do vyssich roénikii. Nebo vice éasu vénovala pFimo hie
PYL.™

7.} Chtéla byste jest€ nékdy ve svych hodinach hru PYL vyuzit? Pro¢?

LASi ano, je to zajimava prileZitost, aby si déti vyzkouSely ménit a hlavné
zlepSovat krajinu kolem sebe. ™

8.) Doporucila byste ji kolegynim?

“

Ano, jiZ z mého vypravéni jim pFipadl projekt veimi zajimavy.



Priloha 13: Fotografie z prabéhu projektu
















Piiloha 14: Clanky k projektu KIDS

Na kraji byl predstaven projekt KIDS

Na pldé Krajského afadu Libereckého kraje piivitali dne 8. 12. radni Jaroslav
Podzimek a Pavel Petracek zastupce a studentky Technické univerzity Liberec v Cele
s dékanem Ptirodovédné humanitni a pedagogické fakulty Miroslavem Brzezinou,
zastupce Technické univerzity Drazd’any a Zitava a samoziejmé 2aky, feditelky a
pedagozky zakladnich $kol, které se projekta ziicastnily.

Cilem aterniho setkani bylo pfedstavit projekt, nad kterym pievzal zastitu hejtman kraje
Stanislav Eichler. ,,Jsem rad, Ze se ochrana Zivotniho prostredi neodbyva jenom na
uradech, ale mizeme viddt i iniciative budoucich ucitelir a dokonce i skalnich déoti.
Velmi vitam snahu veSitelii projektu pokusit se pojmenovat a svym zpiisobem ohodnotit
dopady, které s sebou vyuZivani krajiny prindsi’ zminil pan Podzimek, ktery ma v gesci
rezort zemédélstvi a zivotni prostiedi.

V ramci realizace projektu by si totiz zaci meli uvédomit, Ze jakykoliv zasah do krajiny
ma vliv nejenom na zivotni prostiedi, ale ovliviiyje i hledisko ekonomické a turistické.
Zaci pii upravach krajiny, ktera byla soucasti projektu, museli brat ohled na vechny

tyto aspekty.

Po zahajeni setkani panem Podzimkem promluvila pani Christine Furst za iniciatora
projektu, Technickou univerzitu Dresden, a vyjadfila podékovani vedoucimu,
koordinatorce a poradci projektu na &eské stran&: |, Ukolem pro ceskou stranu v tomto
mezindrodnim projektu byla niprava simulacni hry Pimp Your Landscape a jeji nasledné
ovéfeni na 1. stupni zdakladnich Skol. Hra byla realizovana v ramci projekiové vyuky
zamérené na zlepsovani Zivotniho prostredi v dané lokalité. Soucdsti je i vwhodnoceni
hry po jejich uipravach, a fo z ditvodu dalstho vyuZiti ve vyucovacim procesu v ramci
enviromentdalni vychovy, kterd je prifezovym tématem ve Skolnich vzdélavacich
programech”. Pani Furst dale dodala, ze projekt KIDS byl uznan jako projekt
UNESCA.

Prvnim tkolem pfi tpravach hry bylo zjednodusit jeji grafickou podobu tak, aby byla
vhodna a srozumitelna pro zaky na 1. stupni ZS, a prelozit ji do ¢eského jazyka. Pro
vétsi nazornost byl piidan letecky nahled na krajinu.

Velky ukol pii realizaci projektu mély studentky Technické univerzity Liberec, Lenka
Dragounova a Gabriela Humpolova, které formou power-pointové prezentace
piedstavily projekt a jeho realizaci na $kolach — ZS Liberec, ul. 5. kvétnaa ZS T. G.
Masaryka, Hodkovice nad Mohelkou.

., Tato hra byla realizovana na dvou zdkladnich Skolach. Vybrali jsme pro kaZzdou Skolu
konkrétni uzemi nachdzejici se v jefich mésté. Pro Zdakladni skolu Liberec, ul. 5. kvéma,
jsme zvolili uzemi kolem prehrady Harcov, Zdci Zdkiadni Skoly T. G. Masaryka



Hodkovice nad Mohelkou upravovali wzemi v okoli své Skoly. Obé tato iizemi jsou
bohata na riizné typy krajiny,” informovaly studentky.

