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Uvod

I ptes to, ze gamifikace existovala jiz spoustu let pfed jejim samotnym pojmenovanim,
kupiikladu v citatu od slavné chivy Marry Popins, jejiz autorkou je Pamela Lyndon Travers:
, V kazdé praci, ktera se musi udélat, je potieba si najit néco zabavné. Kdyz se 7 prace stane
zabava, ani nemrknes, a prace je hotova,” se s pojmem gamifikace setkavame od pocatku
21. stoleti. Jako pojem moderni nema, obzvlasté v Ceském jazyce, danou presnou definici.
Volnym piekladem se za gamifikace d4 povazovat vSe, co obsahuje herni prvky, a je uzito
V nehernim prostiedi. Pro sviij vyznam se rychle stal prostfedkem z4jmu pro Sirokou vetejnost

i akademickou obec.

Gamifikace se v puvodnim vyznamu vyuZzivala jako ladkadlo marketingu. V tomto
ptipadé se jednalo o ztélesnéni hry S vybranym produktem, ktery firma propagovala, za ucelem
dosédhnuti vétsiho z4jmu a prodeje produktu. Gamifikace ma tedy za ukol pfildkat nové
uzivatele a udrzovat ty stavajici prosttednictvim jednoho z hlavnich gamifika¢nich bodu, tedy

motivaci. Motivacni prvky poté zapfiCinily névrat uzivateli a dokonceni tkolu.

V Ceském Skolnim prostiedi se s gamifikaci setkavame zifidka, avSak kdyz pedagog
dokaze zaujmout své posluchace vyuzitim hry (tedy gamifikaci) a hodinu timto zptisobem
obohatit, stavaji se ve velké vétSin€ tyto hodiny pro studenty oblibené a 1épe zpracovatelné.
Ja osobné jsem se s vyuzZitim gamifikace poprvé setkala aZ na vysoké Skole, kdyz jsme
se prostiednictvim aplikace Kahoot! hromadné zapojili do hlasovani prostfednictvim mobilnich
telefonti. Tehdy se pro mé tento zptisob vyuky z pohledu budouci pedagozky stal zcela jasnou

cestou, jak vést hodiny, které by Zaky bavily, a zaroven by se staly pro Zaky naucné.

Ke studiu gamifikace v soucasné dobé¢ existuje omezeny sortiment knih, které se timto
tématem zabyvaji. Velka Cast z nich je psana ve form¢ e-bookt V cizim jazyce, proto pouzité
citace budou mym volnym pfekladem. K doplnéni informaci, a zéaroven k nejnovéjSim
poznatkim, budou uZity internetové zdroje, taktéZ v cizim jazyce. Jako ndzorné ukazky
gamifikace uzité ve vzdelavani poslouzi konkrétni aplikace, které lze volné stahnout
prostfednictvim opera¢niho systému Android ¢1 iOS na osobni mobilni telefony 74kl nebo

na tablety, které ma skola v dispozici.

Struktura prace bude provedena v klasickém kompozicnim sledu, tedy prvni ¢ast bude
obsahovat teoretickou stranku gamifikace, a poté se budu zaméfovat na implementaci

gamifikacnich prvkl do vzdélavaciho procesu, zejména se budu zabyvat zakladnimi trendy



gamifikace uzité ve Skolstvi a riznymi typy aplikaci, prostfednictvim nich lze gamifikaci

provest.

Druha ¢ast prace bude zaméfena na navrhnuti vyuky obohacené o gamifikaci pro zaky
druhého stupné zakladni Skoly. Navrh bude obsahovat vhodny vybér respondentd, vybaveni

dan¢ skoly, sortovani dostupnych aplikaci a potencialni pribéh celé hodiny.

Ambici této prace je rozsifit povédomi o gamifikaci ve vzdé€lavani, konkrétné
jeji vyhody a nevyhody, moznosti jejiho provedeni v ramci Skoly, a nasledné¢ poukézat

na gamifikacni potencial v ¢eském vzdélavacim procesu.



1 Definice gamifikace

Definovat gamifikaci se snaZilo jiz mnoho odbornikti v oboru. Jeji nejcastéjsi forma,
tedy ,,uziti hernich prvkii v nehernim prostredi,* dle Deterding, Dixon, Khaled & Nacke
(2011, s. 2) neni nejjasnéjSim vyobrazenim vyhod gamifikace a zobrazeni jejiho potencialu

V béznych Cinnostech.

Yo-kim Chou, jeden z nejvétSich zastanct gamifikace, ve své knize Actionable
Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards popisuje dilezitost gamifikace
V dnesnim svété timto zpisobem: ,,Jiz v historii se lidé snazili do jejich povinnosti vnést cosi
zabavného. Souperenim mezi sebou vytvorili pomysiné skore, coz zapricinilo vzniK vizudlni
zobrazeni jejich vzajemného postaveni. Timto se stali inspiraci pro mnoho modernich her, které
do svych metod zaradili také body, odznaky a postaveni v zZebricku* (Chou, 2015, s. 18). Chou
tedy zdlraznuje, ze gamifikace zde byla jiz pfed jejim pojmenovanim. To vSak nic neméni
na tom, ze jeji hlavni myslenku Ize aplikovat i na bézné aktivity, které se poté mohou jevit vice

atraktivni.

Dle Andrzeje Marczewkieho je gamifikace: ,, Aplikace hernich prvkii do neherniho
prostredi, za ucelem ovlivnéni chovani uzivatelu, zlepSeni motivace a zvySeni ucasti‘
(Marczewski, 2013, s. 19). Marczewski nastiniuje hlavni elementy gamifikace, tedy prostiedky,
diky nimzZ je vyuziti gamifikace skvélym pomocnikem pro zapojeni uZivatelli do nabizenych

sluzeb.

Dilezitost her zdiraziuji také Zichermann & Cunningham (2011, s. 15): ,, Hry zacaly
ovliviiovat ndas kazdodenni Zivot. Ovliviiuji v§e od toho, jak odpocivame, az po to, jak trénujeme
na maraton, ucime se novému jazyku ci jak spravujeme nase finance. Co jsme drive nazyvali
,hrou* se velmi rychle preménilo na zpusob, jakym komunikujeme. Hry jsou budoucnosti

‘

prdce, zabava je soucasti odpovédnosti. A toto vSe je zahrnuto v ceste gamifikace.’

Gamifikace se stala trendem, ktery zahybal 21. stoletim, bez ohledu
nato, ze jeji vysledky nejsou potvrzené, ani vSak vyvracené. Nicméné myslenka jejiho uziti
V naprosto béznych situacich se stala zdkladnim pfedpokladem pro mnoho odvétvi —

od marketingovych tahi prostych obchodnikii az po ptevrat osnov moderniho skolstvi.

2 Strategie gamifikace

Za vychozi gamifikacni trojici jsou povazovany body, odznaky a Zebticek.
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2.1 Zakladni triada

Body (Points)

Body slouZi jako hlavni ukazatel progresu uzivatele (Study, [online], nedatovano). I ptes
jejich prosty vyznam maji nevycislitelnou hodnotu pro fungovani gamifikace. Mimo
to reprezentuji zpétnou vazbu, zajistuji viditelné skore a za jejich dostatek jsou uzivatelé

odménéni.

Body neslouzi pouze pro uzivatele, nybrz i pro herni vyvojate. ,, Pro herni designery
je nesmirnée duilezité sledovat bodovy progres uzivateli, jelikoz jim mohou napovédet, jak hraci
interaguji se systémem, jaké jsou jejich vysledky a recenze, které vyvojariim usnadnuji pripadné

zmény“* (Zichermann & Cunningham, 2011, s. 36).

Body také pfedstavuji zékladni jednotku jak pro odznaky, tak pro Zebiicek. V prvnim
ptipadé pocet bodl odkazuje na pocet odznakl, a v ptipadé Zebticku ukazuje pozici uzivatele

V ramci ostatnich hraca.
Odznaky (Badges)

I ptesto, ze odznaky jsou jednim z hlavnich prvkil gamifikace, samotné uziti odznaka
neudéla hru zabavnou. , Pouze pokud je kontext hry dobry a uzivatelé maji néjaky divod
se do Ary zapoyjit (dobré recenze, soutézivost, ...), az poté mohou odznaky dopomoct k udrzeni

angazovanosti uzivatelu* (Marczewski, 2013, s. 42).

Odznaky jsou viditelnym symbolem uspéchu. Jsou zastoupeny naptiklad stuhami,
medailemi, hvézdickami, trofejemi ¢i plackami. Sbirdnim odznakil se zvySuje uZivatelova
prestiz a jako jeden z vizudlnich jevli odhaluje silné stranky uzivatele. Kazdy splnény tkol
je ocenén rtiznym typem odznaku, tudiz kazda trofej odhaluje jednu Cinnost, kterou uZzivatel

pokofil (Chou, 2015, s. 113).

Pro mnoho lidi se sbirani odznakli mize stat hnaci silou ke splnéni konkrétniho cile
nebo jim odznaky zptijemiuji postup ve hie. Herni designéti odznaky vyuzivaji také

jako propagatory jejich sluzeb a kvality (Zichermann & Cunningham, 2011, s. 55).
Zeb¥itek (Leaderboard)

Zebii¢ek neboli vysledkova tabulka je zalozena na porovnavani uzivateld dle jejich

dosazeného skore. Zobrazeni vSech uzivateli a jejich pribézného umisténi v ramci zebticku
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se jevi jako jeden z nejjednodussich systému, ktery nepotiebuje hlubsi vysvétleni (Zichermann
& Cunningham, 2011, s. 50).

vvvvvv

Z mnoha druhti sestaveni zebficku jsou dle Marczewskieho (2013, s. 37) nejdulezitéjsi

dva typy — Zzebficek relativni a absolutni:

Absolutni zebiicek se sklada ze zobrazeni poradi uzivateli na zaklade vyse jejich skore.
Tento typ je vyhodny zejména pro uzivatele umisténych na vrchnich ptickach, jelikoz se mohou
pysnit uritym statusem ,,mistra“ v dané hie. Nevyhodnym se vSak stava pro vSechny,
kdo nejsou zobrazeni v ,, Top* hracich. Pro zacinajici ¢i mirné pokrocilé uzivatele se mize
viditelné, vysoké skore prednich hracii stat nedosazitelné, tudiz tato skutecnost miize uzivatele

demotivovat.

Naproti tomu relativni zebticek fesi problém demotivace tim, Ze zobrazuje pouze par
uzivatelti lepSich (na hornich piickach) a par se skérem menSich (na spodnich piickach)
nez ma dany uzivatel sim. Tento styl zobrazeni zplsobuje, Ze dosaZzeni lepSiho umisténi

neni tak nedosazitelné jako u zebficku absolutniho, proto hrace spise motivuje k jejich zlepseni.

Dal$im typem Zebticku mtze byt naptiklad uziti absolutniho zebticku v ramci skupiny
ptatel. ,, I pres to, Ze absolutni Zebricek miize piisobit znacné demotivacné, jeho uziti ve skupiné
pratel miize byt pro jednotlivé uzivatele motivacni, jelikoz souperi proti pratelum,

kterym jSou schopni konkurovat“ (Kapp, 2012, s. 313).

2.2 Nevyhody bodii, odznakii a Zebricku

Ne vzdy je pochopen pravy smysl uziti bodt a odznakd. ,, Odznaky a body mohou casto
znicit dobré jméno gamifikace, jestli Ze jsou uzity v nespravném smyslu, tedy kdyz

je tzv. ,,experti gamifikace* placnou do vseho* (Chou, 2015, s. 113).

Dle Marczewskieho postradaji body a odznaky vyznam tehdy, kdyz je uZivatel dostane
za pouhé piihlaSeni bez vynaloZeného Usili. Dal$im negativem je nepfiméfené zhodnoceni
vykonané prace a vySe zisku odmény. UZivatel vzdy musi védét za jakym ucelem sbér bodi

a odznakut provadi, jelikoz by poté sbirani ztratilo sviij smysl (Marczewski, 2013, s. 42-46).
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2.3 DalSi herni mechanismy

Za dal$i herni mechanismy, doprovazejici hlavni triadu, jsou dle Karla M. Kappa (2012,

s. 303-319) povazovany:

e jasné cile — Cil v gamifikaci musi byt vzdy jednozna¢ny a dostupny pro vsechny.
Neurcuje uzivatelim podminky, jak jej dosdhnout, nybrz zobrazuje pouze
jeho kone¢nou hodnotu. Dalsim dulezitym aspektem cile je, Ze uzivatelé nesméji
mit pochybnosti, zda jej dosahli ¢i nikoliv,

e pokrok — Viditelny progres, nej¢astéji zobrazen formou obsazeni pricky zebticku, slouzi
jako motivator k pokracovani v rozd€lané cinnosti. NejucinnéjSim se poté stava
kratkodoby pokrok v rdmeci rozlozeni celého kontextu na etapy,

e okamzitd zpétnd vazba — Snahou kaZzd¢é dobie konstruované gamifikace je pribézné
informovat uzivatele o jejich stavu. V pfipad€ pozitivni zpétné vazby je uZzivatel
odménén a Vramci negativnich vysledkii jsou zavedena napravna opatieni,
ktera pomohou uzivatele nasmérovat zpét na spravnou cestu,

e pevné stanovend pravidla — Podminky pro vSechny uzivatele museji byt zavazné
a neménné. Kazdému musi byt poskytnuty stejné informace a podminky pro zisk pevné
stanovenych odmén,

e vyzva — Pokud je ¢innost povaZzovéana za piili§ jednoduchou, bez napadu ¢i lakavé

odmeény, je povazovana za nudnou, a pro uzivatele se stdva neatraktivni.

2.4 Odmény jako motivacni prostredek

Teorie gamifikace pracuje s motivaci jedinct prostfednictvim odmén (Reward),

které jsou zde zastoupeny odznaky a body.

Pouziti spravné odmény se muze stat velkym pfinosem pro gamifikovany systém.
,.Je vsak diilezité mit na paméti, ze odmeny mohou ukazovat spravnou cestu k uspéchu, avsak
nesméji se uspéchem stat* (Marczewski, 2013, s. 29). Marczewskieho poznatek tedy znamena,
7ze odmény slouzZi jako pouhy prostfednik ke zptijemnéni gamifikaéniho procesu a udrzuji

pozornost uzivateli.

Proces odménovani v gamifikaci ma n¢kolik podob. Ty se li§i zejména svou strategii,

jak zakazniky ¢i uzivatele motivovat k jejich zisku (Yukaichou, [online], 2020):
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e stanovené¢ odmény za akci — tato odména ma jasna pravidla. Uzivatel je sezndmen
Zakaznici sbiraji body, které se pozdé€ji promitnou ve vysi jejich slevy. Jedna
se 0 psychologicky tah, kdy firmy davaji svym zakaznikiim najevo, Ze vérnost
se vyplaci,

e nihodné odmény — jsou atraktivni svym kone¢nym obohacenim uZzivatele. UZivatel si je
védom urcité¢ odmény pii splnéni cile, avSak piesnd podoba odmény mu je skryta. Proces
obohacen,

e necekané odmény — od ndhodnych odmén se lisi tim, ze zdkaznik zddnou odménu
neocekava, a tim vic je prekvapen, kdyz néjaky bonus ziska. Tato necekana odména
motivuje jedince k dalsi navstéve s védomim, ze ji mize opét ziskat,

e shlukovani odmén — tyto odmény se nejCastéji vyskytuji v hazardu a soutézich.
Svou oblibenost si ziskali hlavné kvili malému vkladu a vysokému zisku, kterym
je jedinec motivovan. Mala vyhra pfinese nabidku dalSiho hrani, coz zapii¢ini vEtsi
odménu,

e darované odmény — jiz od svého nazvu je jasné, ze odmény nelze vyhrat ¢i koupit,
Ize je ziskat pouze z daru jinych osob. Darované odmény zpisobuji fetézové reakce,
do nichz jsou zapojeni dalsi osoby. Toto propojeni a neustalé pieposilani odmén
je zaruceno diky benefitim, ktery darovatel ziska,

e o0dmény za kompletni sbirku — jsou uzpisobeny tak, Ze motivuji jedince ke sbéru
jednotlivych kouski. Po zkompletovani sbirky se zédkaznikovi naskytne jednorazova,
avSak vysokd odmeéna. Proto jsou zakaznici ochotni udélat témét vSe, aby ziskali
vSechny potiebné kusy. Sbirku mohou kompletovat i prostfednictvim sménovani

S ostatnimi zékazniky ¢i odkupovanim jednotlivych kust.

