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Abstract: Digital technology is a key part of technical education, yet students often
perceive it as abstract and unengaging. The article presents an innovative teaching
approach using Minecraft Education, which combines game elements with the visu-
alization of logic circuits and encourages students'’ creative involvement. The tested set
of tasks gradually develops knowledge from basic logic functions to a seven-segment
display. Testing at a vocational secondary school showed that working in a game-based
environment increases both motivation and understanding of the relationship between
Boolean algebra theory and practical circuit construction.
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VYUKA CISLICOVE TECHNIKY V PROSTREDI MINECRAFT EDUCATION
NA STREDNI ODBORNE SKOLE

Abstrakt: Cislicova technika je klicovou soucasti technického vzdélavani, ale studenti
ji ¢asto vnimaiji jako abstraktni a malo motivujici. Clanek piedstavuje inovativni vyuku
prostfednictvim Minecraft Education, ktera kombinuje herni prvky s vizualizaci logic-
kych obvodu a podporuje kreativni zapojeni studentl. Testovana sada uloh postupné
rozviji znalosti od zdkladnich logickych funkci po segmentovy displej. Vysledky testo-
vani na stfedni odborné skoly ukézaly, Ze prace v hernim prostredi zvysuje motivaci
i porozumeéni vztahu mezi teorii Booleovy algebry a praktickou konstrukci obvodu.
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1 Uvod

Cislicové technika predstavuje na stfednich odbornych $koléch a vyssich odbor-
nych $kolach se zamérenim na informaéni technologie a elektrotechniku kli¢ovou
soucast odborného vzdélavani, nebot vytvari teoreticky zaklad pro porozuméni
principiim modernich digitalnich technologii. Didakticka zku$enost vSak uka-
zuje, e vyuka tohoto predmétu byvé studenty vnimana spise negativné. Castym
divodem je abstraktni povaha probiranych témat a omezené moznosti praktické
aplikace. Tradi¢ni formy vyuky se navic ¢asto opiraji o specializované simula¢ni
programy (napf. Multisim), které jsou licen¢né omezené a obvykle neptistupné
mimo $kolni prostiedi. To komplikuje moznost samostatného procvi¢ovani a sni-
zuje motivaci zakt k hlubsimu studiu.

V reakci na uvedené skute¢nosti lze v poslednich letech pozorovat rostouci
zéjem o vyuzivani vzdélavacich prostredi, ktera jsou pro zaky pfirozena, snadno
dostupna a soucasné podporuji konstruktivni a kreativni pristup k reseni uloh.
Jednim z téchto prostredi je Minecraft Education, jenz je v ramci licenci Microsoft
Office 365 A3 bézné dostupny na vétsiné ceskych Skol. Prostfednictvim hernich
prvkd, jako je ,,Redstone® (v ¢eském prekladu rudit), v kombinaci s dalsimi bloky
a komponenty, umoziiuje tato platforma vizudlni reprezentaci logickych obvo-
da a poskytuje prostor pro vytvareni zakladnich logickych funkei i slozitéjsich
struktur. Jeho zaclenéni do vyuky na koldch s technickym zamérenim tak muze
usnadnit propojeni abstraktnich teoretickych konceptt s interaktivni zku$enos-
ti a zaroven prispét ke zvySeni motivace zaku k uceni, rozvoji jejich kreativity
a hlub$imu zapojeni do studia.

Integrace Minecraft Education do vyuky STEM predméti se objevuje v fadé
studii, které zdtiraznuji jeho potencidl pfi zprostfedkovani komplexnich koncepti.
Sulaiman et al. dolozili, Ze vyuziti Minecraftu pti vyuce solarnich fotovoltaic-
kych systémi na stfednich $kolach vyznamné pfispélo k lepsimu porozumeéni
a uchovani kli¢ovych poznatkd (Sulaiman et al., 2024). Podobné Kersanszki et al.
prokazali pozitivni vliv Minecraftu na motivaci a u¢eni zaka ve véku 10-16 let
v ramci aktivit zaméfenych na obnovitelné zdroje energie (Krsanszki et al., 2024).
V souladu s témito zjisténimi uvadéji Nkadimeng a Ankiewicz, Ze mechanismy
hry jsou zakim prirozené blizké, a proto je lze efektivné vyuzit pti osvojovani
abstraktnich pojmu (Nkadimeng & Ankiewicz, 2022). Tento pristup byl ovéien
pti vyuce atomové struktury, kde zaci diky prvkiam simulujicim chemické procesy

167



mli Journal of Technology 1/2026, Volume 18, Issue 1
and Information Education ISSN 1803-537X

mobhli interaktivné zkoumat prosttedi, které by za béznych podminek bylo obtizné
dostupné ¢i zcela neredlné.

