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Uvod

Dnesni doba je oznaCovana za dobu informacnich a komunikacnich technologii.
At uz si to pripoustime nebo ne, tak informacni technologie zasahuji kazdému z nas
do kaZdodenniho Zivota a je nezbytné nutné tyto technologie vyuZivat ve vyuce a
vést zaky pomoci téchto prostiedki k co nejvyssi efektivité. [1]

Gamifikace je velkym fenoménem dnesSni doby, Casto se o tomto slovu mluvi, ale
ne zcela kazdy vi, co presné toto slovo znameng, i kdyZ se s nékterou formou
gamifikace setkdvame skoro v kazdé oblasti Zivota. V poslednich letech je pojem
gamifikace stale vice vyuZivan se vyuce a ve vzdélani. Gamifikace navazuje
na mySlenku Jana Amose Komenského, Ze Skola ma byt do jisté miry formou hry.
Zaclenénim a zdokonalovanim gamifikace se zacalo vénovat stale vice uciteli a
akademikd. (viz Priklady $kolni gamifikace v Ceské republice ). Pfi vyuce je hlavnim
cilem gamifikace, aby Zaci byli vice motivovany ke studiu a méli vétsi snahu ziskavat
nové znalosti. [2]

Toto téma jsme si vybral proto, protoZe jako zacinajici ucitel vidim, jak je toto
téma velice aktudlni at’ uz pro zacinajici ucitel, ale i pro ty zkuSené. Na vétSiné
dnesnich Skol se prevazina cast vyuky provadi moci frontalniho vykladu, kdy Zaci
sedi a zapisuji si do seSitu, co jim ucitel vyklada a poté se to snazi memorovat.
Zapojenim gamifikace by vyuku ozivilo a Zaky vice namotivovalo. Je mozZné,
ze néktefi ucitelé se boji zapojovat nové styly do jejich zabéhlych hodin, praveé proto
bych v této praci chtél poukazat na to, jak lehce implementovat gamifikaci do hodin.
Ve vzdélani ma zatim nejvétsi vyuziti gamifikace ve formé online, a proto si vétSina
lidi mysli, Ze je to otdzka pouze oboru informatiky, a pravé proto v mé praci bych
chtél poukazat na to, Ze gamifikaci Ize aplikovat do vSech vzdélavacich obort.

Teoretickd Cast této diplomové prace se zabyva zdkladnimu seznameni
s gamifikaci. Vysvétleni rozdilu mezi spravnou gamifikaci a co jiz gamifikace neni.
Dale jsou vtéto praci popsany gamifikacni prvky a mechanizmy, které délaji
gamifikaci gamifikaci. Soucasti prace je popsana historicky vyvoj gamifikace,
predvidana budoucnost a typografie hract podle Barthleho.

Prakticka Cast je zamérena konkrétné na navrh implementovani gamifikace
primo do vzdélani. V této Casti jsou vybrany ctyri online edukacni nastroje vhodné
vyuku. GalaxyCodr, Quizlet, Lightbot a Socrative. Tyto eduka¢ni ndastroje byli
vybrany, protoZe spliiuji zvolena kritéria, které jsme si stanovili. U kazdého tohoto
edukacniho nastroje je popis prostredi, poptripadé popis k vytvoreni vzdélavaciho
materiadlti. Dilezitou soucasti této prace jsou vypracované metodické listy,
ke kazdému z téchto nastrojt. Hlavnim cilem téchto metodickych listii bylo, aby bylo
mozné je vyuZit v hodinach a byli pfinosem pro ucitelskou komunitu.

Posledni ¢ast této prace je vénovana piikladim $kolni gamifikace v Ceské
republice. Zde bylo cilem poukazat na to, Ze gamifikace neni jen vysadou
zahrani¢niho vzdélavani, ale Ze i v nasi republice je gamifikace hodné vyuZivana
ve vzdélavani a Ze tento smér vyuky ma veliky potencial.



1 Gamifikace

1.1 Co je to gamifikace

Pojem gamifikace je pomérné novy pojem v dneSnim svété. Kazdy z nas se denné
setkava snékterou z Casti gamifikace. VétSina z nas by tyto véci nenazvala
gamifikaCnimi prvky, ale spiSe napf. normalnim vérnostnim programem.
Gamifikace jako pojem je znam az od pocatku tohoto stoleti. [1]

Gamifikace je ve své podstaté zavedeni hernich aspekttli/prvki, hernich designi
a principi do neherniho prostredi za tucelem zvysSit motivaci se zidjmem a
nasmeérovat chovani dané skupiny k pozadovanému vysledku. Gamifikace vyuziva
k dosazeni téchto cilti jako motivaci rizné odmény a vyhody. Napiiklad udélovani
bodi za plnéni ukoli, dale za nasbirané body milizeme hraci udélovat odznaky.
Tyto odznaky mohou slouzit jako motivace nebo podporovat sbératelské ambice.

Dale mohou byt zavedeny urovné obtiZnosti nebo uzivatelskd droven. Zavést
viditelné urovné hract a tim podnitit napiiklad soutézivost o nejvyssi dosaZenou
uroven. Tyto irovné se mohou porovnavat za pomoci Zebticku nejlepsich. [3]

Pomoci gamifikace se daji kazdodenni aktivity, které mohou byt docela vSedni,
udélat vic zajimavé a vzruSujici. Tento pristup je zajimavy zejména pro mladsi
generaci, kterd je jiz ,od narozeni“ v kontaktu s pocitaci a pocitaCovymi hrami.
Gamifikace pro tyto lidi poskytuje jak motivaci, vyzvy k soutéZivosti, tak i odmény
za vykonavanou ¢innost. [3]

Gamifikaci Ize pouZit na mnoho zpisobii, at' uz jde o mobilni aplikace, webové
i véci, jako je vyplnéni profilu na socidlni siti LinkedIn, kde nalezneme kolonku
»2uplnosti profilu“ (Obr. 1), kde se zobrazuji procenta vyplnéni profilu. Samozrejmé
s pribyvajicimi informacemi o Vas se pricitaji procenta, aZ do sta procent. [4]

Mnoho véci se da gamifikovat i mimo pocitacovy svét. Jako zajimavy ptiklad se da
uvést hlavni mésto Svédska Stockholm, kde zavedli gamifikované rychlostni radary
tzn. ,Speed camera lottery“. Nejedna se o soutéz, kdo projede pied timto radarem
nejrychleji. Tyto radary funguji z poloviny stejné jako v Ceské republice. Pokud
prekrocite rychlost, pak Vas radar vyfoti a zaSle Vam pokutu. AvSak v opatném
pripadé, pokud pojedete povolenou rychlosti, budete vyfoceni a =zarazeni
do slosovani o penéZni vyhru vybranou z pokut za rychlost. [5]



bl | 25% profile completeness

Profile Completion Tips (Wwhy do this?
& Add a position (+15%)

% Add your education (+15%)

& Add a picture (+5%)

& Add your summary (+5%)

% Add your specialties (+5%)

&8 Ask for a recommendation (+5%)

Obr. 1- Gamifikacni prvek na socidlni siti LinkedIn[6]

1.2 Co neni gamifikace

Gamifikace neni hra sama o sobé. V gamifikaci jde o mnohem vic nez jen herni
mechanismy, jako jsou body a odznaky. Je vsak dtlezité definovat, co gamifikace
neni. Za prvé a predevsim, gamifikace neni jen hazeni hernich mechanik v nadéji,
Ze zapojeni téchto prvki zlepsi vysledek. Misto toho je nutné vytvorit promysleny a
smysluplny systém ziskavani zkuSenosti. Za druhé, gamifikace neni bezhlavé
udélovani virtudlnich odmén, spiSe jen dileZitd motivace. Gamifikace neni o tom
vloZit vSechny dostupné prvky do hry. [7]

Hra neni synonymem pro vitézstvi. Jen zridka je cilem gamifikace, aby bylo
dosaZeno ,vyherce“. Vezméme si nékteré z nejtrvalejsich a nejpopularnéjsi MMOGs
vSech dob, jako je World of Warcraft, série Final Fantasy, nebo Gardenscapes
(nejpopularnéjsi hra na socialni siti Facebook s vice nez 3,5 milionti dennich hract
vroce 2016). [8]

Priimérny hra¢ MMOG vénuje hrani 21 hodin tydné. [9] Zatimco v téchto hrach
jsou dil¢i cile a nelze zcela vyhrat, dohrat, tuto hru. Ve skutetnosti v nékterych
ohledech moznost vyhry miize dokonce zkazit zdbavu, pokud je hlavni zdrojem
zabavy ve hie stykani se s vasimi prateli. Gamifikace se v idedlnim pripadé snazi
rozvijet stabilni hru po dlouhou dobu, vtdhnout hrace do hry, ti pak budou hrat a
vracet se pro nové prijemné zazitky. [7]

Je zfejmé, Ze pokud zvolena strategie neni urcena k fizeni hra¢ského chovani, pak
se nejedna o gamifikaci. O gamifikaci se nejedna, pokud nejsou pouZzity gamifika¢ni
prvky. Spravné zvolené gamifikacni prvky by meély byt implementovany tak,
aby ridily chovani a reakce hrace. O gamifikaci se také nejedna, pokud vyuZijeme
odménu (nebo jiné vnéjSi podnéty) k tomu, aby se u hrace vyvolavala akce. 0dmény
by méli slouZit jen jako motivac¢ni systém. [10]
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1.3 Gamifika¢ni mechanizmy:

»~Mechaniky jsou riizné akce, chovdni a kontrolni mechanismy poskytnuté hrdci
v rdmci herniho kontextu. Mechaniky podporuji celkovou herni dynamiku.”[11]

Cilem gamifikace neni vytvorit hru, kterd bude obsahovat vSechny dostupné
moznosti, ale pomoci hernich mechanizml ji sestavit tak, aby motivovala
k Zadoucim akcim hraci [12]. V této kapitole se zaméiime na tfinact zakladnich
gamifika¢nich prvka:

1.3.1 Body (Points)

vvvvvv

jako ekvivalent k odméné ve hie. U bodi miizeme nastavit, za co je dany uzivatel
dostane, napft. za prihlaSeni, za splnény Ukol, za pomoc ostatnim atd. Tyto body
mohou fungovat, jako ména nebo tifeba celkové skére ve hire a za pomoci tabulky
ve hie miizeme probudit soutézivého ducha. [13]

Ve vzdélani miZeme tyto body udélit Zakim, ktefi napriklad spravné odpovidaji
na otazky nebo se néjakym jinym kladnym zptisobem projevi ve $kole. Samoziejmé
za negativni chovani miizeme body odebirat. Ve findle miizeme zaky za urcity pocet
bodii odménit jednickou.

Bodovy systém:
V gamifikaci mizeme vyuzit jeden z péti bodovych systému, ktery bude tvorit
zakladni jednotku v systému. [14]

ZkusSenostni bod (Experience point -XP)

ZkuSenostni body neslouZi jako jakykoliv druh mény v ramci systému. Za vSechny
aktivity, co hrac¢ provadi, dostava zkusenostni body. Ve hrach se muze objevit
i hodnost a pro dosaZeni kazdé hodnosti je zapotiebi dosdhnout urc¢itého mnozstvi
zkuSenostnich bodi. Tyto hodnosti jsou pak ve hie viditelné a hraci se tak mohou
porovnavat. [15]

Participate in the course o gain experience

points and level up!

Obr. 2 - Priklad zkuSenostniho systému [16]
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Splatné body (Redeemable point)

Splatné body jsou zakladnim prvkem pro vérnostni programy. Za vyuZzivani
sluzeb, nakupovani, denni hrani atd. dostavate body, za které si mtizete nakupovat
Ci vyzvedavat odmény. [17]

Odmény mohou byt riizné, ve hrach uzitecné véci a v redlném zivoté napriklad
u leteckych spolecnosti davaji zakaznici za urcity pocet bodi zdarma letenku [18]
nebo za Cerpani u benzinovych pump Shell zakaznici dostavaji slevu na zboZi. [19]

REWARD
POINTS

Brand new loyalty points system, allowing

REDEEM

you to save whilst you spend. We will give
you points every time you make a purchase!

Obr. 3 - Priklad vérnostniho programu [20]

Dovednostni body (Skill points.)

Dovednostni body jsou nejcCastéji prifazovany ke konkrétni cinnosti ve hre.
Pritazeni dovednostnich bodli miZe nasmérovat hrace k dokonceni nékterého
ukolu. Prikladem mtZe byt edukacni stranka duolingo, kde za preloZené stranky do
anglictiny nebo za zvladnuté lekce dostavate pravé dovednosti body. Dovednostni
body poté reflektuji dosaZenou troven znalosti v anglickém jazyku. [21]

duolingo == - Home

G Using Chrome? Add Duolingo to your home screen for easy access. + Add Duolingo to Chrome H Dismiss |
Animals
Spanish skill tree Stream Words that refer to common
animals, such as dog and cat.
oA | Basics1 T | ga| Basics2 T Weeldy progress
| O | D 8| IR gato, gata, perro, gatos, gatas,
¢ perros, caballo, caballos, | — 7
@) ¢ E— elefants, elefantes
[ Phrases T & Food ey Animals = nimelt
0 @ & :
| & 7] [ ) @aa2
Basics 2 396 6 1
& | 7
2 ‘.” Plurals
a p > il b :
a D @D Stil strong our words:
%) ——— " Ipractice
| T Possess. 7 ' Clothing T
| Lo e L ) o ) H practice
—_— ¥ You leamed this skill
| Compete with your friends ‘
2 o m— 3 J
‘ Colors T Questions 7
www.duolingo.com/#/skill/es/Animals E | - ‘ e ey /} rokimbot O 700

Obr. 4 - Dovednostni strom na strdnce Duolingo [22]
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Karma body (karma points)

S karma body se nejcastéji setkdme na informacnich kanalech, férech a vSude,
kde se daji zverejiiovat clanky a hodnotit jejich prinosnost. Napriklad pokud nékdo
zverejni néjaky vyzkum, poté tento vyzkum nékdo nalezne a shleda ho prinosnym
nebo se mu pouze libi, pak mtiZe pridélit pozitivni karma body. [23]

Karma body mohou byt negativni nebo pozitivni. Tyto karma body mohou mit
podobu palce nahoru/dolu, emotikoni, plusu a minusu atd. V nékterych pripadech
se da seradit clanky napriklad podle nejvic pozitivnich reakci. NejznaméjSim
pripadem je webova stranka YouTube, kde miizete ohodnotit video ,to se mi
libi/nelibi“.

Reputacni body (reputation points)

Jinak nazyvany systém dtveéry. Pokud uzivatel pomize svoji odpovédi nékomu
druhému, pak mu muZe udélit reputacni body neboli diivéryhodnost. Tento systém
se pouziva tam, kde je diileZita vérohodnost informaci od uzivatelti. [14]

o
9
ﬁreddlt PROGRAMMING | comments | related other discussions (1)

free SQL Tuning book for developers - SQL Performance
~xplained ’

awe hide  report
UZivatele mohou ohodnotit
dileZitost piispévku

all 53 comments

lop +

UZivatelé mohou zareagovatiokomentovat dany pFispévek a
pokud jejich komentar byl prinosny, pak budou chednoceny karma
body. Fiispévky s nejvice karma body mohou byt zobrazovanyjako prvni.

