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Abstract: The aim of the study is to identify mistakes and deviations from natural geo-
logical conditions in the standard gaming world of Minecraft Education and to cre-
ate a geologically realistic model of gaming world within this game. Subsequently, to
design a lesson that, through Minecraft, focuses on simulating geological exploration
and the work of a geologist, emphasizing the societal importance of geology as an
applied science. The proposed lesson was practically verified and assessed through
a questionnaire survey involving 51 pupils from two 9th-grade classes at Kral(v Dvar
Elementary School. Feedback was obtained from the pupils. From the survey results,
serving as a basis for lesson modifications, it is evident that for most pupils, there was
a positive shift in perceiving the importance and real aspects of a geologist’s work after
completing the lesson. Most pupils positively evaluated the lesson’s level for its real-
ism and entertainment value but negatively assessed the large number of individual
activities and the limited time allocated for their completion. The second part of the
questionnaire survey focused on pupils’opinions and attitudes toward the use of digital
games and online/offline applications in education. Here, most pupils can envision ac-
tive utilization of digital applications in education, especially in natural science subjects.
They believe that using applications in teaching enhances clarity and facilitates easier
comprehension of the curriculum while making the learning process more enjoyable.
Moreover, they consider it a suitable tool for practicing the curriculum. Pupils also men-
tioned encountering applications regularly in most subjects, with Kahoot! being the
most frequently used application, and the optimal frequency of application integration
into teaching being three times a week.

* Autor pro korespondenci: tereza.jedlickova@natur.cuni.cz
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HERNI PLATFORMA MINECRAFT EDUCATION A JEJI APLIKACE
DO VYUKY GEOLOGIE NA ZAKLADNI SKOLE (ISCED 2)

Abstrakt: Cilem studie je identifikovat v béZném hernim svété platformy Minecraft
Education chyby a odchylky od pfirodnich geologickych podminek a vytvofit geolo-
gicky redlny modelovy herni svét této hry. Nasledné navrhnout vyukovou lekci, kterd se
prostiednictvim hry Minecraft obsahové zaméfi na simulaci geologického prizkumu
a prace geologa s dirazem na spolecensky vyznam geologie jako aplikované védy.
Navrzend vyukova lekce byla ovérena v praxi a formou dotaznikového 3etreni, kterého
se Ucastnilo 51 24kl ze 2 t¥id 9. ro¢nikd ZS KralGiv Dvar, byla ziskana zpétna vazba
od zaku. Z vysledka Setreni, které poslouzily jako podklad pro Upravy lekce, vyplyva,
Ze u vétsiny zakl doslo k pozitivnimu posunu vnimani dllezZitosti a redlnych aspektd
prace geologa po absolvovani lekce, vétsina zakd pozitivné hodnotila urovern lekce
pro jeji realisticnost a zabavnost, a naopak negativné hodnotila velké mnozstvi dil¢ich
aktivit a malou ¢asovou dotaci na jejich feseni. Druhd ¢ast dotaznikového Setfeni se
zaméfila na nazory a postoje zakd k vyuzivani digitdlnich her a online/offline aplikaci
ve vyuce. Zde si vétsina zakd dokaze predstavit aktivni vyuziti digitalnich aplikaci ve vy-
uce zejména pak v pfirodovédnych predmétech, pouziti aplikaci ve vyuce vede podle
nich k lepsi ndzornosti a snadnéjsimu pochopeni uciva a k zabavnéjsi formé vyuky,
popt. jde o vhodny néstroj pro procvicovani u¢iva. Zaci dale uvedli, ze se s aplikacemi
bézné setkdvaji ve vétsiné predmétd, pricemz nejfrekventovanéji pouzivanou aplikaci
je Kahoot! a optimalni frekvence zafazeni aplikaci do vyuky je 3x tydné.

Kli¢cova slova: Minecraft Education, vyuka geologie, digitdlni gramotnost, dotaznik,
zakladni $kola, ISCED 2.

1 Uvod

Implementace digitalnich technologii se stala povinnou soucasti vzdélavaciho pro-
cesu na vsech trovnich vzdélavani, coz vyplyva i ze Strategie vzdélavaci politiky
CR do roku 2030+ (napt. Fry¢ a kol., 2020). V ramci revize Rémcového vzdélava-
ciho programu pro zakladni vzdélavani (dale jen ,RVP ZV*) byla od roku 2021
zavedena nova vzdélavaci oblast Informatika a stavajici klicové kompetence se
rozsitily o digitalni kompetenci, ktera ma byt rozvijena napiic¢ viemi vyucovacimi



m-IE Journal of Technology 1/2024, Volume 16, Issue 1
and Information Education ISSN 1803-537X

predméty (napt. RVP ZV, 2021). Vedle rozvoje digitalni kompetence zaka, ma
implementace digitalnich technologii vyznam i v didaktice, nebot efektivné
umoznuji praci s multimedialnimi prvky (napf. animace, videa), které by mély
zvy$ovat nazornost, atraktivitu vyuky a zaroven zefektiviiovat vlastni proces uceni
(napf. Ginnis, 2017; Mayer, 2009). Vedle béZné nabidky interaktivnich aplikaci
muize digitalni hra predstavovat vhodny zptisob implementace pouziti digitalnich
technologii ve vyuce, nebot tyto hry jsou predevs$im zalozené na feseni problé-
mu narozdil od aplikaci, které reflektuji spise obsahovy, resp. védomostni aspekt.
Vzdélavaci potencial digitalnich her vnima pozitivné celd fada autort (napt. Gee,
2013; Whitton a Moseley, 2012; Capek 2015), mj. proto, Ze si zici mohou vyzkou-
$et rtizné postupy aktivné, v relativné bezpe¢ném prostredi a s okamzitou zpétnou
vazbou. Ginnis (2017) uvadi, ze nejefektivnéjsim ucenim je uceni ze skute¢ného
zivota pripadné takové, které redlny zivot napodobuje. Digitalni aplikace, modely,
simulace a hry umoznuji zaktim ¢innostni uceni a aktivni fe§eni problémi, které
by jinak nebylo mozné ve $kolnich podminkach realizovat bud viibec anebo ne
tak efektivné.

Jiz del$i dobu je mezi zdky rizného véku skute¢nym fenoménem digitalni
hra Minecraft. Hra jako takova se skladd z jednotlivych bloku (kostek), které
jsou usporaddny v trojrozmérném prostoru a tvoii herni svét. Zakladni herni
dimenze predstavuje model skute¢ného svéta. Rizné druhy bloki predstavuji
mj. konkrétni pfirodni, umélé i smyslené materialy, véci a pfedméty s rznymi
vlastnostmi. Hra¢ ovlada vlastni postavu, ktera se mize pohybovat napriklad
chtizi, jizdou, muze plavat, nékdy i létat. Miize tézit i pokladat bloky, ziskavat
predméty do svého inventare a pouzivat rtizné nastroje. Hru je mozné hrat samo-
statné i po siti s vice hradi, ktefi se pohybuji ve spole¢ném svété a mohou vzajemné
spolupracovat. V roce 2016 vysla tato hra poprvé v edici pro $koly pod nazvem
Minecraft Education Edition (podrobné viz Bokr, 2023). Minecraft Education je
idedlnim prostfedim pro vyuku nové informatiky dle RVP ZV z roku 2021 (RVP
ZV, 2021), nebot nabizi na rtiznych drovnich moznost algoritmizace ¢i modelo-
jednodussi alohy. Diky otevtenosti hry a herniho svéta mize byt prostiedi vyuzito
pri tvorbé celych svétli nebo vyukovych lekei do raznych vyucovacich predméta
véetné téch prirodovédnych. Jelikoz pfirozenou soucasti hry je i hledani a tézba
nerostnych surovin, je vyuziti Minecraft Education ve vyuce geologie idealni pfi-
lezitosti. Hra sama o sobé je pro zaky silnou motivaci k feSeni tkolil, a muze byt
vyuZita pro priblizeni riznych geologickych témat nenasilnou formou a prispét
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k rozvoji kladného vztahu a zdjmu o geologii. Geologické poméry v samotné hie
vSak v mnoha ohledech neodpovidaji skutecnosti, na coz hra explicitné neupo-
zornuje. S ohledem na tvorbu miskoncepci v oblasti geologického vzdélavani je
tato hra ur¢itym rizikem. Tento fakt se stal klicovym vychodiskem pro identifi-
kaci cila této studie, kterd navazuje na dlouholety vyzkum prvniho autora (PB)
sumarizovany v praci (Bokr, 2023).

Cile této studie jsou:

- identifikovat v automaticky generovaném bézném hernim svété platformy
Minecraft Education zasadni chyby a odchylky od redlnych ptirodnich geo-
logickych podminek,

- vytvotit geologicky redlny modelovy herni svét pro vyhledavani a tézbu loZisek
nerostnych surovin pro platformu Minecraft Education,

- navrhnout a zpracovat vyukovou lekci v realnych geologickych podminkach
modelového herniho svéta v Minecraft Education s obsahovym diirazem na si-
mulaci geologického priizkumu a praci geologa,

- ovéfit navrzenou vyukovou lekci v praxi na zakladni $kole.

N

Geologické poméry v automaticky generované verzi bézného svéta
herni platformy Minecraft Education

Automaticky generovany bézny svét v herni platformé Minecraft Education (déle
jen ,,bézny herni svét®) predstavuje model skute¢né krajiny obsahujici naptiklad
vesnice, louky, lesy, baziny, pohoii ¢i pousté, v jejichz podlozi jsou rtizné horniny
a minerdly vytvafejici samostatna a tvarové riizna télesa. Pro vlastni pozorovani
geologické situace v hernim svété Minecraftu si prvni autor (PB) vytvotil pomoc-
né programy, které jsou schopny vytvéret geologické fezy nebo odstranovat dle
potteby vybrané typy hornin, minerald, surovin ¢i jinych bloku. Tyto pomocné
programy jsou k dispozici viz Bokr (2023, priloha D a E). Ukazka takto vytvore-
ného fezu v bézném hernim svété Minecraftu véetné popisu vybranych hornin,
mineralii a nerostnych surovin je v priloze 8. BéZny herni svét obsahuje ve verti-
kalnim sméru ¢tyfi rozdilné ,,geologické” urovné. Nejvyse se vétsinou vyskytuje
zvétralinovy pokryv, ktery je vétsinou nékolik metri mocny a je budovan vrstvou
zvétralin a nezpevnénych sedimentti (napt. hlina, $térk, pisek, jil). Nize se pak
vyskytuje tzv. kamennd droven, kterd ma rtiznou mocnost v desitkach metrt
(v horach maximalné pres 200 metrt) v zavislosti na vlastnim reliéfu krajiny, a je
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tvofena obecnym kamennym blokem, pokud se v tomto misté nenachdzi néjaké
konkrétni téleso horniny ¢i mineralu. Ve spodni ¢asti herniho profilu se nachdzi
priblizné 60 metrtt mocnd uroven budovana blokem hlubinné bridlice, pokud neni
opét nahrazena néjakou konkrétni horninou nebo mineralem. Nejnize v profilu
se nachazi aroven zakladni horniny, kterd mé rtiznou mocnost od 1 do 5 metru
a je tvofend tzv. pevnou horninou - bedrock. Profil vys$e uvedenymi tirovnémi
bézného herniho svéta je uveden na obrazku v Ptiloze 9.1.

