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Gamifikace, motivace, didakticka hra, Unikové hry ve
vzdélavani
Gamification, motivation, didactical games, escape games in

education

Diplomova prace se zabyva praktickym vyuzitim hernich
prvki pii vyuce zemépisu. Prace je rozdélena na teoretickou
a praktickou Cast. Teoreticka ¢ast se zameétuje na didaktické
hry, motivaci a gamifikaci. Prakticka cast pfedklada soubor
her, které Ize vyuzit v hodinach zemépisu. Soucasti praktické
Casti jsou 1 vysledky testovani téchto her na Zzacich a

soucasnych 1 budoucich ucitelich zemeépisu.

This Diploma thesis deals with practical usage of gaming
elements in geography lessons. The work is divided into
theoretical and practical parts. The theoretical part is focused
on didactical games, motivation and gamification. In the
practical part a collection of games is presented, these games
are ready to be used in geography lessons. The practical part
also contains the results of these games testing on pupils as

well as on current and future geography teachers.



Prohlaiuji, Ze jsem zdvérecnou diplomovou prdci vypracoval samostatné, s vyuzitim pouze
citovanych prameniu, dalSich informaci a zdrojii v souladu s Disciplindrnim rddem pro
studenty Prirodovédecké fakulty Univerzity Palackého v Olomouci a se zakonem c. 121/2000
Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych
zdkonii (autorsky zdkon), ve znéni pozdéjsich predpisi.

V Olomouci dne

Dominik Hladky



Specialni pod€kovani patii RNDr. Alesovi Létalovi, Ph.D. za vedeni prace a rady pfi jejim

zpracovani, za jeho ochotu, povzbuzeni, vstficnost a trpelivost.



Obsah

UIVOD .ottt e e s e es s er s en e 8
1 CILE DIPLOMOVE PRACE ....oooeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeveeee e eees s 10
2 METODY PRACE ..ot ee e ee e ee s sa s en s sa s sn e ss s s sens 11
3 RESERSE ODBORNE LITERATURY ....ovuiviiieeesieeeeseeeeesieseesseseeeesseesssaeses s ssnns 14
TEORETICKA CAST c.eeeee et s e sa s es s 16
4 HRA VE VZDELAV AN ...t veeees et 16
SIMOTIVACE ..o es s ees s se s ee e ss e aes s es e 18
6 GAMIFTKACE ...t eee e eee e ss s es s ss s es s sses s es s sses s ssnas 21
0.1 DIINICE ..o e eeeeeeee ettt e et et e e ee e e e e ee e e ee e e ee e e eeee e e eeeeeeaaeaeaeneaanenanenenenananes 21
6.2 Historie gamifiKace........cccueviriiriiiiiiiiiiiiiiciciiiicic e 22
6.3 Gamifikace VS SEriouS ZAMES .......cccuuerueerrieeriieeieeieceie ittt 23
6.4 GAMITIKACE VE VZABLAVANT ... .eeeveeeeee ettt ee e e et erarae e aeeeeesnasasaeaeaeeeennns 24
PRAKTICKA CAST oo eee et sa e s sa s s sa et en s ssss s s nsens 27
T UNTKOVE HRY ..ot eees et s sees s sass s st ss s sssses s ssesas s saess s ssessnsssesas 27
7.1 Unikové hry v GOOZIE SHACS .........ovevvereeveeseeeeeeeeeeee e ss s sesenes 28
7.1.1 URIKOVA NE& = BVIOP@....veveeeeeeeeeeeeeeeseeeeesees s 28
6.1.2 Unikova hra — mikroregion Mohyla MU .........c..coeuvveeviruierseneisesessessneeeeieeeens 32

7.2 UNIKOVE MY VE FIIPPILY w.vvooveeveceeeeeeeeeee et 37
7.2.1 UNKOVA BT = USA oo sees s 38

7.3 Unikové hry Google slides s vyuzitim aplikace Pear Deck ............ccurvriurerrenieernnne. 40
7.3.1 URIKOVA NE = TEALE cvvoeoveeeeeeeeee e 41

8 ONLINE KVIZY oot ee e sa s sa s s senes 46
oI 21 1T ] F USSR 46
B2 QUZIZZ .ot ettt et ettt e et eeh ettt et e b e e e s st s es 50

9 SOUHRN TESTOV AN ...t ee e sees s se s sees s ees s esas s sss s ssens 54
10 DLOUHODOBA GAMIFIKACE .........ooviieeieeeeeeeeeeeeeeveeeesesvsaeees e saeses e es s ss s 57
ZAVER ..ottt ettt ettt 59
SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK .....c.coimiiieieseeeeeeseereeeeseseesesssssesss s ssess e ssess s ssesnes 60
ZDROIE ..ot e st ee s ee s st es et ee s aee e 61



UVOD
,Priteli, nezachazej s détmi pii uceni nasiln€, nybrz at’ se u¢i formou hry, abys také

1épe mohl pozorovat, k ¢emu se kdo svou pfirozenosti hodi.“ (Platon)

Uz staroveky fecky filozof Platon si byl védom dulezitosti her v procesu uceni. Hra
je podstatnou soudasti naseho Zivota uz od détstvi. Casto je povazovana za &isté détskou
zalezitost. Prestoze to plno dospélych nepfizna, vétSina z nich si rada hraje i v dospelosti.
Nachazime se v dobé€, jez se uz neobejde bez vyuziti nejriaznéjSich modernich technologii.
Doslova nas obklopuji a mizeme se s nimi setkat na kazdém kroku. Nevyhneme se jim
uz ani v edukacnim procesu. Proto se prace zaméfuje na edukacni hry v prostiedi,
které je v dnesni dobé détem bliz§i. Mnozi ucitelé se nastupu modernich technologii state¢né
branili, ale posledni odpor zahladila pandemie viru covid-19, kterd donutila vSechny
pedagogy presunout se do online prostfedi. Vznikla celd tada aplikaci, které vyuku
prostfednictvim pocitaCe znacné zjednoduSovaly a ackoli si mizeme stat za tim,
ze technologie nikdy nemohou nahradit osobni kontakt, jak by mohla vyuka probihat
bez nich? Pro¢ nevyuzit vyhod, které nam technologie poskytuji? Za dobu distan¢ni vyuky
se v mnoha oblastech ukazalo, ze vhodné vyuziti techniky muze vyucovaci hodiny ozivit,
ucivo se stava poutavejSim a déti se 1épe nadchnou a motivuji k uceni. Pokud si zaci diky

hram ziskaji k pfedmétu pozitivnéjsi vztah, budou i ucitelé chodit do hodin radéji.

Tématem predkladané diplomové prace je gamifikace ve vyuce geografie. Vysledky
prace mohou slouzit jako inspirace pro ucitele geografie i dal§ich riznych predméta,
a to v podobé oziveni vzdé€lavani zakt v oblasti geografie a v piipadné vhodné adaptace
1 v jinych vzdélavacich predmétech. Zamérem autora je také podpora ptipadné distancni
vyuky, pokud by nahodou jesté k této vyjimecné situaci opét nékdy doslo. Téma bylo
navrzeno vedoucim prace. Volba vychazela ale 1 z prani autora vytvofit praci, ktera by méla

vyuziti i v jeho budouci ucitelské profesi.

Prace je rozdélena na dvé cCasti — teoretickou a praktickou. Teoreticka cCast
se zaméfuje na zapojeni her do procesu vzdélavani, na motivaci zéka a definovani pojmu
gamifikace. V praktické Casti je nabidnut souhrn her, ktery lze vyuzit v hodinach geografie.
Zvlastni pozornost bude vénovana vyuziti unikovych her a moznosti vyuziti informacnich
technologii pro dané potieby. Navrzené aktivity budou zohledriovat také posileni distan¢ni
formy vyuky. Cilovou skupinu tvoii priméarné zaci zakladnich $kol, mohou byt ale vyuzity

i na stfednich Skolach v ramci opakovani ¢i ovéfeni kompetenci studenti. Tyto hry jsou
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vytvofeny autorem prace, piicemz vSechny byly testovany v hodinach zemépisu na zacich.
Nékteré z nich vyzkouseli také zastupci z fad budoucich i soucasnych uciteltl zemépisu.

Vysledky testovani jsou soucasti prakticke Casti.



1 CILE DIPLOMOVE PRACE

Hlavnim cilem pifedkladané diplomové prace je wvytvoreni souboru aktivit

pro vyuku geografie s vyuzitim hernich prvka.
Hlavni cil je rozdélen do nékolika dil¢ich ¢asti:
- analyza dostupnych tisténych i elektronickych zdroja vztahujicich se k tvorbé her
s prvky gamifikace
- vybér témat a obsahu jednotlivych her
- vytvoreni vyukovych her, které 1ze vyuzit v hodinach zemepisu

- testovani vytvorenych her na zacich a soucasnych i budoucich ucitelich zemépisu

10



2 METODY PRACE

V obou castech prace, praktické i teoretické, byla pouzita metoda reserSe tisténych
a elektronickych zdroji. ReSerse dostupnych zdroja byla zaméfena nejen na praktickou ast
specializovanou na tvorbu her, ale i na teoreticky zaklad prace definujici smysl praktické
Casti.

Vybér témat predkladanych aktivit vychazel z vlastni potieby autora. Jednotlivé
aplikace byly poté i testovany za vyuziti metod pozorovani a hodnoceni. Vysledky jsou
popsany v praktické ¢asti. Autor prace béhem testovani aplikaci pozoroval zaky, jejich praci,
nadsSeni, vysledky, ménici se motivaci ke studiu. Po splnéni aktivit dochazelo k hodnoceni
zakt. Studenti méli moznost vyjadfit se nejen k aplikaci, ale také ke svému vykonu

a v ptipadé skupinové prace i k praci v tymu.

Vzhledem k omezenym informacnim zdrojim k praktické i teoretické strance
gamifikace v ti§téné podobé byly nosnym informac¢nim pramenem préace online zdroje.
Pfi hledani na internetu byl priméarné pouzit vyhledava¢ od firmy Google, nastro; Google
Scholar, portal elektronickych informacnich zdroji Masarykovy univerzity a metodicky
portal RVP. Velmi cenné podklady poskytly univerzitni knihovny Zbrojnice a knihovny
Prirodovédecké fakulty Univerzity Palackého v Olomouci. Dale pomohla k vytvoreni prace
navstéva univerzitni knihovny Pedagogické a Prirodovédecké fakulty Masarykovy
univerzity v Brné. K nejpouzivanéjsim klicovym sloviim pfi hledani vhodnych zdroja
informaci patfily gamifikace, gamifikace ve vzdélavani, didakticka hra, motivace, inikové

hry ve Skolstvi.

Prakticka cast byla realizovana na zaklade syntézy dostupnych zdrojd, misty mize
pfipominat formu tviré¢iho kompilatu. Soucasti jsou vzdélavaci hry, které autor vytvoril.

Vzorem vytvorenych aplikaci se staly podobné aplikace od jinych uciteld geografie.

Metodické postupy aplikované v praktické casti zahrnovaly zpracovani dat
a obsahové stranky navrzenych vzdélavacich her. Pro potfeby prace byly vyuzity tyto
softwarové aplikace: Google Slides, Google Sheets, Flippity, Learning Apps, Pear Deck,
Kahoot, Quizizz a Classcraft. Jednotlivé nastroje, jejich vyuziti i nevyhody, jsou popsany

v praktické casti v kapitolach 7 az 10.

Nedilnou soucasti zpracovanych vystupll jsou z veétSi Casti prevzaté obrazoveé

materialy (obrazky, mapky). Neékteré fotografie 1 mapy (zejména pro unikovou hru
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zaméfenou na mikroregion Mohyla miru) pofidil a vytvofil pro svou bakalafskou praci sam
autor. Pouzity byly 1 fotografie od Jana Konzala, ktery udélil autorovi prace souhlas
ke zvefejnéni. Zbylé fotografie byly stazeny zinternetu. Nekteré byly ziskany
z interaktivnich ucebnic od Nové skoly, kterd poskytovala béhem covidu po dlouhou dobu
vyucujicim interaktivni u¢ebnice zdarma. Dalsi material byl ziskan ze stranky giphy. com,
ktera nabizi pohyblivé obrazky. OvSem nejvice obrazového materialu poskytla oteviena
galerie Wikimedia Commos a portdl Google obrazky, kde lze najit velké mnozstvi
nejruzné€jSich fotografii. Pii pouziti jakychkoliv fotografii je tfeba dbat na dodrzovani
licen¢nich prav a povinnosti pouziti jednotlivych fotografii. V praci byla vétsina obrazka
pouzita s licenci, na které se vztahuje licence CC (Creative Commons). Pro potfeby prace
byly vybrany ty obrazky, na které se nevztahuji zadna autorska prava. Uzivatel mlze tyto
obrazky kopirovat a upravovat i pro komeréni ucely, a to bez ziskani souhlasu. Google
obrazky nabizeji moznost nastaveni vyhledavani s podminkou zobrazeni pouze snimku
s licenci CC (viz obrazek 1). Nasledné se autor ujistil kliknutim na udaje o licenci,
Ze se na obrazek nevztahuji zadna autorska prava (viz obrazek 2). V galerii Wikimedia
Commons se informace o licenci zobrazuji po rozkliknuti podrobnosti o obrazku (viz

obrazek 3).