[ save |

AnchowyKrakens! i1
You may also be interested in running the MySQL Tuning scnpt:
http://bleg.mysgltuner.com/ {wntten in perd)

This script will show exactly what needs tweaked on your server and quickly
gives you a better understanding of your database performance.

Obr. 5 - Reputaéni systém na strdnce reddit [24]

Priklad bodového systému

Spolecnost vyrabéjici plenky Huggies vytvorila projekt Enjoy the Ride Reward.
Tento projekt fungoval tak, Ze v kazdém baleni plenek byl pribalen odménovy kaod.
Tento kéd bylo moZné zadat na oficiadlnich strankach Huggies. Po zadani kddu dany
ucastnik obdrzel na svij ucet body. Dalsi moZznosti, jak ziskat body, bylo privést dalsi
ucastniky nebo také Cist clanky na oficialnich strankach. Za tyto body si zakaznici
mohli kupovat hracky a jiné vyrobky pro déti. Byla tu i moZnost darovat tyto body
na charitu nadaci rodiny v nouzi, ktera si mohli vyzvednout plenky zdarma. [25]
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Obr. 6 - Listek s kédem z baleni plenek spolecnosti Huggies [26]

1.3.2 Odznaky (badges)

0dznakt (nebo "medaili") hra¢ mize dosahnout tak, Ze nashromazdi dostatecny
pocet bodi pro jeho obdrZeni. Odznaky jsou formou virtudlniho ohodnoceni,
kterého hrac¢ dosahl. Dilezité kritérium je, aby odznaky byly viditelné na profilu
uzivatele pro ostatni, timto ziskdvame vétsi motivaci pro jejich dosaZeni. Odznaky
ve hie mohou byt verejné. To znameng, Ze hraci predem védi, co potiebuji k jejich
dosazeni, nebo skryté. Skryté odznaky nejsou zndmy a jsou dosahovany ndhodou.
Spravné by mél byt systém navrZen tak, aby po dosaZeni odznaku nasledovala
néjaka vizualni prezence. I dobfe navrzeny znak, ktery bude vizualné cenny, miize
byt cenén i z Cisté estetického hlediska. Neékteri hraci vyloZené hraji hry pro
dosazeni v§ech dostupnych odznakd. [14]

Prikladem je geolokac¢ni sluZzba Foursquare s prvky socialni sité. V této sluzbé se
registrujete na mistech, které nejcastéji navstévujete napt. oblibend kavarna,
ndkupni stredisko atd. Pokud navstivite nékteré ztéchto registrovanych mist,
pak pres mobilni aplikaci musite provést Check-in. Pokazdé, kdyz toto provedete,
pak obdrzite body. Cim vice novych mist nav$tévujete, tim vice bod@ obdrZite. Body
jsou potifebné pro ziskani riiznych odznaki. Nékteré odznaky nejsou jen za body, ale
tieba i za dobu stravenou se zapnutou aplikaci. V této hie lze ziskat spoustu odznaki
napft. nakupni krysa - ¢lovék travici mnoho €asu v obchodech. Tento odznak obdrzi
uzivatel za nékolik check-inti v ndkupnich strediskach. [27]
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foursquare sinve | A | Hob | Logi

Search places, people and tips -

I 104
@ Dens' Badges
33

foursquare

These are all the badges you've unlocked. We've listed them in the order in which you've unlocked
expertise 13 them (newest first).
partner 58

Discover more Tips and unlock more
badges by following pages!

MSG Concerts Badge  Greasy Spoon Halloween Swarm Halloween 2011
November 08, 2011 November 01, 2011 2011 October 28, 2011
October 30, 2011

Fitbit 20k Step Day Jobs Triple Play Great Outdoors
October 24, 2011 October 20, 2011 October 02, 2011 October 01, 2011

(5

Wino Warhol Lufthansa Oktoberfest I'm on a boat!
September 26, 2011 September 24, 2011 2011 September 13, 2011
September 18, 2011

Obr. 7 - Priklad odznakii ziskanych na foursquare [28]

1.3.3 Urovné (levels)

Ve vychozim nastaveni maji vSichni uZivatelé zakladni uroven jedna. Systém
miZe byt nastaven tak, Ze ukoly budou zptistupiiovany podle dosaZené drovné. Na
urovni jedna budou zptistupnény pouze zakladni snadné tkoly. Po splnéni obdrzite
napt. zkuSenosti a po nasbirdni dostatku zkuSenosti za plnéni ukoli budete
povyseni na vyssi droven. Na vys$si arovni se odemknout obtiZnéjsi tikoly a takto to
jde aZ do maximalni navrZené urovné. Postupné odemykani ukolli zamezi tomu, aby
uzivatele odradilo zvoleni Ukolu nad jeho sily. Pokud tyto drovné budou vidét
i u ostatnich uzivatelq, pak tato funkce muize fungovat i jako hierarchie. [14]

Level Up!

You unlocked new content!

Obr. 8 - Priklad turovriového systému [29]
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1.3.4 Zebritek (Leaderboards)

Zebritky zvefejtiuji nejlep$i ve své kategorii. Nejcast&ji sefazuji hrace
od nejlepsiho po nejhorsiho. Zebti¢ky nabizeji vizualni zobrazeni zebii¢ku uzivateli
podle riznych kritérii (body, odznaky atd.). Timto zptisobem ma zak velky prehled
o jeho postaveni ve srovnani s ostatnimi.

MoZnou nevyhodou Zebricku je, Ze by to mohlo byt demotivujici do nového hrace.
Napfriklad, jestlize hra¢ A ma 10.000 bodt a je v horni ¢asti Zebti¢ku a novy hra¢ B
ma 10 bodi a je ve spodni Casti, je pravdépodobné, Ze hrac B se miiZe byt
demotivovany a vzdat hru. Dale se miiZe stat, Ze se hraci snazi dosdhnout v Zebricku
na co nejlepsi umisténi a zapominaji na ostatni funkce hry. [30]

| Leaderboard
A |
oL Luis Lus ) 563
%A Austin Austin Powers O 410
A2
Bren Brendan Meede ) 370

Mygrapefruit Sanna ) 310

s
@ Vicki Vic O 240
(+)

Add more friends here!

Wwrning is maore effective toaether
earmning 1s more eneclve togeiner

f Find more friends on Facebook

Invite friends to learn together

Obr. 9 - Priklad Zebricku [31]

1.3.5 Onboarding

NejbliZsi mozny pieklad tohoto slova je nalodéni, nebo také uvitani. Tento prvek
slouzi k tomu, aby nového hrace privital, seznamil ho s prostfedim, nabidl pomoc a
strucné ho uvedl do systému. Prvni minuta v systému je nejdulezitéjsi proto,
aby co nejvice zaujala a motivovala hrace, aby se ,vydal na cestu®. [14]

16



Hello! I'm Prof essor Easy.
Welcome to this tutorial.

Obr. 10 - Priklad priivodce hrou [32]

1.3.6 Customization (Prizptisobeni)

Prizplisobeni mtze prijit v mnoha podobach. Herni navrhari mohou umoznit
nechat svym hrac¢iim oblékat a vystrojit své avatary nebo virtualni svét. Avatari jsou
jedine¢nou reprezentaci pro hrace. Avatar obvykle predstavuje prizptsobitelny
reprezentativni obrazek zvoleny hracem. Hra¢i mohou pouzit pro svoji reprezentaci
vytvofenou postavu nebo svoji fotografii. Hry, které pouzivaji Avatary, vykazuji
u hraca vysoky citovy vztah mezi hracem a hrou. [33]

Playspondent™ 1 2
Playhouse
Clothing Tops:

Clothing Bottoms:

Copyright © Research Through Gaming Ltd.

Obr. 11 - Priklad tvoreni herni postavy [34]

1.3.7 Vyzvy a UKkoly (Challenges and Quests)
Vyzvy a ukoly jsou to, co déla z gamifikovanych her opravdovy zaZzitek. Vyzva je
vykonny herni prvek motivovat lidi k akci, zvlasté pokud se domnivaji, Ze se snazi
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dosahnout néceho velkého. Vyzvy a tkoly by méli byt pro hrace néco, ceho chce
dosahnout. VZdy by méla byt pfedem znama motivujici odména za splnéni. Ukoly by
méli byt zajimavé a slouzit k tomu, aby pribézna plnéni ukoli posouvala dany
piibéh. Ukoly a vyzvy mohou byt i ¢asové omezené. [33]

Zajimavym prikladem je hra Foldit, ktera byla zaloZena v roce 2008 védci
z univerzity ve Washingtonu. Vyvojari Foldit chtéli prilakat co nejvice lidi
ke skladani proteinti. TakZe v tomto programu naleznete vice prvka gamifika¢nich
neZ védeckych, aby se Foldit stal atraktivnéjSim a prilakala Sirokou verejnost. Podle
vysledkova listina. Hraci hry své sloZeniny mohou sdilet i na socidlnich sitich.
Tato hra je o sklddani proteint. Nejlépe vytvoirené slouceniny jsou pak védci
prezkoumany. V roce 2011 po pouhych deseti dnech po otevireni nového obsahu se
podarilo hracim rozsifrovat strukturu protedzy Mason-Pfizerova opiciho viry,
ktery zpisobuje AIDS/HIV u opic. Deset dni trvalo hractim zjistit to, co védci jiz
patnact let zkoumaji. [35]

¥ Dr.David Baker I
Several sheets are lining up in this Progress: ||~ 8899 of 10000

protein, but one is out of place. Pull Level 4-2: A Sheet Out of Place
the misaligned sheet backin to form

hydrogen bonds! Don't forget you

can control-click tolock, and use

Shake and Wiggle.

Obr. 12 - Hra Foldit [36]

1.4 Historie

Zcela prvnim priikopnikem s prvky gamifikace byla firma S&H v roce 1986. Tato
firma udélovala stalym zakaznikiim zelené znamky. DalSim prikopnikem byla
letecka spoleCnost American Airlines v USA, ktera vroce 1981 rozjela program
AAdvantage. Zcela prvni frequentflyer program. V roce 1983 se objevuje dalsi
vérnostni program nazvany Holiday Inn. Lidé obdrzeli karticku a poté sbirali body
za ubytovani vdaném hotelu. Vroce 1987 byl uveden novy vérnostni program
Nation car rental. Toto byl prvni program odmén na piij¢ovani aut. Nova generace
hrani byla stanovena na rok 1990 kdy bylo zjiSténo, Ze 30 % americkych domacnosti
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vlastni videohry. Richard Bartle vroce 1996 publikoval “WhoPlaysMUAs”, tato
vyzkumna prace déli hrace video her do ¢tyr kategorii. Tyto kategorie jsou killers,
achieveres, socializers a explorers. Do této doby pojem gamifikace nebyl znam. [37]

Poprvé byl termin "gamifikace" definovan v roce 2003 britskym programatorem
Nickem Pellingem, avSak gamifikaci se nedostavd obliba aZ do roku 2010.
Gamifika¢ni prvky byly pouzivany napfriklad pri praci s détmi s poruchami ucent.
Priikopnikem gamifikace byla spole¢nost Bunchball, ktera se v fijnu roku 2007 stala
prvni spolecnosti, ktera poskytuje herni mechaniky jako sluzbu. Byla vytvorena
gamifikovana webova stranka Dunder Mifflin Infinity pro televizi NBC pro porad
The Office. Zakaznici Bunchball zahrnovali Playboy, Chiquita, Bravo a USA Network.
Béhem Sesti tydnt bylo zaznamenano pies 8 milionu navstévnika. [38]

V roce 2009 byla v New Yorku oteviena verejna skola s ndzvem Quest to Learn.
Tato Skola pouZivala metody inspirované z digitalnich her. Rok 2010 ptinesl dalsi
milnik z historie gamifikace a to, Ze probéhla v San Franciscu prvni konference pod
zastitou GamificationCO. Nesouci nazev Gamification Summit. O dva roky poté
vroce 2012 se 45 tisic lidi zapsalo do on-line gamifikovaného kurzu profesora Kevin
Werbacha prostrednictvim webu Coursera. Ve stejném roce americka spolec¢nost
Gartner priSla s prohlasenim, Ze v roce 2014 bude mit 70 % ze dvou tisic prednich
svétovych organizacich, minimalné jednu gamifikovanou aplikaci. [37]

HISTORIE
GAMIFIKACE

@ ) H®Me

1896 1980

S&H What Makes Things

Inamky pro vémé un to Learn
zakazniky Thomas Malone - studie
motivace v

pocitaéovych hrach

1996
Who Plays MUAs
Richard Bartle definvje 4
zakladni typy hracu

2007 2003 ) 2002
Vzniké Bunchball Termin "Gamifikace" Serious Gaming Initiative
Prvni gamifika&ni Poprvé ho pouiva Propojeni harniho promyslu a

platforma Nick Peling s 21:;3;,1?&,%1\’, A

L T W

2010 2014
Gamification co. Gariner studie M2 studie
Summit

70 % z hornich 2 000 Gamifika&ni trh
organizaci budou mit bude mit do roku
do roku 2014 aspofi 1 2016 hodnotu 2,8

gamifikovanou aplikaci miliardy dolard

Prvni gamifikaé&ni
konference v San
Franciscu

Budoucnost?
Mainstream
Kokurenceschopnost
V celé organizaci
Big data

Obr. 13 - Historicky vyvoj gamifikace [39]
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1.5 Budoucnost gamifikace

1.5.1 Budoucnost v Ceské republice

Na obrazku nize mlZeme vidét trendy na Ceském marketingovém trhu. Nas
zajima ,bublina“ Gamifikace, ktera se od roku 2013 ¢im dal vice radi mezi mizejici
trendy. Jesté hire na tom je technologie RozSirena realita. Obé tyto polozky jsou
v Casti, ktera se nazyva Nepochopené a mizejici. Rozhodujicim slovem je
nepochopené. Dle mého rozsifena realita i gamifikace jsou stale vice vnimané a
vdneSni dobé dostavaji znacné oziveni. Vérim, Ze pristi studie bude znalné
pozitivnéjsi.

Aktudlni
trendy

‘t ‘ Gamification
K

Gamifikace

Gamifikace

Rozsifena realita

mented reality)

Nepochopené 30. %
izejici Buzzwordy
a mizejici

Obr. 14 - Budoucnost gamifikace [40]

1.5.2 Budoucnost gamifikace v béZném Zivoté:

Podobny nazor ma i zkuseny herni designér a profesor hernich studii na Carnegie-
Mellonové univerzité Jesse Schell. Podle néj se rozostti hranice mezi hrou a témér vSim
ostatnim.