Jak jiz bylo feceno, ve vyse popsanych geologickych turovnich se vyskytuji téle-
sa rtznych hornin a minerald. Zvétralinovy pokryv je tvofen vétsinou hlinou nebo
$térkem, v poustnich oblastech piskem. Pestiej$i nahodné zastoupeni pokryvnych
hornin najdeme na dné vodnich tokt a vodnich ploch, kde se vyskytuje predev$im
hlina, jil, pisek a $térk. Z geologického hlediska nedavé smysl hojny vyskyt hliny
na dné fek, jezer a mofi a také je naprosto nerealisticky zcela nahodny vyskyt
téles $térku, pisku a jilu. Toto rozmisténi neodpovida geologickym zakonitostem
vzniku sedimentdrnich hornin, nerespektuje zdroj materidlu, dynamiku a unése-
ci (transportni) schopnosti feky a more (distribuci materiélu v zavislosti na sile
proudu a hmotnosti transportovanych, resp. ukladanych ¢éastic). Ve skute¢nosti
vyskyt $térkovych téles je typicky napt. pro dynamicky proudici feky nebo pro
mofska pobrezi se silnym pribojem. Pis¢ité usazeniny buduji plaze nebo mélké
pribfezni oblasti a jilovité usazeniny se vyskytuji v hlubsich a klidnéjsich ¢astech
fek, jezer a mori dale od pobrezi. Pod zvétralinovym pokryvem se v hernim svété
nachazi urovné tvorené kamenem a hlubinnou btidlici. Ty obsahuji vice ¢i méné
nahodné se generujici a tvarové pestra télesa dal$ich hornin a mineralt vytvarejici
razné velké shluky v jednotkdch az desitkdch metri. Prakticky v kazdém misté
bézného herniho svéta hra¢ po chvili kopani narazi na tyto horniny a mineraly.
V kamenné urovni jsou zastoupeny pfedevsim vyvielé (magmatické) horniny,
a to konkrétné zula, diorit a andezit. Vyskyt téchto hornin v této trovni opét
neodpovida geologické skute¢nosti, nebot andezity realné tvoti pouze povrchova
¢i mélce podpovrchova vylevna (vulkanicka) télesa a kyselé Zuly a intermedialni
diority pak mnohem rozsahlejsi hlubinna télesa (viz Pfiloha 9.2). Podobné shlu-
ky jako tyto vyvtelé horniny tvofi uvnitt kamenné vrstvy také kapsy hliny, jilu,
$térku, coz je z geologického hlediska zcela nemozné. Podobné nerealny je vyskyt
kapes tufu (usazeny sopecny popel) a $térku hluboko pod povrchem herniho svéta
zejména v urovni hlubinné bridlice. Za geologicky nesmysl 1ze také napriklad
povazovat vyskyt ametystovych geod obalenych vrstvou vapence a ¢edice v ka-
menné Grovni a drovni hlubinné bridlice. Podobné jako horniny se v kamenné
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urovni a trovni hlubinné bfidlice nachdzeji rizné nerostné suroviny jako je napft.
zelezna ruda, uhli, méd, zlato, diamanty ¢i smaragdy (viz Priloha 9.3). Vyskyt
nerostnych surovin je v bézném hernim svéte automaticky generovan nejcastéji
ve formé shluki nebo ,,zilnych téles” (nejedna se ale o skute¢né Zily, ale spise
o rozsahlejsi shluky). Naptiklad méd se vyskytuje nejvice uprostied profilu ka-
menné urovné, hojné v krapnikovych jeskynich a vzacné se nachazi v nejvyssi
¢asti arovné hlubinné bridlice a v horach. Podobné rizny vyskyt md i Zelezna
ruda, ktera se dominantné objevuje v zilnych télesech kamenné tirovné a rov-
né hlubinnych bridlic a geograficky v horach. Popis vyskytu dalsich surovin je
podrobné uveden v praci Bokr (2023). Nicméné z uvedeného je patrné, ze pro-
storové a geografické usporadani lozisek nerostnych surovin v bézném hernim
svéte vitbec neodpovida skute¢nym vyskyttim a tvarim lozisek v zemské kurte.
Vedle uvedenych surovin jsou dale hrou generovany také jeskyné, lavové a vodni
kapsy a hlubinné doly. Jeskyné se vyskytuji nahodile v celém horninové pestrém
geologickém profilu hry a ¢asto obsahuji krapniky, které vyrustaji z krapnikovych
bloki. Vyskyt jeskyni a krapnikové vyzdoby geologicky vazany také na horniny
typu zula, diorit, andezit a tufy je zcela nesmyslny, podobné jako hojné nélezy
vSech typt nerostnych surovin v jeskynich. Tento geologicky omyl je mezi hra-
¢i Minecraftu silné rozsifen a samotnou hrou dale podporovan, nebot skute¢né
pro nalezeni nerostnych surovin je vyhodné sestoupit do systému jeskyni a zde
hledat obnazena loziska. S obdobnou predstavou déti a zak se prvni autor (PB)
setkal i béhem $kolnich a détskych vzdélavacich programti a prohlidek v Muzeu
Ceského krasu v Berouné i v Konépruskych jeskynich, pti kterych méli déti a z4ci
bézné predstavu, ze jeskyné jsou zdrojem nerostnych surovin napt. zlata. Dal$im
nahodile generovanym geologickym fenoménem je vyskyt lavovych a vodnich
kapes o velikosti nékolika malo blok v riiznych mistech skalnich masivii a uvnit
pevnych skal. V pripadé, ze je kapsa oteviena, pak z ni neustale vytéka voda ¢i
lava. Zcela nepravidelné a geologicky zcela nelogicky mimo vyskyt nerostnych
surovin jsou ve hre generovany hlubinné doly.

Z vyse uvedeného vyplyva, ze bézny herni svét obsahuje zdsadni geologické
nesrovnalosti, které jsou prostfednictvim této velmi populdrni hry podporovany
a cilené upevnovany u velkého mnozstvi hra¢t/zaka. Ti prakticky nemaji $anci
se vyjma vlastni vyuky geologie na ZS, samostudia ¢i edukaénich volnocasovych
aktivit seznamit s redlnou geologickou stavbou svého okoli a identifikovat zminé-
né geologické miskoncepty a chyby. Na druhou stranu bézny herni svét Minecraft
Education pravé pro svij herni styl (hleddm/kopu), zastoupeni pomérné velkého
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mnozstvi hornin i surovin a velkou pestrost prosttedi svého otevieného svéta
nabizi zna¢ny potencial pro vyuziti ve vyuce. Z téchto divodi byla vytvorena
vyukova lekce, kterd se ,,odehrava“ ve specidlné vytvofeném geologicky redlném
modelovém hernim svété pro vyhledavani a tézbu lozisek nerostnych surovin pro
platformu Minecraft Education (déle jen ,,modelovy herni svét®, viz Bokr, 2023).
Ten obsahuje spravné prostorové usporadani a moznosti vyhledavani lozisek ne-

rostnych surovin.

3 Geologické poméry v modelovém svété herni platformy
Minecraft Education

Modelovy herni svét pro platformu Minecraft Education vice odpovida geologické
realité, ma velikost 400 x 400 metrii/blok, a je charakteristicky lokalnim vysky-
tem tfech typt lozisek nerostnych surovin v monoténni horniné typu kdamen.
Loziska odpovidaji svym tvarem a mocnosti redlnym vyskytim v zemské kiife
a jmenovité se jedna o uhli, zlato a Zeleznou rudu (vybér zohlednuje historii téz-
by v CR). Celkovy rozsah lozisek byl vhodné ptizptisoben velikosti modelového
herniho svéta. Tato loziska v hernim svété nelze jednoduse objevit néhodnym
kopanim, ale je nutné pro jejich objeveni aplikovat zakladni metody geologického
pruzkumu v dosud neprozkoumanych tzemich. Cely terén modelového herni-
ho svéta je budovan béznym kamenem, ktery je pokryt vrstvou hliny a travou.
Terén je také geomorfologicky zpestfen nékolika drobnymi pahorky, pfirodnimi
geologickymi vychozy skalniho podlozi i systémem vodnich tokd s nazornymi
soutoky, ze kterych je patrny smér toku, i kdyz voda v fekach ve hie Minecraft
bézné neproudi. V. modelovém tizemi je vytvoren i erozni relikt sopky tvoreny
andezitem a lokalné obsidianem. Do takto pfipraveného svéta bylo umisténo
lozisko uhli ve formé mirné uklonéné uhelné sloje, jejiz predlohou byla realna
svrchnokarbonska sloj ¢erného uhli odkryta v povrchovém dole Ovéin u Radnic
(napt. Pesek a kol. 2001, Ptilohy 9.4 a 9.5). Pro nalezeni uhelné sloje v modelovém
hernim svété je nutné provést povrchovy geologicky prizkum, ¢emuz napomtize
poskytnutd indicie, tj. existence drobnych pfirodnich vychozt sloje zdtiraznénych
ohném, resp. dymem simulujicim samovzniceni uhli (viz Pfiloha 9.6). LozZisko
zelezné rudy, jehoz modelovym vzorem byla zvrasnénd strmé uklonénd cocka
sedimentarnich zeleznych rud svrchnoordovického stari (Svoboda a Prantl, 1955),
1ze také identifikovat povrchovym prizkumem za pomoci vyskytu jezirek s ¢er-
venym piskem, ktery indikuje zbarveni oxidy a hydroxidy zeleza (viz Ptiloha 9.7).
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Poslednim typem loziska je zlato, které se vyskytuje v CR velmi vzacné ve formé
ktemennych zil a zilnikd (viz Moravek a kol., 1992). Kfemenna zlatonosna Zila je
v modelovém hernim svéte umisténa ve svislé poloze a omezené délce bez povr-
chového vyskytu, aby bylo eliminovano jeji ndhodné nalezeni. Hra¢i musi vyuzit
metodu $lichové prospekce (napt. Manour, 1987). Z tohoto divodu je zlatonosna
zila lokalizovana v blizkosti vodniho toku (viz Pfiloha 9.8), kde v jeho pis¢itych
sedimentech bylo rozplavovano vyvétralé zlato s klesajici koncentraci ve sméru
toku. Bohuzel, technicky Minecraft pracuje jen s bloky zlata a nelze jinym jedno-
duchym zptisobem modelovat piscité sedimenty se zlatinkami, proto je zminéna
klesajici koncentrace zlata v fece vyjadrena del$imi vzdalenostmi mezi jednotli-
vymi bloky zlata umisténymi v fiénim sedimentu. V modelovém hernim svété je
pomoci specidlnich bloki uréenych pro edici Minecraft Education zablokovana
moznost tézby zlata v fece, aby bylo opét eliminovano nahodné kopdni a niceni
fi¢niho sedimentu jako zdroje informaci pro spravné aplikovani metody $lichové
prospekce a nalezeni primarntho loziska této suroviny. Hrac¢tim je toto omezeni
vysvétleno ve formé nutné ochrany prirodnich podminek reky a jejiho posvatného
vyznamu pro domorodé obyvatele (viz kap. 4). Souéasti svéta jsou i bézné herni
Minecraft dopliiky, napt. rozhledna s moznosti pohledu na herni svét shora, po-
trebné vybaveni pro hru, resp. priizkum a tézbu nerostnych surovin (krumpéce,
lopaty, zebriky, pochodné apod.), sud pro odevzdani vytézenych surovin, riizné
bonusové odmény (diamantovy krumpac pro tézbu obsidianu nutného pro stavbu
portalu).