Vyse zisku odmén, tedy jak je to se odménovanim nové ptichozich uzivateld, stavajicich
a dlouhodobych uzivateli dokazuje herni designérka Amy Jo Kim na svém blogu,

kde konstruuje tfi zakladni faze hracova zazitku (Amyjokim, [online], 2010):

Zacinajici uzivatelé zvani novdcci (Newbies) se pohybuji na plosin€ prihldseni
(Onboarding), kterd jim poskytuje prvotni indicie obsahu hry a jeji struktury. NejvétSim

lakadlem se stavd zvySeny pfisun odmén za kaZzdou splnénou uroven. Na zakladé
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této skutecnosti se hraci citi vice uzitecni, respektive talentovani, jelikoz za své rychle ziskané

vysledky jsou chvéleni.

Prostfedni Grovni si prochazeji uzivatelé ve fazi budovani si zvyku (Habit-Building).
Stali uzivatelé (Regulars) si pomoci stejnych spoustécich mechanismi, opakujicich se aktivit
a pozitivni zpétné vazby, spjaté s jejich uspechem, vytvaii rutinu a ptizptisobuji se hie. Odmén
se jim dostava méné Casto, tudiz se jim stavaji vzacné. Uzivatelé jsou hrou jiz pohlceni, a proto

neprestavaji hrat za vidinou nového zisku odmeény.

Treti a zaroven posledni fazi hracovy cesty se stava level mistrovstvi (Mastery).
Nadsenci (Enthusiast) jiz pokofili zakladni Grovné hry, dosahli maximalnich zkuSenosti
a odmény ziskdvaji pouze ziidka, za to vSak s védomim vynaloZeni veSkerych sil. Poté
jim je otevien hlubsi svét hry, ktery poskytuje rozsiteni zdkladniho ramce. Casto jej nad$enci

prozkoumavaji s dosazenym bonusem za pokoteni herniho systému.

Na zékladé Zebticku postupu pii ziskdvani odmén od Amy Jo Kim lze usoudit,
ze odstupniovani zisku odmén lze pievést do svéta gamifikace. Jelikoz gamifikace je, respektive
by méla byt zaloZzena na principu dobrovolnosti (Marczewski, 2013, s. 68), tak je tieba
zaCinajici uzivatele motivovat zvySenym piijmem odmén. Ty jsou zhmotnény do zisku boda
a odznaku, které uzivatele umist'uji do vyssich pticek zebticku. Ve druhé fazi, tedy pii zisku
mensich odmén, jsou uzivatelé¢ jiz pohlceni vidinou lep$iho umisténi, proto nepfestavaji
s vynakladanim veskerého usili. V konecné fazi, tedy mistrovstvi, se progres uzivatelll razantné

snizuje. Jejich motivaci se tedy stava udrzeni ¢i zlepSeni umisténi v zebficku uzivateli.

Spolu s pozitivy odménovani souviseji i jeho negativa. ,, Nikdy nenabizej odménu, kdyz
ocekavas kvalitu. Jelikoz mnoho lidi chybné zaménuje kvantitu nad kvalitou* (Marczewski,
2013, s.57). Lidé Casto zanedbavaji kvalitu prace kvuli viding rychlé a snadno ziskané odmény.
DalSim handicapem se stdvd nedokonalost systému. Kazdd struktura obsahuje nepatrné
nedostatky, kterych mohou vyuzit vypocitavéjsi jedinci, protoze se jim usnadni a urychli zisk
odmény. Hodnotu odmény také snizuje jeji snadna dostupnost za nepatrné a nevyznamné ¢iny.
(Marczewski, 2013, s. 57). Marczewski dale dopliuje, zZe: ,,Pokud je cinnost delana pouze

za ucelem odmeny, stava se neatraktivni a uzZivatelé ztrdceji zajem o jeji dokonceni.*
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2.5 Psychologicky aspekt gamifikace

Gamifikace je proces uceni se a vyuzivani principi ze hry. Hry jsou tvoreny
pro zptijemnéni volného Casu hrace a maji za ukol zabavit jej, vzbuzovat v hraci nejriiznéjsi

emoce a vyuzivat riznych typt motivace, pro¢ hru hrat (Yukaichou, [online], 2020).

Yu-kai Chou ve své knize Actionable Gamification: Beyond Points, Badges
and Leaderboards z roku 2015 popsal osm zakladnich typti motivace hrace, které zobrazil

do osmiuhelniku:
1. velkolepy vyznam a poslani

Tento druh motivace pracuje s hra¢ovym podvédomim a dodava mu pocit vyjimecnosti. Hra¢
nabyl dojmu, Ze pravé on byl vybran pro splnéni daného tkolu, a Ze na ném zavisi Gspesnost
celé mise. Implementace této motivace dokaze v hra¢i udrzovat jeho pozornost a vernost,

jelikoz jeho €iny neslouzi k uspokojeni jeho samého, nybrz ku pomoci celému lidstvu,
2. vyvoj auspéch

Slouzi ke zrychleni progresu hrace, rozvoji zkuSenosti, dopomaha k zisku mistrovstvi,
a tedy pokofteni celého herniho systému. Nejdulezitéjsim znakem je vyzva, pomoci niz hrac¢
dosahuje zisku bodli a odznacku. Do této kategorie jsou zatazeny nejhlavnéjsi body gamifikace,

a to body, odznaky a zebficek umisténi,
3. zesileni tvofivosti a dulezitost zpétné vazby

Nastava v momenté, kdy uzivatel mize zasahovat do vzhledu hry. Hra¢ se stdva hernim
designérem, ma moznost navrhovat, vytvaret, kombinovat, a tim rozvijet svou kreativitu.
Zde nastupuje zpétna vazba, kterda dopomaha uzivateli ve zhodnoceni jeho dila. Hra
svym otevienym pristupem k hra¢ské fantazii jiz nepotiebuje dalSich tprav, jelikoz

je zde prostor pro nespocet variabilit vzhledu svéta,
4. vlastnictvi a majetek

Motivaci uzivatelli se vtomto piipadé stdva moznost vlastnéni ¢i kontroly nad hernim
bohatstvim ¢i avatarem. Nabyty majetek hrac zvelebuje, rozsifuje a dle potieby prevadi i redlné

finan¢ni prostiedky do virtualnich penéz,
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5. socidlni ovlivnéni a podobnost

Ptedstavuje zékladni propojeni mezilidskych vztahi. Je zastoupeno vSemi prvky, které motivuji
jedince, tedy vzhlizenim ke zkuSenéjSimu, pfijetim uZzivatelova socialniho statusu ostatnimi,

pozitivni zpétnou vazbou ¢i dokonce soutézivosti a zavisti,
6. nedostatek a nedosazitelnost

Chti¢ po nécem nedosazitelném je pro ¢loveéka hnaci silou. Uzivatel chee prostrednictvim hry
ziskat jedine¢nou, exkluzivni odménu. Po svém selhdni a dosavadnim vyprSeni moznosti

je podvédomeé nucen k navratu a opétovného se snazeni o zisk,
7. zvédavost a neptedvidatelnost

Neptedvidatelna cesta k cili budi v uzivateli zvédavost, ktera jej motivuje k pokra¢ovani. Zisk
bodl posouva hrace do dalSich stupni, kde je ¢ekaji nova, t€z8i herni rozmezi a podminky
pro zisk dalsi Grovng. Cim vzdalengjsi a nepiedvidatelngjsi je konec hry, tim vice je hrag hrou

pohlcen,
8. ztrata Casu a negativni emoce

Tento bod pracuje slidskou potiebou délat cokoli uZite¢ného, kterou vSak poklada
do zaporného méfitka. Hrac i s neuspé$nou hrou nemuize skoncovat, jelikoz by pak vSechen ¢as
investovany do hry byl zbytecny. Proto se snaZi vyhybat témto negativnim emocim, a to cestou

neustalé snahy o zlepSeni a dosazeni cile.

Souhrnné feCeno, psychologické aspekty (v radmeci struktury gamifikace
Human — Focused Design) jsou zakladem kazdé uspé$né gamifika¢ni iniciativy. Ta stavi
na pocitech a motivaci k dokonéeni zapocatého zavazku, a to v prostiedi gamifikovaného

podnikani, E — learningu, gamifikovaného marketingu ¢i zdravi (Gamify, [online], 2020).

Mezi dalsi teorie spojené soucasné s gamifikaci a psychologii patii:

1. Teorie sebe uréeni

Teorie sebeurceni (Self-Determination Theory) pracuje se tfemi hlavnimi lidskymi
vrozenymi potiebami — samostatnosti, kompetentnosti a pfibuznosti. Poprvé ji roku 1985
navrhli Decy & Ryan. ,, Teorie sebeurceni je spojovana s pozitivni psychologii, protoze zkouma
inherentni rustové tendence lidi a vrozenych psychologickych potieb, které jsou zdkladem

jejich sebemotivace a integrace osobnosti, stejné jako podminek, které tyto pozitivni procesy

podporuji*“ (Decy & Ryan, 2000, s. 68-78).
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Prvni popsana potieba, autonomie, napliiuje lidskou touhu po seberealizaci a uplatnéni
lidské vule. Kompetence ¢ini lidskou ¢innost efektivni, a tim také zajist'uji jednodusi cestu
za uspeéchem. Ptibuznost spliiuje lidskou potiebu nékam patfit, a tedy prizptisobovat se danému
spolecenstvi. ,, Vsechny tyto potieby pak lze jednoduse uspokojit prostrednictvim herniho
zazitku, kdy v ramci kooperativni hry hrac pocituje autonomii ve svobodném rozhodovani
dalsiho postupu, kompetentnost a pribuznost zajistuje interakce s ostatnimi hraci. Vysledkem

hrani je poté pocit potéseni, relaxace a pohody*“ (Reer & Kramer, 2020, s. 9).

Piedat studentiim pocit autonomie mize i u€itel, a to tim, ze jim poskytne tolik prostoru
pro moznosti a volby, kolik je mozné v ramci vyuky dat. V praxi lze tento proces provést
napiiklad svobodnym rozhodnutim studentil ve vybéru témat jejich projektt, kdy vyucujici
nastavi pouze ramec projektii a zhodnoti narocnost studenty vybraného tématu (Kim, Song,

Lockee & Burton, 2018, s. 40).

Dle Sariho, EKkici, Soyera & Eskilera (2015, s. 24-35) pocit kompetentnosti souvisi
s motivaci. Pokud je vyzva pro studenty pfiliS jednoduchd, tiZeny pocit efektivnosti
se nedostavi, kdyz vsak je kol t¢zsi, avSak zvladnutelny a studenti tudiz védi, Ze je mohou

dokoncit diky svym schopnostem, jsou motivovani.

Se splnénim zadaného ukolu souvisi 1 zpétna vazba. Ucitelé by méli byt opatrni
ve zprostfedkovani zpétné vazby studentiim, jelikoz pozitivni zpétnd vazba mize posilovat
kompetence Zaka, avSak negativni zpétna vazba mliZe snizit nejen kompetentnost, ale 1 vnitini

motivaci (Kim, Song, Lockee & Burton, 2018, s. 41).

Ptibuznost naplituje psychologickou potfebu sounalezitosti. Pokud je jedinec pozitivné
piijat skupinou, jeho vykon a vnitini motivace se zvySuje. Jestlize vSak jedinec skupinou piijat
neni, dostava se do izolace a jeho progres se zpomaluje, nebo dokonce zastavuje (Wingrove,
Yi-Ling, Palmer & Williams, 2020, s. 183-196).

2. Teorie stanoveni cila

Teorie stanoveni cili (Achievement Goal Theory) dle Garyho P. Lathama

(2015, s. 161-162) stavi na ¢tyfech zakladnich principech:

e 0btizn¢ zvladnutelné cile vedou k vyrazné vétsSimu vykonu a pocitu §tésti nez cile
jednoduché, abstraktni nebo ty, které¢ jdou vyftesit jediné tak, ze ,lidé ze sebe vydaji

to nejlepsi®,
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e udrzovani konstantnich schopnosti a daného cile tvofi iméru ,,¢im vyssi je cil, tim vyssi
je vykon.*,

e oOsobnostni rysy a vlivy okolnosti alesponi caste¢n¢ ovlivituji chovani jedince
a jeho zpusoby a motivaci k dosaZeni cile,

e zvoleni konkrétniho cile uréuji pfevazné tfi mechanismy — volby, usili a vytrvalost.

Kim, Song, Lockee & Burton (2018, s. 41) uvadi, ze Teorie stanoveni cili sestava
ze dvou hlavnich technik — zvladnuti cilt a vydaného vykonu k jejich dosazeni. K cesté
za zvladnutim cile je potieba ziskat schopnosti, které jsou nutné k provedeni jednotlivych
ukoli. Po =zvladnuti cile se jednotlivei zamétuji na sebezdokonalovani, rozvoji
svych kompetenci a u¢eni sama sebe. Vykon poté slouzi k pométovani sil s ostatnimi a touhou

umistit se v zebticku na prvnich prickach.

Studie ze srpna 2020 méfila vztah mezi strukturami cili (hodnoceni vyuky studenty
¢imotivaéni klima tfidy) a cili osobniho uspéchu studentii. Vysledkem bylo zjisténi,
ze kazdy dosazeny cil souvisel s jeho kontextem. Studenti pfijimaji cile osobniho uspéchu,
které jsou v kontextu s ptevladajicimi strukturami cild. Napiiklad studenti maji tendence
prejimat cile osobniho Uspéchu v zavislosti na cilech uciteld, a proto jsou jejich osobni cile

se stejnym zaméfenim (Bardach, Oczlon, Pietschnig & Liiftenegger, 2020, s. 1197-1220).

3. Teorie socidlniho uceni
I ptes to, Ze Teorie socialniho uceni (Social Learning Theory) je povaZovana za jednu
Z nejhlavnéjsich teorii zlo€inu a deviace (Brauer & Tittle, 2012, s. 157), jeji podil v gamifikacni

psychologii ma své opodstatnéni.

Teorie socialniho uceni stoji na ptedpokladu, ze se lidé uci pozorovanim ostatnich
a jejich uzité vzorce chovani si pfivlastiiuji (Kim, Song, Lockee & Burton, 2018, s. 42).
Dle Bandury (1977, s. 23—29) se ¢lovek uéi prostiednictvim danych modeld chovani (vzorct

chovani) a jejimi zakladnimi komponenty jsou: pozornost, retence, reprodukce a motivace.

Pozornost ve vzorcich chovani zévisi na Cetnosti setkani s konkrétni osobou. Clovek
si urcité chovani zosobni, pokud mu je opakované predkladano. V ramci skupiny lidi se jedinec
zaméiuje na ty vlastnosti, které mu imponuji, jsou pro n¢j piijemné a pfitazlivé. Selekci

prevzatych modelll chovani urcuji také pfedchozi zkuSenosti jedince a mozZnosti jejich uZziti.

