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1 Idea

1.1 Davody a potfeby

Vzhledem Kk potiebé neustalého procvicovani probrané latky, zvlasté pak riznych pojmi, byva vhodné
pouziti takovych metod, kdy je mozno ,,navléknout* vlastni procviéovani latky na néco, co pfildka pozornost
studentti. Vtazeni do hry pomtize procvi€it i jejich pohotovost, kterd je v praxi mnohdy nedilnou soucasti
uspésné sebeprezentace. Zaroven je nutné udrzet pozornost vSech studentil, nejen dotazovanych, a 0 to jsem se
pfi navrhu snazil. Neobjevuji zde nic nového, pojem ,,Skola hrou* je v oblasti vyuky sklofiovan uz n&jaky patek.
Rozhodl jsem se tedy pro konverzi dvou spoleéenskych her, AZ—kvizu a Aktivit, na hry vyukové.

1.2 AZ-kviz
Pied dvéma lety jsem realizoval aplikaci napodobujici televizni soutéZz AZ—kviz. Pravidla zlstala v podstaté

zachovana — soutézici voli policka, pod kterymi se skryvaji otdzky a snazi se ziskat dostatecny pocet poli tak,
aby doslo k propojeni vSech tfi stran soutézniho trojuhelniku. V piipadé, kdy soutéZici neznd odpovéd’ na
zvolenou otazku (nebo neodpovi v daném ¢asovém limitu), je tato nabidnuta protivnikovi. Ten muize bud’
odpovédét nebo otazku odmitne, a voli pak v dalsim kole vlastni policko s otdzkou. V takovém piipadé je
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otazka, ovSem pouze s variantou odpovédi ANO/NE.

Tato forma soutéze mi piipadala jako vhodna cesta k procvicovani latky, kdy je jasné popsan dany pojem
z latky a je jasné definovana spravna odpovéd — obvykle jednoslovna. Protoze jsou odpovédi naprosto jasné
dany, miZze tuto soutéz ,,moderovat“ i osoba neznald oboru z néhoz jsou otazky tvofeny.
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AZ—kviz na CT1
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1.3 Aktivity

Dalsi, v posledni dob& pomérné popularni stolni hrou, jsou Aktivity. Princip hry spo¢iva ve schopnosti popsat
spoluhraci néjaky pojem — formou kresleni, slovniho popisu ¢i pantomimy — a to v ¢asovém limitu daném
presypacimi hodinami.

Hraci se rozdéli na dvouclenné tymy. Pii kazdém kole si vzdy hrac¢ zvoli obtiznost, ktera pak udava i pocet
poli, o kolik se postavicka pfi splnéni ukolu posune a z ptislusného balicku si vybere kartu. V zavislost na tom,
kde stoji hracova figurka na postupové plose, predvadi pak svému spoluhraéi pantomimou, kresbou, ¢i slovné
pojem z karticky, ktery si ptedtim pfecetl pouze on. Existuje vice variant této hry a objevuji se v ni je$té
specialni policka ¢i karty, kdy se hadani terminu ucastni i vSichni protihraci, nejen spoluhrac.

Spolecenska hra Aktivity

2 Realizace a uvedeni do praxe

2.1 Varianta AZ-kvizu

Kvili ¢asové naroénosti a také narokim na pocet didakticky vhodné ptipravenych otazek, doslo k redukci
policek na patnact, coz vsak naprosto staci.

K samotné hie potiebuje moderator seznam jednotlivych otazek spoleéné se sadou otdzek nahradnich. Poté,

co si nektery z hract zvoli policko, moderator (ucitel) pfecte otdzku a spusti odpocet. Program nedetekuje
propojeni tfi stran a je tedy nutno pribéh hry sledovat.

S ptihlédnutim k tomu, ze délka hry obvykle vychazi na cca 15-20 minut, je mozno stihnout béhem ¢tyficeti
pétiminutového bloku tfi kola. Mohou tedy probéhnout dvé semifinale a jedno findle odménéné napt. znamkou.
Obvykle dojde k vyCerpani cca dvanacti az tfinacti otazek, coz je po tfech kolech uz témét Ctyticet. Z vlastni
zkuSenosti vim, Ze tvorba otazek je ¢asoveé narocna a pracna, nicmén¢ sadu takto vytvofenych otazek je pak
mozno aplikovat i dle a znovu recyklovat. Na rozdil od varianty v TV v tomto piipadé nevadi, ze po nékolika
opakovanich soutéze uz zaci odpovédi znaji — protoze o to vlastné jde. Ja osobné otazky pribézné dopliuji
a nahodné je vmichavam do jiz vyuzivanych.

Aplikace je kvuli vétsi atraktivité doplnéna i zvuky — viz obr. ,,Struény navod ovladani AZ—kvizu* nize.
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Flash verze AZ—kvizu

8. Pfi dokonceni soutéze, 9. Pro zobrazeni Flash aplikace na celou obrazg
kdy dojde ke spojeni vSech t
tfi stran trojahelniku

stejnou barvou, je mozno

OSé [) 0O kliknout zde a dojde
k prehrani zavére¢né
e ® famfary.