Soucasti vytvoreného modelového herniho svéta je nékolik Grovni ochrany,
které stabilizuji vlastni integritu herniho svéta, umoznuji realizaci vyukového
zadani a samotny hladky praibéh hry v daném ¢asovém ramci. Jedna se napt.
o blokovdni pouziti véts§iny béznych prikazl, zménu nastaveni hry, pfechod
do tvorivého rezimu hry ¢i rozsifeni opravnéni ke hte (podrobné viz Bokr, 2023).

4 Navrh a zpracovani vyukové lekce

Jak jiz bylo uvedeno v kapitole 2, bézny herni svét platformy Minecraft Education
je v pfimém rozporu s geologickou realitou zemské kiiry, resp. litosféry, a také
zcela chybné zprostfedkovava hra¢im nerealny pohled na praci geologa. Ten pro
nalezeni loZiska nerostnych surovin vyuziva primarné svych znalosti, systematické
prace a sofistikovanych metod, a nikoliv ndhody ¢i své neutuchajici urputnosti
v intenzivnim, ale zcela nahodilém kopani v hornindch, jak jej vyobrazuje bézny
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herni svét. Z tohoto divodu byla pripravena komplexni vyukova lekce, ktera se
odehrava v geologicky realnych podminkdch modelového herniho svéta v Mi-
necraft Education (viz kap. 3) a zdroven simuluje redlné podminky geologického
pruzkumu a prace geologa (viz cil 3). Zaroven zdiraznuje spole¢ensky vyznam
geologie jako aplikované védy. Ve svém dusledku geologicky korektni virtual-
ni herni svét platformy Minecraft Education muzZe do jisté miry nahrazovat ¢i
modelovat terénni geologickou exkurzi ve $kolni praxi a jednoduse prezentovat
v kratkém case a na riznych mistech (minéno v hernim svét¢) jednotlivé geolo-
gické jevy a procesy, které jsou v redlnych podminkach vazany na rizna prostiedi
a geografické lokace. Nicméng, je autortim jasné, Ze virtudlni a ,, kubisticky® svét
Minecraftu nemtiZze na zakladni $kole plnohodnotné nahradit pfinos prace s pti-
rodninami a exkurzni ¢innost ve vyuce, ale muize je vhodné doplnit naptiklad
o pohledy a tikoly, které neni v ramci vyuky mozné realizovat s zaky v terénu.

Navrzenou a dale v textu popsanou vyukovou lekci (déle jen ,lekce®), ktera
ideové vychazi z puvodni vyukové lekce prvniho autora (PB) (Bokr, 2023), Ize
zafadit do vyuky prirodopisu, konkrétné nezivé prirody v ramci vzdélavaci oblasti
Clovék a ptiroda. Vychozim prekonceptem pro tuto lekci je Zakovskd znalost
udiva 1. stupné a znalost béznych prikladt nerostnych surovin, napt. rudy kovti,
energetické suroviny, véetné jejich praktického vyuziti. Lekce je navrzena tak, aby
nevyzadovala prakticky zadné znalosti z geologie odpovidajici trovni 2. stupné ZS.
Z tohoto divodu lze lekci zaradit do vyuky na tvod tematického celku neziva
priroda, ve kterém se Zaci seznamuji s vyznamem geologie a naplni prace geologa.
Dil¢i ¢asti navrzené lekce mohou mit své uplatnéni pro sviij motivaéni charakter
ve vyuce jinych specifi¢téjsich geologickych témat jako je napt. mineralogie, pe-
trologie a loZiskové geologie.

Ptivodni vyukova lekce Bokra (2023) byla ovéfena v praxi a na zakladé tohoto
Setfenti (viz kapitoly 5 a 6) byla modifikovana do formy popsané dale v této kapi-
tole, pri¢emz hlavni zménou je redukce nékterych dil¢ich aktivit a tprava casové
dotace lekce na 3 vyucovaci hodiny (135 minut), resp. 1 vyucovaci hodina (45 mi-
nut) a dvé spojené vyucovaci hodiny (90 minut). Vychazi pfedevs$im z principt
¢innostniho ucéeni zaku a je primérné zaméfena na rozvoj kompetence k ucen,
k feseni problému a digitalni kompetence. Jednotlivé aktivity lekce rozviji u zaku
i mékké dovednosti (soft skills), jmenovité se jedna predevsim o komunika¢ni
dovednosti, praci v tymu, samostatnost a organiza¢ni dovednosti. Jak jiz bylo
uvedeno vyse, hlavnim cilem lekce je pfiblizit zakiim praci geologa a zvysit jejich
povédomi o vyznamu geologie pro spole¢nost. Vzhledem k ¢etnym odbornym
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geologickym nedostatkiim bézného herniho svéta, které byly popsany v kapito-
le 2, mutize realizace lekce korigovat zazité geologické miskoncepce u pravidelnych
hract hry Minecraft.

Pro realizaci lekce je nezbytné, aby méli Zaci pristup k pocitaci, na kterém bude
nainstalovana herni platforma Microsoft Education, ve které se spusti modelovy
herni svét (viz Ptiloha 5). Lekce predpoklada, ze vyucujici i Zaci umi provadét
zdkladni herni operace v tomto prostfedi, konkrétné se jedna napt. o pohyb, tézbu,
osvétleni podzemi, vylézani z podzemi, vysouseni jezirek, prici s inventarem.
V ptipadé, Ze zaci nemaji s herni platformou zadné nebo minimalni zkusenos-
ti, je dobré zaradit pred samotnou lekci nejprve nacvik téchto hernich operaci
na tzv. trénovaci draze, ktera byla pro tyto ucely rovnéz vytvorena (viz Ptiloha 7).
Vyucujicim je k dispozici také program pro odkryvani lozisek v modelovém her-
nim svété, ktery bude pottebovat v zavéru lekce (viz Ptiloha 6). Pro zéky jsou
vytvofeny mapy k modelovému hernimu svétu (viz Priloha 4) a pracovni listy
zaméfené na vztah vyskytu zlata v sedimentech vodnich toki a jeho primarnich
lozisek (viz Ptiloha 1), oboji vytvorené v online editoru Canva. Kromé samot-
ného ptisobeni v modelovém hernim svété je celd lekce podporena vykladovou
a diskuzni ¢asti, kterd ma oporu v, klasické Microsoft® prezentaci (viz Ptiloha 2).
Tato prezentace je klicovym materidlem pro vyucujici, kteti by chtéli navrzenou
lekci realizovat ve svych hodinach. Obsahuje nejen ¢asti vdzané na samotnou hru
v modelovém svété, ale v uvodu poskytuje zakladni odborné informace s diirazem
na vybrané nerostné suroviny, jejich tézbu, vyznam a vyuziti v praktickém zivoté
¢lovéka. Prezentaci si je mozné upravit a rozsifit dle vlastnich potieb vyuky a ¢aso-
vych moznosti. Veskeré tyto podptirné materialy jsou popsany dale v této kapitole.

Metodické podklady pro navrzenou vyukovou lekci

Navrzena lekce je zpracovana do podoby prehledné tabulky. Jeji soucasti je po-
drobny rozpis aktivit, ¢asova dotace pro jednotlivé aktivity, vazba dil¢ich aktivit
na jednotlivé podptirné materialy. Vzhledem k velkému rozsahu je tabulka uve-
dena ve formé Ptilohy 3 a dile jsou podrobnéji rozepsany pouze pouzité metody
vyuky a jejich konkrétni vyuziti v pribéhu navrhované lekce.

Vzhledem k tomu, Ze navrzena lekce ma charakter ivodniho vyukového bloku
prirodopisu pro 9. ro¢nik, kterému nemusi predchazet Zddna vyucovaci hodina, je
na zacatek zatazena #izend diskuze na téma: Cim se zabyva neziva piiroda. Vyuéu-
jici klade zaktim otézky, pomoci kterych zjistuje jejich prekoncepty z fyziky, che-
mie a zemépisu, dosavadni postoje ke geologii, zdjem o geologicka témata ¢i praci
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geologa. Mozné otazky k Gvodni fizené diskuzi jsou napt. Co si predstavite pod
pojmem nezivé priroda?, Je mezi vami nékdo, koho zajimaji mineraly / horniny /
sopky/ zemétieseni / zkamenéliny...? S ohledem na nasledné faze vyuky v ramci
VL by otazky zde nemély naznacovat vyznam geologie pro kazdodenni zivot.

Na libovolnou sadu otazek vyucujici plynule navaze otazkou v nasledujici
aktivité, kterou je vyuZziti hodnotové skdly. V tomto konkrétnim prikladé ucitel
zjistuje nazory zak pomoci otazky ,,Jak moc potrebujete ke svému kazdodenni-
mu Zzivotu préci geologa nebo vysledky jeho prace?”. Skala by neméla mit prilis
bodd, zde postaci pouze tfi: vyuzivam kazdy den - vyuzivam jednou az dvakrat
tydné — nevyuzivam viibec. Existuje nékolik variant, jak tuto aktivitu realizovat.
Tou nejjednodussi je optické zndzornéni primo ve t¥idé, kdy se Zaci postavi na ja-
koukoliv linii s vyzna¢enymi body nebo naptiklad podle polohy ruky umisténé
na pomyslném zebticku od podlahy ke stropu. Lze k tomu vyuzit i digitalni tech-
nologie a online hlasovaci aplikace (napt. Slido nebo Mentimeter). Tato aktivita
je ve vyuce vyuzita dvakrat v kratkém sledu za sebou, tj. Téméf v uvodu lekce,
nésledné na konci prvni vyuc¢ovaci hodiny po vykladu podporeném prezentaci
a diskuzi na téma nerostné suroviny, jejich tézba a vyznam.

Brainstorming v ramci navrzené lekce slouzi k vytipovani prikladu prace
geologa, které jsou nezbytné pro Zivot ¢lovéka. Vzhledem ke slozitosti tématu
mize ucitel Zdky aktivné navddét na myslenky tykajici se nerostnych surovin
nezbytnych pro lidskou spole¢nost, metody zkoumani jejich vyskytu, odkryvani
lozisek, spolupraci pfi tézbé, potfebu nerostnych surovin ve vyrobé, energetické
zdroje atd. U¢itel mtize pouzit nasledujici ndvodnou otazku: Z jakych materia-
It a surovin se vyrabéji predmeéty a produkty kazdodenni potfeby jako je napt.
mobil, auto, $perky, softshellova mikina, elektricka energie? Cilem je dovést zaky
k tivahdm, co vSe v dnesni spolecnosti zavisi na ziskdvani nerostnych surovin.
Brainstorming je mozné realizovat mnoha zpusoby, vzhledem k potiebé kratké
¢asové dotace na tuto aktivitu je nejvhodnéjsi, aby zaci hlésili své napady a ucitel
je zapisoval na tabuli. Po ukonéeni brainstormingu by mélo dojit k vyhodnoceni,
kdy uditel vybere a viditelné oznaci jen klicové pojmy souvisejici s praci geologt.
V pripadé vétsi ¢asové dotace nebo pri praci se star$imi zaky, u kterych se pred-
pokladaji $irsi vstupni informace, lze tuto aktivitu rozsifit o tvorbu pojmové mapy.
Zéci postupné dopliuji pojmy a snaz se je graficky usporédat podle souvislosti.
Pojmovou mapu si tvoii bud kazdy zdk sam nebo mitize pracovat celd tfida spo-
le¢né na tabuli. V obou ptipadech uéitel koriguje pojmy a pomaha hledat zakiim
spravné souvislosti.
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Pro hledani odpovédi na dil¢i otazky, které oteviraji zaktim nové téma ¢i né-
jaky problém, je v rdmci lekce zvolena metoda Think-Pair-Share (Lyman, 1981;
Sharma a Saarsar, 2018). Zaci se nad danym problémem zamysli kazdy sam, na-
sledné sdili své nazory ve dvojicich a vybrané dvojice mohou nakonec prezentovat
své myslenky pred celou tfidou. Kromé schopnosti nezévisle premyslet umoziuje
tato metoda rozvoj schopnosti diskutovat, prezentovat vlastni nazor a ptipadné
argumentovat s ostatnimi v bezpe¢ném prostredi.