Proces retence je ohrani¢en délkou paméti jedincii. Urcity vzorec chovani si ¢lovek

nemuze privlastnit, pokud si na n¢j nevzpomina, proto je dilezité si ke kazdému vzorci chovani
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pridélit symbol, ktery vyjadiuje urcity prototyp chovani. Poté zacne platit pravidlo — ¢im vétsi

je symbolizace chovani, tim vice se jedinec pfi pozorovani naudi.

Reprodukce chovani probiha vzdy ve spojeni se situaci a ¢asem, kdy byl urcity model
chovani pouzit. Jejich uziti v odlisnych situacich pak funguje na bazi pokusi a omyld.
Poupraveni nauceného chovani, a to odebranim ¢i pfidanim urcité vlastnosti, nastava vétSinou

po sdéleni zpétné vazby.

Motivace urcuje to, jaky model chovani jedinec ptfevezme. Pokud vzorec chovani zajisti
lepsi vysledky ¢i reputaci, jedinec je vice motivovan jej uzivat. Jestlize vSak za uzité chovani
je jedinec kritizovan, nebo dokonce trestan, uziti tohoto vzorce chovani se vzdava. Pozitivni

zpétna vazba poté determinuje Eetnost uréitych uzivanych vlastnosti v populaci.

Ve vzdélavani dle Kim, Song, Lockee & Burtona (2018, s. 42) se uzivani Teorie
socialniho uceni projevuje v prejimani vzorcti chovani nejéastéji mezi zaky, a to s ohledem
na pozitivni zpétnou vazbu a osobni piinos. Modely chovani mohou studenti pozorovat

I U uciteln, rodi¢u, ostatnich studentu ¢i z materialt v ucebnicich.
4. Teorie situovaného uceni

Stejné jako Teorie socialniho uceni souvisi i Teorie situovaného uceni se socidlni
interakci. Znalosti jsou vZdy zaloZené a vybudované urcitou spolecnosti a souvisi s danym
kontextem. Jejich aplikovani je vZdy jednodussi, jestliZe jsou uZity v redlném svété a efektivni
jsou tehdy, pokud je k nim pfisouzena socialni interakce a spoluprace (Kim, Song, Lockee

& Burton, 2018, s. 43).

Brown, Collins & Duguid (1989, s. 453—494) dodavaji, Ze Teorie situovaného uceni
dopomaha rychlejsimu a efektivnéjsimu uceni v novém prostiedi. Piikladem mtize byt situace,
kdy jsou studenti na praxich a nové ziskané podnéty si sndz zapamatuji, jelikoz je vyuzivaji

Vv piimém kontaktu na pracovisti.

2.6 Osobnosti gamifikace

V roce 2002 se zrodil pojem gamifikace, ktery poprvé vyslovil Nick Pelling. Nejvétsim
davodem k vytvofeni pojmu byl fakt, ze bylo potfeba pojmenovat proces prendseni hernich
atributi do neherniho prostiedi, tedy redlného svéta, a definovat tak vyzkumy a projekty, které

probihaji, a v budoucnu je bude mozno 1épe realizovat (Gamify, [online], nedatovano).
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Prvni platformu vyuzivajici gamifikaci zalozil Rajat Paharia. Bunchball je softwarova
spole¢nost, jez pomaha firmam ziskavat nové zdkazniky a podtrhovat vérnost u téch stavajicich.
Je zalozena na kombinaci behavioralni ekonomiky, sesbiranych dat a uziti herniho designu,
aby posilila pozadované chovani zakaznik.. Také pomaha udrzovat vztahy mezi dal$imi

podniky a jejich zaméstnanci (Technologyadvice, [online], 2018).

Do vefejného povédomi se vyuziti gamifikace dostalo diky Yu-kai Chou, ktery
ji pfedstavil pii pfednaSce TEDxLausanne roku 2014. Diky této zasluze byl ocenén jako Guru
roku v oblasti gamifikace, a to pfi prileZitosti setkani Evropské konferenci o gamifikaci
(Gamify, [online], nedatovano). Na zaklad¢ dlouholetého vyzkumu gamifikace vytvofil jeji
ramec, kladouci nejvétsi diraz na lidskou motivaci, tzv. Octalysis, reprezentovany osmi pilifi,

které ptedstavuji zakladni stavebni desku pojmu gamifikace (Yukaichou, [online], 2020).

Dalsi dulezitou osobnosti je Gabe Zichermann, ktery je autorem tii zékladnich knih
o gamifikaci (Gamify, [online], 2020) — spolu s J. Linderem napsal Game-Based Marketing:
Inspire Customer Loyalty Through Rewards, Challenges a Contests (2010), za spoluautorstvi
s Ch. Cunninghamem vytvotil Gamification by Design: Implementing Game Mechanics in Web
and Mobile Apps (2011) a poté opét s J. Linderem: Gamification Revolution: How Leaders
Leverage (2013). Zichermann se také zaslouzil o rozsifeni pojmu gamifikace do sfér businessu,

managmentu, firemni strategie ¢i produktovych designert (Gamify, [online], 2020).

2.7 Kritika gamifikace

Napfi¢ vSem pozitivim a prokdzanym vysledkim gamifikace existuje fada kritiku,
jejichz vytky jsou vice ¢i méné& opodstatnéné. Odborna vyzkumnd komunita se shoduje,
ze Z gamifikace se stal pouhy trend, ktery s hernimi prvky a pivodni mySlenkou nema

nic spole¢ného. Jeji uziti se stalo pouhym marketingovym tahem (Goethe, 2019, s. 33).

Jeden z nejvétsich kritiki gamifikace se stal lan Bogost, ktery v srpnu roku 2011
na svém blogu vefejné vystoupil proti uzivani gamifikace v ¢lanku s nazvem Gamification
is Bullshit. ,, Abych byl presnéjsi, gamifikace je marketingovy nesmysl, vymysleny
marketingovymi konzultanty jako prostredek ktomu, jak chytit tu divokou zver, kterou jsou
videohry, aby si je mohli ochocit pro uziti v beznadejné pustine obchodu velkych spolecnosti,

kde nesmysly jiz stejné panuji“ (Bogost, [online], 2011).
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Dals$im znamym kritikem je herni designér Michael John, ktery roku 2014 sepsal ¢lanek
‘Gamification’ Is Dead, Long Live Games For Learning. ,,Vezmete existujici skalu aktivit,
napriklad bankovnictvi, cviceni nebo domdaci ikoly (¢im vSednéjsi, tim lepsi) - aplikujete sadu
hernich odmén v podobé bodii (urovni nebo odznakii) a magicky se svét stane zabavnéjsim,

pracovni sila ucinnéjsi a uceni efektivnejsi (Techcrunch, [online], 2014).

Hlubsim divodem kritiky je fakt, ze gamifikace z her pfevzala pouze sviij ndzev a hlavni
myslenka padla do ustrani. Mnoho pokusti o zgamifikovani firmy bylo bez skute¢ného
pochopeni, co hra je a co chtéji hraci. Firmy pouze do svych postupii implementovaly body
a odznaky v domnéni, ze se prace stane vice zabavnou. Hra vSak neni zabavna diky zisku

odznakd, nybrz tim, jak je koncipovana (Megamification, [online], 2016).
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3 Gamifikace ve vzdélavani

V knize Gamification in Learning and Education Kim, Song, Lockee & Burton
(2018, s. 29) definuji uzivani gamifikace ve vzdélavani nasledovné: ,, Gamifikace v uceni
avzdelavani je soubor aktivit a procesu, jenz umoznuji resit problémy ve vzdéldvani, a to tak,
ze do ne¢j aplikuji herni mechanismy.* Uziti gamifikace v ramci Skolstvi mize byt uzitecné,

jelikoz dovede do vzdélavaciho procesu zapojit samotné studenty.

Zpusobem, jakym pohlizime na vzdélavani, premyslime o uceni ¢i posuzujeme
dosazené dovednosti, by mohla gamifikace pomoct, a to diky rozsifovani modernich trendt
(Burke, 2014, s. 184). Burke dale uvadi, ze gamifikace se zaslouzila o vét$i angazovanost
studentd v procesu vzdélavani. Jeji prvotni myslenka, zalozena na hernim mechanismu, zajistila
rychlejsi proces uceni se novym vécem a kvalitnéjsi zpétnou vazbu. Dosazeni ur¢itého stupné
znalosti doprovazel zisk odmény, coz vedlo k vétSimu zapojeni studentti do uceni, a také

ke zlepSeni celkovych studijnich vysledkd.

Pokud chtéji pedagogové aplikovat gamifikaéni prvky do své vyuky, musi mit
na pameéti, ze gamifikace musi zapisobit na zéka stejné jako na uclitele samotného. Pokud
se herni prvky uzivaji bez pochopeni jejich ucelu, ztraci prava podstata svlij vyznam (Kim,

Song, Lockee & Burton, 2018, s. 151).

3.1 Zpisoby zapojeni gamifikace do vyuky

Dulezitost udrzeni motivace student byla dlouhodobou vyzvou pro vzdélavani.
Priklady promitnuti gamifikace do vyuky uvadi napiiklad internetova stranka Iste.org
([online], 2021). Ta se snazi re-designovat podobu uceni, a to vét§i angaZovanosti studentd,
zvySenim spoluprace mezi studenty ¢i lepSimi podminkami distanéni vyuky. Gamifikaci

Ve vyuce predstavuji:

e zmodernizovani starych Skolou pouzivanych her v atraktivni herni zazitek — Scrabble,
kostky, pexeso Ize skvéle vyuzit jako aktivity do skupin student. Nemusi symbolizovat
pouze svou puvodni mySlenku, nybrz mohou byt pfizpisobeny pottebam vyuky,

e hrani digitalnich her — Sou¢asné moznosti internetu ve skolach umoznuji interaktivni
propojeni vyuky s hernimi mechanismy. Nejcast¢jSim a nejoblibenéj$im typem hry jsou

kvizy, které dokazou Zéky testovat, hodnotit, opakovat ucivo i jednoduse zabavit.
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Tyto hry funguji na zaklad¢ analyzy vice nez 200 experimentl provadénych ve skolstvi,
které potvrdily, Zze forma vyuky prostfednictvim kvizu, karticek, odznakt je pro zaky
1épe zapamatovatelna nez pouhé listovani v poznamkach,

e vyvafeni kol — Kazdy tkol ma cil. Zakdim jsou poskytovany kratkodobé
¢i dlouhodobé vyzvy, ve kterych ziskavaji za dobte odvedenou praci body, na zakladé
nichZ jsou na zavér odménéni. Béhem celého plnéni ukolu jsou zéaci pozitivné
motivovani, coZ zajist'uje jejich vetsi angazovanost a spolupraci,

e porazka ,hlavniho nepfitele v bitvé“ — Fiktivni nepfitel funguje jako ptekazka
pro pokoteni dosavadni urovné. Ve vyuce mtizou mit formu avatara, majiciho naptiklad
nazev dle vydavatelstvi ucebnic, ale také mohou oznacovat jednotlivou latku, tedy vétné
Cleny, fejeton a jiné,

e progres V ziskavani odznakll vedouci k pokoteni tkolu — Odznaky jsou nad ramec
znamek a nezobrazuji pouze akademicky Gspéch, nybrz vnitini pokrok studenti. Mohou
byt zobrazeny na internetovych platforméch nebo jako vizualni znak motivujici ostatni

studenty.

Dalsi tipy, jak gamifikovat vyuku, piindSi internetova stranka TeachThought
([online], nedatovano). Ta zastava nazor, ze hry podporuji komunikaci, kreativitu, spolupraci,

ale 1 soutézivost mezi studenty:

e za splnéné ukoly lze zdka odménit poctem bodi, ktery je proménlivy v zavislosti
na spravnosti a rychlosti odpovédi,

e vyzvy pomahaji k udrZzovani pozornosti studentd,

e pomyslné soupeteni mezi studenty a pedagogem mohou do t¥idniho klimatu piivést ¥ad,

e flexibilnost v pohledu na vykon studenta zaky podpofi v rozvoji jejich individuality,

e zapojeni atraktivni odmén za splnéni tkolu (napf. nezadavani domacich ukold),

e podnécovani k badani vede k samostatnosti a kreativnimu feSeni probléma.
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4 Typologie hraci

V gamifikovaném vzdélavani se ze zaka stdva hrac, proto je dulezité znat typy
charaktert hraca. ,, Vedle zdkladniho rozdéleni typii zabavy stoji i typologie hraci,
kterd je nedilnou soucasti gamifikovaného uceni a vzdélavani. V zavislosti na konkrétnim typu
hrace muze herni designér nebo ucitel urcit typ hrace, tedy studenta, a priradit mu prislusné

atributy “ (Kim, Song, Lockee & Burton, 2018, s. 52).

Dle Roberta Bartleho (2005, s. 1-4) existuyje osm zakladnich typu hraca
na zakladg¢ jejich charakteru: truchlici (griefers), oportunisté (opportunists), politici
(politicians), planovaci (planners), pratelé (friends), hacketi (hackers), rozhod¢i (networkers)

a védci (scientists).

e Truchlici — v soucasné dobé¢ znami spiSe pod pojmy ,,trolové™ (ve vyznamu délat si
z n€¢koho legraci) a ,,trigefi* (provokatéii), ktefi maji za tikol vyprovokovat, obtézovat
a drazdit ostatni hrace. Jsou hrdi na svou $patnou povést.

e Oportunisté — neboli prospéchafti hledaji ve hie jakoukoliv Sanci a vyhodu. Jejich cesta
hrou je nevyzpytatelna, nemiii za konkrétnim cilem. Pokud narazi na piekazku, maji
tendence se ji spiSe vyhnout, nez ji vyfesit ¢i odstranit.

e Politici — soustfed’uji se na dlouhodobé cile. Jejich chovani a dalsi postup je snadno
predvidatelny. Velmi Casto zneuzivaji ostatni hrace pro svilj prospéch a nejvice si davaji
zélezet na své reputaci.

e Planovaci— vyuZivaji ptedem stanovenych strategii k dosahnuti daného cile. Béhem hry
se soustfed’uji na svlj pokrok a status.

e Pratelé — zamé&fuji se vytvareni novych pratelstvi ve hie a udrzovani vztahi. Jsou velice
empaticti ke svym hernim kolegiim.

e Hackefi — ve hie vsazeji na svou intuici, a proto postupuji dle svého uvazeni. Nejvice
se zajimaji o nov¢ prileZitosti, objekty a mista.

e Rozhod¢i — stejné jako hracsky typ pfitel, 1 oni se nejvice soustiedi na své herni ptatele.
Své noveé nabyté vztahy hodnoti a rozhoduji se, zda pro n€¢ maji ptinos ¢i nikoliv.

e Védci — stavéji svlj pokrok ve hie na systematickém planovani, aby doséhli
co nejlepSich vysledkii. Zajem je soustfedén na pfiCiny, podminky a davody.