Vyznamnym pfinosem Minecraft Education je také jeho schopnost podporo-
vat motivaci a aktivni zapojeni studenttl. Tablatin et al. ukazali, Ze herni prostredi
muize zakiim usnadnit porozuméni obsahu a zvysit jejich zdjem o STEM obory,
zaroven v$ak upozornuji na zavislost efektivity na mite osobniho zdjmu o téma
(Lourrine et al., 2023). Handak et al. (Handak et al., 2024)ve své systematické
analyze zduraznuji, ze Minecraft nabizi pohlcujici formu vzdélavani, které mo-
tivuji Zdky zvysuji kritické mysleni, zatimco Alawajee a Delafield-Butt (Alawajee
& Delafield-Butt, 2021) shrnuji vysledky 42 studii a uvadéji nejen prinosy pro
uceni a socialni angazovanost, ale i rizika spojena s vékovou vhodnosti a bezpe¢-
nosti technologie. To mtiZe nabizet $ir§i moznosti pro pedagogické transforma¢ni
metody ¢i zlepSeni spoluprace mezi zaky ve vyuce, ale i doma.

Vedle pfimého osvojeni obsahu lze Minecraft Education vnimat také jako
prostfedek rozvoje tzv. dovednosti 21. stoleti. Hewett et al. prokazali, ze zapojeni
do projektt v tomto prostfedi podporuje spolupraci, kritické mysleni, kreativitu
a schopnost fesit problémy (Hewett et al., 2020). Tyto aspekty jsou zvlasté vy-
znamné v kontextu technicky orientovanych obort, kde je Zddouci nejen znalost
teorie, ale i schopnost jeji aplikace v praktickych situacich a tymové spolupraci.

Soucasné je nutné reflektovat i limity implementace Minecraftu do vyuky. Ma-
nahan a Rodrigo upozornuji na prekazky, které ucitelé identifikovali pti jeho zava-
déni, napriklad ¢asovou naro¢nost, nedostate¢né technické zazemi nebo problémy
s planovanim a fizenim vyuky (MANAHAN & RODRIGO, 2023). Z pohledu
vyuky ¢islicové techniky je podnétnd studie Flores-Nicolds et al. ktera ukazuje, ze
Minecraft Education muze usnadnit chapani Booleovy algebry a logickych funkci,
ale zaroven odhaluje riziko vzniku konceptudlnich nejasnosti, pokud Zaci nemaji
pevné zaklady v binarni aritmetice a digitalnich signalech (Flores-Nicolas et al.,
2023). Tyto poznatky naznacuji, ze efektivni vyuziti Minecraft Education vyZaduje
peclivé strukturovany didakticky ramec, jenz propoji hru s formélni vyukou.

Soucasny stav vyzkumu ukazuje, ze Minecraft Education predstavuje per-
spektivni néstroj pro podporu vyuky v technickych i pfirodovédnych oborech.
Prevladajici dtikazy potvrzuji jeho potencial zvySovat motivaci zaku, usnadnovat
porozuméni komplexnim koncepttim a rozvijet dovednosti potfebné pro 21. sto-
leti, jako jsou spoluprace, kreativita ¢i kritické mysleni. Zaroven je vsak zfejmé,
ze efektivita vyuziti této platformy je podminéna fadou faktorti, mezi néz patii
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zejména ptipravenost ucitele, dostupnost technického zazemi a vhodné didaktické
uchopeni obsahu.