GO gle war austerlitz” B & Q

Q Vie [& Obrazky @ Zpravy @ Nakupy ©Q Mapy i Vice Nastroje

Velikost v Barva v Yp ¥ Cas v Licence Creative Commons « ymazat

Vs§ . . 2 yeor .
e o Nastroje -> prava k uZiti -> Lincence
wallpaper X 3 almeida napolt v/ Licence Creative Commons & Creative Commons ings aL

Komeréni a dalSi licence

File:Napoleon.Austerlitz.jpg - Wikimedia C The Battle of Austerlitz | Courtesy of Morning of Austerlitz battle. Alexa

commons.wikimedia.org flickr.com romanovempire.org

[
@ Store norske leksikon

trekeiserslaget — Store norske leksi

Souvisejici obrazky

Obrazek 1 - nastavent vyhleddvdni obrazového materidlu v Google obrdzcich
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http://commons.wikimedia.org
http://flickr.com
http://romanovempire.org

No Copyright

This work has been identified as being free of known
restrictions under copyright law, including all related and

neighboring rights.
You can copy, modify, distribute and perform the work, even
for commercial purposes, all without asking permission. See

Other Information below.

Obrazek 2 - znak obrazového materidlu bez autorskych prav

I Frangolc Garac: Th Batsof Auctaritz. 3 Dsoemer 1305 W~

Licensing o

Obrazek 3 - zobrazeni podrobnosti véetné licence v galerii Wikimedia Commons
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3 RESERSE ODBORNE LITERATURY

Obsahem této kapitoly je souhrn literatury a dalSich zdroju, které byly pouzity
pii sestavovani této diplomové prace. Pouzité zdroje jsou rozdéleny do nekolika Casti dle
zaméfeni.
Teoreticka Cast vychazi predevsim z odbornych publikaci:

- Beélik, V., & Janis, K. (2008). Motiva¢ni naméty do vyuky zemépisu;

- Kiryakova, G., Angelova, N., & Yordanova, L. (2014). Gamification in education.

- Kotrba, T., & Lacina, L. (2011). Aktiviza¢ni metody ve vyuce: pfiru¢ka moderniho
pedagoga;

- Manak, J. (1997). Alternativni metody a postupy.

- Novakova, J. (2014). Aktivizujici metody vyuky;

- Obst, O. (2017). Obecna didaktika;

- Sitna, D. (2009). Metody aktivniho vyucovani: spoluprace zaka ve skupinach;

- Skalkova, J. (1999). Obecna didaktika;

- Valisova, A., & Kasikova, H. (2007). Pedagogika pro ucitele.

- Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: how game thinking can revolutionize
your business.

- Zormanova, L. (2012). Vyukové metody v pedagogice: tradicni a inovativni metody,

transmisivni a konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod.
z odbornych ¢lankid dostupnych na internetu:

- Fiala, J. (2019). Gamifikace ve vyuce.
- Shannon, J. (2019) The history of gamifikation — Journey from 1896 to the 21st
Century.

a také z webinare: Bréda, J. (2020). Webinatr EPALE — Zaklady gamifikace vzdélavacich

programu.

Pro tvorbu praktické casti, zejména vytvorenych aplikaci, bylo vybrano Siroké
spektrum zdroju. Inspiraci pro vytvareni unikovych her se stala vetrejna skupina na socialni
siti Facebook — Unikové hry ve skolstvi, ve které pedagogové sdileji své vytvorené unikové
hry. Pro vytvareni jednotlivych tkold v tinikovych hrach a online kvizech autor vyuzival
predev§im ucebnice a pracovni seSity od nakladatelstvi Nova Skola a pracovni seSity

od nakladatelstvi Taktik. Od obou nakladatelstvi pouzil publikace urcené pro zaky zakladni
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Skoly, nebot 1 cilovou skupinu vytvorenych aplikaci tvofili zaci zakladni Skoly. V unikové
hie zameéfené na mikroregion Mohyla miru autor vyuzil soubor podkladovych materialt

ziskanych v ramci bakalatské prace.

Pro vytvoreni jednotlivych aplikaci se musel autor ze vSeho nejdiive nové naucit,
jak stémito aplikacemi pracovat a jak jednotlivé hry vytvafet do finalni podoby.
Pro vytvafeni unikovych her velmi pomohl &lanek na webu Zachraii zemé&pis — Unikové
a hledaci hry v zemépisu. Clanek ukazuje n&kolik moznych zpGsoba tvofeni tnikovych her
a je doplnén o tutorialy na portalu Youtube, kde nazorné ukazuji, jak hry vytvotit. Navody
jsou opravdu dostacujici, vSe je zde vysvétleno jasné a struéné, krok po kroku. A podle téchto
navodd zvladne udélat tUnikové hry prakticky kdokoliv. S aplikaci Google Slides
uz autor prace néjaké zkuSenosti mél, novinkou pro né¢j byla pouze moznost publikovani
na web. S aplikacemi Kahoot, Quizizz a Learning Apps se autor naucil pracovat diky
absolvovani jednoho online webinare, ktery mél za cil predstavit pedagogim aplikace,

které jsou vhodné pro oziveni online vyuky.
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TEORETICKA CAST

Teoreticka cast se sklada ze tii kapitol. V prvni se autor vénuje vyuziti hry
ve vzdélavani, kterd je jednou z inovativnich metod vyucovani. Druha cast se zaobira
motivaci, jez je neodmyslitelnou soucasti procesu uceni. Tteti Cast se zabyva gamifikaci,
ktera tvoti hlavni téma této diplomové prace. Prvni dvé ¢asti byly do prace zatazeny, jelikoz

uzce souvisi s gamifikaci.

4 HRA VE VZDELAVANI

Co je to hra? Podle Pedagogického slovniku by hra meéla byt forma cinnosti,
ktera se 1ii od prace 1 od uceni. Je to soubor seberealizacnich aktivit, které jsou vazany
pfedem domluvenymi pravidly. Hra je ¢innost, pfi niz se jedinec postupnym rozhodovanim
snazi pfekonavat urcité ukoly a dosahnout stanoveného cile. Hlavnim cilem hry je pobavit
se, odreagovat se, zucCastnit se, zahrat si a ziskat pekny zazitek ze hry (Pracha, Mare§ &

Walterova, 2003; Kotrba & Lacina, 2011).

Zatazovani her do vzdélavani ma dlouhou historii. Jednim z hlavnich podporovatela
zabavné vyuky byl i1 Cesky spisovatel a pedagog Jan Amos Komensky (Skalkova, 1999).
Ve vzdélavani jsou nejCastéji ve formé hry vyuzivany didaktické hry
a soutéze. Tyto inovativni metody vyuCovani patii mezi aktivizujici metody vyuky.
Didaktické hry jsou vhodné predevsim pro ticely motivace, procvicovani a opakovani uciva.
Nemély by vSak nahrazovat samotny vyklad ucitele. Pii zatazeni didaktickych her do vyuky
muze ucitel dosahnout aktivnéjSiho zapojeni zaka a tim i zvySovani jeho soustfedénosti.
Nabizeji tak moznost efektivniho uceni, kdy je zak diky vlastnimu zajmu vtazen
do probirané latky. Pokud je pfi libovolné cinnosti posuzovan vysledek zaka, jedna

se o soutéz. Podle Maridka (1997) by kazda didakticka hra méla obsahovat nasledujici:

1. Cil (ceho chceme pomoci hry dosahnout)
2. Pravidla

3. Obsah (motivace, zpusob dosazeni cile)

Podle interakce mezi hraci délime hry na neinterakéni a interakeni.
U neinterak¢énich hraje kazdy hra¢ sam za sebe a vysledek neni zavisly na spolupraci
a vzajemném ovliviiovani jednotlivych hraca. U interak¢nich her na sebe hraci pusobi,
at uz védomé ¢i nevédomé, zdmérn€é nebo 1 nezamémé. Dale mohou spolupracovat,

komunikovat a svym jednanim a posty ovliviiuji vysledek hry. Nejucinngjsi jsou
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v pedagogice soutézivé hry, které zvySuji spad aktivity, mobilizaci sil, miru tvotivého
nasazeni zakd a produkci napadu. Pii tvorbé didaktickych her by pedagog mél dbat
predevSim na zdmér hry (pro¢ hru zatazuje, ¢eho chce skrze ni docilit) a tomuto zdméru
by mél podfidit i vSe ostatni. Spravné stanoveni cile je predpokladem vzniku dobré
didaktické hry. Bez konkrétniho pedagogické cile vznika nebezpeci samoucelnosti a ztraty
casu. Pokud je ale cil vhodn¢ stanoven, mize hra velmi vyznamné podnécovat zajem zaka

o ucivo (Kotrba & Lacina, 2011; Marak, 1997; Valisova & Kasikova, 2007).
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S MOTIVACE

,Ma-li byt uCeni zaku pfirozenym volnim procesem, maji-li zaci projevovat
pii uceni 1 pii jakékoli Skolni praci volni usili, musi byt jejich prace motivovana.” (MojziSek,
1977)

Mnoho ucitelt si lame hlavu nad tim, jak vzbudit v Zacich vétsi zajem o sviij predmeét.
Kazdy pedagog slysi 1 nékolikrat za den otazku: A k c¢emu nam to bude?”
V Pedagogickém slovniku je pojem motivace definovan jako souhrn vnitinich (zvidavost,
radost z vykonavani piislusné Cinnosti) i vnéjsich faktori (odmeéna, pochvala, trest,
donuceni), které vzbuzuji, aktivuji a dodavaji energii lidskému jednani a prozivani.
V pedagogické literature oznacuji autofi motivaci obecné jako zajem o uceni. Motivace patii
k jedném z nejdilezitéjSich Ciniteld v wuceni. Dulezitou vlastnosti a vyzvou
pro kazdého ucitele je spravné motivovat zaky a nadchnout je pro uceni. Proto je
pro ucitele dulezité neustale si pokladat otazku, zda umi vzbudit u zakd zajem o uceni
a jakymi prostiedky toho lze dosdhnout. Bez vhodné motivace, bez povzbuzeni
a vysvétleni smyslu je z pozice zaka i sebelep§i metoda vyuky nezajimavym a pouhym
formalnim sledem ¢innosti (Pricha, Mare§ & Walterova, 2003; Obst, 2017; Sitna, 2009;
Novakova, 2014).

Motivaci mizeme rozdélit do nékolika skupin, a to na zaklade€ pasobicich Cinitelt:

1. Novost situace, predmétu nebo ¢innosti

Diky détské zvidavosti mizeme zaky zaujmout novou situaci, Cinnosti
i pfedmétem. Pozornost muze byt upoutana nazornym prezentovanim uciva,
vykladem nebo Cinnostmi, které budou v rozporu s ocekavanim zaka. V pripade
nového predmétu ma pred sebou ucitel velkou vyzvu, zda vyuzije novosti situace
a déti pro novy predmét motivuje a nadchne nebo zda je spiSe demotivuje
a predmeét jim znechuti hned od zacatku. Prvni hodiny nového pfedmétu casto
rozhoduji o tispéchu ¢i neuspéchu vyuky predmétu. Ucitel by mél spravné odhadnout
miru zafazovani novych ¢innosti a situaci. Premira novych podnétt
by mohla vést az k demotivaci. Vhodné stiidani novych situaci a ¢innosti déla vyuku
pestrou a zajimavou. Novosti situace ¢i trefnym motivovanim  zaku
k objevovani novych informaci mizeme v détech probudit radost a touhu
po poznavani, objevovani, touhu po uceni se novym vécem (Obst, 2017, Bélik &

Jani§, 2008; Novakova, 2014).
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2.