Ne&kdy se rozhodnout zaexperimentovat pii hledani lepSiho feseni.
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Typologii hract 1ze rozd¢lit také podle jinych atributh nez jejich charakteru, naptiklad
GameDesigning ([online], 2021) rozlisuje hrace dle prilezitosti jejich hrani. Jeden hra¢ mize

spadat i do vice kategorii:

e Hardcore hrac je prisnym soudcem nejen na sebe, ale i na ostatni. Jeho motivaci
je byt nejlepsi ve hie, neuspéch je nemyslitelny,

e PrilezZitostny hrac hru nehraje kvili jejimu kontextu, ale pouze pro to, zZe se chce zabavit,

e  Mobilni hrac¢ sahne po hie kdykoliv, kdyZ se chce zabavit. Mobilnich her v soucasné
dobé¢ existuje nepieberné mnozstvi a velka ¢ast z nich je zdarma. Proto nabizi nespocet
hodin zébavy vzdy po ruce,

e Online hrac se specializuje na propojeni s ostatnimi hraci, a to ve smyslu kooperace
nebo boje s nimi,

e Pozorovatel je specificky typ hrace, kterému je hra na jeho zadost zprostfedkovana.
Ke svému uspokojeni nejvice vyuziva platformy Twitch nebo YouTube,
kde je mu poskytnuto tisice hodin zabavy. Vyhodou tohoto typu je finan¢ni
nenarocnost,

e Viddce se snazi svou strategii, inteligenci, intrikami ¢i pomoci svych stoupencii

ovladnout virtualni svét.

4.1 Definice hry

Ptfesnd definice her neexistuje, jelikoz kazdy jedinec za hru povazuje néco jiného.
Jedna z nejrozsifenéjsich definic hry je od herniho designéra Sida Meiera: ,, Hra je sérii
zajimavych a smysluplnych voleb hrace, které rozhoduji o nejefektivnéjsi cesté ke splnéni cile

(Kim, Song, Lockee & Burton, 2018, s. 15).

Aby mohla byt hra povaZovana za hru v pravém slova smyslu, musi obsahovat predem
stanoveny cil, jehoz se musi dosahnout, v§eobecn¢ platna pravidla, podminky a omezeni, musi
zde byt prvek soutézivosti a jeji prostfedi, piibéh a systém ziskani cile by mél byt
o nejoriginalngjsi (Leemkuil, 2000, s. 4).

V ramci vyuky jsou dle Capka (2015, s. 213) dulezité edukaéni hry: ,, Za nejlepsi zpiisob
edukace lze povazovat, kdyz je zZak zapojeny do cinnosti (ktera jej zajima a bavi ho)
a ani si neuvédomi, ze odvadi dobrou Skolni prdci. Za formu edukaéni hry lze povazovat hry

interak¢ni, strategické, simulacni, scénické ¢i inscenacni.
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Marczewski (2013, s. 84) uvadi, ze proces uceni je vzdy efektivnéjsi, pokud je zabavny
pfijemny. Lidé se také uci rychleji, pokud si danou cinnost mohou kromé pozorovani
a poslouchani také odzkouSet. Schopnost rychlej$siho zapamatovani a uceleni lze také
dosahnout ve stavu, kdy vSichni uzivatelé jsou zaroven i ucitelé, tudiz si skupina hraci maze

navzajem sdélovat své postichy, a tim ucelovat ziskané souvislosti.

4.2 Hry na zpisob gamifikace

Mezi rizné variace hry, které jsou nejblize svym systémem podobny gamifikaci jsou
hry vale¢né, simulaéni, vazné a hry s alternativnim svétem (Kim, Song, Lockee & Burton,
2018, s. 25):

e valecné hry — jsou dulezité ptipravami a kontrolou zvolenych strategii a taktik. Pomahaji
k lepsimu a produktivnéj§imu rozhodovani,

e simula¢ni hry —umoziuji uzivatelim vznik virtualniho prostiedi, na kterém mohou trénovat
realné vyzvy. Jelikoz simula¢ni hry nemaji limitovan ¢as ani prostor, je v nich mozno
uskute€nit nepfeberné mnozstvi nejriznéjSich redlnych situaci a jejich nasledkd,

e Vvazné hry —nejsou vyvinuty za ucelem hry, tedy zabavy. Jejich vyznam stavi na proskoleni
uzivatell v serioznich situacich,

e hry s alternativni realitou — se snazi skloubit realny svét s tim virtualnim. Hraci ziskavaji
nejruznéjsi indicie, které jim pomohou v progresu ¢i vyfeSeni ukolu v prostiedi realného
elektronické svéta, tedy emaily, webovymi strankami nebo také socidlnimi sitémi.

Za dal$i svazek vzdélavaci zabavy je povazovan termin ,,Edutainment®, jenz vznikl z potieby

propojit digitalni zdbavu a pokrok techniky pocitacové zdbavy, multimédii a virtudlni reality.

Edutainment je uzndvan jako efektivni zpiisob uceni prostrednictvim médii, jako je pocitac,

software, hry nebo aplikace AR / VR, které vzdélavaji a bavi (Chang, Kuo, Kinshuk, Gwo-Dong

& Hirose, 2009, s. 1).

4.3 Typy her dle obliby studentii

V soucasnosti existuje nepieberné mnozstvi her, které se od sebe 1i§i svym charakterem.

Kim (2013, s. 1-7) provadél studii v ramci studentt a jejich nejoblibenéjSich her. Na piednich
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prickach u studentii se umistily hry na bazi soutézivosti, objevovani, odpocinku, vyzev, ale také

hry s tématem nasili, sadismu ¢i kontroly nad druhymi.

Ve stejné studii Kim (2013) také uvadi, ze existuji rozdily obliby her u chlapcti a divek.
Chlapci se pii vybéru zédbavy zamétuji prevazné na hry obsahujici vyzvy, soutéze, pruizkum
a simulaci realného zivota a divky hraji nejcastéji hry objevovaci, relaxacni, prizkumné,
soutézivé a fantaskni. Na zaklad¢ této studie Kim zdiraziuje, Ze by v gamifikacni vyuce mél
byt bran zietel na odliSnosti oblibenych her u studentii a studentek, jelikoz by vybér pouze

jednoho zaméfeni hry mohl byt pro jedno pohlavi nezajimavé az nudné (Kim, 2013, s. 1-7).

Ke spravnému hernimu zazitku a prozitku je zapotiebi uziti spravnych technik. K
ziskani potiebnych dovednosti slouzi proces osvojovani digitalnich kompetenci, které je mozné

vyvodit a ziskat z digitadlni gramotnosti, které se vénuje nasledujici kapitola.
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5 Digitalni gramotnost

., Digitalni gramotnost je znalost, postoj a schopnost (dovednost) jedince naleZité
vyuzivat digitalni pristroje a vybaveni ktomu, aby byl schopen identifikovat, ziskat,
organizovat, integrovat, hodnotit, analyzovat a syntetizovat digitalni zdroje, konstruovat nové
znalosti, vytvaret medialni sdéleni a komunikovat s ostatnimi, a to v kontextu riiznych Zivotnich
situact, v nichz bude schopen konstruktivni socidlni aktivity a bude rovnéz schopen reflektovat

tyto procesy“ (Ala-Mutka, 2011, s. 29).

Digitalni gramotnost zajistuji digitalni kompetence. Jejich zékladni charakteristikou
je aplikace a proménlivost v Case. Aplikace digitalnich technologii znamena jejich uziti
pfi béZznych Cinnostech a feSeni rGznych problémil. Proménlivost je zdvisld na aplikaci
a oznacuje Sifi vyuzivani digitalnich technologii v zivoté¢ (NUV, [online], nedatovano).
Prostfednictvim digitalnich technologii se také zdokonaluji a zrychluji medialni sdéleni, jez
zachovavaji soucasna sdéleni i pro budouci generace (Pospisil & Zavodna, 2010, s. 32).

Uzivani digitalnich technologii by mélo mit pozitivni vysledky, jelikoz Zak pfi uZiti
svého mobilniho zafizeni klade vétsi zodpovédnost za své vzdélavani. Dale se modernim
technologiim pfipisuje zvySeni angazovanosti studentli, hodnoceni a rychla zpétna vazba
uciteli, méfeni Spokojenosti studentl, zvySovani digitalni gramotnosti, efektivity vyuky,
a Vv neposledni fadé¢ také zmény ¢i redefinovani kurikula (Neumajer, Rohlikova & Zonka,

2011, s 22.)

5.1 Oblasti digitalni gramotnosti

Dle Digifolio.rvp ([online], 2017) se u digitalnich technologii sleduji zejména tyto
oblasti:

e Cloveék, spolecnost a digitalni technologie,
e tvorba digitadlniho obsahu,
e informace, sdileni a komunikace v digitalnim prostiedi,

e feSeni problému v digitalnim prostiedi.

Clovek, spolegnost a digitalni technologie se soustfedi na jedince, ktery se pomoci

digitalnich technologii zapojuje do socidlniho prosttedi. Kriticky dokéaze posoudit jeji potencial
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irizika a dokéze s informacemi kvalitn€ vynalozit. Digitalni prostiedky dokaze vyuzivat ve sviij

prospéch a ma rozhled v nejnovéjsich trendech (NUV, [online], nedatovano).

Oblast tvorby digitalniho obsahu umoziuje jedinci pracovat S obsahem, rtzné
jej upravovat, dopliiovat a vylepSovat. Jedinec se tak vyjadiuje prostiednictvim digitalnich

médii (NUV, [online], nedatovano).

Informace, sdileni a komunikace v digitalnim prostiedi jedinec vyhledava, posuzuje,
hodnoti, ziskava, odstranuje ¢i spravuje a sdéluje tak informace. K tomuto ucelu voli vhodné

strategie, které¢ odpovidaji urc¢itému ucelu ¢i situaci (NUV, [online], nedatovano).

Jedinec fesi problémy v digitalnim prostiedi na zaklad€ popisu vychozi a cilové situace,
poté rozlozi problém na Casti a po jednotlivych krocich hleda jeho feSeni (NUV, [online],

nedatovano).

5.2 Prizkum digitalni gramotnosti v ramci ICILS

Digitalni gramotnost mezi studenty zkouma International Computer and Information
Literacy Study (ICILS). Roku 2013 se zaci osmych tfid popasovali s dal§imi zaky téhoz ro¢niku
z 21 zemi a umistili se na prvnim misté. Druhého vyzkumu, probihajiciho v roce 2018, se Cesko
nezt&astnilo, jelikoZz v rozpoétu Ministerstva $kolstvi, mladeze a télovychovy (MSMT)

se na ucast v Setfeni nenasSel dostatek finan¢nich rezerv (Neumajer, 2020, s. 47).

Setteni ICILS zjistilo, Ze rozdily mezi chlapci a dévéaty, a to ve srovnani v etfeni 2013
a 2018, jsou stale markantni. Dév¢ata 1épe ovladaji pocitacovou a digitalni gramotnost a chlapci
méli lepSi vysledky pfi informatickém mysleni. ICILS déle potvrdilo domnénku, Ze Zaci
pouzivaji digitalni technologie vice mimo $kolu, nezli ve Skole (Spomocnik.RVP, [online],
2020).

Dle MSMT ([online], 2009) plan na podporu modernich technologii (Skola21) povazuje
tyto technologie za béZnou soucdst kazdodenni vyuky ucitele. Diraz je kladen prevazné
na individualizaci $kolské politiky v jednotlivych subjektech, tzn. ze je zcela na rozhodnuti

jednotlivych feditelti za téchto nabidek vyuziji.

Neumajer (2020, s. 49) dale uvadi, Ze i pies fakt, ze 98 % Skol je vybaveno softwarem
pro zpracovavani textd a prezentaci, ve Skole k potiebam vyuky tuto moznost vyuziva pouze

43 % ucitell. ,, Zde plati vztah, Ze ucitelé podporuji pocitacovou a informacni gramotnost
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a informatické mysleni ve své vyuce o to vice, pokud jsou castymi uzivateli digitalnich
technologii, sami maji pozitivni vztah k technologiim a citi, Ze jejich Skola pristup k vyuzivani

technologii ve vyuce podporuje.

5.3 Dosavadni digitalni gramotnost v ¢eském vzdélavani

Vize digitdlniho vzdélavani do roku 2020 ustanovila MSMT roku 2014. Kladlo si za cil
zptistupnit  dostupné  digitdlni  technologie pro vSechny Zaky bez ohledu
na jejich socioekonomické zazemi a podporovat zaky v jejich uzivani. Na dostupnych
digitalnich technologiich se méli podilet poskytovatelé z vefejného, soukromého 1 neziskového
sektoru tak, aby zajistili obsah a vzd&lavaci piileZitosti pro kazdy stupei $kolstvi (MSMT,
[online], 2014).

Novodoby pohled na vzdélavani uciteld kladl diraz na seznameni pedagogu
s modernimi technologiemi. .,V fomto modernim vzdeéldavacim systému bude pocatecni
vzdelavani realizovano kvalitnimi uciteli schopnymi pribézné se adaptovat na nové podminky
a schopnymi vyuzivat dostupné prostiedky k podpore uspéchu svych zaki*

(MSMT, [online], 2014).

Digitalni technologie mély zcela prehodnotit zplisob vyuky a ménit zazité postupy
a vazby ve Skolnim vzdélavacim programu. Do roku 2016 mély projit proménou klicové trendy
Vv roli uciteld a markantné se mél zvysit stav uzivani technologii. Od roku 2018 mélo nastat
vyrazné zrychlené vyvoje jednoduchosti ovladani technologii, a tento fakt mél mit disledek

na zasadni proménu fungovani kol (MSMT, [online], 2014).

5.4 Ceska vize digitalniho vzdélavani do roku 2030+

Dle brozury Strategie vzdélavact politiky Ceské republiky do roku 2030+, kterou roku
2020 vydalo MSMT (MSMT, [online], 2020), by se digitalni technologie ve §kolstvi mély
znatelné rozvijet. ,, Zdci dnes sice hojné vyuzivaji digitalni technologie, ale cilem je, aby svoje
znalosti a dovednosti uméli zodpovédne, samostatné a vhodnym zpiisobem pouzivat i v kontextu
vzdelavani, prace ¢i zabavy.“ Privodcei v uzivani digitalnich technologii by méli byt ucitelé,

ktefi by zaktim predestieli jejich vyhody a nevyhody. S tim souvisi zajisténi podpory pedagogii
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pro aplikaci digitalnich technologii do vSech oborti, diisledkem toho by se digitalni technologie

staly pfirozenou soucasti zakladniho a sttedniho vzdélavani.

Vyuka informacnich technologii by se méla soustiedit pfedevsim na aplikaci digitalnich
technologii ve vSech oblastech a znalost informa¢niho mysleni by se méla rozsifit na vSechny
urovné ve vzdelavani. Tridy by mély byt posileny nejnovéjsim vybavenim na urovni hardwaru,
tedy zafizeni, software a aplikace infrastruktury a v neposledni fadé také udrzbou (MSMT,
[online], 2020).

Strategie vzdélavaci politiky si také klade za cil razantné snizit socioekonomické,
zdravotni a jiné znevyhodnéni zakl, a to diky podpotfe nediskrimina¢niho pfistupu
ke kvalitnimu vzdélavani. Potencial digitalnich kompetenci by byl znat nejen ve vyuce, nybrz

i v celém prostiedi $koly, napt. v mimoskolnich aktivitach zakti (MSMT, [online], 2020)

Digitalni nastroje by mély byt napomocny jak zakam, tak ucitelim, a to v oblasti
hodnoceni, sebehodnoceni a rozvoji autonomie. Nasledn¢ budou data ziskana z téchto ¢innosti
vyuzita pro hodnoceni Skolniho vzdélavaciho programu a poslouzi jako zdroj informaci

0 vzdélavacich potiebach pedagogi (MSMT, [online], 2020).

5.5 Profil ucitele 21. stoleti

Studie zjistila, ze ucitelé, ktefi 1épe ovladaji znalost TPACK (technologickych,
pedagogickych a odbornych znalosti) jsou vice pfipraveni implementovat digitalni technologie
do své vyuky. Jsou piesvédceni, Ze tyto technologie usnadni proces vzdélavani a pro zaky

se vyuka stane zabavnéjsi (Saubern, Urbach, Koehler & Phillips, [online], 2019).