1. Po kliknuti se ozve cinknuti a dojde k otoceni policka
do stavu, kdy jsou na rozich vidét rizne barvy

2. Po precteni otazky a nasledném kliknuti zacne

10s odpocet doprovazeny tikanim hodin S, 2
a zavéreénym gongem 1 /

ku stisknéte Ctri+F

| 3. Po spravném zodpovézeni otazky a Kliknuti M ~ e
“dojde k oto&eni policka na pfislusnou barvu 2 .

0 Kliknuti se otevre internetovy pr

Strucny navod oviadani AZ—Kvizu
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2.2 Varianta Aktivit

Pti tvorbé této obdoby spolecenské hry jsem vyuzil predchozi praci studenti OSSP — virtualni model Karlova
namésti v Koliné¢ — doplnil jsem k nému postupova policka a pfipravil jsem ¢&trndct riiznych popularnich
kreslenych postavicek, aby si kazdy par spoluhraci mohl vybrat sobé blizkou postavu. Postavickami je mozno
pohybovat pomoci mysi. K dispozici je i cca tficetisekundovy odpocet, ktery se spusti po kliknuti na ¢&islo
10 v pravém hornim rohu a je zakoncen zvukovym znamenim.

Princip hry spociva v rozdéleni studentli na dvouclenné tymy — V pfipad¢, Ze je studentt lichy pocet, ti€astni
se hry i ucitel. Kazdy tym si vybere postavicku a ta je posléze nasazena na ,,Start™. Zvoli se zacinajici tym
a jeden z dvojice si vylosuje karti¢ku — karti¢ky se tfemi rizné obtiZznymi pojmy je tieba mit pfipraveny — jsou
na nich vzdy tfi pojmy, odstuptiovany obtiznosti 1-3. Hra¢ si zvoli obtiZnost, kterou nahlasi a snazi se bez
pouziti slov obsazenych v hadaném pojmu vysvétlit svému spoluhraci, o jaky pojem se jedna. Vysvétlovani je
omezeno ¢asovym limitem. Kdyz si tedy hra¢ vylosuje karti¢ku, na niz jsou uvedeny naptiklad pojmy: ,,graficka
karta® — jeden bod, ,,kontrolni body* — dva body a ,,rotoskopie — tfi body, a zvoli variantu za tii body, mél by se
Vv idedlnim pfipadé ptat stylem: ,,Jak se fikd technologii, kdy je redlné natoCeny obraz piekreslovan snimek po
snimku a slouzi tak jako pfedloha k animaci?“.

V piipadé, kdy hra¢ voli otazku a jeho postavicka se nachazi na zeleném poli, hadaji pojem vSichni hraci,
nejen spoluhraé toho, kdo vysvétluje. Body pak ptislusi tymu, ktery pojem uhadl. Lze zde uvazovat i o udéleni
jednoho bodu tymu, jehoZz hraé pojem vysvétloval.

Dalsi moznosti je mit nékteré karticky oznafeny napft. ,,hadaji vSichni“ a tim uréit, které z pojmi mohou
hadat vSichni hraci a ignorovat tak zelena hraci pole.

Pii étyfech tymech je doba hrani cca 2 X 45 minut. Vyhodou, kterou tato hra skyta pro ucitele, je orientace na
procvicovani schopnosti studenti popsat ¢i vysvétlit rychle dany pojem spoleéné s nizkou ¢asovou naro¢nosti
a pracnosti pii pripraveé hracich karti¢ek — vyucujici totiz nevymysli celd znéni otazek, pouze pojmy samotné.
Pievod otazek ptipravenych pro AZ—kviz, do formy pouzitelné pii Aktivitach je otazkou nékolika minut.

Flash verze Aktivit
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3 Zavér
3.1 Pouzitelnost

Osobné uplatiiuji obé hry pii procviGovani pojmil v pfedmétu Pocitatova grafika. Uz z hlediska podstaty
tohoto pfedmétu je pouziti téchto her znaéné¢ omezeno — mnohem podstatnéjsi jsou totiz praktické schopnosti
studentti. Bez teoretickych zakladi by to ale stejné neslo.

Mnohem S§irsi pouziti bych vidél v pfedmétech, kdy se vyucuji cizi jazyky a je potieba procvicovat slovni
zasobu, apod. Myslim, ze jista forma aplikace je pouzitelna viceméné pro vétSinu predmétil. Je tfeba ovSem
pocitat s tim, Ze se jedna o zabavnou formu procvi¢ovani a saim netusim, jak by se daly vysledky adekvatné
pouzit ke klasifikaci. Zejména Vv piipad¢ ,,Aktivit*, kdy hraje velkou roli slabsi ¢lanek dvojice, je jakakoliv forma
klasifikace pravdépodobné nevhodna.

3.2 Spustitelnost

Protoze se jedna a produkt ,,volnocasové aktivity, nabizim timto k dispozici tyto dvé aplikace zdarma vSem
zajemetm.

AZ—kviz i Aktivity mohu nabidnout ve formé samostatnych spustitelnych .exe soubor pro Windows nebo
jako soubory typu .swf, K jejichz spusténi je potieba Adobe Flash Player — coz je free aplikace.
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