Uspéch v ¢innosti

Dobry vysledek v dané ¢innosti je pro zaka odménou a také zvySuje jeho
sebevédomi. Dava mu zpétnou vazbu, ze prekonal prekazky, prokazal své
schopnosti, znalosti a dovednosti. Dulezité je volit Glohy a Cinnosti tak, aby nebyly
prilis snadné a zaroven pftili§ obtizné. Motivace se zvysSuje, kdyz je hodnoceni
spojeno s dostateCné vysokymi, avSak zaroven primefenymi, naroky. Jakykoliv
neuspéch muze vést k mobilizaci sil, pokud dité citi nad€ji na aspéch. Naopak
opakované neuspéchy vedou ke ztraté motivace. Pedagog by mél zvladnout vytvorit
takové podminky, pii nichz by kterykoliv zak mohl dojit k dobrému vysledku a mél
moznost zazit pocit uspéchu. Zarovenl by nemél miru jednoduchosti piekrocit,
protoze by mohla nasledovat ztrata zakovy snahy. Mnoho déti ani nema z4jem o dany
pfedmét Ci probiranou latku, ale touzi po uspéchu. Ucitel by mél davat prevazné
pozitivni zpétnou vazbu, chvalit, ukazovat cestu k uspéchu, navodit ve tiidé
atmosféru, ktera vede zaky k presvédceni, ze vét§ina z nich uceni zvladne. Timto
pfistupem se zvySuje sebevédomi kazdého a tato motivace je dulezitym
predpokladem pro Uspésné uceni. Opacnou motivaci k vySe popsanému je obava
z neuspéchu. Dit€¢ ocekava nepfiznivé reakce okoli, nebo se chce vyhnout
1 opakovani rocniku, proto se nakonec danou latku nauci (Obst, 2017; Bélik & Janis,

2008; Sitna, 2009; Novakova, 2014).

Cinnost a uspokojeni z ni

Pro vétsinu vyucujicich je ideélni zak ten, ktery je v hodin€ pasivni, jelikoz
komunikuje pouze tehdy, kdy je tazan, nezlobi a uci se. Cilem kazdého ucitele
by ale méla byt snaha podporovat individualitu kazdého ditéte a nemél by jej
smetfovat k roli pasivniho divaka. Aktivita je totiz pfirozenou lidskou potiebou
v zivoté a neni tomu jinak ani pii Skolnim vyucovani. Je tedy zadouci, aby ucitel
kombinoval rizné metody a zafazoval do vyuky Cinnosti, které z zaka Cini aktivni
jedince. Jde napiiklad o heuristické' a dalsi participativni> metody. Dle slozeni zaki

ve tfidé ucitel voli takové postupy, které zaky bavi a které je vedou k dobrym

! Heuristicka metoda — metoda fizeného objevovani, Zik s uritou mirou samostatnosti dospiva vlastni ¢innosti
k novym poznatkiim (Zormanova, 2012)

2 Participativni metody — metody, pii nichz dochazi k aktivnimu zapojeni Zdka do uceni, vychazi z pfirozené
potfeby kazdého Cloveéka komunikovat s jinymi lidmi (Novakova, 2014)
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vysledkim. Vhodnou motivaci pro zaky je také uziteCnost ziskanych znalosti
v bézném zivote a jejich praktické vyuziti v budouci profesi. Ackoli je Casto slozité
tyto spojitosti zakiim demonstrovat, mél by se o to ucitel snazit, jelikoz praveé tim
muze predchazet pasivnimu piistupu zakt a naslednému vyruSovani (Obst, 2017;

Bélik & Janis§, 2008; Sitna, 2009).

Socialni momenty

Asi nikdo o sob&€ nemuze fict, Ze by pro n€j pochvala a uznani druhych nic
neznamenaly. Pro kazdé dit€ je dobrou motivaci pravé pochvala od rodicu,
od ucitele, uznani a obdiv od vrstevniki apod. Také na stfednich Skolach je
pro studenty pozitivni zpétna vazba motivaci, ackoli se na prvni pohled mize zdat,
Zze pro né znamka ani uznani nic neznamena. Jde vSak spiSe o zdUraznéni
samostatnosti mladého ¢loveka a snaha o zakryti zklamani z neuspéchu. Ve vétsing
pfipadii se nejedna o lhostejnost k socialnimu hodnoceni.

Dobré je zatazovat i ¢innosti, pfi nichz zaci pracuji ve skupinach. Spolecna
cinnost ve skuping, ke které ma jedinec navic kladny vztah, zvySuje motivaci k této
¢innosti. Ucitel si zde muze dovolit zaradit i obtizn€j$i zadani, ktera by
pfi samostatné ¢innosti byla pro zaky pfili§ narocné a tim padem také demotivujici.

Dalsim piikladem socialni motivace mizou byt soutéze, pii kterych zaci vidi
srovnani s ostatnimi vrstevniky. Tyto ¢innosti vedou k mobilizaci sil. Soutéze maji
kromé pozitivnich ucCinkd 1 ty negativni. Ucitel by mél dat pozor,
aby se vitézstvi v soutézi nestalo cilem, jehoz je tfeba dosahnout za kazdou cenu
i tteba podvodem. A stejné tak by mél dbat na to, aby soutéze nepfinasely nékterym
zaktim jenom opakované neuspéchy. I u soutézi plati, ze by mély byt koncipovany
tak, aby vitéz nebyl pfedem dany, ale kazdy mél alespoi malou Sanci na uspéch

(Obst, 2017; Bélik & Janig, 2008).
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6 GAMIFIKACE

V této Casti se autor zabyva pojmem gamifikace. Na uvod predstavuje definici
a zéakladni principy gamifikace. Ve druhé Casti se vénuje zarazeni gamifikace do procesu
vzdélavani. Tato kapitola je opfena o Ceské 1 anglické odborné Clanky a weby. Zdrojem

informaci se stal i webinaf.

6.1 Definice

Gamifikace je relativn€ novym pojmem. Poprvé ho pouzil britsky programator Nick
Peeling vroce 2002, avSak vefejné rozSifenym se stal az o osm roku pozdéji.
Jak uz samotné oznaCeni pfipomina (gamifikace je od slova game), zaklad gamifikace
vychazi z her a jejich principa. Kapp ji ve své publikaci z roku 2012 definuje jako vyuziti
hernich mechanismu, estetiky a herniho mysleni k zapojeni lidi, jejich motivovani k akci,
podporovani k uceni a feseni problémil. Smyslem gamifikace je pouziti herniho mysleni,
piistupt a prvka v kontextu, ktery byva zpravidla zcela odlis§ny od her. Je to spojeni hernich
prvkl a mysleni v Cinnostech, které hrami nejsou. Tyto herni principy se zaméfuji
na pifirozenou potiebu Cloveéka, ktery povazuje za nezbytné si hrat, dosahovat cilg,
prekonavat sebe i své kolegy (spoluzaky). A timto nenasilnym zpisobem Cloveék zvysSuje
svij vykon. Jestlize je systém gamifikace dobfe promyslen, nemél by clovékem
manipulovat, ale mél by mu dat moznost rozvoje zabavnou formou. Pokud se toto povede,
potom clovéka prace ¢i vzdélavani vice bavi a ma chut na sob& vice pracovat

(Kapp, 2012; Fiala, 2019; Kiryakova, Angelova & Yordanova, 2014).

S gamifikaci se kazdy setkal minimalné v nékterém obchod¢ v podobé vérnostnich
karet ¢i sbirani bodu, které pak garantuji slevu, nebo darkového predmétu. Stejné jako
v pocitacové hie zde zakaznik sbird body, aby dosahl urcité urovné a ziskal vytouzenou
odménu. Tento typ gamifikace nazyvame externi gamifikaci a jejim kardinalnim cilem je

zvyseni zisku (Werbach & Hunter, 2012).

Oproti tomu t¢elem interni gamifikace je zvyseni efektivity. Prikladem jejiho vyuziti
muze byt firma, ve které se objevuji principy her k motivaci jejich zaméstnancu.
Ti ziskavaji body napf. za dochazku, plnéni ukold v terminu, za nové napady, ucast
na nepovinnych akci apod. Odménou pak muze byt povySeni, zvySeni plati, piispévek

na dovolenou atd. (Werbach & Hunter, 2012).
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6.2 Historie gamifikace

Prestoze se oznacCeni pro gamifikaci poprvé objevilo az v tomto stoleti, mohli jsme
se sni setkat uz mnohem dfive. Jako jedno =z prvnich odvétvi lidské Ccinnosti,
ve kterém se objevilo vyuziti prvkl gamifikace, byl marketing. V roce 1896 zavedla
spolec¢nost Sperry & Hutchinson vérnostni program, ve kterém zakaznici partnerskych
spoleCnosti ziskavali znamky. Tyto znamky si vkladali do sbératelskych alb a nasledné je
vymeénovali za realné produkty nebo slevy. To vyustilo v rivalitu mezi zékazniky a diky této
rivalité pocitila spolecnost Sperry & Hutchinson narast prodeje a tim i zvySeni zisku (Fiala

2019; Shannon, 2019).

Prvky gamifikace se poté objevuji 1 v hnuti Skaut, které bylo zaloZeno roku 1908.
Skauti udélovali svym ¢lenim odznaky, aby ocenili jejich uspéchy v riznych oblastech.

Tyto odznaky si drzitelé hrdé pfisivaji dodnes na své stejnokroje (Shannon, 2019).

V roce 1980 vypracoval Thomas W. Malone studii zabyvajici se tim, jak dosdhnout
toho, aby bylo uceni zabavné. V této publikaci uvadi: ,,Pokud jsou studenti doopravdy
motivovani k uceni, travi nad urcitymi problémy mnohem vice Casu, vénuji vice Casu
a snahy jejich feSeni, maji lepsi pocit ze svych vysledkt a pravdépodobné vyuziji nabyté
znalosti i v budoucnu.” Autor dale déli motivaci na 5 zakladnich charakteristik (Malone,

1980):

e Volny pohyb zaka v prostredi

e Okamzita zpétna vazba o vykonu zaka

e Moznost postupovani vlastnim tempem

e Moznost objevovani prostiedi bez limitaci

e Nabadani zaka k objevovani souvislosti

A presné takovou motivaci mohou zaci ziskat pfi hrani her, které obsahuji tyto

motivacni faktory.

Rozsifenou metodou se gamifikace stala az v 21. stoleti. V roce 2009 oteviel
Massachusettsky technologicky institut v Cambridge skolu Quest to Learn pro 6. — 12. tfidu.
V této skole je veskera vyuka postavena na hernich principech. Dnes se muzeme
s gamifikaci setkat na mnoha mistech. Napiiklad na Slevomatu muzeme kazdy den ziskat
virtudlni ménu pomoci kola Sté€sti. Na Alze diky doporuCeni Alzy znamym ziskdme

,,alzaky®, které mizeme vymeénit za slevové kupony. V riznych online hrach mizeme ziskat

22



bonus, pokud navstivime hru alespoii 1x za den. Vehrach na socialnich sitich
se muzeme porovnavat s prateli, ktefi hru také hraji. Gamifikaci vyuzivaji i aplikace
geocaching nebo hra Pokem Go, které hrae motivuji k pohybu v realném svété (Shannon,

2019; Potocek, 2021).

HISTORIE
GAMIFIKACE

TN E#e
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Indmky pro vémé Fun to Learn Richard Bartle defi 4
zakazniky Thomas Malone - studie chard Bariie aedinule
motivace v zakladni typy hracu

pocitaCovych hrach
’ ﬁ 5
2002

2007 . 2003 . C .
Vznikéa Bunchball Termin "Gamifikace" s;ﬂﬂl-lﬁ G:lmljlhs |mll=llv|-
Prvni gamifika&ni rvé h Five ropojeni herniho priumyslu a
’ platforma P‘:prjé:'f_ﬁiﬁgmc vzdélavani, zdravotnictvi, vyvoje
R a vefejné politiky

i 21

2010 2012 2014
Gamification co. Gartner studie M2 studie
Summit

— ifi 0 70 % z hornich 2 000 Gamifikacni trh
‘Pﬁ:.p‘a,gecnrgg”f,cﬁ\ca":‘ organizaci budou mit bude mit do roku
RS do roku 2014 aspon 1 2016 hodnotu 2.8
- gamifikovanou aplikaci miliardy dolard

Budoucnost?
Mainstream
Kokurenceschopnost
V celé organizaci
Big data

Obrézek 4-Historie gamifikace v letech 1896 — 2014 (Rydl, 2016)

6.3 Gamifikace vs Serious games

Gamifikace jako pomérné€ novy pojem byva velmi ¢asto zaméfiovana s jinymi pojmy.
Je tfeba rozliSovat dva rozdilné pojmy — gamifikace a serious games (neboli vazné hry).
Gamifikace neni bézna hra, vyuziva pouze soubor hernich principi a elementd,
které vedou k vy$Simu zajmu o situaci samotnou. Jde tedy o vyuziti hernich prvku
v nehernim prostiedi. Pouzitim té€chto prvkt dochazi ke zvySeni zajmu napfiklad k uceni,
cozje ucelem gamifikace. V gamifikaci se vyuzivaji herni principy (zebiicky, body, odznaky
atd.), vymeénou napftiklad za aktivni iCast. Mezi vazné hry fradime napriklad klasické deskové
hry. Ugastnici si mohou vyzkouset chovani, taktiky apod. bez rizika zavaznych nasledkd

ve skutecném svété. Serious games mizou byt nastrojem pro gamifikaci (Bréda, 2020).
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6.4 Gamifikace ve vzdélavani

Gabe Zichermann ve své publikaci z roku 2013 fika, Ze pouziti hernich mechanismu
zlepSuje schopnosti naucit se né€emu novému o 40 %. Pozitivni vysledky gamifikace
ve vzdélavani potvrdila i fada vyzkumu. Herni principy obecné vedou k vyssi mife nasazeni
a motivaci uzivatel. Jeden z hlavnich problémt moderniho vzdélavani spoc¢iva v nedostatku
motivace k aktivnimu zapojeni do procesu uceni. Ucitelé se proto snazi zafazovat nové
techniky a pfistupy, které by zaky vice motivovaly k aktivnimu uceni. A jednou z téchto
novych technik, ktera aktivizuje zaky, upouta jejich pozornost a fidi objevovani zaku, je
pravé gamifikace. V soucCasné dobé existuje ne€kolik druhti nastroji pro gamifikaci vyuky,
které mohou ucitelé vyuzivat (Giang, 2013; Kiryakova, Angelova & Yordanova, 2014; Fiala,
2019; Hung, 2017).