Konference konanid roku 2012 pod rezii Microsoft vydala dokument s nazvem
21.st Century Learning Design Rubrics (FCL.EUN, [online], 2012). Tato listina fe$i rozvoj
ceského skolstvi, kde by se idealné¢ mélo dosahnout stavu, kdy Zaci budou schopni sami
zorganizovat své cCinnosti a védomosti pro budovani lepSich znalosti. Prostfednikem
by pak byla podpora ICT s vystupem v digitalni form&. Rozmach ICT znalosti ve Skolstvi

wrwe

(Spomocnik.RVP, [online], 2013).

Tomuto néazoru protiteci fakt, ze: ,,Predmeéty (nebo jejich napli), které by se dotykaly

ICT kompetenci ucitele, jsou v soucasnosti do jednotlivych studijnich planii zarazovany dle miry
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a potieby (a na zdkladé posouzeni) oborovych didaktik* (Spomocnik.RVP, [online], 2013).
Na zakladé poznatku z RVP se dilezité stava to, aby kazdy ucitel, nehled¢ na svou aprobaci,

byl obeznamen s modernimi technologiemi a umél je spravné vyuzivat.
Dle Neumajera, Rohlikové & Zounka (2011) by mél profil moderniho ucitele vypadat takto:

e o0dborné znalosti a dovednosti, a to v€etné didakticko-technologickych znalosti obsahu.
Ucitel se musi orientovat v nové pfijimanych informacich a kriticky je hodnotit. M¢l
by si byt védom, ze digitalni technologie vstoupily do oborové didaktiky, tedy do oblasti
vyuky.

e pedagogické, didakticko-psychologické a manazerské dovednosti, které mu pomohou
Vv lepsi orientaci v oboru.

Jako organizér vyuky nesmi zapominat na zaky, jejich potfeby, zkuSenosti v ramci
digitalnich technologit,

e socidlné-komunikativni kompetence, vcéetn¢ jazykové vybavy, jenz mu pomédhaji
zdokonalovat a rozSifovat pripravu na vyuku.

Velmi cCasto se ucitelé setkavaji se zahranicnimi zdroji, které poté uzivaji ve vyuce,

proto je potfeba znat i jiny jazyk nez matetsky.

5.6 Moderni technologie ve Skolstvi

V soucasné dobé naprosta vétsina Skol disponuje pfipojenim k internetu, ktery dopoméha

prostiednictvim digitalnich technologii k lep$im podminkam vyuky (CSICR, [online], 2017).

Stolni pocitac, notebook
Standartni pocitacovou ucebnou, kterd je vybavena stolnimi pocitaci ¢i notebooky,
je v Ceské republice vybavena téméf kazda $kola (KDZ, [online], nedatovano). Poé&itade

¢1 notebooky nej€astéji pracuji na bazi operacnich systémt Windows a Mac OS.

Nejcastéjsim typem stolnich pocitac a notebookii jsou nejriznéjsi typy znacek
pocitacii, které disponuji operacnim systémem Windows od spole¢nosti Microsoft (v souc¢asné
dobé predevsim verzi Windows 10). Windows 10 ve své zakladni nabidce nabizi Windows
Store, kde 1ze za zadarmo ¢i za poplatek stahnout edukacni hry zaméfujici se na velkou skalu

bézné vyucovanych predméta (klatovsky, [online], 2016).
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Méné Cetnou variantou jsou pocitace a notebooky od firmy Apple, konkrétné¢ iMac,
iMac Pro, ¢i v ptipad¢ tableti MacBooky, které disponuji opera¢nim systémem Mac OS.
Jejich velkou nevyhodou je vysoka pofizovaci cena ¢i nekompatibilnost s Windowsy,
zato je uiMacu vysoké, kvalitni propojeni mezi Apple aplikacemi, které zarucuje dobry

prubéh pii uzivani (Spomocnik.RVP, [online], 2014).

Mobilni telefon

NejcCastéjsimi operacnimi systémy, kterymi disponuji mobilni telefony jsou iOS,
od firmy Apple, a Android, od spole¢nosti Google. Do prosince roku 2019 byl mezi mobilnimi
telefony rozsifen také operacni systém Windows 10 Mobile od spolecnosti Microsoft,

ktery vSak kvili nizké prodejnosti byl stazen z trhu (windowscentral, [online], 2020).

Moderni mobilni telefony (smartphony) jsou skvélou alternativou pro gamifikacni
vyuku, jelikoz jejich vlastnikem je vétSina student a zaku, tudiz jejich vyuziti nepotiebuje
piiliSnych pfiprav. Jejich uziti je na vétSin€ Skol zakazano, avSak slovo ucitell je nadfazeno

nad obecné normy (E-bezpeci, [online], 2019).

Typy prenosnych modernich technologii ve §kolstvi

Nejcetnéji  pouzivanymi mobilnimi modernimi technologiemi ve vzdélavani

dle Neumajera, Rohlikové & Zounka (2011, s. 33-37) jsou:

e netbook — je oproti notebooku leh¢i, tedy mobilnéjsi a ma delsi vydrz,

e chrombook — ve varianté notebook ¢i netbook, od spole¢nosti Google. Diky cloudovym
sluzbam Googlu nabizi velké mnozstvi navzajem propojenych aplikaci,

e tablet — neboli mobilni pocita¢ s dotykovym displejem, se stava stale vétsim favoritem
pro mnoho $kol, jelikoZ se jednd o zafizeni mensi pofizovaci ceny, které lehce zastane
vétsinu funkei stolniho pocitace,

e phablet — spojeni mobilniho telefonu a tabletu umoznuje skloubit funkce tabletu

a telefonu dohromady.

I ptes fakt, ze moderni Skolstvi chce do svych osnov zavést uzivani digitalnich
technologii jako bé&znou soucast vyuky (MSMT, [online], 2020), existuje fada problému,
0 kterych se vramci tohoto tématu stile diskutuje. NejvétSim problémem je zneuZivani

mobilniho telefonu ¢i tabletu Zéky, za ucelem nahravani spoluzakua ¢i uciteldi, navstévovani
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zakazanych stranek v ramci piestavek nebo uZzivani mobilniho telefonu béhem hodiny

za ucelem hrani her (Spomocnik,RVP, [online], 2016).

Thomas D. Whitby, ucitel a zastance modernich technologii ve vzdélavani, navrhnul
¢tyfi zakladni pravidla pfi uzivani digitalnich technologii v ramci $koly (Whitby, [online],
2015):

1. vytvofeni zony pro uzivani mobilnich telefontl,

Skola musi vytvofit zony, kde mohou zici volné uzivat sva chytrd zafizeni
ke komunikaci ¢i vyhledavani. Vhodnym prostfedim muze byt jidelna ¢i studovna,

2. Vvymezeni oblasti zdkazu uzivani telefond,
vedle z6n povolujici uzivani modernich technologii by mély stat oblasti, kde jejich
uzivani bude stfidmé, pouze se svolenim nebo zakazané. Pokud zaktim bude poskytnuto
zon povoleni a zékazu, snadnéji pochopi logiku téchto pravidel,

3. individualni uzivani mobilnich telefont zakladajici se na rozhodnuti uéitele
Pedagogové by sami méli urcit, kdy svym studentim dovoli uZivat modernich
technologii a vyuzivat téchto moznosti v ramci vyuky,

4. flexibilni pravidla pii uzivani digitalnich technologit,

Zmény Vv pouzivani technologii by mély byt konstruovany na zakladé dobrého
¢i negativniho dopadu uzivani mobilnich zafizeni a také by mély odpovidat rychle

se rozvijejicimu vyvoji technologii.
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6 Aplikace vyuzitelné ve vzdélavani

Kahoot!

Aplikace Kahoot!, jejiz autofi jsou Johan Brand, Jamie Brooker & Morten Versvik,
je povazovana za jednu z nejlepSich a nejproduktivnéjsich platforem pro propojeni klasického
vzdélavani s moderni formou vyuky. K jeho spusténi staci jakékoliv moderni zafizeni

s webovym prohlizecem.

Zpravidla se Kahoot! spousti jeho promitnutim pomoci dataprojektoru ¢i interaktivni
tabule, kde se zobrazi prostiedi vybraného rezimu. Zaci po zadani piisluiného ¢iselného kodu
a jména na webové strance kahoot.it. odpovidaji na otadzky a vysledné skore, stav, nejcasté;si

odpovédi se promitaji celé tride.

Kahoot! nabizi hned n¢kolik moZnosti oziveni vyuky. Bezplatny je rezim Kviz (Quiz)
a Pravda ¢&i lez (True or false). Pro dal§i vyuziti Kahoot! je potieba vyuzit jeden z balick. Uget

Pro stoji 3€/mésic, Premium 6€/mésic a Premium+ 9€/mésic (kahoot, [online] 2021).

Kvizy funguji na principu pokladéni otazek, vybéru spravnych odpovédi a bodovém
hodnoceni. DilezZitou roli mé i rychlost odpovédi, jelikoz za spravné a vcasné zodpovézeni
otazky zak dosahne maximalniho poctu bodi. Ty se snizuji s plynoucim Casem, a jestlize zak
odpovédet nestihne nebo odpovi $patné, zadné body neziska. Diky kombinaci sbirdni bodi,
moznosti vyuZziti vlastnich mobilnich telefonli a zajimavych otézek se tento styl zkouSeni Zaki
stava ¢im dal vice oblibeny, a to nejen u pedagogl, ale i studentd (Spomocnik.rvp,
[online], 2015).

Pravda ¢i lez funguje na podobném principu jako kviz. Na zadanou otdzku Zaci
odpovidaji mozZnosti Pravda nebo Nepravda, a stejn€ jako u kvizu jsou za rychlou a spravnou

odpoveéd odménéni maximalnim poétem bodu (kahoot, [online], 2021).

Pti koupi jednoho z uctu se stanou dostupné dalsi rezimy, jakymi lze vyuku vice
obohatit. Uhddni odpovéd’ (Type Answer) umoznuje odpovidat na zadanou otazku pomoci
kratkych slov, Skladacka (Puzzle) sestava z odpovédi, které je tfeba setfadit do spravného
poradi, Anketa (Poll) otevira moznost libovolné odpovédi na zadanou otazku. V tomto ptipadé
se nejedna o soutéz rychlosti a sbirani bodi, nybrz slouZzi jako ukazatel znalosti Zakti a poskytuje
uciteli rychlou zpétnou vazbu. Dalsi funkci Kahoot! je Sbirdni odpovedi (Word Cloud),
kdy nejcetnéjsi odpoveédi jsou vyobrazeny velkym pismem, Brainstorm umoznuje gamifikovat
tymovou praci. Ke sdileni nazort slouzi také Oteviené odpovedi (Open-ended). Poslednim

36



rezimem je funkce Snimek (Slide), ktera otevira moznost moderovani zadaného tématu (kahoot,

[online], 2021).
Khan Academy

., Kazdé ditée ma pravo na kvalitni vzdelavani“ (Khanacademy, [online], 2006). Khan
Academy je neziskova organizace slouzici k online vzd¢lavani studentd. Jejimi nejvétSimi
finan¢nimi podporovateli jsou Bill & Melinda Gates Foundation, Lemann Foundation
¢isamotnd firma Google. Vyuka probihd pomoci zcela bezplatnych kurzl, jez sestavaji
Z predtoCenych videi, umisténych na platformé YouTube, a cviceni, kteréd slouzi k ovéteni nové
ziskanych znalosti. Cviceni jsou umisténa na webovych strankdch khanacademy.org
¢ivaplikaci dostupné zObchod Play na Androidy ¢ App Store v piipadé i0OS
(letemsvetemapplem, [online], 2015).

I pies to, ze se samotny zakladatel Khan Academy Salman Khan nejvice zaméfoval
na vykladani problematiky predmétu matematika, pozdé€ji svlij repertoar rozsifil o dalsi
vyucovaci predméty — biologii, fyziku, historii, chemii, déjepis, vytvarné umeéni a jiné. Samotna
aplikace je velmi intuitivni, provadi analyzu jiz procvi¢eného uceni, méfti celkovy Cas straveny
nad kurzem a poté sama upozorni na nedostatky studenta a napovi mu, na co by se m¢l vice
zaméfit (letemsvetemapplem, [online], 2015). Student je tedy schopen kurzem projit zcela sam

a své nove nabyté védomosti hned podrobit zkouSce. Ptiblizné délka jednoho kurzu je 70 minut.

Vsechny lekce kurzi maji podobu video navodu. Jako zdkladni prostfedi slouzi erné
informace. Ty jsou poté doplnény o srozumitelny vyklad. Cel¢ video doprovazi také titulky
ve zvoleném jazyce. Na konci videa se zobrazi obrazovka s priklady (khanacademy,
[online], 2006).

Khan Academy nabizi vstup do aplikace studentim, rodicim a ucitelim. VSechny
moznosti vstupu pozaduji piihlaSeni pomoci uctu Google, E-mailu ¢i Facebookového uctu.
V ramci vstupu ucitele, ma pedagog moznost zalozit novou tfidu, kde nashromazdi své zaky.
Zadanou praci muze prubézné kontrolovat, ziska vysledky jednotlivych zakt i cas,
ktery nad kurzem stravili. Zaci se piihlasi pomoci zaslané pozvanky ¢&i prostfednictvim
vygenerovaného kodu a poté jsou jiz aplikaci navadéni k jednotlivym krokim (khanacademy,
[online], 2006).
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Ceska verze Khan Academy, tedy Khanova $kola, pieloZila jednotlivé kurzy do &eského
jazyka. Usnadnila a otevfela tak pfistup Ceského Skolstvi do této platformy. (khanovaskola,
[online], nedatovano). Kurzy 1ze absolvovat pomoci chytrych zafizeni, tedy pocitace, chytrého

telefonu ¢i tfeba tabletu.

6.1 Online kurzy

V soucasné dobé existuje nepfeberné mnozstvi online kurzi, které nabizeji desitky
zdjmovych okruhli. Mezi nejznaméjsi online kurzy podle Independence.edu (online, 2020)
patfi: Udemy, Coursera, Lynda a edX. Dle Allena a Seamana (2016) online kurzy vyuZiva
vice nez 28 % studentll a tyto polty stale rostou. V online kurzech maji studenti pfistup
ke studijnim materialim, videim, kviziim, studijnim typtim ¢i ke spole¢nym diskusni foram

(Tellakat, Boyd, Pennebaker, 2019, s. 1).

Udemy je piedni svétova platforma pro vyuku a uceni. V soucasné dobé nabizi
pres 130 000 kurzi nejriznéjsiho zaméteni, jejich sluzeb vyuziva pres 40 milionti studentt,
kurzy provadi vice jak 70 000 instruktorti a jsou ptelozené do vice jak 60 jazykt (udemy,
[online], 2021). Udemy je skvélym prostiedim pro studenty, uditele, zaméstnance,
ale i pro ostatni, ktefi si chté&ji rozsifit obzory v zajmovych ¢innostech. Mezi nejoblibené;si
kurzy patfi Rozvoj, Business, IT a Software, Finance ¢1 Zdravi a Fitness, ale na své si pfijdou
I milovnici Fotografovani, Uméni, Yogy, Hudby, Designu, Tance atd. Kurzy se rozpinaji

v cenové relaci od kurzli zadarmo az po 200 USD, kdy vétSina zakladnich kurzi stoji
11,99 USD ¢i 25 USD (udemy, [online], 2021).