Podle nékterych autorti bude v budoucnosti gamifikace vyuZzivana zcela vSude.
Gamifikacni prvky se budou aplikovat do vSech lidskych Cinnosti a lidé budou
odménovani tfeba i za jizdu MHD. Jesse Schell designer her a ucitel na Carnegie-
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Mellonové univerzité si mysli, Ze vbudoucnu se rozostii hranice mezi hrou a témér vsim
ostatnim. V roce 2010 na konferenci americké Akademie interaktivnich véd a umeéni
prednesl toto: ,Jak bude takovy svét vypadat? Rdno se probudite, zacnete si Cistit zuby
a kartdcek md zabudovany senzor, takZe to vi a (tramtadadd!) vyborné, mdte deset
bodil za cisténi zubii. Méli byste si je Cistit tii minuty, kartdcek to zméri a kdyz
to vydrZite, dostanete bonus. A navic, tento tyden jste si vycistili zuby kaZdy den, takZe
(tramtadadd!) mdte dalsi bonus. Koho to miiZe zajimat? Vyrobce zubni pasty i vyrobce
kartdcku maji zi'ejmy obchodni zdjem na tom, jak dlouho a jak casto si Cistite zuby.
Pak vyrazite z domova a jdete na autobus. Pro¢ na autobus? ProtoZe vldda zacala
rozddvat (tramtadadd!) body lidem, kteri pravidelné pouZivaji verejnou dopravu.
MiiZou si to pak odecist z dani. Prijdete do prdce vcas, vyborné (tramtadadd!), dalsi
body. Pak jdete na obéd a ddte si k nému limonddu Dr. Pepper (tramtadadd!), deset
kdyZ si ddte pét Dr. Pepperti, dostanete (tramtadadd!) 500 bodii. Potom jdete
na poradu do jiné budovy, ale misto abyste se svezli, jdete pésky, protoZe zdravotni
pojistovna ddvd (tramtadadd!) body kaZdému, kdo za den ujde aspori jednu mili. Zmeér{
to senzory v botdch. A kdyZ dosdhnete urcité tepové frekvence, je za to dalsi bonus
(tramtadadd!).” [26]

1.5.3 Gamifikace jako budoucnost ve vzdélani.

V dnesni dobé se svét her prolina do jisté miry i se vzdélavanim. Déti travi sousty
Casu u pocitacovych her a v nékterych pripadech je jejich prospéch ve Skolach horsi,
nez by mohl byt. Gamifikace je pojitkem mezi témito dvéma svéty, jak skloubit vyuku
s pocitacovymi hrami. Pravdou je, Ze se toto déje jiZ po celém svété. Kazdym dnem
pribyva ¢im dal vice gamifika¢nich prvka do Skolstvi. V USA jsou i Skoly, které jiz
zavedli gamifika¢ni prvky. Tyto Skoly pouZivaji misto poznamek a pochval ,Skolni
dolary“. Tento vyplatni systém slouzi ke sledovani chovani student. Pokud se
student chova slus$né, spravné odpovida atd., pak bude odménén studentskym
dolarem. Pokud vS3ak je jeho chovani nevhodné, musi tento student dolar odevzdat.
Na konci kazdého tydne studenti obdrzi vyplatni pasku s evidenci, za co si vyslouZili
nebo ztratily penize. Tyto studentské vyplaty mohou byt pouzity kndkupu
ve Skolnim obchodé nebo hodnotnéjsi véci mohou byt draZeny na konci roku. [27]

MiZeme najit i takové organizace jako jsou Khan Academy a IXl. Tyto organizace
jsou pouzivany po mnoha Skolach po celém svété. Khan Academy je zdrojem pies
20 000 vyukovych videich vloZzenych na YouTube. Videa jsou délana na discipliny:
matematika, fyzika, chemie, organicka chemie, historie, zdravotnictvi a 1ékarstvi,
financ¢nictvi, ekonomie, biologie, astronomie, kosmologie. Do budoucnosti chtéji
vytvorit desitky tisic videi ve vSech moznych oborech a vytvorit tak prvni virtualni
Skolu na svétové trovni, kde bude moZné se naucit zdarma cokoliv. Khan Academy
také poskytuji bezplatny software na své webové strance na procvicovaci latky.
Tento program vygeneruje studentim piiklady na zakladé jejich trovné a vykonu.
S kazdou otazkou, ktera je zodpovézena spravné, mize student ziskat body. Pokud
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student ziskd dostatek bodi, milize i ziskat nékterou z mnoha trofeji v ramci
programu. [42]

Gamifikacni prvky nemuseji byt velkym prilomem ve Skolstvi, ale mohou byt
jemné implementovany pro oZiveni vyucovaciho procesu. MozZnosti je spousta,
moZznost by mohla byt tiidni soutéz, nebo jednoducha odména pro studenty, kteii
jsou pri hodinach aktivni a odpovidaji spravné na otazky poloZené ucitelem.
Gamifikace piinasi vzdélani pro studenty takovym zpisobem, ktery je pro né
pristupnéjsi a prijatelnéjsi. Studenti chdpou pojem odmén a udspécht
prostifednictvim her, které hraji mimo Skolu. Vérit tedy, Ze pokud se tyto prvky
skloubfi ve Skolstvi, pak tato inovace prinese pouze pozitivni efekt. [27]

1.6 Typografie hrace

Pokud chceme pouzit gamifikaci, pak musime znat typy hra¢t. Cim vice budeme
védét o tom, kdo ma rad, jaky typ her, jaké prvky uprednostiiuje, pak bude snazsi
zaradit gamifikacni prvky, které budou ridit jejich chovani pozadovanym zptisobem.

Studie Richarda Bartle, kterd byla vypracovana studiem MMOG (masivnich
multiplayerovych online hrac) ndm pomuze porozumét typtim hraci. Rozdélil tyto
typy na 4 druhy. [43] V dneSni dobé se mliZeme setkat s rozsifenou verzi az osmi
typ(, nicméné tato Ctverice zakladnich typd nam postaci.

1.6.1 Rozdéleni podle Bartleho

ACTING
Akce
KILLERS ACHIEVERS
(Zabijici) (Hledaci Gspéchu)
PLAYERS WORLD
Hraci Svét
Socializers Explorers
(Spolecensti) (Prizkumnici)

INTERACTING
Spoluprace

Obr. 15 - Rozdéleni hracii podle Bartleho [44]

Svisla osa nam rozdéluje graf na hrace, kteri vyhledavaji dalSi hrace a na hrace,
které zajima prostiedi. Vodorovna osa ndm rozdéluje graf na hrace samostatné a
na hrace, kteri vyhledavaji spolupraci. Tyto osy nam rozdéluji graf na ctyri sektory.
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Kazdy sektor ma vlastni specifické hrace, ktefi jsou prizkumnici, spolecensti hraci,
zabijaci a hledaci uspéchu.

Explorers (Prizkumnik)

Prizkumnici chtéji vidét nové véci a objevovat nové tajemstvi. Hraci chodi
po mapé svéta a objevuji nové lokace, mapy, funkce a nové skryté moZnosti napfr-.
skryté chodby. KaZzdy objev pro tohoto hrace je vyhra. Prazkumnikiim nevadi
nékolikandsobné opakovanych ukold tak dlouho, dokud nakonec "odemknou"
novou oblast hry. Podle Bartleho je tohoto typu hrace zhruba 10 %. [45]

Achievers (Hledaci uspéchii)

Smyslem hry pro tuto skupinu hraci je dosahovani cilti, ziskavani bodt, uznani a
odznackt ,achievementi“. Cilem hrani je dosdhnout vSech ocenéni. Hraci maji radi,
pokud se mohou pochlubit, popiipadé vystavit své odznacky. Podle Bartleho je
tohoto typu hrace zhruba 10 %. [45]

Killers (Zabijaci)

Hlavni divod pro hrani her pro tuto skupinu hract je ubliZzovat a byt tim
nejlepsim. Vrahové chtéji vyhravat a stastnymi je udéla to, kdyz vidi, jak ostatni
prohrali. Jsou vysoce konkurencni a chtéji ostatnim hracim ukazat svoji
nadrazenost. Podle Bartleho je pouze 1 % téchto hracu. [45]

The Socializer (Spolecensti)

Drtiva vétSina hraci je tohoto typu. To je témér 80 % lidi, kteri hraji hry. Hlavnim
divodem, pro¢ hraji hry, je zazit zabavu ve svych hrach prostiednictvim jejich
interakce s ostatnimi hraci. Tito hraci jsou radi, kdyZ mohou spolupracovat
s ostatnimi hraci, protoze tak mohou dosahnout vyssich cilt. Hry, jako je Farmville
(Facebookova hra). V této hre jsou hraci radi, Ze jejich farmu zalije nékdo z pratel,
vyménou za nové plodiny. [45]

Lidé nejsou vylu¢né jeden nebo druhy ze ¢tyr typa hraci. Ve skutec¢nosti ma
kazdy z hrach urcité procento z kazdého typu. [43]

Bartleho test obsahuje 30 otazek zabyvajicich se riiznymi hernimi situacemi,
kde hrac vybira odpovéd podle toho, jak by se zachoval. Tento test je pouze
v anglictiné. Vysledkem je mira zajmu hrace v hernich odvétvi, tak aby soucet
dosazenych bodt byl 200. V jedné kategorii neni mozné mit 100 %. Vysledek miizZe
byt napriklad: Achiever 62 %, Explorer 50 %, Socializer 80 % a Killer 8 %. [46]

2 Vyukové aplikace

Cilem této casti prace je seznameni se se Ctyrmi vyukovymi programy, které jsou
vhodné kvyuZiti ve vyuce na druhém stupni zdkladni Skoly. Pii volbé téchto
vyukovych prostredi je hlavni prioritou to, aby byl pristup do edukacniho prostredi,

23



co mozno nejjednodussi. Na zakladnich Skolach vyucujici nema vzdy prava
k instalaci nového softwart, tudiZ je dbano na to, aby vybrané edukacni prostredi
nemuselo byt instalovano. Kazdé vybrané prostiedi je nejdiive popsano a poté je
navrhnuta vyucovaci hodina pomoci metodického listu.

2.1 GalaxyCodr

Programovani, neboli algoritmizace jiZ v dnesni dobé neni pouze pro dospélé a
starsi studenty. Dnes uz je mozné ucit i déti na prvnim stupni zakladlim
algoritmizace, ale je zapotrebi déti vzdélavat v tomto sméru hravou formou. Pravé
proto vznikla nova interaktivni hra nesouci nazev GalaxyCodr. Tato hra je podle
zakladatel vhodna uZ pro déti od sedmi let.[47]

2.1.1 Prostredi aplikace

BohuZel je nyni dostupna pouze v anglické a slovenské jazyce, na Ceské verzi se
jesté pracuje. Tento didakticky online softvare je zamérfen na blokové
programovani. Naucit zakladim algoritmického mysSleni, zaroven na podporu
logického myslena déti, kreativniho mysleni a schopnost reSit problémové situace.
Hra se v soucasné dobé stale vyvyji a ma i podporu na socialnich sitich. [47]

Hra m3 sviij pribéh doplnény uvodnim videem a pfti kazdem postupu hrou se
tento pribéh rozviji. Déti dostanou do svych rukou hrdinu Spikea a za pomoci jejich
programoatorskych schpnosti musi prekonavat rtizné nastrahy vedouci k zachrané
kamarada Tima. [47]

Hlavné postavy

Spike

Hrdina hry, ktoryg nds hrou sprevédza

Obr. 16 - Hlavni postava v GalaxyCodr [31]

Tim je Spikeuv celoZivotni kamarad a byl unesen zlymi postavami Crunchem a
Bouem. Nastésti Spike nasel mapu vedouci k nalezeni svého pritele. Na této mapé
nasel deset planet, které musi splnit k ispésné zachrané svého kamarada. Vesmitné
dobrodruzstvi se odehrava pravé na téchto desti planetach, kazda planeta ma svojé
obyvatelé, zvirata a charakteristické prostredi.
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Obr. 17 - Ukdzka z prvniho kola

Prvni planetu Vam nabizi 21 kol, které se postupnym plnénim odemikaji.

G
mmmm
PEER

PERP

¥ 25 3 3 3

{

Obr. 18 - Ukdzka postupného odemykdni kol

2.1.2 Ovladani aplikace

Déti nepotrebuji znalosti a dovednsoti z predchozi vyuky, protoZe toto prostredi
je zcela intuitivni. Pfikazy jsou tvoreny bloky, které jdou vcela snadno zapojovat
na sebe a v pripadé pouZiti Spatného bloku lze piikaz presunout do kose. Kéd se
sklada zplisobem uchopit a pustit. Po sestaveni kédu je zde tlacitko start, které
spusti program a Spike se zacne podle instrukci hybat. Pokud je instrukce Spatna
Spike naznaci, Ze toto nemize provést, protoze napriklad vpravo cesta nevede.
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Obr. 19 - Priklad kédu

V kazdém kole ma hrac ukol, naptiklad splnit kolo za pouziti Sesti blokt a ujiti
maximalné devét krokl. Pokud tento tkol splni, pak je odménén zlatym poharem.

Obr. 20 - Priklad tikolu ve hre GalaxyCodr

Pokud hrac splni dkol na dané planeté, pak se mu zobrazi tabulky s poharem a

vIrvs

ocenénim a k tomu obdrzi urcity pocet bodt. ktery pricita do Vaseho profilu.

'\‘\9
v\

_ 52N

T

LEVEL PRE_JDENY

() 5
(-] 9

/

% Odomkol si nové bonusové levely!

® ® ®

Obr. 21- Odména za splnéni tirovné

Kazdé dité si preje dostat néjakou odménu za své snazZeni a plnéni tloh, ve Skole
dostavaji zndmky a v této hie dostavaji také ,znamky*“. Po nasbirani urcitého poctu
bodil je Zak odménén kartickou, ktera slouzi k motivacei a uloZi se mu do jeho
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profilu. Na kaZde kartiCce je detailné popsan néktery z obyvatel planety vcetné
fotografie.

)

M§j profil
es

Prejdens levely: 42

Zbierka kartiiek

\"\ #‘ [

T‘

e ’n

Obr. 22 - Priklad odménové karticky pro hrace

2.1.3 Navrh aktivit

Anotace

ZAci postupné prochazi tfemi ¢astmi hodiny, které na sebe plynule navazuji. Prvni
¢ast hodiny je sezndmi se s pribéhem a prostredim hry. V druhé ¢asti si Zaci zkousi
ovladani hry a snaZi se pochopit pomoci prostredi zakladni prvky algoritmizace.
Tteti a nejhlavnéjsi ¢as hodiny je tvofen postupem ve hie. Zaci postupuji ve hie
plnénim ukold a tim si odemykaji dal$i obtiZnéjsi arovné.
Vzdélavaci cil

Z4k pochopi zakladni prvky algoritmizace

Predpokladany cas
45 minut (jedna vyucovaci hodina)

Trida
Aktivita je doporucena pro 7., 8. a 9. tridu zakladni Skoly

Klicova slova
algoritmizace, programovani, uceni hrou

Zahajeni

Popiste zakim plan hodiny a rozvrhnéte ¢as (oboji se mlzete zapsat na tabuli).
Sdélte zakiim pokyny, nechte Zaky si prohlidnout prostredi a shlédnout tivodni
video.
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Priibéh

Po seznamenim s prostredim a ovladanim hry Zaci zacnou postupné plnit kola.
Po kazdém splnéném kole se zakiim odemkne kolo nové. Zaci postupuji od prvniho
kola az do kola, které dokaZzi zvladnout. UCitel by mél obchazet individualné zZaky a
reSit s nimi problémové ukoly.

Ukonceni a hodnoceni
Hodnoceni

VSechny zaky, kteri se celou hodinu snaZili, doporucuji pochvalit. Hodnoceni je
doporucené upravit dle zdatnosti védomosti zaki. Za dosaZeni dvanacté urovné
navrhuji udélit klasifikaci vybornou. Za dosaZeni desaté urovné udélit znamku
chvalitebnou. Za dosaZeni Sesté urovné udélit dobrou. Za zvladnuti alespon prvnich
tii Urovni udélit zndmku dostatecnou, a pokud zak nezvladne zadny level,
pak navrhuji udélit nedostatec¢nou.