Hra byla doprovazena v obou $kolach dvoudennim projektem, ktery napliuje cile
enviromentalni vychovy. Na kazdé Skole projekt probihal miznou formou pod vedenim
studentek a za pomoci tiidnich uéitelek. Projekty zaky na hru dikladné pripravily.
Musely jsme déti seznamit s ditleZitymi pojmy | vyznamem ikon pouZitych ve hre.
Kromé riiznorodych aktivit do nich byla zarazena i vychazka do mist, kiera byla ve hre
Pimp Your Landscape Zdaky upravovana. Poté vichni pracovali v pocitacovych
ucebndach na samomé upravé prostredi a nasledné vysiedek své prace vyitvarné
zpracovali. Zarazeni prdce ve skupindch po tiech bylo zvoleno proto, aby si Zdci
prohloubili nejen své znalosti a dovednosti, ale také aby byla rozvijena vzdjemnd
komunikace a kooperace, ™ dodaly studentky TUL.

Jouto akci vSak mezinarodni projekt KIDS nekonci, V pristich mésicich se bude tiprava
i realizace hry a jeji zaclenéni do vyuky vvhodnocovat, a tim zjistovat prinos ve
vzdélavani,” zakonéll setkani dékan Pfirodovédné humanitni a pedagogické fakulty
Miroslav Brzezina.

(www kraj-lbc.cz)



Déti si zatleskaly na tiskovce projektu KIDS

Co se stane, kdyZ misto zahrady povede dalnice, kdyZ misto lesa bude piehrada, kdyz
zrusime tovarnu? Jak souvisi ekologie s ekonomii. Co ovliviiyje turistika a jak zajistit
kvalitu vody? Environmentalni vychova zabavné, pouéné a prakticky - to je projekt
KIDS - Pimp Your Landscape, ktery predstavily v multimedialnim sale krajského uradu
Libereckého kraje na slavnostni konferenci studentky Technické univerzity, Katedry
primarniho vzdélavani.

Projekt vznikl z iniciativy Technické univerzity Drazdany, kterd s dalsimi partnery
vytvofila pocitatovou hru Pimp Your Landscape. Jejim principem je tvorba , idealni
krajiny" podle zadanych parametri. Vyberete si mapu pievedenou na &tvercovou sit,
vyberete si které parametry chcete sledovat - ekonomii, ekologii, kvalitu vody,
turistické vyuziti a podobné a krajinu pfetvafite. Misto lesa postavite tovarnu, park
zabere dalnice. Anebo jinak. A hra vyhodnoti vase zasahy do krajiny. Brzy pochopite,
Ze vSe souvisi se véim. Velmi zajimava myslenky, ktera by se mohla dobie uplatnit ve
Skolnim vzdélavani. Na to jsou ale potieba pedagogické znalosti a ty autorim chybély.
A tak oslovili Liberecky kraj a Technickou univerzitu a vznikla spoluprace na projektu
Kids.

Vedoucim projektu za Ceskou republiku se stal doc. PaedDr. Jaroslav Perny, Ph.D. -
vedouci KPV FP TUL, kordinatorem projektu je Mgr. Jana Johnova - odborna
asistentka FP TUL a poradcem v projektu Ing. Martin Modry, Ph. D. - odbor zivotniho
prostiedi KU Libereckého kraje. Velky ukol v jeho realizaci mély studentky KPV FP
TUL - Lenka Dragounova a Gabriela Humpolova. A tak jsem si o projektu se
studentkami popovidala.

Jak jste se k projektu vibec dostaly?

Lenka: jsme obé studentky posledniho roéniku katedry primarniho vzdélavani a kdyz
jsme si méli vybirat téma diplomové prace, tak nam mezi nimi byl nabidnut 1 tento
projekt. V Némecku tato hra u fungovala a cht&li ji vyzkouset i v Cechach a hlavng
zjistit, jestli to viibec bude fungovat na prvnim stupni. A protoZe to je na$ obor,
rozhodly jsme se projekt realizovat.