Vyhodou Udemy je pfevazné velka nabidka kurzi nejriiznéjSich zaméteni, pomérné
nizka cena, navigace v pribéhu kurzu je snadna a intuitivni a kurz neni ¢asové omezen. Udemy
umoziuje vraceni penéz do 30 dnli od koupi kurzu, pokud kurz nespliiuje ocekavani.
Nevyhodou je fakt, ze Udemy se soustiedi pfevazné na kurzy hobby a konic¢kl nez na odborné
kurzy, které 1ze pouzit pro rozsiteni profese. Dal§i nevyhodou jsou neprofesiondlni instruktofi,
jelikoz svuj kurz si zde muze zalozit v podstaté kdokoliv, a poté je velice té¢zko rozeznatelné,
na jaké urovni kurz je. Mnoho kurzii také bylo zalozeno jiz pfed lety, a proto neodpovidaji

soucasnym pozadavkiim (udemy, [online], 2021).

EdX stejn¢ jako Udemy slouzi jako platforma pro online kurzy. Jeji zaméfteni je spise

na profesni a studijni bazi. EdX nabizi pfes 2500 kurzii, které se zamétuji na rtizné kategorie —
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Architektura, rizné typy véd, Energetika, Finance, Ekonomika, Pravo, Literatura, aj. Cena
kurzt se pohybu od 50 USD do 300 USD, kdy nékteré kurzy jsou zcela zadarmo. Kurzy trvaji
od ¢tyt do dvandcti tydnii a vyzaduji ¢tyfi az osm hodin denn€. Po uspésném absolvovani kurzii

Ize ziskat platny certifikat, ktery Ize plnohodnotné vyuzivat (edx, [online], 2021).

Vyhodou oproti Udemy je, ze instruktofi jsou predni svétovi profesionalové a profesofi
napt. z UC Berkeley, Harvard, Microsoft, MIT a dal§i. Urovné kurzii jsou stanoveny
pro naprosté zaCatecniky az po pokrocilé a certifikaty ziskané po absolvovani kurzi jsou
celosvétoveé uznavané. Nevyhodou je pomérné narocna financni stranka, mensi pocet kurzl

a Casova naroc¢nost (edx, [online], 2021).

Coursera je jedna znejprestiznéjSich online vzdélavacich platforem, obsahuje
pres 5300 kurzt. Sklada z 11 zékladnich témat, kdy nejoblibenéjsi jsou Strojirenstvi, Jak
spravné ucit, Véd nebo Programovani, a ty jsou dale rozvijeny jednotlivymi podkapitolami.
Stejné jako edX, Coursera spolupracuje se svétovymi odborniky z univerzit a firem, ktefi kurzy
povznaseji na profesionalni troven, a jeji certifikaty jsou uznavany po celém svété. Vyukové
programy jsou odstupniovany od zacate¢nikd az po pokrocilé a jsou rozdéleny do zakladnich
typt: Kurzt, Rizenych projektd, Specializaci, Profesnich certifikatt a Online titult (coursera,

[online], 2021).

Ceny za kurzy jsou méfeny dle naro¢nosti a pfinosnosti kurzi, a to cca od 29 $ do 99 $,
ale i do 25000 $. Vétsinu kurzt 1ze navstivit zdarma a platba je vyzadovana az pii dalsi

urovni ¢i kontrolnim testu (coursera, [online], 2021).

Online kurz Lynda lze srovnavat s edX a Coursera. Nabizi na 4000 kurzi
nejruzngjSich témat. NejveétsSim plusem oproti ostatnim platformadm je mési¢ni zkuSebni
verze zdarma. Poté lze zakoupit bud’ meési¢ni verzi za 29 $/mésic ¢i ro¢ni verzi
za 19 $/mésic, tyto ceny jsou niz$i financni zatézi nez naptiklad edX ¢i Coursera,
a proto se tési oblibé student. Nevyhodou poté jsou zastaralé kurzy, které jsou pro dnesni
dobu irelevantni, zbyte¢né dlouha doba kurzli nebo certifikaty, které nejsou uznavané

(lynda, [online], 2021).

V ramci opera¢niho systému iOS lze stahovat aplikace z Apple Store a Google Play slouzi
ke stahovani aplikaci na Android. Dle Digitaltrends.com ([online], 2021)
se mezi nejoblibenéjSimi a nejstahovanéj$imi aplikacemi na iOS i Android, slouzici

ke vzdelavani, umistily tyto aplikace:
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Duolingo — nabizi vyuku vice nez 30 svétovych jazyki, kdy jedna denni lekce zabere
zhruba pét minut. Lekce sestdvaji z miniher a kazdy den aplikace nabidne par novych
slov a opakovani z predeslych lekci,

Fotomath — slouzi k vyfeSeni daného ptikladu pouze pomoci pofizené fotografie
¢iruénim vepsanim. Aplikace poté rozlozi piiklad na jednotlivé kroky,
podle kterych student dojde k vysledku,

Periodic Table — interaktivni periodicka tabulka prvku slouzi k rozsifeni studia chemie
pro zacateCniky i1 pokrocilé. K doplnéni informaci jsou uzita videa o charakteristice

jednotlivych prvki.
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7 Prakticka cast

Hlavnim cilem celé bakalaiské prace je nabidnout moznost realizace konkrétnich

gamifika¢nich prvki a strategii do standartni vyuky.

Prakticka cast bakalarské prace je koncipovana jako navrh gamifikovanych hodin
Ceského jazyka, kterou by bylo mozno zrealizovat v redlném prostiedi a podminkam tiidy.
Zakladala se na analyze jiz prob&hlych vyzkumt v oblasti gamifikace ve vzdé€lani, a to v rdmci

let 2009 az 2020.

Néavrh gamifikovanych hodin se zakladd prevazné na péti faktorech, které jsou

vyuzivéany pti hodnoceni vyuky RVP:

e témata vhodna k realizaci gamifika¢nich prvkd,
e osvojeni novych kompetenci,

e pedagogické a metodické prognézy,

e Vvystupy zakd,

e gamifikacni potencial.

Kazdy navrh hodiny je ukoncen okamzitou zpétnou vazbou, ve které zaci mohou
vysledovat své pozitivni 1 negativni stranky pii plnéni zadaného ukolu, hromadné
se zrekapituluji vysledky, jez odhali, jaké cile byly ¢i nebyly naplnény, které kliCoveé
kompetence si Zaci osvojili a zda byly gamifikaéni prvky, propojené s pedagogickymi zavery,

rovnomérné vyuzity. Vysledky by byly nésledné zaneseny do ptislusné tabulky.

Navrhy gamifikovanych hodiny ¢eského jazyka sledovaly urcity zamér, a to tvrzeni, zda
gamifikacni prvky dokazaly Zaky zaujmout, pobavit a co nejefektivnéji ucivo naucit,
¢i zopakovat. Gamifikaéni prvky mély byt do pedagogickych metod zavedeny spolu
S modernimi digitdlnimi technologiemi, jeZ by Zakim dokdzaly zajistit optimalni Skolni vykon
spojeny se zabavou, ktera by byla z velké casti stavéna na soucasnych vzdé€lavacich,
ale i ostatnich aplikacich. Zvolené typy aplikaci ¢i her postupné rozvijeji dovednosti a znalosti

zakl, davaji prostor jejich fantazii a zohlediiuji rizné typy postupti, jakymi zaci dosli k cili.
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7.1 P¥iprava na gamifikovanou vyuku
1. Zebritek

Pro spravné udrzeni gamifikacni atmosféry ve vyuce je potieba vytvorit Zebfi¢ek neboli
vysledkovou tabuli. Ta mlze mit podobu virtudlni nebo realnou. Vytvoreni zebticku
ve virtualnim prostfedi I1ze provést vice zpusoby. Dva nejjednodussi online zebficky maji
podobu: jiz vytvofeného Zebficku internetovych stranek (napi. keepthescore.com,
epicleaderboard.com) nebo vytvoieni tabulky pomoci Excelu ¢i Tabulek Google. Realny
zebticek lze zhotovit papirove se zaky jako vytvarny projekt, ktery bude po dobu gamifikované

vyuky vystavovan na tfidni nasténce.

Online vysledkovou tabulku KeepTheScore 1ze vytvofit 1 bez pfihlaSeni, bohuZel tento
ptistup dovoluje vepsat pouze 10 ¢lenil do tabulky. Pro pfidani vice ¢lenil je potieba piihlaseni
a zaplaceni poplatku $3.99. EpicLeaderboard po pftihlaSeni nabizi obdobu zebii¢ku
KeepTheScore, proto je tvoreni tabulky v obou platformach vystavéno na stejném principu.
Pretvoreni tabulek Excel/Tabulky Google na Zebfticek je dal$i moznosti, jak Zdkim ukazovat
pouzivat stejn& dobie jako jiZ vytvofené online tabulky. Zebii¢ek se poté pomoci odkazu rozesle
vSem studentim podstupujici gamifikovanou vyuku. Ti mohou pouze sledovat své dosazené

vysledky, av§ak zapisovat a upravovat stav miiZze jediné ucitel.

Reélna neboli papirova forma Zebticku zapojuje Zdky do gamifikované vyuky jiz pii
jejim tvofeni. Zaci se dohodnou na jeji vizualni podobé (tedy tabulka s fadky nebo Zebiicek)
apoté ji zpracuji ve spolecné hodiné. Tabulka bude disponovat dostatenym prostorem

pro pfipisovani zadani tkoll a ziskanych bodd.
2. Odznaky

Jako kreativni doplnéni a odménéni za sbirani bodl za pribézné ukoly lze Zebiicek
doplnit odznaky. Tato pfidana hodnota gamifikované vyuky mize dopomoct zéky vice
motivovat k zisku nejvétsiho poctu bodu, jelikoz kazdy kol bude ohodnocen nejen body,
ale i ptislusnym odznakem (napf. mistr pravopisu, nejrychlejsi ¢tenar, bezchybny spisovatel
aj.). Tyto odznaky mohou Zaci vytvofit sami, za pomoci ulitele nebo je pedagog vytvoii sam,
a to bud’ papirovymi plackami s jednoduchou kresbou, vepsanim uré¢itého dohodnutého znaku
pfimo do tabulky. Odznak lze vZdy po splnéni ukolu pfifadit nejlepSimu Z4ku nebo vSem,

kdo v dané problematice dosahli pIného poctu bodi. Odznaky je jednodussi pouzit ve formé
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realné¢ho (papirového) Zebticku, jelikoz online Zebficky neposkytuji prostor pro fantazie

vyznamu odznakd.
3. Body

Vyse bodt za jednotlivé tikoly bude vzdy stanoven v zadani. Pro zisk maxima musi zak
postupovat rychle, bezchybné a kreativn€. Pokud neni splnéno néjaké nebo zadné kritérium,
body se snizuji ¢i nerozdéavaji zadné. Maximalni skore celého zebiicku, které lze ziskat
pfi plnéni jednotlivych, mize nebo nemusi byt uréeno. Urceni hranice zadkiim ukazuje jejich
pokrok a cil jejich snazeni. Pokud maximalni skore nechame bez limitu, mlize se projevit vétsi

chut’ 74kl pokofit ostatni svym skorem.
4. Avatary

Kazdému zéku bude ddna moznost, zda chce byt na tabulce zvefejnén svym jménem
¢i pod prezdivkou, kterou bude znat pouze zdk a ucitel, abychom docilili maximalniho zapojeni

zakl a eliminovali pfipadné negativni ohlasy ndpadné nizkého ¢i vysokého skore.
5. Vymezeni hodin

Gamifikovana vyuka probihad dle potieb pedagoga a osnov vyuky. Muze zasahovat
ptimo do hlavnich hodin pfedmétu, nebo tato technika mize byt vyuzita v rdmci doprovodnych
hodin, které vypliuji zékladni rdmec predmétu, tedy v rliznych cvicenich, seminafich,

kreativnich dilnach, krouzcich atd.
6. Respondenti

Pt vybéru respondentll musi byt bran zietel na jejich angaZzovanost, zalibu v konkrétnim

predmétu, vek, znalost technologii, tfidni atmosféru a casové moznosti.
7. Odména

Odménou se rozumi jakakoliv pfedem stanovena cena, kterou Zak obdrZi pfi fadném
plnéni svych povinnosti. Musi byt vzdy atraktivni, dosazitelna a neménna. Zak ji ziska
na zaklad¢ sesbiranych kreditl. MlzZe ji stanovit ucitel sdm vzhledem ke svému uvéaZeni, nebo
Ji vymysli Zaci a kolektivné se na ni shodnou. Podoba odmény miize znamenat napt. nezadavani
domacich ukolid po stanoveny casovy usek (5 kredit), vytisknuté zapisy pro zaky (3 kredity),
Castéj$i chozeni do pocitacové ucebny ale také rtizné sladkosti (3 kredity), zadany Skolni vylet,

ale 1 spolecné navstiveni exkurzi, kin, pfednasek, vernisaZzi, které by zaky zaujaly.
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7.2 Navrh implementace gamifikace do vyuky

Gamifikovana hodina by probihala se zaky 6. rocniku zdkladni Skoly v ramci povinné
volitelnych seminaiti ceského jazyka, které probihaji zpravidla 2x do tydne. Ty se organizuji
jako dopliujici ucivo zakladniho ramce piedmétu Cesky jazyk. Semindie sestavaji ze tii
zékladnich kompozic ¢eského jazyka, tedy mluvnice, literatury, slohu a komunikace. Z divodu
zvoleni si seminaie ¢eského jazyka zaky dobrovolné, bere se v tvahu jejich kladnym vztahem

k tomuto predmétu a z toho vyplyvajici znalosti poméra a vztahii v eském jazyce.

Za zékladni ramec tvofeni gamifikovanych hodin pro 6. ro¢nik se stdvd Ramcovy
vzdglavaci program (RVP), ktery definuje $kolstvi v Ceské republice. Pro piesné&jsi specifikaci
muze byt pouzit Skolni vzdélavaci program (SVP), ktery uréi rozsah u¢iva na konkrétni

zakladni Skole.

Tematicky plan ¢eského jazyka pro 6. ro¢nik, pfi opomenuti ¢asového rozmezi, se dle

Metodického portalu RVP (2009) ¢leni na:

e mluvnickou ¢ast, kterd obsahuje: tvaroslovi, ohebné slovni druhy (podstatna a ptidavna
jména, z4jmena, Cislovky a slovesa), vétnd skladba (vétné Cleny, véta jednoducha
a souvéti), zvukova stranka jazyka, narodni jazyk, jazykovéda a jazykovédné ptirucky,
pravopis,

e literarni ¢ast, ktera se zabyva kapitolami: M{ij domov, Z historie, Ja a muj svét, Ja a moji
kamaradi, M1 denik,

e slohovou a komunikac¢ni ¢ast: fady a pravidla, komunikace a jednoduché komunikacni
zéanry, vytah a vypisky, popis, vypravovani, dopis, denik, vypliovani jednoduchych

tiskopist, projev psany a mluveny.

Takto vedené seminate by trvaly po dobu nékolika tydni, konkrétné pocitaji s Casovou
dotaci nejmén¢ péti tydnl, aby zakim bylo poskytnuto dostatek prostoru k obeznameni

s gamifikovanou vyukou, a ta poté mohla v seminafich vyuzit vSechny své potencialy.

Mistem realizace by se stala pfislusna zdkladni Skola, konkrétné tedy 6. ro¢nik s urcitym
poctem zakl, ktefi si zvolili seminaf s vékem primeérné 12 let. PocCet ¢innosti neni stanoven ani

omezen, proto se jedna o projekt mnohacinnostni.