Specificky v oblasti vyuky ¢islicové techniky se ukazuje, Ze Minecraft Education
muize slouzit jako prostfedi pro vizualizaci abstraktnich pojmi a logickych funkei.
Studie zaroven upozornuji, ze bez predchoziho zvladnuti zdkladnich principt, na-
priklad binarni aritmetiky ¢i digitalnich signali, hrozi riziko vzniku konceptual-
nich nejasnosti. Z toho vyplyva, Ze pro efektivni zaclenéni Minecraft Education
do odborného vzdélavani je nezbytné vytvorit metodicky propracovany ramec,
ktery propoji herni prostiedi s tradi¢ni vyukou a umozni studenttim lépe poro-
zumét vztahlim mezi teorii a praxi.

2 Testovaci tlohy

Sada tloh pro vyuku ¢islicové techniky byla navrzena jako reakce na potfebu
zvysit motivaci zaku a jejich aktivni zapojeni do vyuky. Tato potteba se uka-
zala jiz v dfivéjsi publikaci na toto téma z roku 2023, kde byly realizovany tti
vyucéovaci bloky vyuzivajici prostfedi Minecraft Education. Vysledky prokazaly,
ze zaci vnimali vyuku jako zdbavnéjsi, vykazovali vy$$i miru motivace a dosaho-
vali efektivnéjsich vysledkt nez pfi tradi¢né pojaté vyuce. Pro vyuku je potieba
vyzit zakladni bloky/itemy (komponenty) pro stavéni logickych obvodii ve hie

(viz obr. 1). (Breit & Bezdéka, 2023)

Obr. 1 Seznam komponent potiebné pro vyuku (zakladni komponenty pro tvorbu LO)

Ruditovy
porovnavac

Lepivy pist

Na uvedené poznatky navazalo navrhové a pilotni testovani roz$irené sady
uloh na stfedni odborné $kole se zaméfenim na elektrotechniku a informadni
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technologie. Sada zahrnovala tlohy usporadané od realizace zdkladnich logic-
kych funkci pres poloséitacku a uplnou s¢itac¢ku, komparatory a klopné obvody
(RS/RST) az po jednoduchy registr a zavérecnou tlohu se sedmisegmentovym
displejem. Cilem bylo ovérit didaktickou pouzitelnost scénari a zkoumat, zda
zaclenéni Minecraft Education podporuje porozuméni vztahtim mezi Booleo-
vou algebrou a konstrukei logickych obvodi i motivaci k uéeni. Ziskana zpétna
vazba od zaku i vyucujiciho vedla k drobnym tGpravam tloh s cilem zvysit jejich
efektivitu v didaktické transformaci a pfistupnost pro zaky.

Ptivodni sada prikladd, kterd byla ovérena v dfivéjsi publikaci z roku 2023,
zahrnovala tlohy od realizace zakladnich logickych funkci pres polos¢itacku az po
uplnou binarni s¢itacku (Breit & Bezdéka, 2023). Tyto tlohy byly do nové podoby
sady prevzaty beze zmén, jelikoz jejich didakticka uc¢innost byla jiz experimental-
né potvrzena. Jedinou vyjimku tvotil priklad zaméfeny na klopny obvod RS, ktery
byl podstatné piepracovan. Nova verze se soustfedila nejen na samotnou realizaci
logického obvodu, ale také na schopnost zéki interpretovat trojrozmérny model
vytvoreny v prostfedi Minecraft Education a prevést jej do standardizovaného
schématu podle evropské normy. Tento krok se ukazal jako klicovy z hlediska
propojeni vizualni a formdlni reprezentace, av§ak béhem testovani se projevil jako
vyrazné naro¢ny — zadna skupina zaka nedokazala navrhnout spravné schéma
na prvni pokus a opakované se vyskytovaly chyby v oznaceni negace ¢i kresleni
propojeni.

Kromé tprav ptivodnich prikladu byla sada rozsitena o nové tlohy, které po-
stupné prohlubovaly znalosti Zaki v oblasti ¢islicové techniky a posouvaly jejich
praci smérem ke komplexnéj$im strukturam. Chronologicky na sebe navazovaly
takto:

1. Realizace logickych funkci - uvodni ptiklad, jehoz cilem bylo ovéfeni zédklad-
niho chapani Booleovy algebry prostfednictvim implementace elementarnich
logickych hradel v prostfedi Minecraft Education.