Podle webinafe od pana Jifiho Bréda jsou pro dobrou gamifikaci jedny

ze zakladnich pilifa nasledujici prvky (Bréda, 2020):

- Piibéh — Pokud je gamifikace oramovana n¢jakym konkrétnim redlnym piib&éhem,
stane se poutave)si a ucastnici jsou lépe vtazeni do déje. Piibéh ma velky vliv
na cely prubéh gamifikovaného vzdélavani a dava ucastnikiim smysl, proc se aktivné
zapojit. Priprava takového typu gamifikace je podstatné naro¢néjsi. Dobré je, kdyz
piib&h neni zcela vymyslen, ale prolina se néjakym zptsobem s realitou.

- Tajemstvi — Pokud zahrneme do gamifikace i néjaké tajemstvi, vzbudi to u zaku
zvySeny zajem o zjisténi dané zahady. Je to zplsob vyuziti zdravé zvidavosti.
Tajemstvi muze byt ukryto napfiklad v obalce, kterou studenti dostanou, kdyz splni
dané ukoly.

- Zebiitek — Jde o porovnani usp&snosti mezi ostatnimi ucastniky, piipadné tymy.
Podle zkuSenosti pana Bréda se ale soutézivost mezi zaky ne vzdy vyplati a podle
jeho nazoru je mnohem piinosnéjsi naucit zaky spolupraci.

- Tajemna truhla — Jde o podobny princip jako v pfipadé tajemstvi. Za splnéni nékolika

tkold je udastnikim sliben poklad. Zaci jsou celou dobu plni o&ekavani
a tési se na odemknuti tajemné truhly.

- Sbirani — Lidé uz od pradavna radi néco sbiraji. Pfikladem muize byt i paradox toho,
kolik lidi ma v oblib& sbér hub, prestoZe je neji. Utinné pro motivaci G&astnikd je
tedy zafazovat do gamifikovani i tento prvek, kdy zaci budou za jednotlivé ukoly

néco sbirat (napfiklad koralky, body, zkuSenosti apod.).
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- Souboj sbossem — Tento prvek spociva v tom, ze ucastnici bojuji s nécim,

co nezvladnou sami, s né€im, co je pro jedince velmi slozité nebo i nemozné splnit.
To znamena, ze musi kol splnit tymove. Tento element velmi zvySuje socialni
interakci 1 motivaci hracu.

- Darky — Lidé radi darky davaji i dostavaji.

- Hledani — Tento prvek muze znamenat hledani néjakého predmétu nebo informace,
ktera ucastnikim umozni pokracovat v misi dal.

- ZlepSovani — Zaci radi vidi své pokroky. Tento progres miizeme implementovat
v podobé zlepsovani avatara (alter ego). Pokud herni prostiedi nabizi hraci dostatek
moznosti nastaveni vzhledu a dalSich parametri ohledné avatara, zvySuje
se moznost zvyseni motivace hrace.

- Sdileni — Poslednim pilifem, ktery Jifi Bréda ve svém webinafi zmifiuje, je sdileni.
Lidé se radi déli o své uspéchy, maji v oblibé praci v tymech, potési je ocenéni. Proto
je vhodné na zavér aktivit zaradit sdileni, kdy vedouci oceni vSechny ucastniky
za splnéni aktivity a ucastnici budou mit piilezitost sdélit dojmy z plnéni

jednotlivych ukola.

Predtim nez ucitel zacleni herni principy do vyuky, mél by si polozit nasledujici otazky

(Fiala 2019):

Pro koho je vyuka koncipovéana?

e Jaké vyukové objekty budou pfi vyuce vyuzity?
e Jak bude vyuka strukturovana?

e Jaké nastroje budou mit zaci/ ucitelé k dispozici?

e Jaké herni mechanismy budou do vyuky zatazeny?

Kdyz ucitelé zavadeji nové pristupy do vzdélavani, je nutné si uvédomit schopnosti
a moznosti studentd. Podle toho je pak nezbytné urcit, zda jsou nové nastroje a techniky
vhodné. KliCovym faktorem jsou predispozice studentd. Ucitel stanovuje,
jak co nejefektivnéji dosahnout cile, jaké aktivity zaradit a rozhodnout, zda naplanované
ukoly vyzaduji od studentl specialni dovednosti ¢i znalosti. V ptipadé prilis snadnych nebo
naopak obtiznych ukoli muze tento zpusob gamifikace spiSe vyvolat demotivaci.
A ne vSechny zéky zaujmeme stejnymi hernimi prvky, totoznymi hernimi aplikacemi. Proto

je nutné gamifikaci pfizpusobovat individualité zakt a tfid. Jednotlivé herni prvky je vhodné
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zaméfovat spiSe k rozvoji spoluprace mezi zadky misto soutéze mezi nimi (Kiryakova,

Angelova & Yordanova, 2014; Fiala 2019).

Utelem vzdélavani je dosahnuti jasné definovanych vyukovych cild. Jinak jsou
vSechny aktivity v€etné gamifikace zbyte¢né. Cile urcuji, jakého obsahu vzdélavani (znalosti
a dovednosti) méa byt pomoci ¢innosti dosazeno. Vyukové aktivity by mély byt vyvijeny
na miru pro dosazeni cild. Pfi jejich navrhovani je tfeba dbat na to, aby je studenti mohli
v piipadé netispéchu opakovat. V dasledku opakovani si totiz zaci zlepsi své dovednosti.
Uspé&sné zvladnuti aktivit by mélo byt dosaZitelné pro viechny studenty, proto je dilezité
pfizpusobit je jejich urovni. Dobré je volit zvySujici se uroven obtiznosti,
aby zaci mohli vidét svlij progres pii procesu vzdélavani. Klicovym prvkem gamifikace je
plnéni tkold, které vedou naptiklad k hromadéni bodu, prechodu na vyssi uroven, ziskavani
néjakych cen. Za samostatné prace mohou zaci dostavat rtzna individualni ocenéné
(odznaky). Pro lepsi interakci s ostatnimi studenty a zvySeni motivace zaka
se mohou vysledky jejich snazeni viditelné zvefejiovat na tfidni nasténce v podobé
vysledkovych tabulek. VSechny tyto akce by ale mely byt zaméfeny na dosazeni predem
stanovenych cila uceni (Kiryakova, Angelova & Yordanova, 2014; Fiala 2019).

Ve skuteCnosti pifipomina gamifikace zafazena do vyuky heuristickou metodu fesent
problému, pii které se zak aktivné spolupodili na hledani poznatkl, jimz se ma ucit.
A je dulezité, aby v ramci efektivity bylo toto objevovani zaka Castecné kontrolovano
a fizeno pedagogem. Zaci jsou béhem jednotlivych ukold vedeni k tomu, aby analyzovali
a pochopili, v ¢em spociva feSeni uloh. V piipadé, kdy zaci pracuji individualné, dochézi
k feseni uloh vlastnim tempem zaka a s tim souvisi nevyhoda v rozdilné délce trvani (Fiala,

2019).

Dalsi nevyhodou gamifikace muze byt, ze jednotliva feSeni ukoli mohou byt
limitovana ocekavanim autoru o jejich plnéni. Od zaka se prili§ neoCekava kreativni feSeni
problému, ale predpoklada se, ze jejich feSeni se budou shodovat s predpoklady autora.
Doktor Marc Fabian Buck z norské univerzity NORD tvrdi, ze pfedem naprogramovana
vyuka, kterou podle né gamifikovana vyuka je, potlauje pfirozené objevovani zaka. Jiny
odpurce gamifikace zase tvrdi, ze jakmile zaCneme nékoho odménovat, musime odméfiovat

uz navzdy (Fiala, 2019; Hung, 2017).
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PRAKTICKA CAST

Prakticka Cast predklada nastroje gamifikace, které Ize vyuzit v hodinach geografie.
Autor dbal na to, aby vytvorené a predstavené nastroje bylo mozno dobfe pouzit
v distan¢ni 1 prezentni vyuce. Hlavnim cilem vytvofenych nastroji je motivovat
a nadchnout zaky pro studium geografie. DalSimi cili je upevnit, zopakovat a prohloubit
ucivo, aplikovat a prokazat ziskané védomosti, rozvijet digitalni gramotnost, geografické
dovednosti a praci s informa¢nimi zdroji. Prakticka Cast je rozdélena na nékolik dil¢ich ¢asti

— unikové hry, online kvizy a dlouhodoba gamifikace.

7 UNIKOVE HRY

V bieznu roku 2020 nastala situace, kterou si nikdo nedokazal piedstavit. Zivot
se témérl zastavil a lidé se snazili prizpusobit novému stylu zivota. Prezencni vyuka
ve Skolach nebyla mozna a uz prvni tyden po uzavreni $kol si ucitelé zacali uvédomovat
tskali distanéni vyuky. Zaci nedokazali pochopit, Ze nemaji prazdniny, a e i v domacim
prostiedi vyuka pokracuje. U mnohych zaki tak dochéazelo ke ztraté motivace. V rukou
ucitelt tedy bylo naucit se nejen odlisné formé vyuky v online prostiedi, ale i hledat nové
zpusoby k udrzeni motivace svych zaktu. Vyucujici se museli naucit novym dovednostem
v digitalni gramotnosti a v této oblasti se museli vzdelavat 1 déti. Ucitelé hledali nové
moznosti distanni vyuky a své postiehy a napady zacali ve velkém mnozstvi sdilet
na socialnich sitich, ¢imz si navzajem pomahali.

Béhem kratké doby objevili spoustu nejriznéjsich naméti na zpestieni této formy
vyuky. Jednou z nejrozsifenéjSich moznosti se stala tvorba unikovych her, tzv. , unikovek®.
Tyto online edukaéni hry byly inspirované t€mi ,,prezenc¢nimi“. Prvni z nich vznikly v roce
2007 v Japonsku. Hra je postavena na konceptu, kdy jste spolu s ostatnimi ucastniky
v mistnosti ¢i budové a vasim ukolem je najit jednotlivé stopy a indicie, zorientovat
se v daném prostoru, vyftesit sérii hadanek a uniknout z mistnosti ve stanoveném case.
Na podobném principu funguji i online hry, které byly vytvofeny pro edukaéni ugely. Zéci
plni tkoly rizného zamérteni, Za jejich splnéni ziskavaji hesla, Cisla nebo slova se kterymi
mohou pracovat dal a pfipadné ziskat n€jaky , poklad“ ¢i ,,odemknout zamek®. Cilem je
hravou formou zakim predat nové ucivo ¢i jej zopakovat. Upoutat by meélo i grafické
zpracovani (her). Edukacni unikové hry se daji prenést i do fyzické podoby, do prezencni
vyuky. Tyto hry pro Skoly vytvafi a realizuje nekolik organizaci — napf. organizace

Besedarium (Fotaris & Mastoras, 2019; Besedarium, 2019).
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Pro tuto diplomovou praci byly vytvoreny tnikové hry ve tfech riznych prostiedich,
a to za vyuziti nasledujicich online nastroji: Google Slides, Flippity, LearningApps a Pear
Deck. Hry byly inspirované ¢lankem, jehoz soucasti byla i konkrétni provedeni her na webu

Zachran zemépis (Jelinek, 2021).
7.1 Unikové hry v Google Slides

V Google Slides byly vytvofeny dvé unikové hry. Prvni je zaméfena na Evropu,
druhd na vyuku v mikroregionu Mohyla miru — Austerlitz, o.p.s. Google Slides nabizi
moznost, jak jednoduse udé¢lat stranku, na které rychle a jednoduse vytvorite rizné odkazy.
Obé hry jsou vymySleny na podobném principu, kdy vas posune dale pouze spravné
vypracovany ukol. Pokud neuspéjete, musite ukol opakovat. Obé hry jsou vytvorené
pro samostatnou praci, kdy je na zaCatku hodiny vysvétlen prabéh a cil hry a nasdilen odkaz
na hru. Poté zaci samostatné pracuji svym tempem na zadaném tkolu. Google Slides samo
0 sob& nenabizi moznost vytvorit kompletni tinikovou hru, kde by zaci takto samostatné

mohli pracovat. Proto bylo tieba vyuzit i jinych aplikaci.