Z4ci by byli sezndmeni s odli$nym piistupem vyuky, tedy gamifikovanou vyukou,

a vSem by byly poskytnuty moderni digitalni technologie k rozvoji jejich digitalni gramotnosti.
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7.3 Realizace navrhu

Tyden L.
Mluvnice — Pravidla pro kooperativni ¢innost

Seznameni 74kl s procesem gamifikované vyuky zapoCne spoleCnymi dialogy,
Co si pfedstavuji pod pojmem ,kooperativni ¢innost. Na né€kolika pfibézich si spole¢né
ukazeme, jak spoluprace probiha, kdy je dobré ji vyuzit a jaké jsou pro ni pravidla.
Po sezndmeni s tématem hodiny jsou Zaci informovani o svém prvnim ukolu, tedy s vytvofenim
spolecné tabulky, kterda bude zobrazovat jejich vysledky po dobu gamifikované vyuky,
vymyslenim jejiho podkladu (tématu), vzhledu a zrealizovani svych ptezdivek, ptipadné
avatarl. Pedagog pouze znazorni pomoci tabule, ¢i promitnutych tabulek Excel, jak ma tabulka
vypadat a sami Zaci jiZz rozhodnou o jejim konecném vzhledu. Po demokratickém hlasovani

dochézi k realizaci tabulky a jeji vyvéSeni na ptislusné misto.

Gamifikaéni potencial: Zaci nejsou ni¢im omezovani a proces vytvafeni tabulky se nechava
zcela na nich. Kromé zakladniho tkolu, tedy sestaveni tabulky, maji dal$i neméné dulezity
samostatny tkol — vytvofit si vhodného avatara a ptezdivku. To vSe je doprovazeno vypravénim
o dilezitosti spoluprace, coz zaky dokaze zaujmout vice nez pouhy vyklad. Po splnéni tkolu

vSichni zaci dostavaji zakladnich 10 bodu a jeden kredit, se kterym si zvoli svou odménu.

o Ukol: zrealizovat tabulku, navrhnout avatary & piezdivky,
e osvojené kompetence:
o kuceni — zak poznava smysl gamifikované vyuky, strategicky planuje vystavbu
hodnotici tabulky, hledd vhodné zptisoby a metody tvotent,
o feSeni problému — zak k feSeni prace vyuZziva vlastnich zkuSenosti,
o komunikativni — své nazory vyjadiuje v logickém sledu, spolupracuje
S ostatnimi,
o socialni a personalni — pozitivné ovliviiuje kvalitu spoleéné prace,
o obcanskeé — zak se rozhoduje zodpoveédné dle situace,
pracovni — pouZziva stanovena pravidla ke zjednoduSeni komunikace,
e pfidana hodnota: rozvoj fantazie, vlastni realizace, spoluprace,
e pedagogicky zamér: pozorovat spolupraci a fantazii zakd, nezasahovat do procesu
tvorent,

® MoZnd negativa navrhu: neporozuméni zadani, nespoluprace mezi zaky,

e Vvystup: vytvoiend hodnotici tabulka.
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Sloh — Prosty popis osoby I.

Pedagog na dataprojektoru ¢i tabuli shrne zékladni body, které by se mély objevit
V popisu osoby a sdm se stava figurantem v ndzorné ukézce. Vyptava se zakii na popis jeho
vnéjSiho vzhledu a nésledné vnitini charakteristiky. Po utvofeni dvojic se zéaci popisuji
navzajem, uCitel tfidu prubézné kontroluje, zda v popisu postupuji spravné. Poté vybere nékolik
dvojic, které tfid¢ interpretuji sviij popis druhého z dvojice a tfida spolecné s pedagogem

hodnoti, piipadné dopliuje popis svymi poznatky.

Gamifika¢ni potencial: Zakim je napli udiva spojena s praktickou rovinou. Pfenesena
odpovédnost ve dvojici umoziuje, aby kazdy zak beze studu vyzkousel popisovat osobu, pokud
by se mu to piili§ nedafilo, ugitel by byl ndpomocen a zaka motivoval. Zak by sam pocitil, Ze
se v ucivu zlepSuje a byl by vice motivovan. Za Usili a spravnost uzivani zadkladnich boda

pfi popisu dostava kazdy zak max. 10 bodu a ti nejlepsi zaci po jednom benefitnim kreditu.

e Ukol: Gstni prosty popis osoby,
e osvojené kompetence:

o kuceni — zék operuje s uzivanymi pojmy v popisu, utvaii si komplexni pohled
na nové ucivo z teoretickych a praktickych rovin,

o k fteSeni problémi — zdk nachdzi podobné a odlisSné véci, odkaze body

zformulovat,

komunikativni — zak se vyjadiuje kultivované v mluveném projevu,

socidlni a personalni — zak se podili na utvafeni pfijemné atmosféry ve ttide,

obcanské — zak respektuje nazor ostatnich,

pracovni — zék se rychle adaptuje na zménéné podminky,

o O O O

e piidana hodnota: vlastni interpretace popisu spoluzaka, rozvoj fantazie,
e pedagogicky zamér: rozvijet slovni zdsobu zak, kooperativnost, vzajemné poznavani,
e Mozna negativa navrhu: ptiliSnd neznalost popisované osoby,

e Vystup: Ustni popis vnitini a vnéjsi charakteristiky svého ucitele a svého spoluzéka.
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Tyden II.
Sloh a komunikace — Prosty popis osoby II.

Z4ci si za domaci tikol méli vybrat a popsat osobu pohybujici se na socialnich sitich,
napf. youtubery, influencery, streamery, tiktokery, vlogery a dal$i osobnosti vyuzivajici
raznych platforem ke své vefejné prezentaci. Prace v rozsahu max. A4 musi obsahovat
predstaveni osoby, vnéj$i a vnitini charakteristiku a zavér obsahujici divod, pro¢ by nékdo dalsi
mél (piipadné nemél) internetovou osobnost 1épe poznat. Zaci si k doplnéni popisu pfipravi
video, kde se vybrana osoba vyskytuje. Pro zpestieni hodiny zak neprozradi jméno osoby,
kterou popisuje a po piecteni charakteristiky spoluzaci odhaduji, o jakou osobu se jedna
a na zaklad¢ ¢eho ke svému tsudku pfisli. Nasleduje kratké promitnuti osobnosti v jejim online

konceptu a diskuze, zda 1 ostatni Zaci znaji osobu, jaky na ni maji ndzor.

Gamifikaéni potencial: Zaci plni ukol z jim dobie znamého prostiedi — socialnich sitich.
Svobodny vybér popisované osoby jim umoziiuje pojmout popis osoby v netradicnim stylu,
jelikoz internetové osobnosti se v mnoha piipadech odliSuji od ostatnich svymi specifiky. Ucitel
pak miiZze pozorovat, jaké osobnosti jsou mezi zaky oblibené, jaké naopak ne a byt tichym
pozorovatelem v diskuzi zaki. Kazdy zak mize za splnéni a prezentaci domaciho ukol
dosahnout max. 10 bodi, a dal§ich max. 5 bodii dosahnout diky aktivité k tématu. Zak (piipadng

zaci) s nejveétsim poctem bodl dostava odznak ,,Nejvétsi znalec internetu a dostava kredit.

e Ukol: interpretace doméciho ukolu, doprovodny komentat k ostatnim popistim, diskuze,
e osvojené kompetence:

o kuceni — zak organizuje a tfidi nejdilezitéjsi informace o popisované osobé,
dokaze se popasovat s prekazkami v podob¢ dotazii spoluzakii,

feSeni problémi — Zak promysli a naplanuje zptsob feSeni zadané prace,
komunikativni — Zak nasloucha ostatnim, uziva nové informace,

socialni a personalni — zak komunikuje se spoluzdky s tictou a ohleduplnosti,
obcanské — zak chape zakladni principy spolecenskych norem,

O O O O O

pracovni — zak pouziva uc¢inné materidly k efektivité prace,

pridand hodnota: origindlni zpracovani popisu, rozvinuty dialog se zaky, propojeni/stret

jednotlivych nazord,

e pedagogicky zamér: rozvést ve tiid¢ diskuzi, sezndmit zdky s moznosti odliSného
pohledu na tutéz osobu,

e Mozna negativa navrhu: neznalost popisované osoby ostatnimi zaky,

e Vvystup: interpretace domaciho tkolu, pfedstaveni osoby na zakladé ukazky jeji tvorby,

nasledna tfidni diskuze.
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Mluvnice — Shoda piisudku s podmétem

K seminafi budou zapotiebi osobni mobilni telefony zakt, Skolni tablety, nebo stolni
pocitace v ucebné a stabilni internetové pfipojeni. Seminai bude koncipovan jako zabavné
online opakovani vétnych ¢lent, konkrétné tedy pfisudku a podmétu a shody ptisudku
s podmétem. K procvi¢ovani poslouzi internetova stranka Umime cesky.cz. V sekci Shoda
prisudku s podmétem si mohou zaci zvolit procvicovani této problematiky v podobé
Doplnovacky, Diktatu, Sttilecky, nebo Krok po kroku, a to ve stfedni, nebo tézké obtiznosti.
Ve druhé poloviné hodiny se se zaci piihlasi na odkaz a ucitel v sekci Zdavody odstartuje hru.
Cilem 74kt je v co nejrychlejSim case spravné urcit fadu piikladi se shodou ptisudku

a podmétu. Konecné skore se zobrazi ve spole¢né tabulce.

Gamifikaéni potencial: Zaci si u¢ivo opakuji prostiednictvim samostatné vybrané vzdélavaci
hry, coz pro zaky miize byt vice atraktivni nez pouhé ustni shrnuti. Na vSechna cviceni Zaci
maji omezeny Cas, coz je dostdva do casové tisné a zvySuje se tak jejich vykonnost
a soutézivost. Na zakladé potadi ve vysledkové tabulce obdrzi zéci pfislusné body (tzn. zak
na prvnim mist¢ dosadhne poctu boda roven poctu ucastniki, zak na poslednim misté dostane

bod jeden). Zék s nejvy$$im podtem bodil obdrzi také odznak ,Machr pies shody* a ziska

kredit. Zaci si jiz mohou vybrat odménu za své utrzené kredity.

e Ukol: online procvic¢ovani shody piisudku s podmétem,
e osvojené kompetence:

o kuceni — zak dokaze teoretické znalosti vyuzit ve vSech $kalach praktickych
dovednosti, ziskava komplexnéj$i pohled na danou problematiku,

feSeni problému — Zak ovétuje platnost jeho rozhodnuti pii feSeni problému,
komunikativni — vyuziva technologie pro kvalitni komunikaci,

socialni a personalni — zék v ptipad¢ potieby poskytne pomoc, nebo o ni pozada,
obCanské — zék si je védom svych povinnosti pfi uzivani skolniho majetku,
pracovni — zak obohacuje své zkuSenosti s digitalnimi technologiemi,

o O O O O

e pridana hodnota: logické spojovani gramatickych jevil, schopnost jejich rychlého
a spravného uziti,

e pedagogicky zamér: zabavnou a pro zaky atraktivni formou procviceni uciva, ovéteni
dosavadnich znalosti zaku,

e moznd negativa navrhu: nedostatecné digitalni technologie, nestabilni pfipojeni
k internetu, vypadek internetové stranky,

e Vvystup: Zaci prokaZi svou hbitost a spravnost v gramatickych jevech zavodem.
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Tyden II1.

Literatura — Z historie (povésti)

Téma hodiny bude zpracovano aplikaci Kahoot!, konkrétné formou Kvizu. Ucitel si na
vyuky pfipravi kviz, jenz bude obsahovat otazky tykajici se zékladnich Ceskych povésti.
Na zadanou otazku bude mozno vybrat jednu spravnou odpoveéd’ ze Ctyt nabidek, napf.:

Jak se jmenoval myticky cesky viadce, zakladatel rodu Premyslovcu, kterého si za manzela
vybrala knézna Libuse? A) Pfemysl Sekaé B) Premysl Kopa¢ C) Premysl Ora¢ D) Piemysl Stvag
Pedagog pomoci Ciselného kodu pozve zéky na tento kviz a kazdy zak na zvoleném digitalniho
zafizeni rozhoduje o spravné odpovédi. Po vyplnéni kvizu vSemi Zaky ucitel promitne celkové
vysledky pomoci dataprojektoru a spole¢né se zaky se vraci k jednotlivym otazkam. Studenti
se dozvi spravné odpovédi a za plusové body maji moznost prednést zkracenou verzi poveésti
a vyjadrit sviij nazor na jeji vérohodnost.

Gamifikaéni potencial: Zaci si pii vyuce osvoji uZzivani modernich digitalnich technologii, coz
pro né¢ muize byt atraktivnéjsi ptistup k vyuce. Formou zdbavného a vypravovaciho kvizu
Si ovéti své znalosti, které viak musi zro¢it v zadaném &ase. Zaci se ihned zpétnou vazbu.
Pokud se zdku kviz nepovede, svou reputaci napravi v néasledné diskuzi. Za spravné
zodpovézeni kvizovych otdzek obdrzi max. pocet bodi zavisly na poctu otazek a dalsi
doplitkové body za jeho aktivni znalost ¢eskych povésti. NejznalejSim Zakiim se udéli odznak

,,BOT1¢ povesti a ziskaji kredit. Zaci si mohou vybrat odménu za své utrZzené kredity.

e Ukol: znalost ¢eskych povésti, rozvijeni slovniho projevu,
e osvojené kompetence:

o kuceni — zak zuroci své znalosti, zhodnoti vysledky svého uceni,

o feSeni problémul — 74k rozpozna a pochopi zadani, ke spravnému uréeni vyuziva
vlastniho usudku,

komunikativni — formuluje a vyjadiuje své nazory, rozumi riznym typim texti,
socialni a personalni — zak prispiva K diskuzi, oceniuje zkuSenosti druhych,
obcanské — zak zna a cti kulturni a historické dédictvi,

pracovni — pristupuje k vysledkiim ziskanych zkusenosti z mnoha hledisek,

o O O O

e pridana hodnota: znalost ¢eské historie,

e pedagogicky zamér: pozorovat prehled zaka v oblasti ¢eskych povésti, rozvijet jejich

e moznd negativa navrhu: nestabilni internet, nespolehlivé digitdlni technologie,
neznalost zakil,

e Vvystup: zodpovézeni online kvizu, slovni ohodnoceni ¢eskych povésti.
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Sloh a komunikace — Vypravovani (kompozice, déjova posloupnost)

Z4ci se rozdéli do skupin min. podtu tii ¢lent. Uéitel do kazdé skupiny rozda nastiihany,
piedem piipraveny, kratky text vypravovani a ukolem skupiny je jednotlivé, ocCislované
odstavce logicky seradit dle jejich ndvaznosti, a to dfive nez dalsi skupiny. Kooperativnim
zpusobem zaci ve skupinové praci text znovu sjednoti a po ukonceni prace vSech skupin vzdy
jeden Clen skupiny piecte odstavec logicky navazujici na ten piedchozi. Po spolecné kontrole
spravnosti zafazeni odstavct ucitel zaklim zadd, aby dany spravné seskladany text rozdélili
nauvod, zépletku a zavér. Opéct nasleduje spolecnd kontrola a vysvétleni pravidel,
které kompozi¢nimu déleni predchazeji. Za doméci tkol maji Zaci kratké vypravovani na téma

Hraji si s kamaraddy.