2. Realizace binarni polos¢itacky a uplné s¢itacky - v této tloze Zaci v prostredi
Minecraft Education nejprve sestavovali obvod polos¢itacky, ktery umoznuje
s¢itani dvou bitt bez prenosu. Nasledné rozsifili zapojeni o Gplnou s¢itacku,
kde museli spravné zapojit i vstupni pfenos.

3. Realizace bindrni s¢itacky a od¢itacky - tuloha sméfujici k upevnéni znalosti
bindrni aritmetiky, roz$ifend o moznost od¢itani.
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4. Realizace komparatort rovnosti a datovych slov - priklad, v némz zaci kon-
struovali obvody umoznujici porovnani bindrnich hodnot a vyhodnocovani
shody.

5. Realizace klopnych obvodii RS a RST - prepracovany priklad z testovani 2023,
ktery provéroval nejen schopnost realizace klopného obvodu, ale také prevod
vizualniho 3D modelu do standardizovaného schématu. Rozsifena verze za-
hrnovala i variaci s obvodem RST, kterd méla zvyraznit gradaci obtiZnosti.

6. Realizace Gplné binarni s¢itacky a jednoduchého registru — komplexnéjsi pri-
klad spojujici aritmetické operace s pamétovymi prvky, zaméreny na uchova-
vani a zpracovani dat.

7. Zavére¢na prace - realizace segmentového displeje — tloha zavrsujici celou
sadu, v niZ studenti aplikovali dosud ziskané znalosti pti konstrukci obvodu
zobrazujiciho ¢iselné hodnoty prosttednictvim sedmisegmentového displeje.

Kazdy ptiklad je navrzen ve tiech urovnich obtiznosti. Prvni a druha droven
predstavuji jadro vyukového cile a mély by byt zaky splnény v ramci jednoho
dvouhodinového praktického bloku. Jejich zvladnuti indikuje naplnéni oceka-
vanych vystupti dané hodiny (od zékladni realizace funkéniho obvodu po jeho
smysluplnou Upravu ¢i roz$ifeni). Treti uroven je koncipovana jako rozsitujici
(bonusova) — umoznuje Zaktim obvod optimalizovat, modifikovat nebo kreativné
rozvijet (napt. zefektivnéni zapojeni, pridani podptirné signalizace, ispora mista),
a slouzi k diferenciaci pro rychlejsi ¢i pokrocilejsi zaky.

Z hlediska ¢asového rozvrhu se osvéd¢ilo, aby praktickému dvouhodinovému
bloku predchézela teoreticka lekce (=45 minut), v niz jsou vylozeny pottebné
pojmy (napt. pravdivostni tabulky, symbolika hradel, vyznam pfenosu u s¢itacek,
funkce komparatort, principy RS/RST, schématické znacky dle norem). Teprve
poté nasleduje prace v Minecraft Education, kde zaci tyto koncepty aplikuji:
na 1. trovni realizuji minimalni funkéni verzi obvodu podle zadéni, na 2. trovni
obvod upravuji ¢i integruji (napf. pridaji fizeni, vstup/vystup, indikaci, zatéz),
a na 3. urovni obvod dale rozvijeji ¢i optimalizuji (napt. ndhrada hradel ekviva-
lentni strukturou, kompaktnéjsi layout, rozsiteni obvoduy).

Organizace prace ve hte vychazi z prace ve dvojicich, pri¢emz kazda dvojice
vytvari a spravuje vlastni herni svét. Tento model minimalizuje rizika spojena se
sdilenym svétem (neimyslné zasahy do cizi stavby, ztrata postupu) a umoziuje
vyucujicimu poskytovat formativni zpétnou vazbu pfimo u jednotlivych tymu
(prubézna kontrola funkénosti, dotazy k navrhu, doporudeni k upravam). Sdileny
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svét celé tfidy je vhodny pro pokrocilé vyucujici se silnéjsi zkuSenosti s platfor-
mou, kterd nabizi centrdlni spravu parametrd, ale klade vy$si naroky na fizeni
tridy. V obou rezimech je dtilezité, aby ¢lenové dvojice sedéli vedle sebe a méli
kazdy vlastni zatizeni — sniZuje se tim komunika¢ni $um a urychluje rozhodovani
pfinavrhu.