Ukonceni
Ke konci hodiny nechte Zaky sdélit to, co je zaujalo a jaké maji dojmy z této
hodiny.

Metodické poznamky

Dle mého nazoru je tato hra velice vhodna pro vyuku na zakladni Skole. Do vyuky
bych ji nezarazoval jiz u sedmiletych Zzakl, protoZe se narocnost stupnuje,
azZ po narocné ulohy, které by Zaci nemuseli zvlddnout. Na druhou stranu by je
mohlo motivovat splnéni této narocnosti.

Technické poZzadavky a doporuceni
Url odkaz: http://www.galaxycodr.com/sk/

Technické poZadavky:
e Pripojeni k internetu
Hardware:

e Stolni pocitac nebo notebook s konfiguraci aspon s trovni
kancelarského standartu, monitor, mys, numerickou klavesnici

Software:

e Internetovy prohliZe¢ napt. Google Chrome, Internet Explorer,
Mozilla Firefox
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Budoucnost GalaxyCodru

Na zacatku unora v Bratislavé dokonce probéhlo dobrovolné skoleni pedagogii
vyucujicich informatiku pod zastitou pravé GalaxCodr. [48] Jisté je jen otazkou casu,
ne se tato online didaktickou hra rozmiiZe i v Ceské republice.

2.2 Quizlet

Quizlet byl zaloZen patnactiletym Andrewem Sutherlandem v roce 2005. Tuto
stranku Sutherland vytvoril, jako pomicku pfi jeho studiu na stredni Skole
pro ulehceni uceni slovni zasoby francouzského jazyka. Sutherland z testii dostaval
jednicky a jeho spoluzaci ho pozadali o sdileni jeho vytvort, takto se Quizlet
rozsitoval a rostl. Pro verejnost byla tato stranka uvedena o dva roky pozdéji v roce
2007.[49]

Quizlet je jeden z nejpopularnéjsich e-learningovych nastrojt, které se pouzivaji
jak ve zpiisobu individualniho sebevzdélavani student, tak i pro ucitele pro rizeni
vyuky pomoci vytvorenych trid. Quizlet navStévuje mésicné dvacet milionu
uzivateld. Na této strance je dostupnych pres 181 miliéont setl v kterych je
zakomponovany pies dva biliony materialG. Tyto Cisla kazdou minutou rostou.
Quizlet je narozdil od Kklasické frontalni vyuky spiSe zaméreny na individualni
pristup s vlastnim tempem pro kazdého studenta. [49]

Vzhledem ktomu, Ze Quizlet nema veliké finan¢ni partnery, zavedl pro své
uzivatele dvé moznosti. Utet ,free* zdarma a Glet yupgrade“ vylepseny. Kazda
z téchto dvou moZnosti ma své vyhody a nevyhody. Zakladni ucet je vhodny
predevsim pro studenty. Studenti nemaji Zadné omezeni. Ucitelé mohou pouzivat
ucet zdarma také, ale maji pouze omezené moznosti pri tvorbé studijnich materiala.
Vyleps$eni uctu ucitele stoji poplatek $34.99 na rok. Mezi vyhody patfi to, Ze ucitel
miZe do svych materidlii nahravat své vlastni obrazky, mapy atd. Do vytvorenych
materiali mulZe pro své studenty nahravat zaznam zvuku, ktery namluvi.
V materidlech od ucitele, ktery ma vylepSeny ucet se studentlim neobjevuje reklamy
a pop up okna. Nejvétsi vyhodou vylepSeného uctu je to, Ze ucitel miize spravovat
neomezené mnozstvi tiid. Na tictu zdarma miiZe ucitel mit pouze osm vytvoienych
tiid. [50]

Quizlet [

Obr. 23 - Logo Quizlet [51]
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2.2.1 Prostredi aplikace

Quizlet se miiZe py$nit i tim, Ze je webova stranka optimalizovana pro vSechny
webovy prohliZece a pro vSechna zatizeni, at’ uz se jedna o pocitace, mobilni zarizeni
anebo tablety. Pro operac¢ni systémy Android je aplikace dostupna na Google Play a
pro i0OS na App Store. Nespornou vyhodou pro mobilni zarizeni je, Ze aplikace
funguje i voffline modu. To znamenda, Ze nactené materidly lze studovat
i bez pristupu k internetu. [52]

Pokud chce uzivatel mit vice moznosti neZ si jen projizdét vyukové materialy
jinych lidi, pak se musi prihlasit. Prihlasit se da pomoci e-mailové adresy, Google
uctu nebo pomoci propojeni s Facebook uctem. Naptiklad propojeni s Facebook
uctem slouZzi k snadnéjsimu prihlasovani a spoluprace s kamarady na socialni siti.

Sign up

G Sign up with Google

n Sign up with Facebook

Obr. 24 - Druhy moZnych prihldsent

Stranka Quizlet.com neni zcela intuitivni prostiedi. Ze za¢atku mame pouze dvé
moznosti. Prihlasit se a vytvorit si vlastni vyukové materidly anebo vyhledavat jiz
vytvofenych materidlech ostatnimi uzivateli. Obé moZnosti nalezneme na horni
strané stranky. Kliknutim na search a zadanim klicovych slov za¢neme vyhledavat.
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Quizlet Q, 5panélitina

Study sets matching "Spanélstina” Studysets  Classes  Users

43terms @ quizlette897606

Spanélstina
Zena muz my vy
la muje el hombre nosofros/nosectras ustedes

N5terms g adamkalaO7

Spanélstina
de pequefio de joven de pierda la pierda
jako mala(y), za mala jako mlady z kamene kamen

Obr. 25 - Ukdzka prostredi

Pti vyhledavani lze specifikovat vybér na materidly, tfidy a uZivatele. Pri
vyhledani naptiklad svého kamarada mizZeme vidét, jaké materialy vytvoril, kdy a
jaké materialy studoval, poptipadé tridy, ve kterych je zapsan.

Q search Create

@ Latest Activity

8 Yor sty so Mr_Thanaded
© Settings Studied  Folders (3 Classes (3 =
+2 eate a ass IN JULY 2016
59terms @ Mr_Thanaded
ICT
BC
l0terms @ Mr_Thanadec
Data tion and Data transmission

=

Last finished Test on Jul 5, 2016

27 terms
hitps://quizlet.com/Mr_Thanaded/studied#

P e

Obr. 26 - MoZnosti riizného vyhleddvdni

Tridy vytvorené ucitelem pracuji, jako prostredi pro podporu vyuky daného
predmétu. Trida je misto, kde budou vSechny sady s materidly k danému predmétu
pro studenty. Tyto materidly ve tifidé mohou byt pouze pro studenty, ktefi jsou
zapsani do tiidy, nebo verejné. ZaleZi na nastaveni tfidy ucitelem. Pro vytvoreni
tiidy musite vyplnit Nazev tridy, popis tridy, mozZnosti pridavani studentti a Skolu.
Pokud je profil propojeny s Facebook uc¢tem, pak Vam stranka navrhne Skoly,
kde jste studovali.
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Quizlet Q search fedaia cpweletes ~

Informatika UHK

™ Your Study Sets La Vyukovy material k diplomové praci
% Settings L

|

| idents %
[OUR'CEASSES ( Allow other members to add sets and new members B oo e Tear o
+2, Create aclass
YOUR FOLDERS | University of Hradec Kralové - Hradec Kralove, Czech Republic I
Create a folder el

‘:‘ Stfedni prOmyslova $kola Hradec Kralové - Hradec Kralové, Czech

Republic Remove

QUIZLET NEWS

| Create class l

On Quizlet This Week:
The Great Outdoors

Obr. 27 - Vytvdreni tridy

Do tridy lze Zaky pozvat pomoci odkazu, emailu anebo pozvat pres uZivatelské
jméno. DalSi moZnosti je pridani pomoci odkazu. Pokud zak vloZi odkaz
do vyhledavaci liSty ve vyhledavaci, pak se automaticky zapisSe do tiidy. Studenti
mohou také poslat Zadost o zapsani do tiidy ucitelovi.

Add members

Invite members to this class by typing in their Quizlet username or email
address. You can also send invites by linking with Google Classroom.

BULK INVITE (LIMIT OF 150 EMAILS)

https://quizlet.com/join/htZ72ZhK8 | m

Obr. 28 - Priddvani Zdkii do tiidy

Po vytvoreni tfidy miliZeme vytvorit slozky. Tyto slozky mohou fungovat,
jako ¢lenéni pro prehlednost at’ uz rozdéleni hodin, témat anebo predmétd.
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B Cedtina
Anglictina

Informatika

Obr. 29 - Rozdéleni uciva pomoci sloZek

2.2.2 Tvorba Studijnich seti

Kvytvoreni studijniho materidlu musime Kkliknout vhorni ¢asti stranky
na slovicko Create, do CeStiny preloZeno jako vytvorit. Je nutné vyplnit Title
(Titul, nebo Nazev). Karty, které se tvori jsou tvoreny ze dvou ¢asti. Prvni je castleva,
kde se musi vyplnit Termin. V pravé casti otazky se musi vyplnit Definice terminu.
Do pravé casti mizeme také vlozit obrazek, ale pouze z databaze. Pokud mame
vylepSeny ucet, pak miizeme vkladat libovolné obrazky, fotky a taky audio nahravky.
VZdy se timto usporadani nemusime ridit, je moZné napriklad do pravé strany vloZzit
obrazek s otazkou a na levou stranu se pak dotazovat studentii. Po vytvoreni testu
lze v nastaveni ménit, ktera ¢ast se bude zobrazovat jako prvni. Na pridavani dalsich
otazek nam poslouzi tlacitko ADD CARD (Ptidat kartu), které nalezneme na spodni
strané stranky pod posledni otazkou.

Otazky je mozné mazat pomoci znacky odpadkového kose u ¢isla otazky. Otazky
také miizeme mezi sebou prehazovat pomoci mysi. Pomoci kliknutim a drZenim
levého tlacitka mySi uchopime otazku a presuneme pomoci kurzoru na nami zvolené
misto a pustime levé tlac¢itko mysSi. Tento zplsob se nazyva Drag and drop
(tahni a pust).
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Termin
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Obr. 30 - Tvorba nového vyukového materidlu

2.2.3 Studijni rezimy a hry

Quizlet jako nastroj pro zabavnéjSi uceni nabizi registrovanym uZzivatelim
vytvaret sady kuceni prizplisobené kjejim vlastnim potrebam. Tyto materialy
mohou byt studovany v nékolika studijnich reZimech.

N @ 7/
= L 22 | & | 42

FLASHCARDS LEARN SPELL TEST MATCH GRAVITY LIVE

Obr. 31 - Prehled studijnich rezimi

Flashcards

Je zakladni reZim po uceni nového uciva anebo procvi¢ovani. Tento rezim je
zaloZen na prochazeni vytvorenych karti¢ek s pojmy. Tento reZim je velice vhodny
pro vyuku cizich jazyki. Po spusténi je studentovi zobrazi nejprve Cesky vyraz.

0 Complete
Quizlet Q search Create | (@) vivomysu. ~
4 Back Advertisement
Upgrade to remove ads
B> X
*
CARDS
L}

PROGRESS 176

Klavesnice

~

» Play @,{;é-)
V/

Y shuffle C CLICK TO FLIP
o =)

Obr. 32 - Priklad vyuky pomoci Flashcards
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Po Kkliknuti levého tlacitka mysSi se karticka otoci a studentovi se ukaze vyraz
anglicky (Obr. 33) Pokud jsme povolili audio zvuk pfi vytvareni sady a odpovéd je
jazykem, ktery podporuje databaze, pak se odpovéd vyslovi. Mezi kartami se
pohybujeme pomoci Sipek pod kartou. Na levé strané stranky nalezneme Progress,
toto vyznacuje miru postupu pfi plnéni ikolu. Levém dolnim rohu nalezneme svétle
modrou kolonku Options (nastaveni), zde si mlizeme nastavit, ktera ¢ast se bude
zobrazovat jako prvni, pripadné obé naraz.

Quizlet Q sewen crete B O v -

Back Advertisement

O *
CARDS
|
Keyboard
<
Grins
K/
Obr. 34 - Priklad vyuky pomoci Flashcards
Learn

ReZim learn je spiSe pro kontrolu jiZ naucenych védomosti, nebo odhaleni
nedostatkii. Vtomto rezimu se objevuji otazky a student ma za ukol do piredem
pripravené kolonky zapsat spravnou odpovéd. Pokud student odpovi spravné,
pak Quizlet zobrazi zeleny napis Correct (Spravné) (Obr. 34) v opa¢ném pripadé se
zobrazi napis Incorrect (Spatné) a zobrazi spravnou odpovéd. Vlevo miizeme najit
panel, ktery zobrazuje postup pri plnéni a také pocet spravnych a chybnych
odpovédi. Na mobilnich zarizeni se tento rezim jmenuje Write.
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Correct Spravné

Budte vidét

s Google

AdWords

krednom na

Obr. 35 - Priklad vyuky v reZimu Learn

Po dokonceni rezimu Learn se studentovi zobrazi celkové zhodnoceni jeho
znalosti s poCtem spravnych, nespravnych odpovédi vcetné celkové tspésnosti
v testu. (Obr. 35)

4 Back

& LEARN Round 1
Correct ] BA%
Pm—
|| - R
I
' Owerall Progress Celkova Ospésnost 5/6 83%

Obr. 36 - Ukdzka vyhodnoceni reZzimu Learn

Spell

pChcete-li cvicit poslechové dovednosti, je zde tzv. Speller, kde student vyslechne
zvukovou nahravku a musi ji prepsat. Pokud student napiSe slovo Spatné, pak
Quizlet graficky znazorni chybu, poté ji opravi a vyhlaskuje dané slovo (Obr. 36)
Quizlet bohuzel nepodporuje cesky jazyk, to znameng, Ze pro vyuku ceského jazyka
se tento rezim nehodi, avSak velice dobrou pomtickou je pro podporované cizi
jazyky napf. anglic¢tina, némcina, Spanélstina atd.
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kiff board keyboard

Obr. 37 - Oprava Spatné odpovédi a ukdzka chyby v odpovédi

Po dokonceni rezimu Spell se studentovi zobrazi vysledky a spusti rezim znova.
Tento kolobéh trva, dokud student na vSechny otdzky neodpovi zcela spravné
na prvni pokus.

Back Progress Checkpoint

Q) sPELL
— 4 0 2
PROGRESS 33%

®

I
THIS ROUND /6

v 900 Monitor
Monitor

-—
i

Obr. 38 - Ukdzka vyhodnoceni reZimu Spell

Test

Kombinaci predchozich rezimii ma student vysokou S$anci zakotvit ziskané
informace ve své dlouhodobé paméti. Tyto znalosti l1ze kdykoliv ovérit pomoci
posledniho nastroje, kterym je Test. Test obsahuje vSechny informace v sadé a je
plné prizplsobitelny pro studenty, co se tyce typt dotazi, zda budou odpovidat na
otazky pisemnou formou, vybirat z vice odpovédi tu spravnou na danou otazku,
prifazovat k pojmim definice anebo rozhodovanim, zda vyrok je pravdivy ci
nepravdivy. Po testu student zjisti, které informace jiz zna a které by mél jesté
zopakovat. Po dokonceni testu se studentovi zobrazi spravné a nespravné odpovédi
a vlevo se zobrazi procentudlni Uspésnost z testu. Student test miize opakovat
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nespocetnékrat s tim, Ze pokazdé kdyZ spusti novy test vygeneruji se nové otazky ze

vSech v dané sadé.