Dominantni aktivitou druhého vyukového bloku navrzené lekce je prizkum
modelového herniho svéta Minecraft Education. Tento prizkum je zadan jako
prdce s pribéhem, ktery zaktm vyucujici v tivodu dvouhodinového bloku pred-
stavi. MiZze mit napt. nasledujici podobu: ,,Pfedstavte si, ze svét pravé zaziva su-
rovinovou krizi. TéZebni spole¢nosti od vas pottebuji pomoc objevit nova loZis-
ka nerostnych surovin. Jako skute¢ni geologové jste se ocitli v dosud geologicky
neprozkoumaném tzemi na nové objeveném ostrove, ve kterém mate za tikol
najit a tézit lozisko uhli, zlata a Zelezné rudy. Toto Gizemi inspirované skute¢nymi
lozisky bude simulovéno ve hfe Minecraft. Ve stfedu tohoto ostrova se nachazi
rozhledna, ze které je vidét celé uzemi a na jejim boku je tla¢itko, které vam vyda
vSechny potfebné nastroje pro priizkum krajiny a téZzbu. Ma to ale jeden hacek,
v modelovém svété ziji domorodci, kteti si velmi vazi veskerych zdroju vody,
véetné fek. Aby vés nechali na jejich tizemi patrat po nerostnych surovinach, mate
naprosty zdkaz primo v fekach a fi¢nim pisku cokoliv odhazovat, stavét, ni¢it nebo
tézit. Reky mtizete pouze prochézet nebo v nich plavat.

Samotnd herni aktivita Zdkii v herni platformé Minecraft Education je rozdé-
lena do nékolika fazi. Podstatou je vzdy simulace praktického ovéfeni metod geo-
logického prizkumu, Zaci pracuji ve dvojicich, ptipadé trojicich (dale oznacovano
pouze jako dvojice) na jednom pocitaci, a nikoliv v sitové hte, aby se v$ichni zaci
Ucastnili prizkumu a objeveni vSech lozisek. V prvni fazi vyucujici zaky vyzve,
aby si vymysleli vlastni postup, jakym by mohli najit nékteré z lozisek uvedenych
surovin. Tento postup mohou Zaci napsat na papir nebo o ném mohou jen kratce
diskutovat v ramci dvojice. Na vyzkou$eni svého navrhu piimo v herni platformé
maji ptiblizné 5 minut, béhem kterych jim je vyucujici k dispozici, motivuje je
pti praci a dohlizi na ¢asovy limit ikolu. Pokud by kdykoliv vyucujici potfeboval,
aby ve hre dvojice vylezly z podzemi na povrch (pokud byly zakopany nékde
hloubéji) a vratily se k rozhledné, 1ze k tomu pouzit piikaz ,./tag @s add dom",
ktery lze zadat do chatu ve hte. Dal$i fazi lekce je vyhodnoceni téchto prvnich
pokust o tézbu pozadovanych surovin. Poté co uditel zastavi predchozi aktivitu
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maji zaci za ukol spoditat finanéni naklady svého dosavadniho postupu, zde je
prostor pro mezipfedmétové vztahy s matematikou. Pomoci klavesy ,,E“ si oteviou
ve hte svij inventar (viz Ptiloha 9.9) a za kazdy vytézeny stack skaly (tj. 64 bloku)
si napoc¢itaji naklady 1.000.000,— K¢ (vyucujici vysvétli, Ze tato ¢astka ma pokryt
néklady na zfizeni dolu a vlastni téZbu horninového masivu). Za necely natézeny
stack si napocitaji pomérnou ¢astku. Pokud se néjaka dvojice priibézné zbavovala
vytézenych bloku (poklddala je zpét nebo je vyhodila), pokusi se jejich mnozstvi
odhadnout a zapocitat do svych nakladu. V pripadé, ze dvojice objevila nékteré
z pozadovanych lozisek, zadné naklady si nepocitd. V takovém pripadé je totiz
vykompenzuje prodejem nalezené suroviny. Pro vyhodnoceni prvnich pokust
o tézbu si zaci pripravi stru¢né shrnuti svého dosavadniho poc¢inani, tj. stru¢né
v bodech popiSou jimi aplikovany postup priizkumu a tézby, uvedou své aspéchy
a netspéchy pti tézbé a sdéli své naklady. Poté co vSechny dvojice vyhodnoti své
dosavadni strategie prazkumu nasleduje kratka reflexe prvotnich pokust téz-
by vybranych nerostnych surovin. Pomoci metody Think-Pair-Share (viz vyse)
se zaci zamysli nad divody neuspéchu téch dvojic, které utratily mnoho penéz
aneobjevily zadné tézitelné lozisko. Nasledné vyucujici shrne, ze problém vznika
ndhodnym kopanim do zemé v domnéni, Ze se néjaké lozisko najde a upozorni
na ddlezity fakt, ze takto geolog nepostupuje. Zékim jesté zdtirazni, Ze modelovy
herni svét, ve kterém se pohybuji, je zalozen na redlném usporadani lozisek ne-
rostnych surovin, a je potfeba chovat se pfi prizkumu a nasledné tézbé vice jako
skute¢ny geolog, nikoliv hra¢ bézného herniho svéta Minecraftu.

Timto je polozen zaklad pro vykladovou cdst lekce, ktera blize predstavuje
realné a vhodnéjsi postupy priizkumu terénu, vyhledavani lozisek a tézby nerost-
nych surovin. V ramci této pasaze je vhodné pouzit jako vizudlni a informaéni
podporu prezentaci, jejiz navrh je ptilozen (viz Priloha 2). Vyklad by mél probihat
za Casté interakce se zaky. Priibéh se miize lisit v zavislosti na tom, zda v predchozi
aktivité nékterd z dvojic prisla na spravny postup geologického priizkumu a kolik
takovych dvojic bylo. Prvni ¢ast vykladu by méla byt zamétena na hledani uhli
a zelezné rudy. Vyucujici by mél zaky upozornit na fakt, ze tyto dvé suroviny lze
v nékterych pripadech najit pfimo na povrchu. Spole¢nou diskuzi by méli zaci
dojit k zavéru, ze levné a bez vétsiho technického vybaveni mohou byt loziska
nalezena povrchovym prizkumem, tj. systematickym prochazenim daného tze-
mi. Druha ¢ast vykladu je zaméfena na pruzkum zlata. Vyucujici by mél zaky
upozornit, ze zlato neni viditelné jako predchozi dvé suroviny a pruzkum jeho
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vyskytu je slozitéjsi. Pfedstavi jim priklad vyskytu zlata v podobé miniaturnich
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$upinek, tzv. zlatinek v kfemennych zilach. V ramci vykladu by mélo zaznit, ze
tyto zlatonosné zily se priimyslové tézi, nicméné najit spravné zily je vzhledem
k malym rozméram zlatinek obtizné. Vyuziva se zvétravani a odnosu uvolnénych
zlatinek destovou vodou do usazenin vodnich toki, kde je mozné je vyryzovat
(tj. proces, kdy se z ryzovaci panve odplavuje leh¢i material a tézké zlato v ni
zUstava na dné). V této fazi by mél vyucujici vysvétlit, Ze sledovanim obsahu
vyryzovanych zlatinek v fece Ize vyhledat oblasti a mista se zlatonosnymi zilami
(viz Ptiloha 2, prezentace snimek ¢. 24). Zaci by méli na zékladé vykladu vyvodit,
zda geologové sleduji pti hledani zlatonosnych zil obsah zlatinek ve vodnim toku
po nebo proti jeho proudu. Jejich nazor lze ovérit napt. pomoci signalizace — palec
dolti vyjadtuje variantu po proudu, palec nahoru vyjadiuje moznost proti proudu.
Na zavér vyucujici shrne, ze geologové sleduji obsah zlatinek proti proudu toku,
jelikoz se hledd primdrni zdroj — zlatonosna zila, odkud voda zlatinky ptivodné
odnesla, aby se nasledné usadily na dno vodni tokd.

Pro ovéfeni pochopeni vztahu vyskytu zlata v sedimentech vodnich toku
v souvislosti s primarnimi lozisky zlata byla navrzena prdce s pracovnim listem.
Vzhledem k mnozstvi aktivit v rdmci navrzené lekce je tato ¢innost ponechana
pouze jako mozZnost pro vyucujici, ktefi by disponovali dostate¢nou ¢asovou re-
zervou. V takovém pripadé mohou byt vyuzity pracovni listy (viz Ptiloha 1, véetné
spravného reSeni), které zaci vypracuji samostatné, pfipadné ve skupindch nebo je
miize vyucujici promitnout hromadné v ramci prezentace. Dal$i moznosti je zadat
pracovni listy elektronicky, rychly zptisob bez registrace nabizi naptiklad aplika-
ce Whiteboard (https://whiteboard.fi/). V tabulce popisujici vyucovaci jednotku
(Ptiloha 3) neni varianta prace s pracovnim listem z ¢asovych duvodu uvedena.

Po vykladové ¢asti pokracuji dvojice Zaka v samostatné herni aktivité v herni
platformé Minecraft Education. Ovéfi si v praxi simulaci pfedstavenych metod
priizkumu v modelovém svété hry. Pokracuji v ptivodné rozehrané hte. Zaci musi
vytézit cely stack, tj. 64 blokd uhli, zlata i Zeleza. NatéZené suroviny odevzdavaji
do sudu na zdi vedle rozhledny. Podrobny navod je uveden na informa¢ni tabuli
na zdi vedle sudu. Vyucujici promita zadani dkolu (viz Pfiloha 2, prezentace sni-
mek ¢. 30). V prvni fazi by méli Zaci zacit s hledanim kfemenné zlatonosné Zily,
dokud maji princip geologického priizkumu pro lozisko zlata v paméti. Méli by
sledovat mnozstvi zlata v usazeninach vodnich tok proti jejich proudu, pricemz
v misté nejvyssi koncentrace zlata ve vodnim toku maji odkopat hlinity pokryv
v okoli. Vzhledem k tomu, Ze v herni platformé Minecraft neproudi viditelné
v fekach voda, musi Zaci rozpoznat smér toku vody podle tvaru soutoki. Casovy
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limit na odkryti zlatonosné Zily a vytézeni zlata by nemél presahnout 10 minut.
Nasledné Zaci ovéii i postup nalezu uhli a Zelezné rudy povrchovym priizkumem.
Z davodu urychleni celého procesu je mozné poskytnout zakiim jednoduchou
mapu terénu se zakresem koute vystupujiciho ze zemé a oranzovych jezirek. Zde
je opét prostor pro pribéh s domorodci, kteti do podoby mapy graficky zpra-
covali pozorovani téchto nezvyklych tkazu, které vidéli primo na povrchu bez
nutnosti kopani. Mapa je k dispozici ve formé mapového zdkresu a pro zdjemce
také ve formé azimuttl udavajicich smér od rozhledny k témto mistim (Ptilo-
ha 4), podrobnéjsi popis dale v textu. Nejuspésnéjsi skupiny by mély do sudu
u rozhledny odevzdat stack (64 bloki) vSech pozadovanych nerostnych surovin,
tj. zlata, Zeleza i uhli. V pripadé potfeby je mozné jednotlivym dvojicim snizit
mnozstvi pozadovaného zlata na 32 a odstranit vodu z jezirek u zelezné rudy
pomoci prikazu ,,/function leh.