Podpory a podklady k uloham (zadani, ptiklady schémat, které si vyucujici
miuize k ptikladu ptidat) jsou Zakéim zptistupnény ptres cloud. Doklad funk¢nosti
obvodu je idedlné predvadén v hodiné (on-site verifikace ucitelem); alternativné
1ze pouzit kratké video-zaznamy ¢i snimky kli¢ovych ¢asti obvodu, aby bylo moz-
né postup zpétné zkontrolovat bez exportu celého svéta (napriklad pro doméci
ukoly). Reflexe hodiny probiha na zavér bloktl - formou fizené diskuse nebo
s podporou jednoduchych nastrojii (napf. Kahoot!, Padlet apod.), se zaméfenim
na: Co se podarilo? Kde nastaly obtize (typicky pfevod mezi 3D modelem a sché-
matem)? Jaké upravy by zvysily srozumitelnost ¢i efektivitu feseni?

3 Testovani tloh

Testovani probihalo na stfedni odborné $kole, maturitniho oboru mechanik elek-
trotechnik - informaéni technologie. Vyuky se Gi¢astnila ¢ast tfidy tvorena celkem
16 zaky, ktefi jiz méli zakladni znalosti ¢islicové techniky od logickych funkei az
po klopné obvody a dekodér. Experimentalni vyuka probihala v ramci pfedmétu
»Cislicova technika® Testovani bylo realizovano v obdobi od 4. bfezna do 1. dub-
na 2025 formou péti dvouhodinovych bloki, pti¢emz kazdy blok byl vénovan
jednomu ze zadanych priklada.

V ramci této studie nejsou detailné rozebirany vysledky testovani prvniho
a druhého prikladu (realizace logickych funkci a binarni polos¢itacky s tplnou
s¢itackou). Tyto ulohy byly jiz ovéfeny v predchozi publikaci z roku 2023 (Breit
& Bezdéka, 2023), kde se prokazala jejich didakticka G¢innost a vhodnost pro za-
fazeni do vyuky ¢islicové techniky. Novéjsi verze obsahovaly pouze dil¢i upravy
vychazejici ze zpétné vazby zakh a vyuclujiciho, které se tykaly zejména zpresnéni
zaddni a drobného zlepseni prehlednosti tloh. Zaroven doslo ke zméné jejich po-
fadi v ramci testovani, a to z diivodu, Ze Zaci se s prosttedim Minecraft Education
setkavali po delsi ¢asové prodlevé a predchozi teoreticka hodina tematicky nava-
zovala pravé na uvedené priklady. Z tohoto déivodu bylo v ramci aktualniho testo-
vani zaméreno primdrné na nové zatazené nebo vyraznéji modifikované priklady.
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Prvni vyucovaci jednotka - Realizace komparatoru rovnosti a datovych slov

Uvodni vyucovaci blok byl zahdjen kratkym seznamenim s prostfedim Minecraft
Education a zakladnimi funkcionalitami ruditovych komponent, které bylo vzhle-
dem k potfebam tfidy do metodiky zafazeno vyjimecné, aby si zaci po delsi dobé
zopakovali funkcionalitu herniho prostfedi. Zaci ndsledné pracovali na ptikladu
realizace komparatoru rovnosti a datovych slov. JiZ v prvni trovni se objevila
nesrovnalost v zadani, kdy zaci zaménili vykres uréeny pro vyssi troven. Po vy-
jasnéni instrukei dokazali Gspé$né postupovat a plnit zadani. Druhd Groven ne-
predstavovala vyraznéjsi obtize a byla splnéna vsemi skupinami. Ve tfeti urovni,
zamérfené na 2bitovy kompardtor, se zaci setkali s vétsimi problémy a ¢ast z nich
nedokoncila obvod v ¢asovém limitu. Reflexe hodiny ukazala, Ze Zaci dokazali
sami identifikovat nesrovnalosti ve svych vykresech a celkové hodnotili vyuku
jako zabavnou a podnétnou.