4 Back

@ TEST

GRADE

67%

Match

1. Monitor A
CORRECT

v/ B. Monitor

2. Printer

CORRECT

v A.Tiskarna

1 Multiple choice question

1. Sluchatka

Headset

Obr. 39 - Ukdzka prostredi testu

Pro soutézivé studenty jsou tu dvé védomostni hry, jedna je Match a druha
Gravity. Vrezimu Match je dkolem ptesouvat slova na jejich definice, které jsou
rozptyleny po obrazovce, za co nejkrat$i dobu. Pokud student presune slovo
na spravnou definic, pak slova zmizi, v opa¢ném pripadé slova odskoc¢i na opacnou

stranu obrazovky.

Quizlet e, S

4 Back

S0 MATCH

TIME

3.3

BEST TIME

5.4

Complete
purchase?

‘ el Klavesnice
| Monitor

Meonitor

R

Tiskarna Headset a

Printer

Reproduktor
Sluchatka My3s

S ki
Keyboard peaker

Obr. 40 - Ukdzka reZimu Match
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Na mobilnim zarizené jsou slova definované v mriZce. Studenti oznacuji vyrazy
s pridruzenymi definicemi a odstranuji je tak z miizKky. Cilem hry je vymazat mrizku
co nejrychleji. Tato hra ptipomina hru pexeso.

X 12,1 seconds

Keyboard Headset Tiskarna
Monitor  Reproduktor  Sluchatka
Mouse  My3  Printer
Speaker Klavesnice Monitor

Obr. 41 - Match na mobilnim telefonu

Cas je potom zaznamenan a porovnan s jinym uZivatelem, ktery se doposud
Ucastnil soutéze a vytvari se Leaderboard neboli Zebticek nejlepsich. Za umisténi

’

zaci mohou také obdrzet odznak. Pokud se student neumisti na prvnim miste,
pak je vzdy porovnan s nejlepsim ¢asem a povzbuzen k lepSim vykontm.

31.8 seconds — you can do it!

lust one more try to see if you can beat your record of
307 seconds!

You got 1st place and
unlocked the Match badge!

Your score of 307 seconds puts you in Ist place

Obr. 42 - Ocenéni a tabulka nejrychlejsich

Gravity

V tomto studijnim rezimu s vesmirnou tématikou se definice v podobé asteroidti
posouvaji vertikalné po obrazovce smérem doli. UZivatel musi zadat termin,
ktery se vztahuje k definici, neZ se asteroid dostane do spodni Casti obrazovky.
Pied zacatkem hry lze nastavit jednu ze tfi obtiZnosti, od lehké po téZkou. Podle
primé uméry rostou s obtiZznosti i obdrZené body. Ve hie se objevuji dva typy
asteroidd, modry a Cerveny. Pokud student odpovi Spatné na otdzku v modrém
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asteroidu, pak pouze nedostane body a musi svoji odpovéd’ opravit, ale pokud hrac
neodpovi spravné na Cerveny asteroid, pak hra konci. Stejné jako v reZimu Match se
konec¢né skore zaznamenavano a porovnavano s jinym uZzivatelem, coZ by mélo
motivovat zaka k dalSimu zapojeni. Za dobré umisténi student miiZe obdrzet
i badget, neboli odznak. Na mobilnich zarizeni tento reZim neni podporovan.

Quizlet Q searen Create e O o -

0@ GRAVITY

SCORE

160 )
LEVEL N
1
You got 2nd place and B
in your office.
unlocked the Gravity badgel Grammarly is you
secret weapon.
Your score of 160 points puts you in 2nd place.

Obr. 43 - Vysledkovd tabulka a Zebricek nejlepSich

Live

ReZim Live je nejspise to nejzajimavéjsi, co milize Quizlet nabidnout. Jedna se
o online soutéZ mezi tymy. Pro tento rezim staci, aby ucet mél vytvoreny pouze
ucitel. Ucitel se prihlasi a zvolé sadu, ze které chce vytvorit hru a zvoli mozZnost Live.

Uciteli na obrazovce vygeneruje Sestimistny kdd.

STUDENTS, GO TO:
Create game with 6

students

quizlet.live
JOIN CODE: Hlavsik
Kogger
9 5 ] — ll 3 8 jl:;::one

Pepik

Nikolajovié

Obr. 44 - Ukdzka kédu pro prihldseni pro Zdky

Zaci musi ve svém vyhledavaci zadat https://quizlet.com/live. Na této strance se
zaci prihlasi do hry tim, Ze zadaji kdd a vyplni své jméno. Pokud Zak vyplni nevhodné
jméno, pak ucitel Zzdka mize pomoci kliknutim na jeho jméno vySkrtnout a tim
vyzadat zménu jména. JelikoZ se jednd o beta verzi, tak jesté neni vyreSené
rozdélovani tyml. Tymy jsou vygenerovany nahodné, tudiZz pokud jsou Zaci
z jednoho tymu od sebe vzdaleni pres celou tiidu, pak se jen téZko spolupracuje.
Zde by bylo nejvhodnéjsi uZiti mobilnich zarizenti, aby si Zaci mohli sesednout k sobé
a lépe spolupracovat.
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Po startu hry se zakiim zobrazuji otazky a kazdy ¢len ma své odpoveédi. Vzdy
ve skupiné ma spravnou odpovéd’ pouze jeden ¢len tymu. TudiZ je zapotrebi velka
mira spoluprace a komunikace. Na obrazku niZe je vidét, Ze spravnou odpovéd mél
student pod prezdivkou Kogger a student u pocitac, na kterém byl porizeny snimek
obrazovky nemohl odpovédét spravné, protoZe nemél spravnou odpovéd’ v nabidce.

KOGGER HAD THE MATCH!

Na obrézku se nachaz( monitor typu?

CRT

You

mascone

Pevny disk

Matefska deska

Graficke karty

Obr. 45 - Screenshot obrazovky jednoho Zdka p¥i reZimu Live

Na monitoru uciteli bézi tzv. skore, kde se tymu za spravnou odpovéd pricita bod
a za nespravnou se body odecitaji. Cilem hry je dosdhnout dvanacti bodi. Zde je
vhodné promitat skére pomoci dataprojektoru, aby Zaci védéli, jak se vedou
v porovnani s dals$im tymem a podpofila se zdrava soutézivost.

QuizletLive Join 951 - 438

Sharks

Hedgehogs

Obr. 46 - Ukdzka soutéZeni mezi tymy

Po dosazeni dvanacti bodli jednoho tymu se hra ukonci, a zobrazi se vSem na
monitoru, kdo zvitézil. Pokud studenti udélali v nékteré otdzce chybu, pak po
skonceni soutéZe si mohou tyto otadzky nova projit.
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Congratulations

Hlavsik, Jarda, and Mascone

Click to continue to stats

Obr. 47 - Ukdzka blahoprdni pro vitézné druzstvo

R4

Ucitel po prihlaSeni do prostredi Quizletu vidi, kteri Zaci ve tridé jsou aktivni a
napiiklad kterou sadu procvicuji. U kaZdého zaka se uchovavaji statistiky
dosazZenych vysledkli vkazdém reZzimu (Obr. 47). Také se zobrazuji otadzky,
které studentovi délaji problém.

= L @ 22 | ¢

FLASHCARDS LEARN SPELL TEST MATCH GRAVITY
33% FINISHED 0% LAST TRY 5 SECS BEST 160 PTS BEST

Obr. 48 - Ukdzka statistik u Zdka

2.2.4 Navrh aktivit

Poznavani pocitacovych komponent

Anotace

ZAci postupné prochazi tfemi ¢astmi hodiny, které na sebe plynule navazuji. Prvni
¢ast hodiny se seznami s prostfedim hry. V druhé ¢asti si Zaci zkousi prochazet herni
rezimy Quizletu a tim si osvojovat znalosti. Treti a ¢asti hodiny je Test, kde si Zaci

ovéri a upevni nabyté védomosti. Pfi dostatku Casu je mozné soutézeni v tymech
pomoci reZimu Live.

Vzdélavaci cil
Z3ak bude umét pojmenovat zakladni hardwarové ¢asti pocitace

Predpokladany cas
90 minut (nejlépe dvé vyucovaci hodiny jdouci za sebou)
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Trida
Aktivita je doporucena pro 7. a 8. tifidu zakladni skoly dle tematického planu

Klicova slova
hardware, poznavani ¢asti, uceni hrou

Zahajeni

Ucitel sdéli plan hodiny a rozvrzeni hodiny, které mliZe zapsat na tabuli. K tomuto
tématu je vhodné prinést Casti pocitac a ptat se jednotlivé Zakd, jestli by tyto ¢asti
pocitace dokazali pojmenovat. Pokud se jedna o prvni hodinu se strankou Quizlet,
pak ucitel seznami Zaky se zakladnimi funkcemi stranky a provede se Zaky
registraci.

Prabéh

Ucitel se prihlasi k ucitelskému uctu pro lepsi sledovani postupu studentii pomoci
prihlasovaciho jmena Ucitel2017 a heslem Chcemeseucit.

Zaci se zapi$ou do tfidy Informatika pro ZS a zvoli si u¢ivo PC komponenty -
poznavani z obrazkd. Zaci se zatnou ucit pomoci rezimu Flashcards.

Pokud zak bude zvladat rezim Flashcards na dobré urovni, pak mize prejit
na upeviiovani znalosti do rezimu Match. Zde by Zaci uz méli mit dobré znalosti a
mohou zde se spoluzaky soutéZit o nejrychlejsi cas.

Pokud si je Zak jisty svymi védomostmi, pak zde je reZim Test. Zde si Zak miliZe
ovérit své nové nabité znalosti.

Pokud je tfida nadana a zbyva jeSté Casova rezerva, pak ucitel mize zapnout
rezim Live. Popis k tomuto reZimu Ize naleznout vyse ve studijnich reZimech.

Ukonceni a hodnoceni
Hodnoceni

Vsechny zaky, ktefi se celou hodinu snazili, doporucuji pochvalit. V této hodiné je
moznost klasifikace Zak(. Hodnotit 1ze podle nejvyssiho procentualniho dosazeného
vysledku vtestu. Devadesat aZ sto procent zndmkou vybornou. Sedmdesat
az osmdesat devét procent znamkou chvalitebnou. Padesat aZ Sedesat devét procent
znamkou dobrou. Od triceti do ctyriceti deviti procent znamkou dostatecnou a
pokud zak nedosahl ani triceti procent, pak bych doporucovat udélit nedostatecnou.
Dale by $lo ocenit Zaka s nejrychlejSim asem pfti reZimu Match. Toto hodnocenti je
pouze navrhované.

Ukonceni

Ke konci hodiny nechte zaky sdélit to, co je zaujalo a jaké maji dojmy z této hodiny.
Pokud ucitel pouzil na zacatku hodiny pomiticky a vyptaval se zaki, zde néjaké
poznaji, pak je moZné se jich zeptat znovu a zjistit, zda se zZaci védomostné posunuli.
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Metodické poznamky

Pro hodinu by bylo urcité ptinosné, aby si ucitel prinesl do hodiny ukazky
pocitacovych soucasti, aby zaky naladil na dané téma. Ucitel by mél dbat na to,
aby Zaci pracovali samostatné, pokud to hra nevyZaduje jinak. Quizlet je velice
vhodné zpestfeni hodin. Zaci se uéi pomoci vice smysléi hravou formou. Zaci se
nejprve nauci nové ucivo, které si mohou procvicovat v zabavnych hrach. Hra Match
anebo rezim Live podnécuje u zakl zdravou soutéZivost a snahu zvladnout ucivo
lépe nez ostatni spoluzaci. Pri rezimu Live dbat na to, aby pfi spolupraci v tymu zaci
nebyli prili$ hlasiti.

Ve tiidé Informatika pro ZS jdou vytvorené dalsi dvé vyukové sady, které se daji
pouzit pri dalSich hodinach. Jednou z nich je Hardware. Tato vyukova sada je
zameéiena na hlubsi znalosti o hardwaru pocitac¢ nez u sady PC komponenty. Dalsi
vyukova sada, ktera je k naleznuti v této tridé je Internet. Tato sada je zamérena
na vSeobecné znalosti v oblasti internetu vcetné historie.

Technické pozadavky a doporuceni

Url odkazy: https://quizlet.com
https://quizlet.com/live

Technické pozadavky:
e Pripojeni k internetu
Hardware:

e Stolni pocitac, nebo notebook s konfiguraci aspon s arovni
kancelarského standartu, monitor, mys, numerickou kldvesnici

e Tablet anebo chytry mobilni telefon
Software:
¢ Internetovy prohliZe¢ napt. Google Chrome, Internet Explorer,

Mozilla Firefox

Doporuceni

Ucitel by se mél prihlasit k ucitelskému tictu pomoci jména Ucitel2017 a hesla
Chcemeseucit. Toto prihlaseni umozZni ucitelovi 1épe monitorovat praci zaka a
umozni spusténi rezimu Live. Pro rezim Live by bylo velice vhodné vyuziti tabletd,
nebo mobilnich telefont pro lepsi uspoiradani skupin.
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Obr. 49 - Fotografie z hodiny

Vlajky evropskych statt

Anotace

Hodinu tvoi{ aktivni prace Zakid na PC ve vyukovém prostiredi Quizlet. Zaci se
seznami s prostredim a hernimi mechanismy vyukového prostiedi. V prvni casti
hodiny si Zaci budou memorovat nové znalosti pomoci hernich rezimi. Poté si
v dalSich reZimech mohou Zaci ovérit, zda nové poznatky jiZ znaji, nebo jestli se maji
vratit zpét do vyukového prostiedi. Pii dostatku ¢asu je mozné vyuzit rezimu Live,
kde prostrednictvim tymi mezi sebou souperi.

Vzdélavaci cil
Z3ak bude umét rozpoznat a pojmenovat vétsinu statnich vlajek evropskych zemd.

Predpokladany cas
45 minut (jedna vyucovaci hodina)

Trida
Aktivita je doporucena pro 7., 8.,a 9. tiidu zakladni skoly dle tematického planu

Kli¢ova slova
vlajky, evropské staty, uceni hrou

Zahajeni

Ucitel sdéli plan hodiny a rozvrzeni hodiny, které miize zapsat na tabuli. Pokud
se jednd o prvni hodinu se strankou Quizlet, pak ucitel seznami zaky se zakladnimi
funkcemi stranky a provede se Zaky registraci.
Pribéh
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Ucitel se prihlasi k ucitelskému uctu pomoci prihlaSovaciho jmena Ucitel2017 a
heslem Chcemeseucit, pro lep$i monitorovani vysledki student.

Zaci se zapi$ou do tfidy Zemépis pro zakladni $kolu a zvoli si uéivo VlajKky
evropskych stati.