P1iblizné po 25 minutach samostatné hry dvojic zaki je dobré, aby ucitel jejich
¢innost zastavil a ukazal tridé spravny postup prizkumu formou zrychlené se-
hravky ucitelem. Z divodu rychlejsiho pohybu v terénu pomoci 1étani se vyucujici
muze na svém pocitaci pfepnout do herniho rezimu ,,tvofiva“ pomoci prikazu
»/tag @s add ucitel“. Sou¢asné si do hry prostfednictvim nastroje pro tvorbu kédu
v editoru MakeCode (ten je ptimo soucasti platformy Minecraft Education, vstup
stiskem klavesy ,,C) naimportuje, nacte a spusti ptilozeny program pro odkryvani
lozisek v modelovém hernim svété (Ptiloha 6), ktery je téZ dostupny on-line na ad-
rese: https://makecode.com/_XhFE56 Wxh5pR. Podle ¢asovych moznosti mtize
uditel bud provést pouze komentovanou sehravku s cilem ukazat zaktim spravny
postup. Nebo mtize pti sehravce kooperovat se zaky z pozice nepouceného pra-
covnika, kterého Zaci v roli expertd navadi, jak najit loZisko zlata, uhli a Zelezné
rudy. Tato varianta md za cil ovérit pochopeni procesu geologického prizkumu
zaky. Dale je popsan mozny postup, jak toto ovéreni realizovat. Vyucujici miize
zacit hledanim loziska zlata ndhodnym kopanim hned u rozhledny, ve kterém by
jej zaci méli zastavit. Vyucujici se nasledné necha zaky navést ke spravné fece,
ve které se vyskytuje zlato. Zeptd se tfidy, zda md jit po nebo proti jejim proudu.
Zéci by jej méli v tuto chvili navést proti proudu. V misté posledniho rozdvojent
feky vyucujici zdimérné odboci do pfitoku bez vyskytu zlata, pficemz tiida by
meéla tento jeho krok korigovat. Po névratu do spravného pritoku zamérné prejde
misto s nejvétsim vyskytem zlata, pokracuje dale proti proudu do mist, kde se
zlato jiz nenachdzi a opét ¢eka na korekei svého postupu zaky. Na vyzvani se vrati
zpét do mista s nejvyssi koncentraci zlata v sedimentu vodniho toku, kde pomoci
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zadani prikazu ,,0zl“ do chatu odkryje celou zlatonosnou kfemennou Zzilu. Zde
je prostor pro kratky vyklad, kdy vyucujici uvede, Ze obsah zlata ve zlatonosnych
zilach je velmi nizky. MiiZe zminit jednotku ppm (miliontiny), ktera uvadi vyskyt
zlata v gramech z jedné vytézené tuny kiemene, napt. 5 gramu zlata z jedné vy-
tézené tuny zlatonosného kfemene. Prodejni cena zlata pak musi pokryt ndklady
na tézbu velkého mnozstvi zlatonosného kiemene. Ze strany vyucujiciho by mélo
zaznit, ze vSude kolem odkryté Zily se vyskytuje pouze obycejny kamen. Odkryti
lozisek zelezné rudy a uhli je jiz rychlejsi. Vyucujici se zepta zaki, jakym zpiso-
bem by geolog hledal pfipadna mista vyskytu téchto surovin. Kdyz zazni spravna
odpovéd, tj. zadit povrchovym priizkumem, preleti na misto vyskytu zelezné rudy
a prikazem ,,0ze“ necha loZisko odkryt. Podobné postupuje i v pripadé loZiska uhli,
jeho odkryti provede ptikazem ,,ouh®. I v tomto ptipadé je dobré upozornit zaky
na to, ze kolem lozisek je jen obycejny kamen bez vyskytu surovin. Po odkryti
viech lozisek promitne vyucujici na prezentaci typicky vyskyt lozisek v bézném
hernim svét¢ Minecraftu ve srovnani s redlnéjsim pravé dohranym modelovym
svétem (Priloha 2, prezentace snimky ¢. 31 a 32). Pfi té prilezitosti zdtrazni,
ze ve skute¢nosti jsou loZziska mnohem vétsi a ¢asto od sebe vzdalena i stovky
kilometrii. V ptipadé ¢asovych moznosti se zde mohou zaci kratce zamyslet nad
tim, pro¢ bézny herni svét Minecraft neodpovida realité. Spole¢nou diskuzi by
meéli dojit k zavéru, Ze hra by byla tak naro¢na, Ze by nikdo nemél zajem ji hrat.

V zavéru navrzené lekce by méla probéhnout reflexe, v pripadé nedostatku
¢asu je mozné ji zaradit az do nasledujici vyuc¢ovaci hodiny. Vyucujici se vraci
k tvodnimu ptibéhu a pozada zaky, aby ve ¢tyfclennych skupinach struéné v bo-
dech sepsali pro pruzkumny tym na nové objeveném ostrové postup lokalizace
lozisek nerostnych surovin, nejprve zlata, nasledné uhli a zelezné rudy. Zaci do-
stanou pro tento tkol nasledujici vstupni informace: Nikdo z tymu na ostrové
neni geologem, proto pottebuji pfesny navod a pokyny, nejsou schopni domyslet
si zadné geologické souvislosti. Priizkumny tym vi, co mé délat v oblasti vyskytu
zlatonosnych 7il a lozisek uhli a Zelezné rudy, jak tyto suroviny vytézit, ale nevi,
jak tyto oblasti najit. Z praktickych dovednosti umi tym ryzovat zlato, orientovat
se v krajiné, proto neni nutné popisovat jim proces ryzovani zlata a jak poznat
smér proudu vodnich tokil. Na ostrov je mozné poslat pouze jeden dopis a neni
mozné se s tymem prizkumniki dodate¢né spojit a odpovidat na jejich pripadné
dotazy, proto musi byt navod srozumitelny a presny.
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Podpiirné materidly pro realizaci vyukové lekce

Vedle vlastniho ndvrhu modelového herniho svéta pro Minecraft Education
(viz kap. 3) byly pro realizaci navrzené lekce v podminkach zakladni $koly
(viz vy$e) pripraveny i dalsi didaktické a podpiirné materialy, které umoznu-
ji vlastni realizaci lekce. Prvnim podptrnym materidlem je topografickd mapa
(viz Ptiloha 4) vytvofeného modelového herniho svéta Minecraft Education, ktera
obsahuje zakres indicii pro lokaci nerostnych surovin, tj. jezirka s zelezitym pis-
kem, ohniska samovznicenych sloji ¢i ndvodné informace domorodych obyvatel,
ktefi popisuji zminéné jevy. Pro pokrocilejsi zaky je k dispozici verze mapy i se
smérovymi azimuty od rozhledny. Zemépisny sever je v modelovém hernim svété
indikovan porostem lidejnikii na ,,severni strané rozhledny a stromi v lese v okoli
rozhledny. Vedle vlastni navigace v topografické mapé musi Z4ci identifikovat
smér toku feky na zékladé tvaru soutoku vyznacenych fek. Reseni téchto ukolt
maji zjevny mezipfedmétovy piesah do zemépisu. DileZitou oporou navrzené
lekee je vyukova prezentace (viz Pfiloha 2) doplnéna o praktické poznamky. Pti-
nasi jednak prehledovou informaci o nerostnych surovinach, metodach vyhleda-
vani loZisek nerostnych surovin (praci geologa) a také predstavuje a uvadi hrace
do vlastni hry. Vazba na jednotlivé slidy této prezentace je vidy uvedena v tabulce
s navrhem lekce (viz Ptiloha 3). Dal$im doplitkovym materidlem jsou pracovni
listy (viz Ptiloha 1), které se vénuji pochopeni problematiky a vztahu vyskytu
primarniho a sekundarniho zdroje zlata. Nezbytnym doplinkem lekce je jiz zmi-
novany program umoziujici odkryvani hornin, resp. lozisek v modelovém hernim
svété (viz Priloha 6), ktery lze importovat do nastroje pro vyuku programovani
v Minecraft Education do editoru MakeCode. Po jeho spusténi lze rychlymi pti-
kazy odkryt celé lozisko uhli (ouh), zlata (ozl) a zelezné rudy (oze) a Zdkdim je
mozné ukazat kompletni tvar a charakter pfedmétného loziska v¢etné slozeni jeho
horninového okoli. Pouzitim téchto programi Ize podpofit nejen vyuku vlastni
geologie, resp. morfologie prirozenych/ptirodnich lozisek, ale také programovani,
které je mj. vyZzadovano v ramci realizace vyuky podle tzv. ,nové informatiky“
(vizRVP VZ,2021). Poslednim podptirnym materidlem je tzv. trénovaci draha pro
ovladani Minecraft Education, ktera byla naprogramovana prvnim autorem (PB)
pro zaky a ucitele (viz Priloha 7), ktefi zatim nemaji osobni zkusenost s hranim
hry Minecraft a potfebuji si osvojit zakladni principy a dovednosti ovladani jako
je napt. vlastni pohyb, prace s inventarem, tézba a pokladani bloki, pokladani
zebrikil a loudi, vysouseni jezirek apod. Je vhodné nechat tuto trénovaci drahu
zéaky projit v nékteré z predchozich hodin nebo v ramci domaci pfipravy.
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5 Metodika

Jak jiz bylo zminéno ptivodni vyukova lekce prvniho autora PB (Bokr, 2023) byla
ovéfena v jnu 2023 na ZS Kralav Dviir. Do ovéfovani se zapojilo celkem 51 zaki
ze 2 ttid 9. ro¢nikid zminéné zakladni $koly. Nasledna reflexe vedla mimo jiné
k modifikaci ptivodni lekce do zde uvedené formy (viz kap. 4).

Po ovéreni lekce byl zaktim rozeslan kratky online dotaznik vytvoreny v apli-
kaci Google Forms, ktery obsahoval celkem 8 otézek, z toho 4 uzaviené otazky
s moznosti vybéru jedné odpovédi a 4 otazky oteviené (znéni otazek viz kap. Vy-
sledky). Na vyplnéni dotazniku méli zaci cca 10 minut. Vzhledem k tomu, Ze
prvni dvé uzaviené otazky byly zadany zdktm pred i po absolvovani ovérované
lekce, nebyl dotaznik anonymni z divodu moznosti zjistovani zmény postoje
konkrétnich zaki. Ke srovnani téchto dvou otdzek v pretestu a posttestu byl pouzit
parovy Wilcoxonuv test (Bilkovd a kol., 2006), data byla vyhodnocena pomoci
statistického programu SPSS. Série otazek s otevienou odpovédi byla vyhodnoco-
vana kvalitativné. Stru¢né odpovédi respondentti byly kategorizovany a nasledné
zpracovany podle rozsahu a pestrosti odpovédi bud pouze do podoby souvislého
textu predstavujiciho hlavni trendy jejich vyjadreni nebo byl tento text doplnén
o prehledné tabulky uvadéjici i konkrétni vyroky zak (viz Tabulky 3 a 4, Erlings-
ton a Brysiewitz, 2017). K vyhodnoceni poslednich dvou uzavienych otézek byla
pouzita bézna popisna statistika zpracovand v programu MS Excel.