Prvni aplikaci, ktera byla ve hrach hojné vyuzita, je volné dostupna stranka Learning
Apps. Na této strance mohou ucitelé vytvofit nejruzn€j§i zabavné aplikace
do vyuky — kfizovky, znamou hru ,,Chcete byt milionafem?“, pfifazovani pojmi na mape,
vytvareni dvojic, kviz, pexeso atd. Vytvareni her je velice intuitivni. Uzivatel ma navic
moznost inspirovat se v jiz vytvorenych ukazkach jednotlivych aplikaci od dalsich uzivatelt.

Aplikace je dostupna v nékolika jazycich, v¢etné Cestiny.

Druhou aplikaci, ktera nabizi nejriznéjs$i moznosti vyuziti, je stranka Flippity. Autor
j1 pouzil v tnikové hie zaméfené na Evropu, a to v samotném zaveéru, kdy zaci maji zadat
vysledny ziskany kod. Aplikace je také zdarma dostupna pro kohokoliv a nabizi velké
mnozstvi nastroji. Mimo jiné mohou uditelé vyuzit moznosti, kdy jim bude zaslan
e-mail, ktery potvrzuje, e zaci dogli az na zavér hry a tim splnili veskeré dil&i tkoly. Zaci
vSak musi spravné zadat ,,heslo*

tajny kod“, ¢imz oteviou ,,zamecek*.
2 2
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7.1.1 Unikovd hra - Evropa
Tato hra byla vytvarena ze vSech unikovych her jako prvni. Je urCena pro zaky

osmych tfid jako ohlédnuti za tim, co se naucili v ramci tematického celku — Evropa. Hraci
prochazeli jednotlivymi regiony Evropy (vychodni, severni, jizni, jihovychodni, zapadni
a stfedni Evropou), kde na né cCekaly rozdilné ukoly, které ovéfovaly, upeviiovaly

a prohlubovaly probrané ucivo. Na konci kazdého ukolu dostali zaci ¢islo a jeho umisténi

28



v kodu, ktery potfebovali na konci hry (napfiklad: Prvni Cislo je 2.). Na zavér otevreli
pomyslny zamek od nového tématu — Ceské republiky, kterému se poté vénovali zbytek
roku. Kod k otevieni byl Sestimistny podle poctu jednotlivych dil¢ich ukola. Aplikace je

dostupna na strance: https://lurl.cz/cKKz3.

\/1//«\///,‘;0!)"(.'\\ B 51 ' EVROPA
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) vychodni Evropa

) severni Evropa

) jizni Evropa

) jihovychodni Evropa
) zapadni Evropa

) stfedni Evropa

DAL WN =

/ Klikni na jednotlivé stavby, splri tkoly.
£ Za splnéni ukoli ziskas ¢islo a poradi,
které ti po spinéni véech ukoli da
A F R I K A o vysledny kéd k odemknuti zamku.

Obrazek 5 — iivodni strana unikové hry — Evropa (mapa: Novda Skola, interaktivni ucebnice, 2022)

Dilcf ukoly:

e Vychodni Evropa — utvor spravné dvojice

Ukolem zakd bylo spojit nazev statu sjeho kratkou charakteristikou.

V piipadé Spatného piifazeni museli chybné dvojice opravit.

Tallin - textilie -
orientace na
Finsko - cestovni
vnitrozemsky stat ruch
- KiSinév - vinna
réva - Dnéstr

Bélorusko
w0
LotySsko @
Moldavsko
el Liya tézba a
Rusko zpracovani dreva -
oy Riga - Zapadni
Ukrajina O Dvina - poéetna nejvetsi stat svéta
Estonsko ruska mensina - LadoZskeé jezero
- transsibifska
magistrala
pravs
cernc .-
2450 méné urodné
jantar - Vilnius - nerostnyci pudy‘- zubr
Kurska kosa - surovin - Cernouyl evropsky - M\rjsk -
katolici tranzitni stat

Obrdazek 6 — vychodni Evropa-utvor spravné dvojice
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https://lurl.cz/cKKz3

Severni Evropa — ..Chcete byt milionafem?*

Tato dil¢i hra je inspirovana televiznim pofadem ,,Chcete byt milionarem?.
Ukolem bylo odpovédét na est po sobé jdoucich otazek. V piipadé chybné
odpoveédi musel zak zacit plnit ukol od zacatku. Na kazdou uroven bylo
pfipraveno vice otazek, které se zcela nahodné stfidaly. Kazdé kolo tedy

vypadalo ve vét§iné piipada rozdilng.

L S~

Na jakém poloostrové se nachazi Dansko?

B Skandinavském

C Jutském D Peloponés

Obrazek 7 — severni Evropa-, Chcete byt miliondrem? *

Jizni Evropa — Sibenice

Ukol byl sestaven na styl znamé hry Sibenice. Zaci méli podle obrazku
uhodnout, ve kterém stat€ se dana stavba nachazi. Pokud béhem hadani

zvolili vice jak osm pismen $patné, museli ukol plnit znovu od zacatku.

-

Obrazek 8 — jizni Evropa-Sibenice
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e Jihovvchodni Evropa — pexeso

V dalsim ukolu méli zaci najit spravné dvojice karticek pexesa. Jedna

z karti¢ek nese nazev statu, ke kterému zaci hledali pfislusnou vlajku.

Obrazek 9 — jihovychodni Evropa-pexeso

e Zapadni Evropa — rozfazovani do skupin

V tomto regionu méli zaci pfifadit obrazky a charakteristiky k jednotlivym

statim. V piipadé chyby museli své chybné pfifazeni opravit.

Velka Britanie Francie ° Irsko

80% elektrick ﬂ

er ?
nejvyznamnéjsi trh s
diamanty na svété

Belgie Lucembursko

b i o

Obrdazek 10 — zdpadni Evropa-rozirazovani do skupin
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e Stfedni Evropa — kiizovka

Ukolem, ktery provéfoval znalosti posledniho regionu, bylo spravné
odpoveédét na kontrolni otazky tak, aby odpoveéd pasovala do pfislusného

poctu poli.

Otazka 1 (svisle) x

Fhe

i
iy

Slovo v tajence (reseni)
elT|Y|RE &

=

Obrazek 11 — stiedni Evropa-kFiZovka

TESTOVAN(
Hra byla testovana ve tfech tfidach, a to v osmych ro¢nicich zakladni skoly. Prvni

testovani prob&hlo v bieznu 2021 v ramci distanéni vyuky. Zaci hru hodnotili velmi
pozitivng, osvézili si nékteré jiz zapomenuté poznatky, nékteré z obsazenych informaci pak
vnimali jako nové. Oproti jinym hodinam byli Zaci mnohem aktivnéjsi. Vyucujici dostal vice
pozitivnich ohlasi a spontanni zpétné vazby do chatu jiz béhem plnéni. Kladné reakce se
dostavily i od rodi¢h, ktefi uditeli dékovali za zajimavé piipravenou hodinu. Zaci
ve spolecné diskusi na konci hodiny ocenili zejména novost situace. Pro vyucujiciho byla
dobrou zpétnou vazbou uspésnost zaka. Ti nejrychlejsi zvladli hru dokoncit do dvaceti
minut. Druhé a tfeti testovani probéhlo jiz prezencné ve §kole v bfeznu 2022. Ucitel tak m¢l
moznost 1épe pozorovat praci zakd. Pfi pouziti hry v prezen¢ni vyuce byli zaci vice
motivovani soutézivosti ostatnich. Byla tak vice citit touha zak( po vitézstvi a porazeni
ostatnich spoluzaku. Stejn€ jako u prvniho testovani se dostavily predevsim pozitivni reakce.
Béhem aktivity z zakd vyzafovalo nadSeni. Hra zaky az na par vyjimek bavila.
Ve tetim testovani navic doslo k obmeéné situace a zaci byli roziazeni do tiiclennych tyma.
Pii pozorovani bylo ale patrné, e nedochazelo k aktivni praci vech. Ukoly vypracovavali
predev§im nejSikovnéjsi jedinci skupiny. Ti nejslab$i pak ve vétsin€ skupin témér
nespolupracovali, jen sledovali praci ostatnich. Tento zptisob obmény u daného typu hry
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se tedy piili§ neujal. Hru zkouseli testovat také dalsi jedinci z fad studenti geografie
a zkuSenych pedagogu. I oni ji zpétné hodnotili velmi kladné. Odhalily se nékteré chyby,
které byly opraveny. ZkuSené&jsi kolegové se shodovali v nazoru, zZe pro zpestfeni vyuky je
tato aktivita velmi vhodna. Rada ugitel viak navic zdtraziiovala, e na hrach podobného
stylu nelze stavét béznou vyuku a jejich vyuziti tedy nachazi predevsim pii opakovani jiz
probraného uciva.

6.1.2 Unikovd hra — mikroregion Mohyla miru
Tato unikovéa hra byla vytvotrena pro vyuku mistniho regionu v mikroregionu Mohyla

miru. Nazev regionu je odvozen od pamatniku, ktery pfipomina znamou bitvu tii cisait,
jez se odehrala pravé na tomto uzemi. Podkladem k vytvoreni této hry se stal Soubor
podkladovych materialti pro vyuku v mikroregionu Mohyla miru — Austerlitz o0.p.s., ktery
autor vytvoiil v ramci své bakalaiské prace. Tento mikroregion se sklada ze 17 obci — Ujezd
u Brna, Zatéany, Telnice, Hostéradky-ReSov, Sokolnice, Kobylnice, Prace, Ponétovice,
Jifikovice, Podoli, élapanice, Tvarozna, Blazovice, Holubice, Kovalovice, VeleSovice
a Slavkov u Brna. Oproti pfedchozi unikové hfe se hra¢ nevraci béhem hrani neustale
na uvodni stranku, ale po kazdé dil¢i aktivité se mu zobrazi jiny snimek. Hra tedy pracuje

s vice prezentacemi Google Slides, které na sebe navazuji.

Cilem hry je blize seznamit zaky s regionem, kde ziji a vzbudit v nich z4jem o toto
uzemi. Tato hra by mela slouzit pouze na tvodni seznameni s regionem a zameéfuje
se pouze na vybrana témata — geomorfologii, pudni pokryv, povrch a vodstvo, bitvu tii cisait
a vyznamna mista bitvy tfi cisaiti. Dalsi témata a prohloubeni uciva zarazenych témat
by méla byt obsahem dal§iho vzdélavani o mistnim regionu. Ve hie zak musti plnit jednotlivé
ukoly, které mu po uspésném splnéni dovoli pokracovat dale. K plnéni jednotlivych ukolu
slouzi jiz zminéné vysledky bakalaiské prace autora. Béhem testovani byl zakim vytisknut
z této bakalarské prace pouze soubor map. Hra je vhodna pro préci v tymu i pro jednotlivce,
do prezencni 1 distancni vyuky. Na konci hry zék zjisti, ze pro jeji Gsp&€$né ukonceni musi

oznamit uCiteli datum konani bitvy tfi cisafu.
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Mily cestovateli Casem, vitej v 19. stoleti v dobach slavného francouzského cisafe Napoleona. Na své cesté
bude$ poznavat oblast, ve které se odehrala jedna z nejslavnéjsich bitev viech véku, ktera je znama jako bitva tii
cisaiti. Pro nalezeni spravnych odpovédi, mazes vyuzit +

Pro pokracovani klikni na Napoleona. (Obraz pochézi z roku 1805 a namaloval ho Frangois Gérard.)