Zaci za¢nou se vyukou v rezimu Flashcards, kde se jim nejdiive zobrazi vlajka a
po zmacknuti levého tlacitka na mysSi se jim zobrazi nazev statu kterému vlajka
naleZi. Pokud Zaci si budou jiz jisti svymi znalostmi, pak mohou ptejit na vyukovy
rezim Learn. Zde se jim zobrazi vlajka, kterou musi spravné pojmenovat pomoci
klavesnice. Zaci mohou také vyzkouset rezim Match a Gravity. V tomto zabavn&j$im
rezimu by Zaci uz méli mit dobré znalosti. V rezimu Match mohou se spoluzaky
soutéZit o nejrychlejSi ¢as a ve hre Gravity o nejvyssi dosaZené skore. Pokud si
vyucujici chce ovérit mirQi znalosti Zakli, pak je zde reZim Test, kde Zaci jsou
testovani pomoci otazek.

Pokud je tfida nadana a zbyva jeSté casova rezerva, pak ucitel mize zapnout
rezim Live. Popis k tomuto rezimu lze naleznout vyse ve studijnich rezimech.

Ukonceni a hodnoceni
Hodnoceni

Vsechny zaky, kteri se celou hodinu snazili, doporucuji pochvalit. V této hodiné
miiZe vyucujici Zaky hodnotit, ¢i nikoli. Pokud se rozhodnete pro ohodnoceni zaki
pak, l1ze udélit znamky podle nejvysSiho procentualniho dosazeného vysledku
v testu. Devadesat aZ sto procent zndmkou vybornou. Sedmdesat azZ osmdesat devét
procent znamkou chvalitebnou. Padesat aZ Sedesat devét znamkou dobrou.
Od triceti do Ctyriceti deviti procent znamkou dostatecnou a pokud Zak nedosahl ani
triceti procent, pak bych doporucovat udélit nedostate¢nou. Dale by Slo ocenit Zaka

s nejrychlejSim ¢asem pfi reZimu Match. Toto hodnoceni je pouze navrhované.

Ukonceni

Ke konci hodiny nechte Zaky sdélit to, co je zaujalo, co je bavilo a co nového se
naucili. Kazdy zak sdéli jednu véc. Zeptat se zakd, zda ve vyukovém setu nenasli
néco, co tam uplné nepatfi. V setu je pridana vlajka Evropské unie. Je mozna diskuze,
proc zrovna tato vlajka tam uplné nepatfi a co znazornuje.

Metodické poznamky

Ucitel by mél dbat na to, aby Zaci pracovali samostatné, pokud to hra nevyzaduje
jinak. Quizlet je velice vhodné zpestienim udiva. Zaci se u¢i pomoci vice smysld
hravou formou. Zaci se nejprve naudi nové ucivo, které si mohou memorovat
pomoci zdbavnych her. Hra Match, Gravity anebo rezim Live podnécuje u zaki
zdravou soutézivost a snahu zvladnout ucivo lépe neZ ostatni spoluZaci. Pti rezimu
Live je doporuceno dbat na to, aby pri spolupraci v tymu Zaci nebyli prili$ hlasiti.

Vlajky evropskych stati obsahuji 47 vlajek, pricemz tento set obsahuje vlajky 46
evropskych stati a vlajku Evropské unie. Je mozné vyuZzit i vyukovy set Vlajky
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velkych evropskych statli, kde je o Sestnact otazek méné tudiz 31. Tento set je
zameéreny pro nizsi ro¢niky anebo pro pomalejsi Zaky.

Ve tridé Zemépis pro zakladni skolu je mozné vyuZit dalsi studijni material do
dalSich hodin. Je zde jesté vyukovy set Hlavni mésta evropskych statt, ktery je
zaméieny podobné, jako vlajky evropskych stati na znalost hlavnich mést
evropskych statli. V této sadé je 46 otazek. Dalsi vyukova sada k dispozici v této
tiidé je Evropské zemé na mapé. Tato sada obsahuje opét 46 otazek, které jsou
zamérené na poznavani statli vyznacenych na slepé mapé.

Technické pozadavky a doporuceni

Url odkazy: https://quizlet.com
https://quizlet.com/live

Technické pozadavky:
e Pripojeni k internetu
Hardware:

e Stolni pocitac, nebo notebook s konfiguraci aspoii s tirovni
kancelarského standartu, monitor, mys, numerickou klavesnici

e Tablet anebo chytry mobilni telefon
Software:

¢ Internetovy prohliZe¢ napr. Google Chrome, Internet Explorer,
Mozilla Firefox

Doporuceni:

Ucitel by se mél prihlasit k ucitelskému uctu pomoci jména Ucitel2017 a hesla
Chcemeseucit. Toto prihlaSeni umozni ucitelovi lépe monitorovat praci zaka a
umoZni spusténi rezimu Live. Pokud je tfida méné zdatna, nebo pro pomalejsi Zaky
je moznost vyuziti vyukového setu Vlajky velkych evropskych statd. Tento set je
zaméreny na velké staty a je zde méné vlajek. Chybi zde naptiklad Monako, Vatikan
atd. Staty, které nejsou tolik bézné.

2.3 Lightbot

Lightbot je vzdélavaci videohra pro uceni zakladnich prvkd programovani,
kterou vyvinul Danny Yaroslavski. Plivodni verze této hry byla vytvorena v roce
2008, avSak autor se rozhodl v roce 2013 celou hru vytvorit znovu a lépe. Tato hra
je k dispozici jako flash online hra a také jako aplikace pro chytré mobilni telefony
se systémem Android na Google Play a pro iOS na iTunes. [53]

Hry jako GalaxyCodr a Lightbot chtéji poukazat na to, Ze uceni se kddovani neni
jen pro par vybranych, nebo pro vybrané pohlavi, ale pro kazdého. Naucit se
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zakladlim kédovani v mladsSich letech je v dnesni dobé velika vyhoda do Zivota a
do budouciho vzdélavani. Pfinos hry Lightbot pro mladé lidi skvéle to vystihuje pan
Yaroslavski, ktery tekl: "Je to dokonaly zpiisob, jak nechat déti zaZit programovdni,
aniz by je sedéli pred sténou textu.“. [54]

Lightbox komplexné rozviji hrace, protoZe pfi hrani této hry je rozvijeno:
e Porozumeéni: hra¢ musi rozumét tomu, co prikazy v jazyce znamenaji

e Planovani: hra¢ musi naplanovat, jak dal postupovat k dokonceni
kola

e Kreativita: hra¢ musi vymyslet sviij program a testovat své napady

e Reseni problémii: hra¢ musi v kazdém Kkole fesit novy tkol a
vymyslet novy postup

e Tymova prace: hra¢i mohou spolupracovat v tymu za ucelem
dosaZeni efektivnéjSich reSeni [55]

2.3.1 Prostredi aplikace

Tato didakticka hra je zamétena na vyuku zadkladiim programovani pomoci bloki.
Hra lightbot je dostupna v 28 jazycich vcéetné ¢eského jazyka. Hra se celd odehrava
v neutralnim prostiedi. Hra¢ ma v této didaktické hie za ikol provést malého robota
po mapé a rozsvitit vSechna svétla. Hra¢ ma na vybér mezi dvéma roboty.
Pro chlapce je tu modie zbarveny a fialové zbarveny robot pro divky. Hned po
spusténi hry se zobrazi vybér ze tfech moznych sad. (Obr. 49)

1 2

Zaklady Procedury

Obr. 50 -Ukdzka trech sad ve hre

Od nejlehdi sady s nazvem Zaklady s omezenym mnoZstvi instrukci aZ po velice
narocnou treti sadu, ve které je potreba zvladnout cykly. Je doporucené touto hrou
postupovat postupné a nepreskakovat kolo, protoZe ucené znalosti v jednotlivych
kolech na sebe plynule navazuji. V prvni sadé je napriklad osm kol. Po kazdém
zvladnutém kole se odemkne kolo nové.
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Zaklady Procadury

Obr. 51 - Ukdzka postupného odemykdni kol

KaZdy hrac chce dostat néjakou tu odménu za své snazeni pii postupovani ve hre.
Lightbot poskytuje pro hrace, ktefi zvladli asponl jedno kolo vytvorit certifikat
s hra¢ovym jménem. S timto certifikdtem se Zaci mohou pochlubit pomoci sdileni
na socialni sité Facebook, Twitter nebo si ho vytisknout do papirové podoby a
pochlubit se doma rodictm.

“gatt Uf @Unw [

&%{\\ This certificate is awarded to
Michal Zaviel f]

for successful completion of

The Hour of Code

and demonstrating an understanding of
the basic concepts of Computer Science.

s

Hadi Partovi, Co-founder and Chicf Executive Officer, Code.org

To learn beyond your first hour, visit Code.org

Microsoft made the generous gift to sponsor your learning.

Obr 52 Certzf kat pro dej/

2.3.2 Ovladani aplikace

Tato didakticka hra je zcela intuitivni, tudiZ Zaci na dokonceni prvni sady
nepotiebuji Zddné predchozi znalosti. Zacatkem hry a prvnimi koly hrace provede
privodce hrou a pokazdé, kdyz se do hry dostane novy prvek je nalezité vysvétlen.

Cilem kazdého kola je obarvit ,rozsvitit* modré bloky na Zluto.
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Prikaz sko¢ mi nafizuje
vyskocit nahoru...

GBI SR

Obr. 53 - Ukdzka priivodce hrou

Na dolni strané obrazovky jsou symboly neboli instrukce, pomoci kterych
prikazujete robotovy chodit, otocit se, skakat, zapnout svétlo a podobné.

Na pravé strané se tvoii koéd. Symboly instrukci presouvate do pravé strany
obrazovky. KdyZ jste s kdem spokojenti, pak je tu zelené tlacitko symbolizujici start.
Robot za¢ne provadét instrukce, které jsou vytvorené na pravé strané. Pokud robot
nesplni dané kolo, napriklad se nemtize hnout, pak to robot da najevo a hracje nucen
upravit kéd. Odebrani bloku z kédu Ize pomoci kliknutim levého tlacitka mysi.
V druhém setu se v kolech objevi nova instrukce a tim je Procedtira. Na pravé strané
se zobrazi nové pole Procl. Jedna o sled istrukci, které se provedou pro zarazeni
symbolu P1 do mlavniho kédu. Jak uz nazev napovidj, tak ve tieti sadé hra uci dalsi
prvek algoritmizace a tim je cyklus.

PISEAIE
%E@@

PROC1

CHQITHO]
QIO

PROC2

Obr. 54 - Ukdzka prostredi s procedurami

2.3.3 Navrh aktivity

Anotace

Vtéto hodiné se Zaci aktivné vzdélavaji ve vyukové hie Lightbot. Zaci se
na zacatku hodiny seznami s prostredim a ovladacimi prvky hry. VétSinu ¢asu budou
samostatné plnit problémové tkoly vdanych kolech. Zaci postupné budou
postupovat ve hi‘e a odemykat si nova obtiZnéjsi kola.
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Vzdélavaci cil
Z4k pochopi zakladni prvky algoritmizace

Predpokladany cas
45 minut (jedna vyucovaci hodina)

Trida:
Aktivita je doporucena pro 6. a 7. tfidu zakladni Skoly

Klicova slova
algoritmizace, programovani, uceni hrou

Zahajeni

Ucitel sdéli plan hodiny, predpokladany priibéh hodiny a provede administrativni
povinnosti. Pokud se jedna o prvni hodinu v prostredi Lightbot, pak ucitel seznami
zaky s prostiedim a zakladnim ovladanim.

Prabéh

Po seznamenim s prostiedim Zaci za¢nou plnit dkoly v prvni sadé s nazvem
Zaklady. Zaci budou postupné plnit osm kol s tikoly aZ% do dokonéenf celé sady. Pokud
zbyde Cas, pak Zaci, ktefi maji splnénou prvni sadu mohou postoupit na druhou sadu
s nazvem Procedury.

Ukonceni a hodnoceni
Hodnoceni

Pochvalime Zaky, ktefi pilné pracovali v hodiné a snazili se dojit ve hie co nejdale.
Hodnoceni Zakd neni nutné. Pokud se rozhodneme k hodnoceni pak navrhuji
hodnotit takto. Za zvladnuti celé prvni sady, to znamena prvnich osm kol udélit
klasifikaci vybornou. Za splnéni Sesti kol udélit znamku chvalitebnou. Za splnéni Ctyr
kol udélit dobrou. Dostatecnou udélit zakim, ktefi zvladli pouze prvni dvé kola a
pokud Zak nezvladl Zadné kolo, pak navrhuji udélit nedostatec¢nou.

Ukonceni

Ke konci hodiny nechte Zaky sdélit to, co je zaujalo a jaké maji dojmy z této
hodiny. Také vygenerovat kazdému Zaku certifikat, jako odménu za snahu v hodiné.
Tento certifikat by bylo vhodné vytisknout, aby se s nim mohli Zaci pochlubit doma.
Toto oceni predevsim mladsi Zaci.

Metodické poznamky

Ucitel by mél obchazet Zaky a probirat s nimi problémové situace. Tato hra je
velice vhodna pro zacatky rozvoje algoritmického mysleni, které by se mél rozvijet
jiZ od utlého véku. Tento styl uvazovani jisté pomize zakim i jinych oborech,
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jako je tfeba matematika. Pokud je ve tridé néjaky Zak velice nadany, pak je tu
moZznost ho pozadat, aby Sel slovné pomoct pomalejSim jedinctim.

Technické pozadavky a doporuceni
Url odkaz: https://lightbot.com/flash.html

Mobilni aplikace:
https://itunes.apple.com/us/app/lightbot-codezhour/id8739437397mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lightbot.lightbothoc&hl=cs

Technické pozadavky:
e Pripojeni k internetu
Hardware:

e Stolni pocitac, nebo notebook s konfiguraci aspoii s tirovni
kancelairského standartu, monitor, mys, numerickou klavesnici

e Tablet anebo chytry mobilni telefon s operacnim systémem Android

2.3 avyss$ianebo i0S 5.1.1 a vyS$si. Velikost aplikace je 49.7 MB

Software:

¢ Internetovy prohliZe¢ napt. Google Chrome, Internet Explorer,
Mozilla Firefox

¢ Naistalovany aktualni Adobe flash player

Doporuceni

Vydavatel Lightbot Inc tvrdi, Ze tato vyukova hra je pro Zaky od deviti let.
Doporucuji zatadit tuto hru az od druhého stupné na zakladni Skole, protoZe se
uroven obtiZnosti v této hre zveda aZ po velmi naro¢nou a myslim si, Ze pro déti na
prvnim stupni by byla tato hra nezvladatelna.