6 Vysledky dotaznikového Setreni

Prvni dvé otazky dotazniku se zamérily na hodnoceni prace geologa z pohledu
potiebnosti pro kazdodenni zZivot a naro¢nost profese geologa. V obou pripadech
odpovidali Zaci vybérem jedné moznosti na predem stanovené skale. Tyto otazky
byly zadany zaktim nejprve pred vyukovou lekei (pretest) a nasledné byly sou-
¢asti dotazniku distribuovaného bezprostiedné po absolvovani lekce (posttest).
V otazce ,Jak je podle tebe dilezita prace geologa pro kazdodenni zivot ¢lovéka
a fungovani lidské spole¢nosti?“ vybirali Zaci na 4 bodové skale (1 - velmi dulezita;
2 — dtlezitd; 3 — nedulezita; 4 — nevim, nedokazu odpovédét). Z vysledku parové-
ho Wilcoxonova testu vyplyvd, ze se odpovédi zaku v pre- a posttestu statisticky
vyznamné zménily (Tabulka 1). Posttest ma statisticky vyznamné niz$i hodnoty
nez pretest (p-hodnota 0,001) coz lze interpretovat, Ze Zaci po absolvovani lek-
ce prikladali praci geologa vyssi dilezitost ve vztahu k potfebam kazdodenniho
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zivota nez pred lekci. U 36 zéki se hodnoty snizily, tj. hodnotili praci geologa
v porovnani s pretestem jako dilezitéjsi. U zadného z zaki se hodnoty nezvyiily,
tj. nikdo nehodnotil praci geologa jako méné dilezitou nez v pretestu. 15 zaku
svlj postoj nezménilo a hodnotilo praci geologa stejné pred i po vyukové lekci
(viz Graf 1). V pretestu nedokazalo dilezitost posoudit 5 Zak z celkového poctu
51 respondentti (nevim, nedokazu odpovédét), v posttestu tuto moznost vybéru
odpovédi nikdo nezvolil. Medidn ma hodnotu 2 v pretestu a 1 v postestu, coz lze
hodnotit jako zvyseni hodnoceni dtlezitosti prace geologa (viz Graf 2). Z grafu 2
je dale patrné, Ze v pretestu se zaci prili§ neshodovali (hodnotili na skale od jedné
do ¢tyf). V posttestu jich vétsina hodnotila stupném 1 nebo 2 (viz Graf 2).

Tab. €. 1: Vysledky pérového Wilcoxonova testu aplikovaného pro srovnéni pretestu a posttestu v otdzce,, Jak
je podle tebe dilezita prace geologa pro kazdodenni Zivot clovéka a fungovani lidské spolecnosti?, p-hodnota
vykazuje statisticky vyznamné rozdily na hladiné vyznamnosti 5 %.

Pretest Posttest Testova statistika p-hodnota
Median 2 1
Primér 2,75 1,55
-5,344 0,001
SD 1,017 0,856
n 51 51
20f- : I Positive Differences (0)
M Negative Differences (36)
3 s Number of Ties = 15
C
[
3
T 10
P
L
'8
5
0

-3 -2 -1 0 1

Graf €. 1: Grafické zndzoréni parového Wilcoxonova testu. U 36 Zakd doslo ke snizeni hodnoceni préce geologa

nehodnotil v posttestu praci geologa jako méné diilezitou, 15 zaki sviij postoj béhem vyucovaci lekce nezménilo.

35



u-IE Journal of Technology 1/2024, Volume 16, Issue 1
and Information Education ISSN 1803-537X

Graf ¢. 2: Boxplot zndzoriiuje hodnoceni diileZitosti prace geologa Zaky v pretestu a posttestu. Median je

v pretestu 2 av postestu 1,z pohledu zakd Ize konstatovat, e v posttestu pfisuzuji praci geologa vétsi dileZitost.
V pretestu se zaci ve svych odpovédich pfili neshodovali, rozptyl jejich hodnoceni byl od 1 do 4.V posttestu jich
vétsina aZ na rarity (tj. odlehld pozorovéni) zaznacené v grafu koleckem hodnotila jako 1 nebo 2.

Ve druhé otazce dotazniku zaci hodnotili na stupnici 1 az 5 (1 - zvladnu bez pro-
blému, 5 - ur¢ité nezvladnu), zda by dokazali zvladnout odbornou praci geologa,
tj. »,Dokazal/a bys zvladnout praci geologa, tj. spravné ridit tym prazkumniki,
ktefi v neprobadaném tizemi hledaji loziska uhli, Zelezné rudy a zlata“ I zde byl
ke srovnani pouzit parovy Wilcoxonuv test. Z jeho vysledka vyplyva, Ze se od-
povédi respondentt statisticky vyznamné zménily (viz Tabulka 2). Posttest ma
statisticky vyznamné niz$i hodnoty nez pretest (p-hodnota 0,001), coz deklaruje
fakt, ze si Zaci po absolvovani vyukové lekce vice véri, ze by v profesi geologa
uspéli (u 36 dotazovanych se hodnoty snizily). U 7 zdka se hodnoty zvysily, tito
zaci si v tomto ohledu naopak véfi méné (viz Graf 3). 18 respondentti sviij nazor
nijak nezménilo a odpovidali na otdzku stejné v pretestu i posttestu. V pretestu
skorovalo 25 % respondentt mezi 2 a 3, 25% mezi 3 a 4 a 50 % uvedlo v této
otazce odpovédi 4 a 5. V posttestu skérovala polovina dotazovanych (50 %) 2 a 3.
Median ma hodnotu 4 v pretestu a 2 v postestu (Graf 2), je tedy patrné snizeni
hodnoceni, coz znamend, Ze respondenti si po absolvovani lekce vérili vice, Ze by
zvladli praci geologa.
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Tab €. 2: Vlysledky parového Wilcoxonova testu aplikovaného pro srovndni pretestu a posttestu v otdzce,Dokdzal/a
bys zvlddnout praci geologa (spravné fidit tym priizkumnikd, ktefi v neprobddaném dzemi hledaji loZiska uhli,
Zelezné rudy a zlata)?", p-hodnota vykazuje statisticky vjznamné rozdily na hladiné vyznamnosti 5 %.

Pretest Posttest Testova statistika p-hodnota
Median 4 3
Priimér 3,92 3,31
-3,429 0,001
SD 0,956 1,104
n 51 51

W Positive Differences (7)

20
B Negative Differences (26)

Number of Ties = 18

Frequency

-4 -2 0 2

Graf ¢. 3: Grafické znazoréni parového Wilcoxonova testu. U 26 zaki se hodnoty sniZily, tj. po absolvovani vyukové
lekce si véfili vic, Ze by v profesi geologa uspéli. U 7 zaki se hodnoty zvysily, tito Zaci si v tomto ohledu naopak véi
méné.18 zaki svlij nazor béhem vyukové lekce nijak nezménilo.
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1 o

Pretest Posttest

Graf ¢. 4: Boxplot zndzorfiuje hodnocent, jak by podle sebe Zaci uspéli v praci na pozici geologa. Medidn je

v pretestu 4 a v postestu 2, coZ znamend, Ze si Zaci po absolvovani lekce véfili vice, Ze by zvladli praci geologa.

V pretestu skrovalo 25 % respondentd mezi 2 a 3 a 25 % mezi 3 a 4. Polovina dotazovanych, tj. 50 % uvedlo v této
otdzce odpovédi4a 5.V posttestu skorovala polovina dotazovanych (50 %) 2 a 3.

Nasledovala série 4 dotaznikovych otazek s otevienou odpovédi, prvni 2 se vzta-
hovaly ptimo k ovéfované ptivodni vyukové lekci (ve smyslu Bokra 2023). Zéci se
vyjadrovali, co se jim béhem vyukové lekce zalozené na hie Minecratft libilo a pro¢,
a co se jim nelibilo a pro¢. Obé tyto otazky byly vyhodnoceny nejprve kvalitativ-
né. Odpovédi respondentt byly kategorizovany podle toho, jaké oblasti se jejich
odpovéd tykala. Nasledné byly odpovédi v téchto kategoriich sec¢teny a zaneseny
do tabulky, kterd uvadi prehled nejcastéjsich odpovédi dané kategorie. Tabulka 3
uvadi, co se Zakiim béhem vyukové lekce s vyuzitim digitdlni hry Minecraft libilo,
tabulka 4 uvadi naopak jejich negativni postrehy.
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Tab. €. 3: Co se ti béhem vyjuky se hrou Minecraft LIBILO a PROC? Odpovédi jsou rozdélené do nadfazenych kategorii
podle obsahu vyjadreni a strucné formulace konkrétnich vyrokd zakd. VL — vyukova lekce.

kategorie zpracovani vyroky hleddni
hodnoceni X ndrocnost VL aktivity Zaka . - .
VL akvalita VL y o0 Minecraft (M) a tézba surovin
pocet 6 2 5 3 il
odpovédi
té7eni a hledani byla
povedené . - zdbava, bylo to podle
. tvofilijsme, méli | ., . P
provedent lekce, . ) libi se mi hrani M, | skutecnosti, citila jsem
P ” jsme v Minecraft : ‘ ) o
formulace vse mélo svlij lepsi volnost M je dobd hra, se jako profesiondlni
hodnoceni smysl, mapy na pochopeni, racovali ';me hry mé bavi a rad geolog, hledani
% VL domorodci nendrocnd vyuka r\)/e " in]éch plnim dkoly zlata — museli jsme
= nam pomohly p o ve hrach se na to soustredit,
£ PR kreativita ey ,
= pfi feseni tézba Zeleza a uhli —
N bylo toho hodné
S | kategorie
hodnoceni zabava zajimavé vie nic nevim
VL
Cet
pocel 12 2 4 4 2
odpovédi
bavilo mé to,
sranda, uceni
formulace .
.| formou zdbavy, N
hodnoceni o zajimavé - - -
VL odpocinkové,
naucné ale piitom
zabavné
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Tab €. 4: Co se ti béhem vyuky se hrou Minecraft NELIBILO a PROC? Odpovédi jsou rozdélené do nadazenych
kategorii podle obsahu vyjadrent a stru¢né formulace konkrétnich vyrokd zékd. VL — vyukova lekce.

kategorie il
hodnoceni | celkovd délkaVL | ndrocnostVL | mdlo casu na aktivity vyklad . yroky
" 0 Minecraft (M)
pocet
odpovédi 4 3 1 ! 3
zhytecné zastavovani
bylo to dlouhé, hry a mlo casu, vse
) moc narychlo a m{j
zdlouhavé, mohlo . o
formulace , - v mozek to nestihal, neumim hrat M,
. | to byt strucngjsi, slozité . L . -
hodnoceni . .| nestihli jsme dokoncit, vyklad nemam rad M,
o muselijsme toho |  na pochopeni (s . -
S VL P malo ¢asu na pInéni nebavi mé M
= hodné téZit a pak RPN
= N aktivit, malo casu
o uz to byla nuda
z na samostatnou hru
=] Minecraft
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V otdzce, co se zaktim na vyukové lekci nejvice libilo, respondenti nejéastéji uva-
déli, ze vyuka pro né byla zdbavna. Kladné hodnotili predev$im hledani a tézbu
surovin, na které kromé samotného procesu hledani a tézby ocenovali pfiblizeni
realité a fakt, Ze aktivita (hra Minecraft) simulovala redlnou praci geologa. Po-
mérné ¢asto respondenti zminovali v kladném slova smyslu také zakovské aktivity
nebo zpracovani vyukové lekce jako celku (podrobnéji viz Tabulka 3). Fakt, Ze se
lekce konala prevazné v prostredi hry Minecraft ocenilo pomérné malo dotazova-
nych. Stejny pocet Zaki naopak hodnotil realizaci v prosttedi Minecraft negativné.
Za hlavni slabinu vyukové lekce Ize na zakladé odpovédi zakti povazovat celkovou
délku lekce a nedostate¢nou ¢asovou dotaci na realizaci dil¢ich aktivit, zvl. pak
vlastni hry (podrobnéji viz Tabulka 4). Z4ci ¢asto poukazovali na fakt, ze nestihli

40



m-IE Journal of Technology 1/2024, Volume 16, Issue 1
and Information Education ISSN 1803-537X

zadany ukol dokondit, neméli prostor hrat hru dostate¢né dlouho a veskeré aktivi-
ty resili prili§ narychlo. V otazce, co se zakiim na lekci nelibilo jesté nékolik z nich
zminovalo aktivitu tvodniho hledani lozisek pozadovanych surovin v Minecraft,
kterd jim pripadala zdlouhava a bez vysledku. Proto déle ve hfe ocenili moznost
vyuziti mapy modelového tizemi. Zna¢na ¢ast zaka v této otazce neuvedla Zadny
negativni postieh, a naopak znovu hodnotili lekei velice pozitivné (viz Tabulka 3,
sloupec ,,vse OK).