Dil¢éi ukoly

Obrazek 12- tivodni strana unikové hry — mikroregion Mohyla miru

Bitva tfi cisafu — doplfiovacka

Ukolem je doplnit chybéjici udaje ve vétach. Na vybér ma zak z nabidky slov,
pfiCemz kazdé slovo muze pouzit pravé jednou. Text se zaméfuje
na vyznamnou historickou udalost, ktera se odehrala na izemi mikroregionu

— na bitvu tf cisafu.

VYZNAMNA HISTORICKA UDALOST

Obrazek 13 - bitva t7i cisarii — dopliiovacka

Geomorfologie — pfifazovaci tabulka

Uzemim  mikroregionu prochazi linie mezi dvéma zakladnimi
geomorfologickymi celky — Ceskou vyso¢inou a Zapadnimi Karpaty. Prvnim
ukolem, ktery na zaky ceka, je pfifadit geomorfologické okrsky
ke spravnym provinciim. V pfipadé chybného pfifazeni musi zak své chyby

opravit.
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Rousinovska bréna Tufanska plogina Moutnicka pahorkatina Ochozské ploginy Cezavskd niva Hornofitska vichovina

Ceska vysotina [dpzy

Obrdzek 14 - geomorfologie — pFirazovaci tabulka

Pudni pokryv — puzzle

Zaci maji jednotlivé padni typy roztiidit do jednotlivych podskupin (ptdy
ficnich a tdolnich koryt vznikajici primarné naplavenim materiald, pudy
vznikajici z hlinitych material, pady vznikajici zvétranim pevnym hornin
a pudy vznikajici na holych skalach). Pfi spravném pfifazeni se zakim
postupné odkryva fotografie repliky napoleonského déla, které je k vidéni
v obci Hostéradky-ReSov. Dopliiyjicim ukolem je prostudovat rozsifeni

jednotlivych padnich typt a porovnani s geologickym podlozim této oblasti.

pudy vznikajici zvétravanim pevnych hornin plidy vznikajici na vychozech pisku

pudy Fiénich a adolnich koryt vznikajici primarné naplavenim materialu

luvizem (v mimé
pelozem chladném
podnebi)

&Y

hnédozem (v

mimé teplém g pararendzina
podnebi)

Obrazek 15 - piidni pokryv — puzzle

Vyznamna mista bitvy tfi cisaiu — pfifazovani k mapé

Zde se zaci seznamuji s vyznamnymi misty bitvy tfi cisaft, jejich polohou
a roli v bitvé. Zaci maji k jednotlivym bodovym znatkam v mapé piifadit
,medailonky*, které se skladaji znazvu mista, fotografie a kratké

charakteristiky.
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CLENSKE OBCE MIKROREGIONU
MOHYLA MIRU - AUSTERLITZ, O.P.S. V ROCE 2019

obec

zemi maroregionu

2. © & ZAMEK SLAVKOV U BRNA

Nocoval zde rusky car Alexandr,
rakousky cisaf Frantisek |. i cisaf

“ " | Napoleon
o : M : | e 6.12. 1805 zde bylo uzavieno
? priméri
?

—a

Obrazek 16 - vyznamnd mista bitvy t¢i cisari - pFifazovani k mapé

e Fyzicko-geografické poméry — kviz se zadavanim textu

Poslednim tukolem je odpovédét na pét otazek tykajicich se fyzicko-
geografickych pomért tohoto mikroregionu — napfiklad nejvyssi vrchol,
nejdelsi feka apod. V piipadé chybné odpovédi je u vétSiny otazek pro zaky
pfipravena napovéda, s jejiz pomoci by uz zaci méli zvladnout odpovédét

spravng.
1/5

Nejvys§im vrcholem Uzemi je:

Zkontrolovat feSeni

Obrazek 17 — fyzicko-geografické poméry - kviz se zaddvdanim textu
TESTOVAN(

Tato hra byla testovana v bieznu 2022 v devaté tiidé zakladni $koly. Zaci v této hie
pracovali ve dvojicich, takze kromé prohlubovani védomosti o mistnim regionu se museli
snazit G&inn& spolupracovat se spoluzakem. Zaci pracovali kooperativné a viechny dvojice
dosly uspésné az do konce. Nektefi Sikovnéj§i méli aktivitu hotovou do 15 minut, jini
potiebovali témér pul hodiny. Hru hodnotili zaci velmi kladn€. Jelikoz se jednalo o stejnou

tfidu jako pfi testovani unikové hry o Evropé€, doSlo i na srovnani téchto dvou her. Zaci
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ocenili zejména kratsi délku této hry. Velky z4jem vzbudily predlozené podrobné tematické
mapy regionu, ktery znaji. Do konce vyucovaci hodiny se tedy vyucujici vénoval témto
mapam a vhodné polozenymi otazkami se spolu s zaky snazil okomentovat predevsim
zbyvajici mapy, jez zaci ve hie nevyuzili. Hra méla tispéch i u studentti a uciteli zemeépisu.

Hra byla hodnocena jako dobry motivacni prvek na uvod vyuky o mistnim regionu.

7.2 Unikové hry ve Flippity

Jiny typ unikovych her lze vytvofit pomoci zdarma dostupné internetové stranky
Flippity. Flippity nabizi hned nékolik nastrojl, které lze vyuzit ve vyuce témeér vSech
vyucovacich predméti. Tyto nastroje Gizce vyuzivaji praci s Google tabulkami. Pro ucely
unikovych her je nevhodnéjsi nastroj ,,Flippity Virtual Breakout. Tento nastroj ndm umozni
vytvortit tzv. zamecky. Studentiim je polozena né¢jaka otazka a zamek je nepusti dale, pokud
na otazku neodpovi zcela spravné. K otazkam je mozné vkladat i napovedy, obrazky, gify
apod. Muzete také vyzadovat po uzivatelich vyplnéni jména jako potvrzeni o splnéni ukolu,
¢ehoz bylo vyuzito u jiz zminéné uUnikové hry sEvropou. Na vas mail
pak pfijde potvrzeni o splnéni. Oproti predchozimu typu unikovych her je tento nastroj
naro¢né€jsi na prvni seznameni. Po osvojeni tohoto nastroje je ale vytvoreni hry zalezitosti
kratsiho ¢asu. Unikové hry uréené pro samostatnou distanéni praci 1ze kompletné vytvofit
v této aplikaci bez nutnosti vyuziti néjakého dalsiho nastroje. Nevyhodou této aplikace jsou
malé moznosti v uprave vizualni stranky, diky niz se potom hra stava na prvni pohled méné
poutavou. V 1été roku 2021 doslo k bezpecnostnimu upgradu spole¢nosti Google, coz mélo

bohuzel negativni dopad na Flippity a od té¢ doby nabizi méné moznosti.
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USA6 ¢ (=]
Soubor Upravit Zobrazit Vlozit Format Data Nastroje Rozsifeni Na
o~ E P 0% - S % 0 .00 123+ arial -2 -
B6

Jeho pravym cilem bylo nejspise nejlidnatéjsi mésto USA,
kterému se diky celodennimu ruchu nékdy prezdivé ,Mésto,
které nikdy nespi* (The City That Never Sleeps). Jak se toto

. mésto jmenuje? [Image:

i FyD [200w.we
bp2cid=ecf05e47r yc5govicdde3viokdOkpd
rid=200w.we bp&ct=q]]

USA6 7 [
Soubor Upravit Zobrazit VioZit Format Data Nastroje Rozsifeni |

~ o~ P O10% v § % 0 00 123~ Aral -~ 10
option
A ]
2 Case Sensitive no -
Sequential no -
Randomize no -
Start Text Kdyz priletite na Aljasku, tak od

mistniho informatora zjistujete, ze
bandita nikdy nemé! v planu lézt
po horéch a snazil se vés pouze
svézt ze stopy. [[image:
https:/iwww.stoplusjednicka.czisit
es/default/files/stylesifullipublicfalj
aska_01,jpg?itok=Fp5xt19p]]

Hint Warning Opravdu chces oteviit ndpovédu?

Done Text > New York <br> [[Image:
https:/fmedia0.giphy.com/media/S
wx36wwSsU49HANINCI200w.webp
?cid=ecf05e47798071yrsowjToc75
3ngiagpbafaavcwtdkhnoadrid=20
Ow.webpact=g]] <br> Vyborné,
pokracuj: <a
href="https:/lwww.flippity.netish.p
hp?k=1c6fzv7i63JymaZIRxFV5zkO
pezozrJcBif0lqw3kTIk"target="_sel
'>zdetela>

Email Address

Name Prompt Enter your name:

Email Confirmation ~ Your results have been emailed to
your teacher.

Email SubjectLine  Scavenger Hunt Results

+ = Scavenger Hunt ~ Options ~ Get the Link Here ~ + = Scavenger Hunt ~ Options ~ Get the Link Here ~
USAe ¥ o) g2 = e
Soubor Upravit Zobrazit VloZit Format Data Nastroje Rozsifeni Néapovéda Posledni uprava provedena pred 3 minutami
e o~ @ P 1005 v § % g .00 123v  Arial ~- 10 -~ B I S l-|d- W co @@ YV -3~ ~
Al - The link to your Flippity.net Scavenger Hunt:
3

to cell A8 below.

(& + R on a Mac) or copy the URL (address) of your

Obrazek 18 - ukdzka pracovniho prostredi Flippity + Google tabulky

7.2.1 Unikovd hra - USA

snazit najit spravnou odpoved’.

Tato hra nas zavede do USA, kde je cilem hra¢t dopadnout nebezpecného

a proslulého banditu a zjistit, co ukradl. Hra miZze byt vyuzita v ramci vyuky o USA. Hraci
v ném pomoci atlasu, ktery je nutnou pomuckou kazdého hrace, patraji a snazi se dopadnout
banditu. Jejich ukolem je pomoci jednotlivych charakteristik mist (statt, mést apod.) zjistit,
ptes jaka mista behem Uniku cestoval. Pokud hra¢ odpovi zcela spravné, zamek ho pusti dale
a hra¢ muaze pokracovat. Pokud ale odpovi Spatné€, hra ho dale nepusti a musi se tedy dale
Hra ovéfuje a prohlubuje nejenom vybrané znalosti
o Spojenych statech americkych ale i zakovy dovednosti pracovat s atlasem. Na konci hry
eka na hrade nejen dobry pocit ze splnéného ukolu ale i ,,Rad zlatych hodinek®. Hra je

dostupna na strance: https://1url.cz/@unikovka USA.
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Svétové prosluly nebezpeény bandita znamy pod
jménem Legoman ukradl jednu vzacnou véc ptivodem z
USA. Nyni unika spravedInosti. Byli jste vybrani jako
nejlepsi tajni agenti svéta a povéreni banditu
dopadnout. Zvladnete to? Najdéte banditu a zjistéte, co
ukradl. GOOD LUCK!

Obrdzek 19 — iivodni strana unikové hry — USA

<

Bandita se pry aktualné pohybuje v jednom
statu USA, ktery je na jeho zapadnim pobfezi.
Tento stat je znamy vyskytem €astych
zeméetfeseni, ktery souvisi se zlomem San
Andreas. Nachazi se zde fada velkych a
znamych mést — napf. Los Angeles, San Diego,
Sacramento nebo San Francisko. Na
Jihovychodé je oddélen od statu Arizona
prirozenou hranici, kterou tvofi feka Colorado,
na severu sousedi se statem Oregon. Jedna se o
treti nejvetsi stat USA. V tomto i dalsich
ukolech ti pomuze Skolni atlas svéta nebo
zemépisna online mapa.
https://mapy.cz/zemepisna + mapa statd USA

o — 2

Obrazek 20 - ukazka charakteristiky hledaného mista
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TESTOVAN(
Hra byla testovana ve dvou sedmych tiidach zékladni §koly. Prvni testovani probéhlo

distan¢né v tnoru roku 2021. Vyucujici nasdilel zakim odkaz a pak je nechal samostatné
pracovat. Zaci méli téma USA jiz probrano, proto si ve spoust® otazek
jen zopakovali jiz probrané ucivo. Pokud mél né€kdo z zakli problém a nebyl schopny
se dostat dale, snazil se ho ucitel v soukromém chatu nasmérovat spravnym smérem. Stejné
jako pfedchozi hry, hodnotili zéaci 1 tuto jako pfijemné oziveni a na konci hodiny
se ptali, kdy jim vyucujici opét néco podobného piipravi. Toto testovani mélo i drobny
negativni dozvuk, nebot si nektefi zaci sté€zovali na podvody nékterych svych spoluzaku,
kteti vyuzivali k feSeni aktivity internetovy vyhledavac, prestoze mohli pouzivat pouze atlas.
Druhé testovani na zakladni skole probehlo téméf o rok pozdéji v lednu 2022 prezencné.
Vyucuyjici opét zaznamenal u zakl veétsi zapaleni a nasazeni smétujici k vitezstvi. Tentokrat
uz k zadné snaze o podvod nedoSlo a déti si hru uzily od zacatku az do konce. Nutno
podotknout, ze u téchto her, kdy maji zaci zadané stejné tikoly a pracuji samostatné, dochazi
ke zcela rozdilnym Casiim vypracovani. Néktefi zaci jsou hotovi i o vice nez 20 minut dfive
nez ostatni spoluzaci, a proto by mél mit ucitel v zaloze pfipravené pro Sikovné i n&jaké dalsi
aktivity, které by ale méli byt voleny tak, aby byly pro zéka zaslouzenou odménou. Hra
dostala od soucasnych ucitel ze vSech unikovych her nejlepsi ohodnoceni. U¢itelé ocenili
zejména to, ze zaci mohou hru Uspé$né zvladnout s pouzitim atlasu bez toho, aniz by se
predtim o USA ucili. Jediny problém, ktery spatfovali, a ktery i nastal béhem testovani na
zacich, byl v nejvyssi hote USA. Od roku 2015 ma hora opét ptivodni nazev Denali, coz je
i spravna odpoveéd v této hie. Ve skolach je ale stale jeste spousta starSich atlasu, kde je jeste

hora oznacovéana jako Mount McKinley.