Druha vyucovaci jednotka- Realizace klopnych obvodi RS a RST

Ve druhé hodiné zaci jiz bez tvodniho vysvétlovani prosttedi Minecraft Education
ptistoupili k realizaci iloh zamérenych na klopné obvody. Prvni troven zvladli bez
vétsich problémil, v druhé se objevily obtize spojené s implementaci hodinového
signalu, které v§ak nakonec v§echny skupiny prekonaly. Ve tfeti trovni pracovali
s 3D modelem dostupnym prostfednictvim QR kddu, ktery méli interpretovat
a obhgjit. Prestoze se objevily drobné kazenské problémy (sabotdz ¢asti obvodu
jednim zakem), skupina byla schopna stavbu obnovit a uspésné dokoncit i tfeti
uroven. Reflexe zakt ukdzala, Ze pravé druha uroven pro né byla nejpiinosnéjsi,
nebot jim pomohla lépe pochopit uchovani informace v obvodu. Nékteri Zaci
deklarovali, Ze diky tloze dokazali propojit své herni zku$enosti s redlnymi prin-
cipy ¢islicové techniky.

Treti vyucovaci jednotka - Realizace bindrni iplné s¢itacky a od¢itacky

Treti hodina byla zaméfena na konstrukei vicebitové binarni s¢itacky a jeji na-
slednou upravu na obvod umoznujici také od¢itani. V prvni trovni zaci navr-
hovali 3bitovou uplnou s¢itacku, pficemz nejvétsi obtize ptisobilo spravné pro-
pojeni vyssich rada a vyuziti ruditovych loudi pro prenos signalu. Chyby byly
Casto spojeny s nespravnou logikou pfi vicenasobné negaci. Po zpétné vazbé se
zaktm podatilo obvod opravit a splnit pozadavky prvni arovné. Druha aroven,
spo¢ivajici v doplnéni funkce od¢itani, jiz neptedstavovala zasadni obtize. Treti
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uroven, orientovana na optimalizaci a efektivni realizaci stavby, z ¢asovych di-
vodu nebyla Zadnou skupinou plné dokonéena. Reflexe hodiny ukézala, Ze Zaci
ocenili praktickou konfrontaci s problémy prenosu a negace a mnozi poprvé plné
porozuméli principim prevodu do vyssich radu.

Ctvrta vyucovaci jednotka — Realizace tiplné sc¢itacky a registru

Ctvrta hodina ptedstavila pro zdky prvni ptiklad, kde bylo nutné kombinovat
dvé odli$né komponenty - s¢itacku a registr. Prvni troven zvladla vétsina skupin
bez vétsich problémd, i kdyz se objevily kazenské potize spojené s nespravnym
vyuzitim herniho prostredi, které vyzadovaly zasah vyucujiciho. Druha troven,
zaméfend na praci s registrem, byla pro zaky naro¢néjsi: potykali se predevsim
s implementaci resetu a spravnym ulozenim dat do pamétového bloku. Casté pro-
blémy zptsobovalo nespravné nebo nadmérné vyuzivani ruditovych opakovaci,
které vedlo k oscilacim obvodu. Ptesto vsichni zaci dokazali uspésné dokondit
druhou troven. Treti troven se pokusila resit pouze jedna skupina, ktera ji viak
z ¢asovych diivodl nedokoncila. Reflexe ukazala, ze Zaci si uvédomili limity vy-
uziti RS klopnych obvodi ve vicebitovych registrech a sami navrhli alternativni
feseni s vyuzitim obvodu JK, ktery znali z teorie.

Pata vyucovaci jednotka — Realizace segmentového displeje s dekodérem
Zavére¢na hodina byla vnimana zéky jako nejnaro¢néjsi. Jejim cilem bylo vytvorit
prevodnik, ktery zobrazi binarni ¢isla na sedmisegmentovém displeji. Polovina
skupin vychazela z nalezenych schémat na internetu, zatimco druha polovina
postupovala cestou vlastniho navrhu. Vysledky ukazaly, ze vétsi uspésnost méli
zaci, kteri pracovali s vlastnim navrhem, nebot importovana schémata casto ne-
odpovidala pozadovanym parametrtim ¢i byla urcena pro jiné poéty vstupt. Pouze
jedna skupina dokdzala dokon¢it plné funkéni dekodér, ostatni dosahly ¢aste¢né
uspésnosti. Presto zaci hodnotili aktivitu jako podnétnou a zdbavnou a nékteri
projevili zajem dokoncit své feSeni i mimo vyucovani. Tento fakt byl pozitivné
vnimdn i vyucujicim, nebot ukazal, Ze i pfi vysoké naroc¢nosti lze u zakd vzbudit
motivaci k dalsimu samostatnému zkoumani.
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4 Zavér