Gabriela: na projekt pozadovali tym dvou studentll a nas to s Lenkou zaujalo hlavné
proto, Ze je to prakticka prace, neni to suchy vyzkum. Mam pocit, ze je to opravdu
uzitetné a kdyZ se nam podaii vie dotahnout, miiZe byt hra vyuZitelna i pro dalsi
pedagogy.

V jaké fazi jste se k celému projektu dostaly a co bylo vasim uikolem?

Gabriela: hra v Némecku bézi on-line, stale je pfistupna na internetu
http://www.letsmap.de/. Ale je dost slozita a samozieymeé v némciné. Nasim ukolem
tedy bylo hru zjednodusit a zpfistupnit détem Etvrtych a patych tiid. A to jak po
obsahové tak 1 grafické strance.




Lenka: po prelozeni a Upravach jsem hru piipravily pro konkrétni dvé tfidy. Pracovaly
jsme seLenka ZS Liberec 5. Kvétna a ZS T.G.Masaryka v Hodkovicich nad Mohelkou a
pfipravily jsme pro né mapu okoli liberecké piehrady a pro hodkovické déti okoli jejich
skoly. A déti navrhovaly zmény v této konkrétni krajiné.

Jak jim $la prace s poéitacovou hrou?

Lenka: nez se déti pustily do tvorby krajiny, prodly fadou cviéeni, kde se seznamovaly s
ikonkami a pojmy a hlevné si zkousely jak jejich rozhodnuti méni zivotni prostiedi. Ze
vSechny zmény maji dopad na ostatni parametry.

Gabriela: s kazdou tiidou jsme stravily dva dny. Byl to vlastné projekt, ktery napliuje
cile enviromentalni vychovy. Déti pracovaly ve tficlennych skupinkach, hraly mizné hry
a cviceni a samoziejmé jsme si prosli prostiedi, které pak na pocitaci mémly. Mapku
jsme pak vytiskli a déti ji na zavér vytvarné ztvarnily.

Takze hru jste zpracovaly do formy pfistupné malym Skolakam, vse jste ovérily v
praxi a co ted’?

Lenka: uz béhem prace na projektu jsme byly v kontaktu s Némeckymi partnery a vie
jsme s nimi konzultovaly a ted’ nas ¢eka prezentace vysledki a jejich vyhodnocovani.

Gabriela: uréité je dilezité vie zpracovat do metodickych pokyni, aby hra byla
piistupna a vyuzitelna 1 na dalsich skolach.

Lenka: hra urcité nezapadne, jednak se s ni seznamili nasi spoluzaci - budouci ucitelé a
také pani ucitelky ze skol, kde jsme ji realizovaly byly nadSené a cht&ji ji dale pouzivat
a informovat dalsi kolegy.

DéKuji za rozhovor a pieji ispéSné statnice.

Sympatické budouci pani uéitelky jsem vratila ,jejich" zakiam, ktefi byli hlavnimi
aktéry téhle milé tiskovky. Jim a také aktivnim panim ucitelkam na obou zakladkach
patii velky dik. Zase dal8i krok k lepsi 8kole a spokojenym Zakiim.

Petra Handlifova

Regionalni koordinatorka-redaktorka

Kraj Liberecky

(www nidm cz)
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PRACOVNI LIST 1

Jméno skupiny:

1.) Dopl* spravny pojem (ekonomika, ekologie, turistika):

se zabyva vztahem organisme a jejich prosteedi a vztahem organisme navzajem.

je zaliba spoeivajici v putovani a poznavani prosteedi, krajiny, pamatek, zvyke a

lidi.

je shmuti hospodaseni ur+ité¢ho subjektu napeiklad statu, organizace nebo

jednotlivee.

je souhmn *innosti souvisejicich s aktivnim pohybem a pobytem v peirods.

znamena také ochrana zivotniho prosteedi.

2.) Peica* obrizek ke spravnému pojmu:

EKONOMIE

TURISTIKA

VODA

EKOLOGIE
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