7.3 Unikové hry Google slides s vyuzitim aplikace Pear Deck

Tento zpuasob her je stejné jako prvni vytvaren v prostiedi Google slides. Kvili své
odliSnosti od ptredchozich her byla pro tento typ vytvorena tato samostatnd kapitola.
Jednoduse feCeno se vtomto typu unikové hry jednd o téméf klasickou prezentaci,
na kterou jsme bézné zvykli. Rozdil je ovSem v tom, ze se zaci aktivné do této prezentace
zapojuji. Diky nastrojam aplikace Pear Deck mohou Zaci prostfednictvim mobilnich
¢i jinych zafizeni s internetem interaktivné odpovidat na ucitelovy otazky, ankety, mohou se
zapojit malovanim, pfifazovanim na mapu apod. UCitel si kazdou samostatnou aktivitu zaku
muize zobrazit zvlast, muize si zobrazit jednotlivé odpovédi a studentovy prace

a spolecné mohou provést reflexi a diskuzi nad spravnosti.
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Obrazek 21 - ukdzka pracovniho prostiedi Google Slides + Pear Deck

Pear deck nabizi dvé moznosti, jak tuto aplikaci vyuzit. Prvni je, Ze zaci samostatné
pracuji, studuji prezentaci a vypracovavaji jednotlivé ukoly vlastnim tempem. Druha
moznost nabizi praci spole¢n€. V tomto typu je nutné fizeni ucitele. Je potfeba pracovat
spole¢né pod vedenim a moderaci ucitele, plnit jednotlivé dil¢i tkoly, které ucitel prubézné
vyhodnocuje. Jednotlivé ukoly zaci vypracovavaji zvlast na pocitaci, tabletu nebo mobilu.
Ucitel tohoto typu hry muze vyuzit k vypraveéni vétSich podrobnosti a zajimavosti o Italii.
Také dostava ihned zpétnou vazbu o chybach Zzaki, muze szaky diskutovat,
pro¢ odpovédéli Spatné apod. Tato aplikace je vhodna nejenom pro tvorbu unikovych her,
ale mize také slouzit do béznych hodin jako oziveni klasickych prezentaci. Béhem hodin
tak mUze ucitel priabézné monitorovat pozornost zaka kontrolnimi otdzkami a ihned dostat
zpétnou vazbu nejen o pozornosti zakd, ale i o mife ziskanych védomosti.

7.3.1 Unikovd hra - Itdlie
Hra je koncipovana na podobném principu jako unikova hra o Spojenych statech

americkych. Hraci maji za ukol dopadnout znamého italského mafiana, ktery ukradl
historicky klenot obrovské hodnoty. Hra je vytvofena pro ten typ, kde je potieba fizeni
ucitele a zaci pracuji spole¢né po jednotlivych ukolech. Ucitel v roli moderatora provazi
patraci akci vhodné zafazenym vykladem z oblasti fyzické 1 socioekonomické geografie

Italie. Aplikace je dostupna na strance: https://lurl.cz/@Italie. Pro spravné zobrazeni je

nutné zapnout doplnék Pear Deck (Dopliiky — Pear Deck for Google Slides Add-on —
Open Pear Deck Add-on). Poté se zobrazi napravo obrazovky postranni liSta, vyucujici

klikne se na Start Lesson, Instructor Paced Activity a poté se uz zaci mohou na strance
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joinpd.com prtihlasit pomoci koédu do aktivity. Jakmile jsou vSichni zaci do aplikace

prihlaseni, muze ucitel aplikaci spustit.

Dil¢f ukoly

Béhem patrani na zaky ceka nekolik tipt ukoli:

Umisténi bodové znacky na spravné misto na mapé

V tomto dil¢im ukolu maji zaci za ukol spravné umistit bodové znacky
do mapy piipadné zjednoduseného planku Rima. Na konci kazdého tkolu
se predpoklada, ze ucitel vyhodnoti jednotlivé odpovédi zakd. Pro veétsi
motivaci a dosazeni vétSi aktivity zaku si uCitel muize spravné fesitele
zapisovat a na konci aktivity udélit titul | nejlepsiho detektiva®. Jesté vétsi
motivace lze dosahnout, kdyz dostanou nejlepsi celkovi fesSitelé aktivity
na konci hry né&jakou odménu nebo kdyz se jim bude vysledek pocitat
do dlouhodobgjsi hry, pii které dostanou néjakou vyhodu, pfipadné dobré

hodnoceni (viz kapitola Dlouhodoba gamifikace).

Tento klenot mél byt vystaven v
Katedrale Narozeni Panny Marie, ve
druhém nejvétSim meésté Italie,
hlavnim mésté Lombardie.

Mésto se nachazi v severni ¢asti
Italie, v Padské niziné.

Je zde fada velkych firem - napriklad

Alfa Romeo. lkonické je pro médu a
obchod.

X

Obrazek 22 - umisténi bodové znacky na mapu Italie
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Oznac pamatku,
kde by mohl zautocit.

Koloseum

’
s s

. g
Andéisky hrad Y i i N
Q y ’.‘ &2 o = Rt

5 Ko » <= 2 O

= “ e
.

Fontana di Trevi

Bazilika Svatého Petra

Obrazek 23 - umisténi bodovych znacek na plan Rima

Stejny princip aktivity lze dobfe vyuzit 1 pro hodnotici otazky, kdy zaci
napiiklad mohou vyjadfit jednoduse své pocity z aktivity. Vyuziti aktivity

timto zpusobem lze vidét na obrazku 25.

Jak se ti libila dnesni hodina?

Obrazek 24 - hodnocent hodiny

Vybér spravné odpovédi z uvedenych moznosti

Jedna se o ukol kvizového charakteru. Studenti maji na vybér z moznosti,
z nichz pouze jedna je spravna. Po uplynuti urcitého ¢asu vyucujici vyhodnoti
odpovédi zakt. V ptipadé neshody odivodni, proc je predkladané spravné

feSeni to spravne.
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Ve kterém mésté mohl navstivit své pfibuzné a
nahrdelnik tam nechat?

e

B: Ticino 2
C: Tanaro 0

Obrdazek 25 - vybér spravné odpovédi

e Slovni odpovéd na otazku

Oproti predchozimu typu ukolu nemaji uzivatelé na vybér z moZznosti.
Na spravnou odpoved musi pfijit sami a napisou ji pak do ptislusného pole.
Aplikace umoziuje odeslat vice odpovédi, takze je vhodné tento typ vyuzit
1 u otazek, kde je vice moznych spravnych feseni.

Z cloudového ulozisté mobilu sledovaného mafiana

byla ziskana tato fotka a zprava,
vi$ o jaké mésto se jedna?

Vroce 79 bych tady byt nechtél
e

© ¢

Textovd zpréva

:

Pompeje

Deleted Response

Obrdazek 26 - slovni odpovéd na otazku
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e Kresleni (zakrouzkovani spravného mista v mapé)

Nastroj Pear Deck dovoluje zapojit zaky jednoduchym malovanim. Toho 1ze

vyuzit mnoha zpisoby, v této hie méli zaci zakrouzkovat na mapé hledané

misto.

Dopadli ho v patém
nejvétsim italském mésté.

Je to hlavni mésto oblasti
Sicilie.

Pro historické jadro tohoto
meésta je typicka
kombinace normanské a
orientalni architektury.

Zakrouzkuj mésto na
mapé.

Obrazek 27 - vyuziti malovani

TESTOVAN(
Testovani probéhlo ve tfech tfidach — dvou osmych ro¢nicich zakladni Skoly

a vjedné septimé viceletého gymnazia. VSechna testovani probé&hla prezencné ve Skole
na podzim a v zimé §kolniho roku 2021/2022. Ttidy hodnotily aktivitu pfevazné kladné.
Nejvice se jim libila aktivita s malovanim, kterou plno zakt vyuzilo nejenom
ke krouzkovani na mapé, ale také k uplatnéni svych uméleckych vloh. V testovani byla
zjisténa jedna zasadni nevyhoda tohoto typu aktivity, a to rozdilna Casova potieba
jednotlivych hraca k plnéni jednotlivych ukold. Velmi Casto se stavalo, ze ti nejSikovnéjsi
museli Cekat na ty pomalejsi. Nutnou soucasti je tedy i ucitelav vyklad a privodni slovo
a vhodné je mit pfipraveny i dopliujici otazky pro ty Sikovné&jsi. Probéhlo také jedno
testovani online na nékterych studentech geografie. Nadseni se objevilo i zde, pro mnohé
tato aplikace byla novinkou a tedy i inspiraci pro budouci povolani. Studenti se také shodli

na tom, ze tato aplikace je vhodna do prezencni i distan¢ni vyuky.

45



8 ONLINE KViZY

Unikové hry jsou vybornym nastrojem pro zpestieni vyuky. Jejich tvorba vsak
tvarcam zabere spoustu ¢asu. A 1 samotna realizace mnohdy vyplni celou vyucovaci hodinu.
Z hlediska prakticnosti jsou pro ucitele pravdépodobné piihodnéjsi kratsi aktivity, jejichz
ptiprava zabere mén¢ Casu a zaroven nabizi podobny efekt (tzn. motivace k uceni, zvysSeni
zajmu o predmét atd.). A takovou alternativu nam nabizi naptiklad online kvizy. Pro tuto
praci byli vybrany dvé volné dostupné aplikace na tvorbu interaktivnich kvizi — Kahoot

a Quizizz.

Kahoot i Quizizz jsou velmi podobné aplikace a funguji na podobném principu. Obé
jsou velmi jednoduché na obsluhu a vytvofeni zvladne opravdu kazdy. Po vytvoreni
a spusténi kvizu je vygenerovan pin, diky némuz se mohou zaci ke kvizu pfipojit. Poté jejich

zafizeni slouzi jako hlasovaci zafizeni pro vybér spravnych odpoveédi.

8.1 Kahoot

Aplikace Kahoot byla spusténa vroce 2013 v Norsku. Kahoot je dostupny
na internetové adrese kahoot.com. Pro jeho vyuzivani si nemusi uZzivatel nic instalovat.
Nabizi n&kolik tipti licenci. Cim drazsi licence, tim vice ma uZivatel moznosti a méné
omezeni. V této praci byla vyuzita pouze zakladni verze, ktera je zcela zdarma. Dle osobnich
zkuSenosti autora je tato verze pro meéné narocné uzivatele naprosto dostacujici

(,,kahoot.com®, 2022).