Testovani pripravené sady tloh ukazalo, ze integrace prostfedi Minecraft Edu-
cation do vyuky ¢islicové techniky ma potencial zvysit motivaci zaka a posilit
jejich aktivni zapojeni do hodin. V zavére¢né reflexi zaci uvadeéli, ze vyuka pro-
stfednictvim hry pro né byla atraktivnéjsi nez tradi¢ni formy a Ze se dokdzali
lépe soustredit na feseny problém. Zvlasté ocenovali moznost vizualné sledovat
¢innost obvodu a vyzkouset si jejich funkénost v prostredi, které bylo pro vétsinu
z nich ptirozené a znamé i z volnocasovych aktivit. Nad$eni se projevovalo nejen
u zaka, kteri jiz méli s Minecraftem zkus$enosti, ale také u téch, ktefi se s prostie-
dim setkali poprvé - ti zdiraznili intuitivnost ovladani a vyznamnou podporu
od spoluzakt pfi rychlé adaptaci.

Pozitivné byla hodnocena také riznorodost feseni uloh a moznost vyuzit mo-
bilniho telefonu pro praci s QR kody a zobrazeni 3D modelti obvodu (viz obr. 2).
Tato metoda zaktim usnadnila porozuméni zadani a nabidla jim novy zptsob
interakce s u¢ivem. Vyznamnym prinosem testovani bylo zjisténi, Ze zaci doka-
zali nové ziskané poznatky z hodin prenést i do vlastnich hernich aktivit mimo
8kolu (Zaci se pochlubili v zavére¢né diskusi), ¢imz se ukazalo, ze propojeni vyuky
s volnocasovymi ¢innostmi miZze mit dlouhodobéjsi efekt na jejich uceni.

Obr. 2 VyuZiti mobilniho telefonu pro zobrazeni 3D modelu
v prostedi OneDrive
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Z hlediska oblibenosti mezi ulohami vynikla realizace komparatoru a klop-
ného obvodu RS/RST, které zaci hodnotili jako nejzajimavéjsi a nejpfinosnéjsi.
Naopak posledni dvé ulohy, zahrnujici praci s registry a sedmisegmentovym dis-
plejem, byly vnimany jako nejnaroénéjsi. Zéci je oznacili za skute¢nou vyzvu,
av$ak i pres obtiZnost vyjadfovali motivaci tkoly dokoncit, pfi¢emz nékteti de-
klarovali zdjem pokracovat v jejich feSeni i mimo vyucovaci hodiny. Tento vysle-

dek naznacuje, ze vy$si troven obtiznosti nemusi ptisobit demotiva¢né, pokud je
propojena s atraktivni formou vyuky.

Béhem testovéni se objevily i nékteré komplikace. Zaci upozornili na riziko prace
ve dvojicich, kde se partner nechtél plné zapojit, ptipadné se vénoval zaskodnic-
kym aktivitam v hernim prostfedi (napf. pouzivani TNT bloku). Tento problém
byl identifikovan jako organiza¢ni a do budoucna fesitelny vhodnym nastavenim
herniho svéta ze strany vyucujiciho. Minecraft Education nabizi moznosti, jak
podobnym situacim predejit, at uz omezenim konkrétnich blok, nebo spravou
jednoho spole¢ného herniho prostredi ucitelem.

Celkov¢ Ize konstatovat, Ze testovani potvrdilo didaktickou pouZitelnost sady
uloh a ptineslo cenné poznatky pro jeji dalsi rozvoj. Minecraft Education se osvéd-
¢il jako prostredi podporujici nejen porozuméni abstraktnim pojmim ¢islicové
techniky, ale také rozvoj tvorivosti, spoluprace a motivace zaku. Ziskané zkuse-
nosti ukazuji, ze peclivé strukturované ulohy a vhodné metodické vedeni mohou
vyrazné prispét k efektivni integraci hernich prvka do odborného vzdélavani.
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