Gamifikaéni potencial: PIné pfeneseni zodpovédnosti a spoluprace zakiim umoznuje poznat
jiny typ vyuky, kdy kazdy zak se druhému zaku stava ucitel a naopak. Prace ve skupindch mtize
byt motivujici, jelikoz kazda skupina miize ve spravnosti vysledku porazit skupinu druhou,
coz V ¢asovém presu zvysi jejich efektivitu. Za kooperativni skupinovou praci zaci ziskavaji

10 bodu a kredit k zisku odmén.

e Ukol: setfazeni kompozice vypravovani, rozvijeni kooperacni ¢innosti,
e osvojené kompetence:

o kuceni — zak propojuje $irsi celky poznatkt z dalSich vzdélavacich oblasti,
samostatné pozoruje a experimentuje,

o feSeni probléml — zak samostatné fesi problém, vyuziva ziskané zkuSenosti
Kk riznym variantam feSeni,

o komunikativni — Zdk komunikaci vyuziva ke kvalitni spolupréci s ostatnimi,

o socialni a persondlni — zak chape potiebu spolupracovat pii hledani feSeni
problému,

o obcanske — zak respektuje presvédceni ostatnich,

o pracovni — zak dokaze vyuZzivat nastroje k efektivnéjsi praci,

e pifidana hodnota: rozvijeni logickych souvislosti, skupinova prace,
e pedagogicky zamér: sezndmit zaky se skupinovou praci, pozorovat jejich spolupraci,
e Moznd negativa navrhu: neporozuméni zadani,

e Vystup: sefazeni vypravovani dle logického uvazovani a kompozice.
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Tyden IV.
Mluvnice — Spisovna a nespisovna ¢eStina

Vyuka bude zalozena pievazné na dialogu. Ucitel v kratkosti osvétli zakladni rozdily
mezi spisovnou a nespisovnou c¢estinou, jeji mluvenou a psanou formou. Pomoci Google
aplikace Jamboard na prazdnou tabuli vypise ucitel slova spisovna a nespisovna (i nafeci).
Po promitnuti slov zaci dle svého usudku jednotlivé hodnoti, do jaké kategorie slovo patfi.
Ur&ené nespisovna slova uéitel vzdy zakrouzkuje. Zaci poté hledaji vhodné synonymni vyrazy
(spisovné na nespisovné a opacné). Pro vétsi rozbor slov lze urcit nafecni vyrazy a zaradit je
do ptislusnych oblasti. Poté Zaci sami interpretuji uzivana nafecni slova v jejich okoli
a spoluzaci hadaji jejich vyznam. Ucitel poté napiSe véty uzivajici nespisovnych vyrazi a Zaci
tyto slova musi identifikovat a najit spisovnou alternativu. U¢ivo mize byt doplnéno ptiklady

Z pracovniho sesitu.

Gamifika¢ni potencial: Zaci nespisovné vyrazy zasadi vzdy do piibéhu, coZ dopomiize
k jejich snadnému zapamatovani a uhadnuti spravné dvojice. Pokud zak zadna nafe¢ni slova
neznd, nelze tuto nevédomost povazovat za chybu a spise zaka motivovat k zajmu o jejich
nauceni a rozpoznani. Zde se opét projevuje technika zak zaku ucitelem, které vétSinou znaci
lepsi vyklad slova, nez kterého je schopen ucitel. U¢ivo se navic dotyka vice oblasti, coz Zakiim
dokéaZe ujasnit kontext 1 ve vétsim rozloZeni. Za aktivitu v hodiné Zaci obdrzi max. 10 bodi,

min. viak bodii pét a nejlepsi Zzaci obdrzi také kredit. Zaci si mohou vybrat odménu za své

utrZené kredity.

Ukol: rozpoznani spisovnych a nespisovnych vyrazii,

osvojené kompetence:

o kuceni— zak projevuje ochotu poznavat nové véci, propojuje informace z jinych
oblasti,

feSeni problému — zak uziva pti feSeni logické a empirické postupy,
komunikativni — Zak obhajuje svlij nazor, argumentuje fakty,

socialni a personalni — zak se podili na dialogu ve tiide¢,

obCanské — zak projevuje pozitivni postoj ke kulturnim hodnotam,

O O O O O

pracovni — zak ochrafiuje kulturni hodnoty,
e pridana hodnota: Zak ve svém piirozeném prosttedi dokaze posoudit slova nespisovného
charakteru a nahradi je spisovnym synonymem,

e pedagogicky zamér: schopnost logického rozpoznavani nespisovnych vyrazi u zakd,

vystup: dialog.
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Ucitel vede se zaky dialog, co je to fantazie a k ¢emu je dobr¢ ji mit. Pomoci aplikace
Kahoot! ucitel zalozi novou hru v sekci Brainstorm. Hlavni otazku ,,Jakou postavou ze svéta
fantazie bych chtél na par hodin byt?* promitne pomoci dataprojektoru tiidé a zaci svymi
mobilnimi telefony, nebo Skolnimi tablety napiSou jednu az tfi postavy. Nejcetnéji volené
postavy jsou poté napsany velkymi pismeny a ty mén¢ ¢asté pismeny mensimi. Kazdy ze zaka
si vybere jednu postavu, kterou se na tuto vyucovaci hodinu stane. UcCitel vymysli tfi situace
Z realného zivota, napi. chozeni do Skoly, slaveni narozenin, jizda autobusem a zaci se musi
zamyslet, jak by se jejich fantazijni postava (zachovavaji se vSechny jeji fantazijni atributy)
zachovala ve zvolené situaci a jak by situace nejspiSe dopadla. Ucitel predvadi postavu
zZ redlného Zivota typickou pro zvolené prostiedi a Zak se jakozto mytickd bytost musi vypotadat
S nastalou situaci. Scénka se odehrava pied tabuli, dynamika dé&je je podtrzena dialogy a zak

musi zdramatizovat svou postavu, aby ji ostatni dokazali uhodnout.

Gamifikaéni potencial: Dramatizace dokaze Zakim piinést redlny pohled na odliSnosti
lidskych charakterd, které jsou pfedstavovany pohadkovymi bytostmi. Zaci si sami zvoli svou
postavu, coz vede k vét§imu piizptisobeni se postavé a jejim atributiim. Zaci se uci reagovat na
nezvyklé a mnohdy nepfijemné situace, u¢i se pomoci komunikace fteSit prekazky.
Za zdramatizovani postav s jejich hlavnimi atributy, dok4zdni se vypofadat se situacni

problematikou Zci ziskavaji 10 bodi a kredit.

o Ukol: dramatizace a charakteristika fantazijni postavy, jeji vsazeni do realného Zivota,
e osvojené kompetence:

o kuceni— zak samostatn¢ planuje, dokaze urcit a prekonat prekazky,

o feSeni problému — zak voli vhodné zplisoby feseni, dokaze zhodnotit vysledky
svych ¢int,

o komunikativni — z4k rozumi riznym gestim a druhtim chovéni, které¢ dokaze
spravné zformulovat,

o socialni a personalni — zak jedna s tctou Kk ostatnim,

o obcanské — zak respektuje spolecenské normy,

o pracovni — zak ¢ini sva rozhodnuti na zdklad¢é poznanych skute¢nosti,

e pifidana hodnota: schopnost reagovat na nezvykl¢ situace,
e pedagogicky zdmér: rozvijet u zakl fantazii, pomahat jim se studem pted spoluzaky,
® MoZzna negativa navrhu: nespolehlivé digitalni technologie, stud zakd,

e Vystup: scénka.
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Tyden V.
Sloh — Projev mluveny

Zaktm bude spusténo video na platformé YouTube, které se zvolenym piikladem
poukazat na markantni rozdily v pfipraveném a spontannim mluveném projevu. Poté se video
pusti znovu a spole¢né s ucitelem si zéaci v§imaji zakladnich rozdili a pravidel pro mluveny
projev. Soubor znakii mluveného projevu bude slouzit ke zvladnuti vyucovaci hodiny.
S ucitelem si zaci ud¢€laji nékolik dychacich cviceni. Se souhlasem zakt budou jednotlivy zaci
nataeni b&hem svého spontanniho minutového projevu na jimi zvolené téma. Zaci nejsou
opravovani za pretfeky, vyplinkova slova, nespisovné vyrazy. Sesbirané zdznamy poslouzi
V piiStim seminafi ceského jazyka. Za domaci tikol Zaci dostavaji natocit jedno minutové video
vV domécim prostiedi, ve kterém budou prezentovat jimi pfectenou libovolnou knihu a zaslat
ji uciteli. Zaci, ktefi nemaji piistup k digitdlnimu zafizeni a natoGeni zdznamu, pfipraveny

mluveny projev pronesou pied tiidou ptisti vyu¢ovaci hodinu.

Gamifika¢ni potencidl: Zakim se otevirA moznost prakticky si vyzkouset, zhodnotit
a experimentovat pfi nepfipraveném mluveném projevu. Libovolny vybér tématu by je mél
stimulovat k podani lepsiho vykonu a procvi¢ovani dychani béhem promluvy jim snaze urci
tempo, pauzy ¢i intonaci. Dal§im dalezitym aspektem je video, které zakiim poda obraz jich
samotnych a poté mohou pracovat na svém zlepSeni. Bodovani v tomto ukolu je zdkladnimi 10

body za jejich aktivitu pfi spontdnnim mluveném projevu a kazdy zak ziskava kredit.

o Ukol: realizace mluveného projevu, samostatné vypisky nejdiilezitéjsich bodt z videa,
e osvojené kompetence:

o kuceni — zak samostatné planuje, jak nejlépe zvladnout noveé vzniklou situaci,

o TfeSeni problémut — zak uziva osvédcené zplsoby pii feseni nove vzniklé situace,

o komunikativni — Zak nasloucha promluvam ostatnim, vhodné na n¢ reaguje,

o socialni a persondlni — Zak pfijima svou roli v nové vzniklé situace, odkaze se ji
pfizpusobit,

o obcanské — zak ma smysl pro tvotivost a kulturu,

o pracovni — zak vyuziva nové nabytych zkusenosti,

e pfidana hodnota: schopnost ptizpiisobit se pozadavkim,

e pedagogicky zdmér: nechat samotné zaky, aby poukazali na rozdily v mluveném
projevu, rozvijet u zakid samostatny projev,

e Mozna negativa navrhu: stud pfed spoluzéky, nespoluprace zaki,

e Vvystup: piiprava na domdci kol a pfisti vyucovaci hodinu.
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Postupné bude promitnut neptipraveny projev z piedchozi hodiny, ktery bude stavén
do konfrontace s piipravenym mluvenym projevem, ktery Zaci tvofili za domaci tikol. Zaci poté
budou hodnotit kvalitu projevi. Po shlédnuti vSech mluvenych projevii si zaci spolecné
s ucitelem zrekapituluji poslednich pét tydni gamifikovanych seminaiti. Pro objektivnost jejich
nazortt muze ucitel opustit tfidu, otoCit se, nechat zdky napsat anonymni vzkazy, aby poté
dokazal vyhodnotit piinos, ¢i nedostatek gamifikované vyuky. Poté se zhodnoti vysledkova
tabulka a nejlepsi zaci jsou odménéni sladkostmi, vynechanim domacich tikolt a jiné. Cela tfida
za spolupraci obdrzi spole¢nou odménu v podobé spoleéného vyletu, dalSich seminati

stavénych na digitalnich technologiich, ¢i dalSich odménach, na které se s ucitelem dohodnou.

Gamifikaéni potencial: Zaci budou moci zhodnotit své mluvené projevy a mluvené projevy
spoluzékil, coz umozni vétsi spolupraci ve tfide. Zaroven zéci pracuji s modernimi digitalnimi
technologiemi, které rozvijeji jejich digitalni gramotnost potfebnou k budoucimu vzdélavani,
¢1 zamé&stnani a prace s technologiemi pro zZaky byva vice zdbavnd. V pribéhu hodiny se také
vyhodnocuje tabulka, nejlepsi zaci ziskavaji kredity, stejné€ jako Zaci s nejveétSim progresem,
s nejvice poéty odznaki a podobng. Zaci si zvoli své odmény za kredity a poté se s pedagogem
domluvi na hromadné odméné. Uciteli se dostava zpétna vazba od zak, proto dokaze posoudit,
zda gamifikovand vyuka Zdky bavila, méla smysl a byla efektivnéjsi. Pokud zakim

gamifikovana vyuka vyhovovala, je moZzné vést seminare takto 1 nadale.

o Ukol: zhodnoceni projevii a gamifikovanych hodin,
e osvojené kompetence:

o kuceni — zak dokaze kriticky hodnotit vysledky jeho uceni a diskutovat o nich,
o teSeni problému — zak sleduje vlastni pokrok pti feSeni problémti,

o komunikativni — zak vyuZziva technologii pro u¢innou komunikaci s ostatnimi,
o socidlni a personalni — Zak si vytvari pfedstavu o sobé samém diky druhym,
podporuje svlij rozvoj,

obcanské — zék v ptipadé potieby poskytne svou pomoc,

o pracovni — zak se orientuje v potfebnych aktivitach k uskute¢néni zadaného

O

ukolu,
e piidana hodnota: schopnost zakl vyjadfit sviij nazor,
e pedagogicky zamér: vyobrazit dulezitost pfipravovani projevl, zpétna vazba od
studentu,
e MoZnd negativa navrhu: stud pfed spoluzaky,
e Vystup: srovnani mluvenych projevu.
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Z7.avér

Vyuziti gamifikace ve vzdélavani je novou oblasti, ktera s sebou piinasi fadu pozitiv
a zaroven vSak mnoho negativnich elementt. Jak ukazala teoreticka Cast prace, za pozitivni
aspekt byva nejCastéji povazovana zvySend mira motivace, zapojeni digitalnich technologii
do vyuky nebo vyuzivani hernich prvka pii uCeni zakd. Jeji implementaci lze dosahnout
udrzitelnosti zadanych cili pomoci vnitini a vnéj$i motivace studentd, jelikoz svymi prvky
dokaze proces vzdélavani zatraktivnit, coz k vede k vétsimu zapojeni studenti a efektivnéjsimu
vzdélavani. Negativa gamifikace Ipi v mozném vyskytu sniZzeni motivace studentti, pokud
nedosahuji stejnych vysledkii v porovnani s ostatnimi a jejich selhani je viditelné
pii vyobrazovani skore v tabulce. Dalsi vyraznou nevyhodou gamifikace jsou narocné
podminky, které koluji kolem jejiho vytvareni, coz miize mit za disledek nespravné stanoveni

a vyuzivani gamifikacnich prvka.

Prakticka cast préace si kladla za cil vytvofit navrh vyucovacich hodin s implementaci
gamifikace, a to na zaklad¢ syntetizace poznatkd analyz odbornych studii. Naprosta vétSina
jiz probéhlych vyzkumil se shodla na tom, ze uziti gamifikace v pedagogickém prostfedi ma
velmi pozitivni efekt na vykon 74k, a s tim souvisejici zlepSeni jejich vysledki ve vyuce. Tyto
vysledky v§ak nemlizou byt povazovany za stabilni a neomylné, jelikoz provadéni vyzkumut
bylo vzdy stanoveno pouze na né€kolik tydni, coz nemusi obsahovat spravnou vypovidajici

hodnotu.

V soucasné dob¢ je gamifikace zcela neprobadanou oblasti s neur¢itymi pravidly, proto
si kazdy miize zaclenit gamifikacni prvky, jak chce a kde je potiebuje. To vSak ve valné vétsiné
piipadl neni nejefektivnéjsi cestou, protoZe jejim chybnym uzZitim miZe ztratit sviij potencial.
Pro kvalitni gamifikované vzdélavani je zapotiebi vytvoreni takového herniho designu, ktery
dokéze flexibilné pracovat s gamifikaci a stanovit soubor zavaznych pravidel pro uZivani jejich

prvki.
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