Dalsi dvé oteviené otazky cilily na vyuziti digitalnich her nebo jinych online/
offline aplikaci ve vyuce (dale jen ,digitlni aplikace). Z4ci méli prostor se vy-
jadrit, zda si dokazou predstavit implementaci digitalnich aplikaci i do jinych
vyudovanych predmétii s moznosti uvést konkrétni priklad. Nasledné méli uvést,
zda se s digitalnimi aplikacemi jiz v nékterych vyucovacich predmeétech setkali
a v pripadé, Ze ano uvést opét konkrétni ptipad. Z celkového poctu 51 zaku se
43 vyjadtilo, ze si vyuziti digitalnich aplikaci i v jinych vyucovacich predmétech
dokazou predstavit. Nej¢astéji byla uvadéna matematika, zemépis, ale také cesky
nebo anglicky jazyk, déjepis ¢i vytvarna vychova. Ve shodné mife byly uvadény
dalsi ptirodovédné predmeéty, tj. ptirodopis, chemie a fyzika. Nékteti Zaci do-
konce uvadéli moznost/prani vyuziti digitalnich aplikaci ve vSech vyucovacich
predmétech. Jako nejcastéjsi diivody, pro¢ zavadét digitalni aplikace do vyuky
vy$e zminovanych predmétt zaci uvadéli: nazornost, zabavnéjsi vyuka, lepsi po-
chopeni uciva, moznost procvi¢ovani uciva a ve spojeni s vyukou zemépisu také
lepsi orientace v mapach. V jinych vyucovacich predmétech, nez je ptirodopis, se
s digitalnimi aplikacemi setkdva nadpolovi¢ni vétSina dotdzanych zédka. Kromé
matematiky, ¢eského jazyka a cizich jazyk, které byly zminovany pomérné ¢asto,
uvadéli Zaci v jednotlivych pripadech fyziku, chemii, vychovu ke zdravi a déje-
pis. Bez ohledu na vyucovaci pfedmét byla nejcastéji zminovana online aplikace
Kahoot! a ve spojeni s opakovanim uciva také webova stranka umimeto.org.

Predposledni dotaznikova otazka zjistovala, zda si zaci mysli, ze 1épe pochopi
a zapamatuji si nové informace a poznatky pti pouziti digitalni hry nebo online/
offline aplikaci ve vyuce. 43 zakt (84 %) uvadi, ze vyuka podporena digitalnimi
aplikacemi je v téchto ohledech urcité lepsi. 5 zaku (10 %) nevidi v tomto ohledu
rozdil ve srovnani s béznou vyukou. Pouze 1 zak uvedl, Ze pro néj implementace
digitalnich aplikaci do vyuky vede k horsi moznosti pochopit a zapamatovat si
nové ucivo (podrobnéji viz Graf 5). V otdzce, jak ¢asto by zaci chtéli, aby ucite-
1¢ zatazovali digitalni hry nebo online/offline aplikace do vyuky, volilo 22 zaka
(43 %) druhou nejvyssi variantu, tj. 3x tydné. 18 zaki (35 %) by chtélo zarazeni

41



u-IE Journal of Technology 1/2024, Volume 16, Issue 1
and Information Education ISSN 1803-537X

digitalnich aplikaci v kazdé vyucovaci hodiné. 8 dotazovanych zaka (16 %) by se
spokojilo se zatazenim 1x tydné (viz Graf 6). Autoti si jsou védomi, ze odpovédi
na postojové otazky tykajici se obecné implementace digitalnich aplikaci do vyuky
mohly byt ovlivnény distribuci dotazniku bezprostfedné po vyukové lekci posta-
vené na herni platformé Minecraft Education.

Graf €. 5: Grafické zndzorméni vysledkd odpovédi na otdzku, zda si Zaci mysli, ze nové informace a poznatky 1épe
pochopi a zapamatuji si v piipadé, Ze vyuka probihala za pouZiti digitalnich her i jinych online nebo offline aplikaci.
(celkovy pocet respondent je 51 Zak().

Mysli3 si, ze lépe pochopis a zapamatujes si nové informace a poznatky
pii poutiti digitalni hry nebo online/offline aplikaci ve vyuce?
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Graf ¢. 6: Grafické znazoméni vysledki jednotlivych odpovédi na otazku, jak Casto by si zaci piréli implementaci digi-
talnich her a online a offline aplikaci do bézné vyuky. (celkovy pocet respondentt je 51 zakd).

Jak casto bys chtéla, aby ucitelé zafazovali digitalni hry
nebo online/offline aplikace (digitéIni technologie) do vyuky?

25 2
20 18
15
10 8
5
0 [ —
kazdou vyucovaci hodinu ~ 3x tydné 1x tydné 1xza2tydny nevim, nedokdzu odpovédét

42



m-IE Journal of Technology 1/2024, Volume 16, Issue 1
and Information Education ISSN 1803-537X

6 Diskuze

Tato studie si ve svém uvodu vyty¢ila 4 cile. Prvni dva, tj. (1) identifikovat v bézné
verzi herni platformy Minecraft Education chyby a odchylky od realnych pfirod-
nich geologickych podminek a (2) vytvorit geologicky realnou modelovou verzi
herni platformy Minecraft Education, byly splnény ve formé obsahové revize béz-
ného svéta herni platformy Minecraft Education s diirazem na popis geologickych
nesrovnalosti a chyb (viz kap. 2, popt. Bokr, 2023) a ve vytvofeni/naprogramovani
nového modelového geologicky realnéjsiho herniho svéta pro platformu Minecraft
Education (viz kap. 3, popt. Bokr, 2023). Je zfejmé, Ze uvedené geologické nesrov-
nalosti a chyby bézného herniho svéta jsou prostfednictvim této velmi popularni
hry podporovéany a podprahové upeviiovany u velkého mnozstvi hra¢t/zaka. Ti
prakticky nemaji $anci seznamit se s realnou geologickou stavbou svého okoli
a identifikovat tyto velice ¢etné a bézné tradované geologické miskoncepty (napt.
Francek, 2013; Engelmann a kol. 2011; Dvorackova a kol. 2018), pomineme-li
omezené moznosti vyuky geologie na zakladni $kole, mozné mimoskolni aktivity
(napf. navstéva muzei, geopark, tematickych krouzki), samostudium ¢i omezené
prostfednictvi medii (viz Jedlickova a kol., v tisku). To do jisté miry potvrzuje
osobni zkus$enosti prvniho autora (PB), ktery u pravidelnych hra¢t hry Minecraft
popisuje strategii pro hledani a tézbu lozisek nerostné suroviny jako automatické
zakopéavani na ndhodném misté hluboko do zemé a u ,nehra¢t“ Minecraft jako
nahodily pohyb a kopani pti povrchu. Obé tyto strategie jsou z cela v rozporu
s redlnou geologickou situaci vyskytu lozisek. Zajimavy vysledek podporujici
vieobecné rozsifeni geologickych miskonceptii vykazuje i $etfeni mezi zdky ZS
Kréaltv Dvir véetné omezeného poctu zakovskych skupin, u kterych byli zaci
vyzvani prvnim autorem (PB), aby namalovali svou predstavu o prostorovém
usporadani lozisek surovin. Vétsina zaki namalovala predstavu, kterd je nereél-
nd a velmi se podobd usporadani lozisek v hernim svété Minecraftu (viz Ptilo-
ha 9.10). VSeobecné rozsiteni geologickych miskonceptii pfimo pozoroval prvni
autor (PB) také na desitkach skupin, se kterymi vedl vzdélavaci programy a akce
v ramci Muzea Ceského krasu v Berouné véetné velmi podobného vzdélavaciho
programu v Minecraftu ¢i prohlidek Konépruskych jeskyni, kde na dotaz autora,
co se vyvazi z jeskyni, Zaci ¢asto v odpovédich uvadéli suroviny typické pro jeskyné
v bézné hie Minecraftu.

V ramci této studie byl modelovy herni svét pro Minecraft Education vyuzit
k vytvorfeni vyukové lekce zamérené na simulaci prace geologa pfi prizkumu
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neprobadaného tzemi, coz koresponduje s vyty¢enym cilem ¢. 3 ,,Navrhnout
a zpracovat vyukovou lekci v redlnych geologickych podminkdch modelové herni
platformy Minecraft Education s obsahovym diirazem na simulaci geologického
prizkumu a praci geologa® Je zfejmé, Ze toto téma/cil neni mozné ve Skolnim pro-
stiedi efektivné realizovat jinak nez za pouziti digitalnich technologii (viz kap. 4).
Celd vyukova lekce klade diiraz na ¢innostni uceni a aktivni zapojeni zaku v soula-
du s doporucenimi rtiznych obecnych i oborovych didaktiki (napt. Koc¢arek, 1981;
Petty 2013; Ginnis, 2017; Capek 2020). Ko&arek (1981) poukazuje na potiebu
modernizace prostredkil a vyuziti terénnich praci ve vyuce, ackoliv si ve své dobé
asi jen stézi mohl predstavit virtudlni terénni prace simulované v digitalni hre.
Dulezitou devizou vyuziti digitalnich her ve vyuce je moznost aktivniho feseni
problémi s bezprostiedni zpétnou vazbou. Lekce si mj. kladla za cil ptiblizit 7a-
kéim pottebu geologického priizkumu a priklady postupii pfi vyhledavani lozisek
nerostnych surovin.