2.4 Socrative

Socrative je didaktickd pomiicka do hodin, kterd umoznuje ucitelovi vytvaret
testy pro zaky, popripadé zabavnou formou zjistovat znalosti Zakl nebo ziskavat
zajimavou formou zpétnou vazbu v hodinach. Jedna se o volné dostupny online
webovy didakticky nastroj, ktery lze pouzivat pres internetové rozhrani na pocitaci.
Socrative je také multiplatformni to znamena, Ze je dostupny ve formé aplikace pro
tablety a chytré mobilni telefony. Socrative podporuje sedmnact jazykd,
avsak Cestina stale schazi. [56]
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2.4.1 Prostredi aplikace

Hned po vstupu na stranku je pozadovano zvoleni, zda uZivatel je student,
nebo ucitel. Studenti nemaji povinnost si zakladat Gcet, protoZe tato aplikace pro
studenty funguje i bez registrace. Pokud zvolite moZnost ucitele, pak je nutné
zaloZeni uctu, na ktery se ucitel musi vzdy prihlasit, pokud chce pracovat na této
webové strance. Pri zakladani ucitelského uctu tu jsou dvé moznosti, budto
omezeny ulet zdarma, nebo vylepSeny ucet Socrative Pro. Utet zdarma ma
pristupny vSechny hlavni funkce, avsak jsou limitované. Nejvétsi nevyhodou je to,
Ze Ucet miZe mit pouze jednu vytvorenou mistnost a maximalné padesat studentd.
VylepSeny ucet stoji 29, 99 $, to je priblizné 700 K¢ Mezi nejvétsi vyhody
u vylepSeného uctu patfi to, Ze tento ucet miZze vytvorit az deset tiid, v nich mtize
mit az 150 studentt a rtizné vylepseni, jako je odpocet ¢asu, anebo nahrani vlastni
ikony pro tymy ve skupinové védomostni hire Space race. Po vylepSeni uctu miize
ucitel zakazat pristup nékterym studentiim. [57]

Po vytvoreni Uctu se vytvori trida, nazev tridy lze zménit v nastaveni Rooms.
Nazev tridy je jediny tidaj, ktery Zaci potiebuji k prihlaseni k testiim, nebo hram.

Testy Tridy Vﬁfleg:y ~Jmeéno tridy

Pocet zaku ve tridé

Testy Skupinova hra Ukonceni se zpétnou vazbou

—— Rychlé otazky

/'

Zaci vybiraji
spravnou odpovéd'

i | s -~
Zaci vybiraji z Zaci pisi odpovédi
pravda/nepravda

Obr. 55 - Prostredi Quizlet

2.4.2 Tvorba testu

Kvytvoreni studijniho materidlu musime zvolit Quizzes v hornim c(asti
obrazovky. Poté v pravém hornim rohu zvolit ADD QUIZ a nasledné zvolit Create
New (vytvorit novy). Je nutné vyplnit Nazev testu, poté jiz lze vytvaret test.
Pti tvorbé testu lze kombinovat otazky ze trech riiznych typu.

Jedna z moZnosti je Short Answer, do CeStiny preloZeno, jako kratka odpovéd.
V praxi to vypada tak, Ze Zak ma poloZenou otazku a pomoci klavesnice zada
odpoveéd.
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DalSi moZnosti je zvolit otazku, kde zak ma na vybér mezi True/False neboli
pravda / nepravda, tudiZ Zak souhlasi nebo nesouhlasi s vyrokem v otazce.

Treti moZnosti je otazka s vybérem z vice moZnosti. Ke kazdé otazce Ize nahrat
obrazek z pocitace. Navic pod kazdou otazkou je moznost Explanation preloZeno
do cestiny vysvétleni. Tato moZnost sloZi uciteli, ktery vytvari test pridat vysvétleni
spravné odpovédi pro zaky, kteti zvoli odpovéd’ Spatnou, popripadé dalsi dodatecné
informace ke spravné odpovédi. K vytvorenym testlim, se ucitel mizZe kdykoliv
vratit a upravovat je, prohazovat otazky pomoci Sipek, otazky smazat nebo pridavat.

Nazev testu

{‘;i-__slc- otazky Ulozit test
.1r Pridat obrazek — Smazat
= Otazka Posunout
otazku
) Smazat otazku o
.'...‘,-',-.'.'FF?I.’H{'I CE L CORRECT? Kﬂpim‘l’ﬂt
N [= otazku
R e — Odpovédi
B~ — Y\ Spravna
e odpovéd

Laooawswer | Pridat dalsi odpoved
Explanation:

Vysvétieni spravné odpovédi

Obr. 56 - Tvorba testu

Ocenitelnou funkci, kterou Socrative ma je to, Ze si ucitel po vytvoreni testd tento
test mlzZe stahnout jako PDF soubor a vytisknout si ho na tiskarné. Tato funkce dava
moznost vyuzit Socrative i k vyuce bez pouzZiti techniky. Napriklad mize nastat
problém s nedostatkem pocitaci nebo miiZe nastat situace, kdy je problém
s pripojenim na internet. V tom pripadeé vytisténi testu v této hodiné vyiesi problém.

2.4.3 Funkce v Socrative
Quiz (Testy)

ReZim Quiz je jeden znejhlavnéjSich reZimu v Socrative. Tento prvek slouZzi
k zapinani testd pro zaky. Po vybrani této moznosti je nutné vybrat z vytvorenych
testl ten, ktery chceme pro Zaky zpiistupnit. Po vybrani testu je nutné jésté test
nastavit. Na vybér je mezi tfemi moZnostmi.

Prvni moZnosti je Instant Feedback. Pri zvoleni této moZnosti testu Zaci musi
otazky plnit v poradji, jak jdou otdzky za sebou a nemohou preskakovat. Poté co zak
zvoli odpovéd, pak Zaku je hned zobrazena zpétna vazba ve formé spravné odpovédi.
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ZAci vtomto reZimu nemaji moZnost ménit své odpovédi. Ucitel mize sledovat
postup otazkami zakl v redlném case. Tento reZim je vhodny v tom, Ze Zaci hned vidi
spravnou odpovéd a mohou pracovat svym vlastnim temtem.

Druhy rezim Open Navigation umoznuje Zakiim plnit otazky v jejich zvoleném
poradi, tudiZ mohou otazky pteskakovat a vracet se k nim s tim, Ze mohou i ménit
odpovédi. Ucitel mize sledovat zaky, jak reSi otdzky v redlném cCase na svém
monitoru. Tento rezim je vhodny pro Zaky, ktefi chtéji nejprve zvladnout lehci
otazky a poté se vratit k tém tézsim.

Tretim moZnym rezimem je Techer Paced. V tomto reZimu ucitel voli, které
otazky se zakiim zobrazi a mlZe otazky i preskakovat. Toto je jediny rezim, kdy Zaci
musi postupovat testem stejnym temtem. V tomto rezimu je vyhoda v tom, Ze je
mozné brzdit zbrklé Zaky a tém pomalejSim nechat vice ¢asu poptipadé jim pomoci.
Po kazdé otazce je moznost prodiskutovat danou odpovéd’ a zdivodnit ji.

Po zvoleni rezimu je na pravé strané dalsi nastaveni. V tomto nastaveni lze
nastavit, aby si Zak pred vstupem do testu vyplnil jméno. Dalé zamichani otazek a
odpovédi, zda se ma zaklim zobrazovat po odpovédi zpétna vazba a na konci testu
konec¢na uspésnost.

v Correct!

Question:
Ma obrazku je Pradsky hrad 7
Correct Answer:

False

Explanation:
Ma obrazku je Narodni divadlo

Obr. 57 - Ukdzka zpétné vazby po odpovédi

Space Race

Tento rezim je o védomostnim soutéZeni mezi tymy. Tymy si Zaci mohou utvorit
samy, nebo jim je pridéli ucitel. Cilem této hry je odpovédét na co nejvice otazek
spravné a v lepSim case jak ostatni tymy. Pomoci spravnych odpovédi posouvat
napiiklad raketoplan az do cile. Pribéh a skoére zapasu se zobrazuje ucitelovi na
monitoru, které je vhodné promitnout dataprojektorem.

Spusténi tohoto reZimu je podobné jako u Quiz. Po vybrani rezimu Space Race je
nutné zvolit sadu otazek, ze kterych se bude skladat test. Poté je moZnost nastavit
pocet tymt, zda si zaci voli tym samy nebo jim bude ptifazen, obrazek tymu a pokud
ucitel ma vylepSeny ucet, pak i odpocet casu. Na pravé strané pak nalezneme
nastaveni, povinnosti zadat své jméno pro Zaky, prohazeni otazek, odpovédi,
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moznost zobrazovat zpétnou vazbu po kazdé otazce a moznost zobrazit konec¢nou

e v

uspésnost v testu Zakovi.

Space Race

Magenta

Obr. 58 - Vizudlni ukdzka postupu pri soutéZeni v Space Race

Exit Ticket

Tato funkce je navrZena na ukoncovani hodiny a to primo pro zpétnou vazbu
od zaka k uciteli. Jsou zde piimo definovany tii otazky, které bohuzel nejdou
prepsat. Pokud je Socrative v poCetnim nastaveni, pak otazky a mozny vybér otazek
je vanglickém jazyce. Zak je nejdfive nucen vyplnit své jméno a poté mu jsou
pokladané otazky. Prvni otazka se Zakl ptd, jak moc dobie pochopil dnesni latku.
Zak ma moznost vybrat mezi ¢tyimi odpovéd'mi. Od zcela pochopil aZ po vibec
nepochopil. Druha otazka je, co jsi se naucil v dnesni hodiné. Tato otazka je oteviena,
tudiz zak musi napsat odpovéd pomoci klavesnice. U treti otazka je odpovéd
na otazku ucitele, tudiz zde je prostor pro ucitele, aby zaktim polozil otazku a oni
na ni odpovi pomoci pocitace.

2 What did you learn in today's class?

2/2 students answered

HIDE ANSWER

HIDE ANSWER

Obr. 59 - Ukdzka zpétné vazby od Zdkii

Rychlé otazky a odpovédi

Tyto reZimy funguji jako okamzita zpétna vazba pro ucitele. V prvni rezimu
Multiple Choise se neda nic nastavovat. Tento rezZim se da dobre vyuzit pri hlasovani.
Zak vidi pouze moZnosti a,b,c a d a je na ucitelovi, aby pokladal otazky a Zaci pouze
vybirali spravné odpovédi. Ucitel vidi v redlném case, jak Zaci odpovidaji. Druhy
rezim True/ False je témér stejny, aZ na to, Ze Zaci maji moZznost pouze mezi vybérem
pravda a nepravda.
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Treti moznosti je velice zajimavy reZim Short Answer. V tomto reZimu si ucitel
nastavi otazku, ktera bude poloZena zakiim a doporucené je nastavit, aby zaci byli
nuceni na zacatku vyplnit své jméno. Ucitel pak ma moZnost vidét, kdo jak odpovidal.
Na poloZenou otazku Zaci napisi svou odpovéd'. Ucitel v realném case vidi vSechny
odpovédi a mize je filtrovat. Po nashromazdéni odpovédi ucitel mlze spustit
hlasovani. Zakéim se zobrazi odpovédi vybrané ucitelem a Zaci mohou vybirat a
hlasovat. Tento reZim je velice vhodny i pro zacatky hodin pro brainstorming a

nastartovani zaku.
(Vote) Jaky ma vyhody tablet ve vyuce oproti stolnimu pogitaci ?
2/2 students answered
" Ml Nevim 0%

Tablet se da ovladat dotykem 20%

& Ml tablet je pfenosny 40%

ov]

)l Na tablet jdou stahovat aplikace, které na pocita¢ nejdou.

Obr. 60 -Ukdzka rychlych odpovédi s hlasovdnim

Zaznamy o aktivitach (Reports)

Reports nalezneme v horni ¢asti menu. Jednd se o velice zajimavou funkci,
ktera uchovava zadznamy a vysledky o vSem, co se ve tridé délalo. V praxi lze najit
vysledky testovani, které ucitele provadél v minulosti. Po vybrani zaznamu zde jsou
tfi moZnosti.

Reports

m OBCANA®)

ARCHIVE DELETE
o ALL NAME DATE L

) , . N 6/24/17
(bila se Vam dnesni hodina ?

) . B 6/24/17
nteraktivni modelovy test z geskych rea

Test 6/24117

Obr. 61 - Ukdzka historie prdce Zdkii

Prvni funkce s ndzvem Get Reports je nejzajimaveéjsi. Tato funkce umozZnuje
vyhodnotit vysledky tiidy s prehledem odpovédi kazdého zZaka do formatu .xlsx tedy
format, ktery se da otevrit v programu Excel. Dale je mozné vyhodnotit kazdou
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otazku i kazdého zaka zvlast do formatu .pdf. Tyto soubory .pdf a .xIsx je mozné
zaslat na ucitelsky email, uloZit na google disk anebo uloZit do pocitace.

Class_06.25_ 2017_00_13_QZ interaktivn+smodelov+ZtestzlZesk+ Zchre+ li+g.xlsk - Excel

Piihldsit se
ul Zobrazeni Q Reknét chee
o _ = o P .
N Arial -lis /A A B¢ Zalamovat text Obecny - = i B 5 X E 2 ) %‘Y p
Viozit BIU-HA- -4 S Sloutitazarovnat nastied = - 04 oo | 42 03 Podmingné Formdtovat Styly  VioZit Odstranit Format Sefadita Najita
- 7" formatovni + jake tabulku = bufiky - - - " filtrovat ~ vybrat -
Schranka Pismo Cislo w Styly Bufiky Upravy ~
H17 < P2 v
+ |Interaktivni modelovy test z &
= Sunday, June 25 2017 1213 Al
=|Room: obcanka
Pani Svobadova Pan Novotn je
jezdina kole do Kdy maji Zaci obanem Ceské
_ Jaké Je prijment prace. Ve Keré zakladnich a republiky a ztrati
Total Ktery den si CeSi soucasnéno _ situaci poruduje | Které telefonni &isio | - stfednich Skol v cestowni pas. Kde | Ki
‘Student |Score (0-| Numberof correct | obyleind ddvaji [ Zeského prezidenta | Cislo na policiije | pravidia silniéniho | mézdravetnickd | Cesks republice Kdo je miZe pozadat o novj| zapi
- Student Names D 100) answers vanoéni darky? 2 (10k 2017) 1587 provozu? chranna sluzba? | hlavni prazdniny? pas?
Jede na kole a dava Infor
rukau znameni o stavl
= | Jarda Pefina - 85 17 24 prosincs Havel True zméng smér jizy_|155 v éervenci av sipnu |Nejy88i soudos. |Na obecnim fadu_|poze
Jede na Kole a dava nfor
rukau znameni o stavl
« Michal Dobrota - 65 13 24 prosincs zeman True zméng smé jizdy _|155 |V gervend av srpnu. |NejwSsi soudce. |Na obecnim ifadu._|poze
> Class Scoring 750% 1500 100.0% 100,0% 00% 100,0% 100,0% 100,0% 1000% |
2
] 1
Sheetl ®

4

Obr. 62 - Ukdzka staZenych vysledkii v excelu

Druhou funkci je View Charts, neboli zobrazeni vysledki v grafu. Zde je zajimavé
vyhodnoceni v§ech odpovédi u kazdého zaka. Tudiz Ize odecist z tabulky, ve kterych
otazkach zak udélal chybu a individualné ji probrat. Dal$i moZnosti je najit ty otazky,
ve kterych Zaci nejvice délali chyby a probrat je znovu. Ztabulky lze vycist
i procentualni aspésnost celé tridy i jednotlivci, podle téchto vysledki Ize vychazet
i pripadé klasifikovani v hodiné. Posledni moZnosti je funkce To Launch, ktera pro
ucitele funguje jako navratové tlacitko do hlavni nabidky.

2.4.4 Navrh aktivit

Anotace:

Hodinu tvoii aktivni prace zaki na PC ve vyukovém prostiedi Socrative. Hlavni
naplni hodiny je test z ¢eskych readlii, tento test obsahuje dvacet otazek a je jednim
z testu, které cizinec musi splnit k tomu, aby dostal Ceské obcanstvi. Tento test
slouzi, jako zpestieni hodin Obc¢anského jazyka, kde se Zaci u¢i hravou formou.

Druhou cast hodiny tvori rezim Space race, kde Zaci mohou soutéZit v tymové
védomostni soutézi. Pfi dostatku ¢asu je moZné vyuZit reZimy rychlych otazek.