V ramci nésledné reflexe vyukové lekce (viz cil ¢. 4 ,,Ovérit navrzenou vyu-
kovou lekci v praxi na zakladni $kole®) se zaci v dotaznikovém Setfeni vyjad-
fovali také k otdzce: jak vnimaji dtilezitost prace geologa nejprve pred a ihned
po absolvovanim lekce. U vSech dotazovanych zakt doslo k pozitivnimu posunu
ve vnimani dilezitosti prace geologa, coz autofi povazuji za uspé$né naplnéni
uvedenych vyukovych cili lekce (viz kap. 4). Vétsina zaki/respondentti zaroven
po lekci vyhodnotila, Ze po virtualnim nacviku vyhledavani lozisek a tézby nerost-
nych surovin, by v redlném svété praci geologa zvladla lépe. Pouze 7 respondentt
vykazalo opa¢ny trend. Tuto skute¢nost lze posuzovat zptsobem, Ze zaci ziskali
v ramci lekce komplexnéjsi pohled na préci geologa a s ohledem na své teoretické
moznosti uspét na pozici geologa ji proto hodnotili jako slozitou a naro¢nou.
Pomérné velka ¢ast respondenttt hodnotila svoji moznost uspét v roli geologa
shodné v pretestu i posttestu, coz lze interpretovat jako neutralni efekt realizované
lekce na zaky. Vzhledem k faktu, ze zadna simulace nemuze nahradit skute¢nou
praci v terénu (viz kap. 4), 1ze povazovat hodnoceni téchto zakt za uvédomélé
a ptirozené. Zaci béhem reflexe ocenili celkové provedeni lekce veetné faktu realis-
ti¢nosti vyukové lekce. Nejcastéji pozitivné hodnotili vlastni aktivitu vyhledavani
lozisek v modelovém svété, tzn. zékladni herni prvek hry Minecraft ,,kopani® Je
diskutabilni, do jaké miry pro zaky kopani podle reality znamena zapamatovani
si vybranych geologickych trendt vyobrazenych v Minecraft Education a do jaké
miry byli pouze zaujati tim, Ze provozuji aktivitu zndmou z bézného herniho svéta.
Autofi si v tomto ohledu uvédomuji, Ze pro vyhodnoceni znalostniho ptinosu
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lekce by bylo nutné implementovat ovéfeni znalosti pred a po lekci véetné za-
vedeni kontrolni skupiny. Zna¢na ¢ast zaka oznacila lekci za zabavnou, nékteri
formulovali své vyjadfeni dokonce jako ,,naucné, ale pti tom zdbavné® nebo jako
»uceni formou zabavy*. Lze tedy predpokladat, Ze i pres vyuziti hernich prvku pro
ucely vyuky, vnimaji Zaci dil¢i aktivity jako vzdélavaci a z lekce si odnasi i nové
informace a dovednosti. Casto zaci hodnotili pozitivné samotné provedeni lekce
a formu zakovskych aktivit, oceniovali pfedevsim volnost nebo skupinovou praci.
Capek (2015) uvadi, ze formou her zamétenych na smyslové prozivani, jsou zci
vtahovani do urcité fikce. V ramci lekce se dostavaji do simulovanych situaci,
béhem kterych vznika primarni prozitek, se kterym Zaci v navazujicich aktivitach
pracuji. Takto pojatd vyuka vytvari vlastni nazor zaki na urcity problém, ktery se
neopira jen o sdélend fakta, ale o fakta prozita.

Nicméné vice jak pétina zaku vyjadrila negativni postiehy z lekce spojené
s ¢asovou dotaci. Sporadicky se objevovaly vyhrady k celkové délce lekee, vét-
$ina kritizovala spiSe preplnénost lekce dil¢imi aktivitami, coz vede ke kratkym
¢asovym moznostem jejich plnéni. To se mj. tykd i ¢asu stanoveného na samotné
,hrani“ hry Minecraft, ktery ptipadal nékolika ziktim nedostate¢ny. Casové hle-
disko hodnotil jako rizikovy faktor i prvni autor (PB) ve své puvodni praci (Bokr,
2023). Uvadi zde, Ze rychly sled rtiznych aktivit zaloZenych na digitalni platformeé
Minecraft mizZe ¢init problémy i vyucujicim, zejména v pripadé, Ze nemaji se hrou
dostatek zkusenosti (viz Bokr, 2023, str. 69). Cetnost namitek z fad ucastnika
ovérované lekce vedla k upravé ¢asové dotace a rozvolnéni dil¢ich aktivit do tfech
vyucovacich hodin (lekce byla ovéfovana ve dvou vyucovacich hodinach podle
ptvodniho névrhu publikovaného v Bokr, 2023). Druhé hledisko, které prvni
autor (PB) ve své praci dale diskutuje, je samotné zarazeni takto ¢asové naroc-
né lekce do ucebniho planu skoly (viz Bokr, 2023, str. 68-69). Hodinova dotace
stanovena pro vyuku ptirodopisu v 9. ro¢niku je ¢asto pouze jedna vyucovaci
hodina tydné, pro ucitele mtize byt organiza¢né naro¢né zajistit vyuku v tako-
vém rozsahu. Podle Capka (2020) neni u¢itel ve $kolo jen proto, aby zdky naucil
»ucivo’, ale aby jim predstavil sviij obor a pfitdhl je k nému, s touto myslenkou
byla vyukovd lekce navrzena. Domnivdme se, Ze benefity, které tato lekce prinasi,
maji piesah nejen do jinych vyucovacich predmétt, ale predevéim do osobniho
rozvoje zaki. I pres vysokou ¢asovou naro¢nost lekce doporuc¢ujeme uvazovat
o jeji zarazeni do vyuky ve zde publikovaném rozsahu a modifikované formé,
popt. mimo béznou vyukovou trajektorii v rimci napt. tematického projektového
dne. Vzhledem k tomu, Ze lekce nevyzaduje Zadné poznatky z geologie a vychazi
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pouze z prekonceptu ziskanych na prvnim stupni a v bézném zivoté, mohl by byt
takovyto projekt realizovan napfi¢ vemi ro¢niky 2. stupné ZS.

V ramci provedeného $etifeni zaméfeného na evaluace vyukové lekce byli
zaci dotazovani i na jejich nazor na vyuziti digitalnich her nebo jinych online/
offline aplikaci ve vyuce (déle jen , digitalni aplikace®). Vétsina zaka se vyjadrila,
ze si aktivni vyuziti digitalnich aplikaci dokaze predstavit i v jinych vyucovacich
predmétech, jejichz spektrum bylo pomérné $iroké a zahrnovalo predméty pri-
rodovédné, humanitni i vychovy. Pfinos digitalnich aplikaci ve vyuce vidi zaci
ve vys$i nazornosti uciva, zabavnéjsi vyuce, efektivnéjsimu pochopeni ¢i uvadéli
moznost digitalnich aplikaci pro procvi¢ovani uciva. Tento vysledek koresponduje
s mnoha zdroji, které shodné vidi ptinos implementace digitdlnich technologii
v jejich nazornosti, pro jejich motivaéni potencial a pfiblizeni abstraktniho udiva
ve vzdélavacim procesu (viz napt. Mayer, 2009; OECD, 2015). Dotazovani Zci se
s digitalnimi aplikacemi podle jejich tvrzeni setkdvaji na zakladni $kole v mno-
ha vyucovacich pfedmétech, pricemz nejfrekventovanéji uvadénou aplikaci je
Kahoot!, ktery prinasi de-facto jen jinou formu procvi¢ovani a nelze ji povazovat
za plnohodnotnou digitalni aplikaci. Tento vysledek prvotni a velmi povrchové
sondy do reality $kolni praxe je velmi prekvapujici v kontextu se aktudlné vsudy-
pritomné potteby a direktivy implementace ,,digitdlnich technologii“ do v8ech
aspektt vzdélavaciho procesu na zakladni $kole. Autori ocekavali, ze v této otazce
budou soucasni zaci naro¢néjsi a pod pojmem aplikace si predstavi néco komplex-
néjstho (napt. aplikace Ochrance prirody, online hra Pozor povoden!, pfipadné
pro mladsi zaky matematicka aplikace Matemag) a Kahoot! pro né bude béznou
zalezitosti bez potieby jej do svych odpovédi uvadét. Je otazkou, zda uditelé néjaké
komplexnéjsi vzdélavaci aplikace ve vyuce viibec vyuZivaji a zda je mohou Zaci
znat. Vétsina dotazovanych zakd uvedla, Ze pfi pouziti digitalni aplikaci ve vyuce
lépe pochopi nové informace a poznatky a zapamatuji si je. Neni tedy prekvapivé,
ze vét$ina z nich by uvitala zarazeni téchto prostfedki do vyuky 3x tydné nebo
dokonce v kazdé vyucovaci hodiné. A¢koliv vy$e zminéné nazory zaki kore-
sponduji s dal$imi studiemi s obdobnou tematikou i se vzdéldvaci politikou CR
(viz napt. OECD, 2015; Vesely et al., 2018), autofi si jsou védomi, Ze odpovédi
na otazky v dotaznikovém Setfeni zjistujici postoje a nazory zaka k digitalnim
hram a online aplikacim, mohou byt do zna¢né miry ovlivnény faktem, Ze na né
odpovidali bezprostfedné po lekei, ktera je postavena na herni platformé hry Mi-
necraft Education. Z tohoto divodu pro generalizaci ziskanych vysledky a jejich
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relevantnosti je nutné realizovat navazujici studii na $ir$im vzorku respondenti/
zak s vice 8kol, ktera by z téchto zjisténi vychdzela a rozvinula je.

7 Zavér

Klicové vysledky a zavéry Setfeni vychazejici z této studii je mozné shrnout do na-
sledujicich bodu:

Byly identifikovany zasadni geologické nesrovnalosti a chyby v bézném hernim
svété Minecraft Education s vazbou na nebezpe¢i nevédomého prohlubovani
a upevnovani geologickych miskonceptii u hra¢t Minecraftu, resp. zak.

Byl vytvoren modelovy herni svét v prostfedi Minecraft Education, ktery vice
odpovida geologické realité a eliminuje zasadni nesrovnalosti a chyby bézného
herniho svéta Minecraftu.

Byla pfipravena komplexni vyukova lekce, ktera se odehrava v geologicky
realnych podminkach modelového herniho svéta Minecraft Education a si-
muluje realné podminky geologického priizkumu a prace geologa s dtirazem
na spolecensky vyznam geologie jako aplikované védy.

Vyukovd lekce byla ovéfena v praxi prosttednictvim dotaznikového Setfeni,
kterého se ucastnilo 51 zaki ze 2 tfid 9. ro¢nikt ZS Kraliv Dvir a na zékladé
Setfeni byla modifikovana do zde publikované formy.

Z vysledkau Setfeni vyplyva, ze (a) u vétsiny zaki doslo k pozitivnimu posunu
vnimani dilezitosti a redlnych aspektii prace geologa po absolvovani vyukové
lekce; (b) vétsina zaktl pozitivné hodnotila uroven vyukové lekce v oblasti
jeji realisti¢nosti a zdbavnosti; (c) negativné byla hodnocena ,,preplnénost®
vyukové lekce dil¢imi aktivitami a mala ¢asova dotace na aktivity, resp. hru
Minecraft, coz bylo nasledné zohlednéno v upravach vyukové lekce.

V ramci provedeného $etteni byli zaci dotazovani také na jejich nazor na vy-
uziti digitalnich her nebo jinych online/offline aplikaci ve vyuce. Z vysled-
ka této Casti Setfeni vyplyva, ze (a) vétsina zaku si dokaze predstavit aktivni
vyuziti digitalnich aplikaci v jinych vyucovacich predmétech, zejména pak
v ptirodovédnych predmétech; (b) Zaci vidi pfinos v pouziti téchto digitdlnich
aplikaci ve vyuce pro vyssi nazornost uciva, snadnéjsi pochopeni a zdbavnéjsi
formu vyuku, dale vidi v téchto digitalnich aplikaci potencial jako nastroje pro
procvicovani udiva; (c) Zaci s pouzitim digitalnich aplikaci setkavaji na zaklad-
ni $kole v mnoha vyudovacich predmétech, pri¢emz jako nejfrekventovanéji
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pouzivanou aplikaci oznacuji Kahoot!; (d) vétsina zakt uvadi ¢etnost 3x tydné
jako optimalni zatazeni digitalnich aplikaci ve vyuce na zédkladni $kole.

Podékovani

Tato studie byla finan¢né podporena programem védy a vyzkumu na Univerzité
Karlové Cooperatio SOC/SSED.
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