Vzdélavaci cil
Zak bude znat hlavni ceské redlie.

Predpokladany cas
45 minut (jedna vyucovaci hodina)
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Trida:
Aktivita je doporucena pro 6. tiidu zakladni Skoly dle tematického planu

Klicova slova
redlie, ¢eské realie, uc¢eni hrou

Zahajeni

Ucitel sdéli plan hodiny a rozvrzeni hodiny, které miliZe zapsat na tabuli. PoloZi
otazku k zamysleni pro zaky ,Co jsou to Ceské redlie“ a provede administrativni
zalezitosti. Ucitel provede diskuzi nad danou otazkou a sdéli Zakiim, k cemu slouzi
test z Ceskych readlif. Pokud se jedna o prvni hodinu v prostiedi Socrative, pak ucitel

provede kratké seznameni s prostiedim.

Prabéh

Pokud ucitel nema predem pripraveny material, pak provede rychlou registraci
ucitelského UcCtu a vloZenim url adresy https://b.socrative.com/teacher/#import-
quiz/29069345 do adresniho radku prohliZzece si importuje pripraveny test
z Ceskych redlii. Druhd moznost, pak importovat test je, Ze v sekci Quizzes zvolime
ADD QUIZ a vloZime tento kéd SOC-29069345.

Ucitel sdéli Zakiim nazev mistnosti, do které se Zaci pomoci tohoto nazvu prihlasi.
Ucitel zpristupni zakiim test, pomoci rezimu Quiz. Vhodné je nastavit, aby kazdy zak
musel vyplnit své jméno a zvolit reZim Open Navigation. Po spusténi ucitel vyuZije
sekci Results pro sledovani odpovédi zakii v redlném case. Ucitel projde vysledky
zaku a vysvétli nejcastéjsi chyby, které zaci v testu délali.

V druhé ¢asti hodiny ucitel necha utvorit tymy zaky, nebo je utvori sdm a spusti
rezim Space race. Zaci zde soutézi v mezi sebou v tymech ve védomostni soutézi
z otazek z Ceskych realif

Q ~F I
s of 20
& C 0 2
(a) .
— Inte ivni modelovy test z &esl
P
\B) redlii
N
(ec) n va
N
N
(o) .
o/ N Progress (%) 2 3 e 5 [

< | Class Total 100% 0% 100% 0% S0% 100%

Obr. 63 - Ukdzka testu z pohledu Zdka a ucitele

Ukonceni a hodnoceni
Hodnoceni:

Vsechny zaky, kteri se celou hodinu snaZili, doporucuji pochvalit. V této hodiné
neni nutné hodnotit Zaky. Je moZné ohodnotit znamkou vybornou zaky, kteri vyhrali
védomostni soutéZz, nebo dosahli velké procentualni uspésnosti v testu.
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Ukonceni:

Ke konci hodiny ucitel projde s Zaky test a provede diskuzi nad otazkami. Pokud
zbyde ¢as je moZzné pouZit rezim rychlych otazek. Pro zpétnou vazbu z hodiny ucitel
muze pouzit Exit Ticket. Kde ucitel od zak zjisti, jak zvladli dnesni latku, co se dnes
nového naucili a posledni otazku si miize zvolit ucitel sam. Ucitel na zavér shrne
celou hodinu.

Metodické poznamky

Ucitel by mél dbat na to, aby Zaci pracovali samostatné, pokud to hra nevyZzaduje
jinak. Doporucené je, aby ucitel jiZz mél pred hodinou vytvotfenou tridu
s importovanym obsahem, aby nemusel brzdit hodinu registrovani nového uctu.
P spousténi testu je zde mozné zvolit ze tiech rezimu.

Doporucené jsou rezimy dva. Prvni reZim je Open Navigation, kde Zaci mohou
pireskakovat a vracet se k jednotlivym otazkam. Ucitel miiZe pres zalozku Results
sledovat, jak zZaci odpovidaji na otazky a treba kterym otazkam se vyhybaji. Tyto
otazky je mozZnost s Zaky probrat hromadné, nebo individualné. Pokud chcete test
prochazet se tiidou a chcete, aby kazdy pracoval stejnym tempem pak je dobré zvolit
rezZim Teacher Paced. Ke konci lze pouZit reZim Short Answer. Zde je moZnost
napiiklad dat Zakdm otazku ,Které dalsi realie Vas napadaji“. Zaci budou psat vse,
co je napadne a poté je utitel miize promitnout a provést diskuzi se tfidou. Zaci
mohou soutézit, kdo jich vymysli vice.

Technické pozadavky a doporuceni
Url odkaz : https://www.socrative.com/

Mobilni aplikace:

Socrative pro studenty:
https://itunes.apple.com/us/app/socrative-student/id477618130?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.socrative.student&hl=cs
Socrative pro ucitele:
https://itunes.apple.com/us/app/socrative-teacher/id477620120
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.socrative.teacher

Technické pozadavky:
e Pripojeni k internetu
Hardware:

¢ Stolni pocitac, nebo notebook s konfiguraci aspon s arovni
kancelairského standartu, monitor, mys, numerickou klavesnici

e Tablet anebo chytry mobilni telefon s opera¢nim systémem Android
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3.2 a vysSi anebo i0S 6.0 a vyssi. Velikost aplikace je priblizné 9,11
MB

Software:

¢ Internetovy prohliZe¢ napr. Google Chrome, Internet Explorer,
Mozilla Firefox

Zdroje Cerpani pro vytvareni testu
Zkouska z jazyka a realii pro téely udélovani statniho ob¢anstvi CR [58]

3 Priklady $kolni gamifikace v Ceské republice

Uceni se formou hry bude vidy znamenat oZiveni vyuky oproti bézné dnes
rozsirené frontalni vyuce. Vyznam gamifikace neni hra jako takova, ale vyuziti
hernich prvka pfi eduka¢nim procesu, napt. odznaky, hodnosti jako vizualni
uspéchy studenta. Hlavni cilem zavedeni gamifika¢nich prvkd do vyuky je, dat
zaklim motivujici odmény za dobrou praci nejen ve skole a motivovat je k dosazeni
lepsich studijnich vysledki. [59]

Prvnim krokem, nad ktery se nejdrive musime zamyslet je, jak budeme zZaky
odménovat a za co. Nejcastéjsi odménou je odznak nebo hvézdicka. Tyto odmény
miiZeme rozdélit napriklad na bézné, to jsou odznaky, které zak ziska v hodiné
za splnéni néjakého ukolu naptiklad vypravuje kvalitni referat anebo miizeme
udélovat odznaky za pomoc druhym. Dalsi kategorii by mohl byt odznak vzacnéjsi,
pro ktery musi zak splnit néjaky ukol v ramci Skolniho uciva o svém volném case.
Mizeme odménovat zaky za dochazku, pripravenost. Moznosti tu je nekonec¢né
mnozstvi. [60]

Pan Juricek ze zakladni Skoly Strossmayerova [61] ve svych hodinach anglického
jazyka rozdava Zaklim za jejich uspéchy plastové hvézdicky. Tyto hvézdicky mohou
ziskat pomoci spravnych odpovédi v hodiné, vypracovani kvalitniho domaciho
tikolu atd. Pokud 74k jich nasbira deset, pak je odménén malou jedni¢kou. Zaci
hvézdicky na konci kazdé hodiny vraci a zakresluji je do elektronické tabulky,
ve které se mohou porovnat se spoluzaky. Tento prvek funguje v hodinach silné
motivacné. [62]

Mimo vyuku gamifikaci mlizeme zapojit na détskych taborech a také na vyletech
nebo lyzarském kurzu. V pribéhu vyletu je mozné udélovat Zakiim body, at' uz
individualni nebo tymové. Na konci dne Zaci mohou tyto body proménit za odmény,
které miizou byt vodou smyvatelné tetovani a podle toho kolik zZak vlastni tetovani
miiZe obdrzet hodnost. Hodnosti se mliZzou udélovat v podobé jmenovky na hrud.
Hodnosti si miizeme vymyslet podle druhu vyletu. Pro inspiraci mtizeme zavést
hodnosti 1. Znalec, 2. Mistr a 3. Expert. Na vyletech i v hodinach tento systém funguje
efektivné i na kazen, protoZe je tu moznost odebirat body za nekazen. [63]
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Pani Mgr. Ludmila Kovarikova ve své vyuce Ceského jazyka pouziva QR kody.
Vjedné hodiné literatury si pripravila aktivitu, kdy zaci méli doplnovat
do pracovnich listu casti textu. V pracovni listu byly literdrni pojmy a Zaci méli
za ukol pomoci QR ko6di, které byly rozmistény po celé tridé spravné doplnit text
do pracovniho listu. [64]

Velice zajimavé muze byt uziti periodické soustavy prvkl ve vyuce chemie,
kdy Zaci maji k dispozici nasténku s touto mapu. Po nacteni prvku ¢teckou se Zakiim
zobrazi zakladni informace o prvku a video s experimentem. Vhodna aktivita by
mohla byt takova, Ze ucitel vytiskne Zaktim tuto tabulku a Zaci si pod zkratky prvki
dopisi i nazvy.
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Periodicka soustava prvku
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Obr. 64 - Periodickd soustava prvkii v QR kédech [65]
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Na zakladni skole Plzen si ucitelé matematiky a anglictiny vymysleli pro Zaky
sedmé tfidy aktivitu, ktera skloubi tyto dva jazyky s moderni technologii. Zaci méli
za ukol hledat QR koédy vylepené po tridé a chodbé. Po naleznuti a nacteni kédu se
jim zobrazila matematicka tloha se zadanim v anglickém jazyce. Zaci fesili zakladni
matematické operace vcéetné problémovych dloh. Mimo jiné v kédech byly ukryty
také instrukce k ulohdm v programu Quizlet. Mimo jiné Zaci mezi dlohami méli
i riizny avatary, ktefi jim diktovali matematicky priklad, ktery museli poté vyresit.
Na konci této akce probéhla hromadna kontrola vysledku a Zaci se ohodnotili
do tabulky, kterou si poté nalepili do svého sesitu. [66]
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Obr. 65 - Sebehodnocent Zdkii pomoci emotikonti [66]

Na ZS Dr. Edvarda BeneSe pani Mgr. Petra Bohac¢kova s zaky v hodinach fyziky
vymyslela zajimavou aktivitu. Zaci pomoci Trading card méli za kol vytvotit
matematicko-fyzikalni karticku se slovni dlohou. Tato karticka je oboustrannag,
priCemzZ na jedné strané je zadani tlohy a druhd strana obsahuje postup vypoctu
s vysledkem. Po vytvoreni téchto karet Zaci své vytvory nasdileli na ucitelky Google
disk. Ta je poté mohla vytisknout a prinést do hodiny, kde je Zaci resili. [67] Tato
aktivita by se dala vylepsit jesté tim, Ze by se na jednotlivé lavice rozdélili ulohy
podle obtiZnosti a Zaci by vidy museli vyreSit urcity pocet uloh, aby se mohli
posouvat, aZ k tém nejobtiznéjSim.

Obr. 66 - Tvorba Zdkii pomoci Trading card [67]
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Zavér

Dnesni doba je spojovana s informacnimi technologiemi v kazdé oblasti Zivota.
VétSina déti je jiZ od ,narozeni“ doprovazena modernimi technologiemi mnohem
vice, nez tomu bylo drive. Dnesni déti berou chytry mobilni telefon, internet, pocitac
atd. za samozrejmost. Podle mych zkuSenosti vétSina zZakl rada pracuje na pocitaci
a vyuku s pocitacem upiednostnuje pied klasickou frontalni vyukou v lavicich.
Hodiny na pocitaci zaci maji v oblibé a co teprve, kdyZ se do vyuky zapoji mobilni
telefony. Takovéto hodiny jsou pro zZaky netypické a vzbuzuji nadSeni, touhu ucit se
a dosahovat lepsich vysledki. VSechny tyto atributy jsou Zadané a neni lehké je vidy
splnit. Pravé pro tyto uUcely slouZi gamifikace. Gamifikace je jedna z moZnosti,
jak podnécovat studenty k praci a eliminovat nezadjem. Samostatna gamifikace vSask
nestaci, je nutné spravné znovlena strategie aplikace a vedeni ucitelem. Gamifikace
musi byt spravné a rozmyslené pouzita, aby prinesla kladny efekt, jinak muze dojit
k tomu, Ze studenti budou jen motivovani k plnéni dkolu pouze pro odmény.
V takovém prpadé gamifikace prinasi nezadouci dopad.

Tato prace se zabyvala gamifikacnimi prvky ve vyuce na zakladni skole.
Teoreticka Cast je prevazné zamérena na popsani gamifikace. V Prvni kapitole je
popsano, co je a co uz gamifikace neni. Dale jsou v této kapitole popsany gamifikacni
mechanizmy, historicky vyvoj gamifikace, budoucnost gamifikace v béZném Zivoté,
nasi zemi a ve vzdélavani. Posledni Casti teoretické Casti je rozdéleni typografie
hract podle Bartleho.

Informace, které jsou obsaZeny v teoretické casti jsem ziskal z odbornych
publikaci a z online zdroji. V ¢eském jazyce neni mnoho kniZnich zdrojt, proto je
vétsina zdroji v anglickém jazyce.

V praktické ¢asti prace jsou vybrany Ctyti gamifikované online edukacni nastroje
vhodné pro pouziti ve vyuce na zakladni Skole. Tato ¢tverice byla vybirana podle
kritérii. NejhlavnéjSim kritériem bylo, aby nebyla nutnost nic instalovat nebo
stahovat a byla bezplatna. Byly vybrany tyto edukac¢ni nastroje: GalaxyCodr, Quizlet,
Lightbot a Socrative. Kazdy z téchto Ctyi vyukovych nastroji je podrobné pospan a
vypracovan k nému metodicky plan vhodny pro vyuku vcetné technicky pozadavki
atd. Vétsina ucitelli si mysli, Ze gamifikace je vyhradné pro obor informatiky. Neni to
vliibec pravda. Gamifikaci lze aplikovat do vyuky kazdého predmétu. Pravé pro
demonstraci jsem ve vyukovém prostredi Quizlet vytvoril metodicky list s navrhem
aktivity do hodiny Zemépisu a v prostiedi Socrative metodicky list s navrhem
aktivity do hodiny Obcanské vychovy.

Myslim si, Ze nékteri ucitelé se boji gamifikace, nebo zkratka nechtéji ménit svij
zabéhly styl vyuky. Pravé proto jsem v posledni kapitole poukazal na nékteré zdarilé
$kolni projekty, nebo hodiny, ve kterych je pouZitd gamifikace pravé v Ceské
republice. V této kapitole je nazorné vidét, Ze gamifikace ve vyuce neni, jak si nékter{
ucitelé mysli, vysada pouze informatiky nebo dokonce cizich zemi.

V praxi jsem si potvrdil to, Ze vyuka s pocitacem nebo s mobilnimi telefony
negarantuje lepSi vzdélani. Moderni technologie s gramifikacnimi prvky Zaky
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zaujmou, ale je pravé na uciteli, aby udrzel pozornost zaki celou hodinu. Musime si
vSak byt védomi toho, Ze i pres vSechny moderni technologie véetné gamifikace,
je hlavnim vyucovacim prvkem ucitel.
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