Verze zdarma nabizi vytvareni dvou typu otazek. Prvnim typem je vytvoreni otazky,
na kterou soutézici odpovi vybérem spravné odpovedi. Za spravnou odpoveéd dostane body
a plati, Zze ¢im rychleji odpovi, tim vice bodu ziska. Tvurce kvizii mize vytvofit pro otazky
dvé az Ctyfi odpovedi. Mezi odpovédmi mize byt i vice spravnych feSeni. Soutézici
ale maze ve verzi, ktera je zdarma, vybrat pouze jednu spravnou odpovéd. At vybere
ale jakoukoliv spravnou odpovéd, bodové ohodnoceni ziistane stejné. Druhym typem je
otazka TRUE OR FALSE. V tomto typu hrac vybira, zda tvrzeni uvedené v zadani je pravda
(true) nebo lez (false). U tohoto typu mize byt samoziejmé pouze jedna odpoveéd spravné.
U obou typt otazek miZeme navic nastavit i Casovy limit, tzn. maximalni Cas pro feSeni
ulohy. Dal je moznost urcit, zda budeme danou otazku hodnotit klasickou porci bodi,
zda za vybranou otazku udélime dvojnasobek bodi nebo zda bude otazka bez udileni bodu.
Otazky bez udileni bodu jsou vhodné piedevsim u typu tloh, jako je tieba kratké hodnoceni

na zavér kvizu. Do obou typt otazek i jejich odpovédi 1ze vkladat i obrazky a videa.
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;, Podle obrazk( poznej stat: m

o

Answers

& kahoot.it Game PIN: 5303806

3/15

Obrazek 28- priklad otazky v Kahootu

40f15 B Quiz

Dominik 1484

Obrazek 29- ukazka hlasovaciho zarizeni
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Dalsi uziteCnou funkci aplikace je banka otazek. Aplikace umoziiuje uzivateli
pii vytvareni kvizi hledat podle vhodné zvolenych klicovych slov jiz vytvofené otazky
a v pripad€, ze narazi na né€jakou, ktera by se mu hodila, mize ji do svého kvizu jednoduse
pfidat. Této moznosti bylo vyuzito v mnoha vytvofenych kvizech, avSak procento

prevzatych otazek neprekracuje u zadného kvizu 50 %.

Hru je mozné hrat bud po jednotlivcich, nebo tymové. Aktivita je vhodna
do prezenc¢ni 1 distan¢ni vyuky. Aplikace umoziuje vyucujicim také zadavat vytvoreny kviz
jako domaci ukol ¢i samostatnou praci v hodiné. Ucitel si miZze také nastavit presné datum
a cCas, do kterého zaci musi kviz splnit. Po odehrani hry ma ucitel moznost

se kdykoliv zpétné vratit k vysledkim hry.

Tabulka 1 — prehled vytvorenych kvizu v aplikaci Kahoot

Vesmir, kartografie, litosféra

https://create.kahoot.it/share/zemepis-6-trida/c56a0a63-70e4-4£70-9e8f-

o]

| 763019448b0b

>

<z

~— | Hydrosféra
https://create.kahoot.it/share/hydrosfera/142a2a7a-dd1f-445d-b435-2727daa5d7e9
Amerika + Afrika
https://create.kahoot.it/share/opakovani-amerika-afrika/f512f1d9-47aa-437£-955¢-
ale26364c5¢9

§ Asie

E.' https://create.kahoot.it/share/asie-opakovani/bed9afb6-9e¢28-4e47-a657-

15blce2bbd91
Australie a Oceanie

https://create.kahoot.it/share/australie-a-oceanie/fa8f825e-7e¢80-498d-8eal-
519ae8349030
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8.trida

Orientace na mapé Evropy

https://create.kahoot.it/share/evropa-orientace-na-mape/0d99e8c9-edec-4d5b-9871-
c07897533405

Stiedni Evropa

https://create.kahoot.it/share/stredni-evropa/2472de7c-8a0e-4e80-ab2a-
d3484201b3fb

Severni a zapadni Evropa

https://create.kahoot.it/share/severni-a-zapadni-evropa/bf7elcle-b490-436¢c-a91d-
9838c9e843c0

Jizni Evropa

https://create.kahoot.it/share/jizni-evropa/13592e5e-a8a4-4519-b3ef-7be8c69f9544

Jihovychodni Evropa
https://create.kahoot.it/share/jihovychodni-evropa/4f51686b-1efe-4936-9¢1b-
cb3d90874a21

Piirodni podminky CR

https://create.kahoot.it/share/prirodni-podminky-cr/b3a841f0-4221-438a-bdf6-
082db0b7cc6b

Obyvatelstvo a hospodatstvi CR

https://create.kahoot.it/share/obyvatelstvo-a-hospodarstvi-cr/def30f2b-db6d-4603-
b4e3-8ed250b617a4

Praha + Stfedocesky kraj

https://create.kahoot.it/share/praha-stredocesky-kraj/c906fald-abe7-40f6-950a-
abd39d8a7f64

Jihoesky, Plzeiisky, Karlovarsky a Ustecky kraj

https://create.kahoot.it/share/jihocesky-plzensky-karlovarsky-a-ustecky-
kraj/2955f1fe-c879-4df0-a968-1d662db90d 1a
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Obyvatelstvo svéta
https://create.kahoot.it/share/obyvatelstvo-sveta/c56ddea9-6e3a-4189-8b5c-
0e5f4087b570

Politicky zemépis
https://create.kahoot.it/share/zemepis-9-trida/c79224e3-efdf-461c-8bea-
3e6e9eaafd2d

TESTOVAN/ ]
Kahoot byl testovan ze vSech aplikaci nejvice. Zaky totiz nejvice bavil. B€hem hrani

bylo vidét nejvétsi nadSeni, soutézivost a hra byla provazena spoustou dalSich emoci, které
zaci mnohdy davali velice hlasité najevo, coz musel vyucujici mnohokrat usmérriovat. I tato
aplikace méla ale i svou velkou nevyhodu. Obé aplikace na online kvizy jsou zavislé
na neustalém pfipojeni k internetu. Obcas se stalo, ze zakiim internetové ptipojeni vypadlo,
kvuli tomu pfisli o cenné body a byli demotivovani pokraCovat ve hie dal. Aplikace dostala
velmi kladnou zpétnou vazbu i od soucasnych a budoucich ucitelt zemépisu. Nékolik jejich
vypoveédi se shodovalo v tom, ze oproti unikovym hram je tato aplikace pro bézné vyucovaci
hodiny pouzitelné§i. Velkou vyhodu spatfovali vtom, ze ucitel 1épe vidi nedostatky
jednotlivych zakt. Nejproblematictéjsi otazky muze ihned s zaky prodiskutovat a chyby
opravit. Nékteré konkrétni kvizy (zejména ty zaméfené na orientani pojmy na map¢) byly
vyzkouseny v nékterych tiidach dokonce dvakrat srozestupem zhruba tydne. Zaci
pii druhém pokusu vykazovali vyrazné vyssi uspeésnost, z cehoz by mohlo plynout, ze i timto

zpusobem vyuky se zaci mohou néco naucit.

8.2 Quizizz

Stejné jako u aplikace Kahoot byla u aplikace Quizizz vyuzivana pouze verze
dostupna zdarma. Tato verze nabizi oproti Kahootu vice typti moznych otazek. V piipadé
otazek s vice spravnymi odpovéd'mi musi Gcastnici zatrhnout vSechny spravné odpovédi.
Déle mame moznost vytvorit otdzku, kde zact musi svou odpovéd napsat nebo nakreslit.
Zkratka moznosti je zde opravdu o nekolik vice. Klasicka hra v této aplikaci je trosku
rozdilna od Kahootu. Hraci zde hraji kazdy vlastnim tempem, otdzky vidi na svych

zafizenich a ucitel na projektor mize promitat poradi zaka, které se pribézné aktualizuje.
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Mirna nevyhoda je potom v rozdilném cCase splnéni kvizu. Vyhodou je ale pro zaky moznost
zobrazit si po odehrani své vysledky a podivat se znovu na chybné zodpovézené otazky.
Hraci béhem hrani ziskavaji rizné bonusy, které mohou vyrazné ovlivnit vysledky hry.
Naprtiklad mohou vyskrtnout v nékteré otazce nékteré nespravné odpoveédi nebo maji dva
pokusy na zodpovézeni otazky apod. Po splnéni kvizu v§emi hraci muze ucitel s zaky projit
nejvice problematické otazky a vyhodnotit nejlepsi fesSitele. Kromeé tohoto zptsobu hrani 1ze
Quzizz hrat 1 podobné jako Kahoot spolecné fizen€ pod vedenim ucitele nebo 1ze zadat i jako

domaci ukol.

Tabulka 2 — prehled vytvorenych kvizii v aplikaci Quizizz

Severni Amerika — orientace na mape

https://quizizz.com/admin/quiz/6024dab3b9cd8c001b44bb79

Severni Amerika — orientace na mapé 11

;,.‘é https://quizizz.com/admin/quiz/602e26832dd903001b879¢e48

-

e~ Stiedni a Jizni Amerika — orientace na map¢
https://quizizz.com/admin/quiz/5fabb72abbe805001d84d4dd
Opakovani — Asie, Australie a Oceanie
https://quizizz.com/admin/quiz/5f67abc7ca7350001cceb5ab
Francie
https://quizizz.com/admin/quiz/5fa66b38eafd0d001bb48f76
Vychodni Evropa

% https://quizizz.com/admin/quiz/5e8781ec4ea97c¢001bd6cdS9

-

R

Obyvatelstvo a hospodatstvi CR

https://quizizz.com/admin/quiz/5fabb72abbe805001d84d4dd

Karlovarsky + Olomoucky kraj

https://quizizz.com/admin/quiz/5fb4ee96d9¢cb37001b1c9416
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Jakym pismenem je v mapé
vyznaceny Hudsonlv zdliv?

Eraser

one incorrect option.

Activate

Obrazek 30 - ukdzka kvizové otdazky v prostiedi Quizizz Obrazek 31 — ziskavani vyhod

15Q

New York State Ameryka
Geography and
Facts

Review Questions
Study Flashcards

1. Nejvyssi hora Severni Ameriky (jedind hora,
ktery jsme si zaznacovalil):

Mt. Whitney

Mt. Mitchell

Baldy Peak

Denali (Mt. McKinley)

Obrazek 32 — moznost zobrazeni Spatnych odpovédi na konci hry
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TESTOVAN/(
Aplikace Quizizz se u zakl setkala s nejvétSim mnozstvim rozdilnych reakci.

Pfirozené dochazelo k vzdjemnému srovnavani aplikaci Kahoot a Quizizz, Zatimco nejstarsi
z testovanych zaka (zaci devatych tfid) pokladali Quzizz za zajimavéj§i a pro vyuku
i prinosnéj$i, u mladSich déti nenasel z nepochopitelnych divodi takovou oblibu jako
Kahoot. Zaci to odGivodiiovali tim, Ze se jim Quizizz nelibi tolik graficky a také kviili tomu,
ze si velmi oblibili hudbu v aplikaci Kahoot. Mnoho z téchto zaka nezavisle na sobé¢ feklo,
Ze na né prostfedi Quizizz pisobi mirn¢ depresivng, ze se jim zkratka uz na prvni pohled
tolik nelibi jako Kahoot. Tyto vypovédi by mohly potvrdit to, ze opravdu zélezi nejen
na ukolech a zadanich, které zaci plni, ale i na grafickém prostfedi téchto aplikaci.
Pozitivng€jsi ohlasy nez Kahoot dostavala tato aplikace od student geografie i zkuSenych
pedagogu diky vicero moznostem pii hrani i sestavovani kvizi. Na zakladé toho (zejména
skrze oteviené otazky) nasla tato aplikace vétsi vyuziti autorem béhem distancni vyuky

pro ovéfeni znalosti zaka.
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9 SOUHRN TESTOVANI

Komplexné by se dala veskera testovani vzdélavacich aplikaci z predchozich kapitol

shrnout nasledujicimi vétami.

Zpétna vazba zaka na tyto aktivity obsahovala pfevazné pozitivni ohlasy. VétSina
déti beéhem her pracovala aktivné a snazila se docilit co nejlepsiho vysledku. Ve tfidach, kde
dochézelo pravidelnéji k zaclenéni téchto aktivit, doslo k vyssi oblibenosti zemépisu a zaci
se na hodiny tésili. U nékterych zaka dokonce doslo ke zlepSeni prospéchu. Nutno
podotknout, ze se vétSinou ucitel nezavdéci vSem a nasli se 1 jedinci, které predstavené
aktivity nebavily. Jednalo se ale pouze o vyjimky. Jako dalsi klad 1ze uvést posileni kazné,
nebot’ zaci veédéli, ze podobné aktivity budou pouze za odménu. A jelikoz méli tyto hry
v oblibé, zacali se i 1épe chovat a doslo k celkovému zlepSeni klimatu tfidy. Obrovskou
nevyhodou téchto aplikaci spociva v nutnosti stabilniho internetového ptipojeni. To bohuzel
nebylo vzdy zcela spolehlivé, takze se obcas stalo, ze se hra musela piedcasné ukoncit. Nebo
se stavalo, ze hraci béhem néekterého z online kvizd ztratili pfipojeni k internetu, tim pfisli
1 0 své dobré umisténi, coz je demotivovalo ve hie pokracovat. Nékdy musel ucitel zapnout

hotspot z vlastnich dat, protoze se nikdo nemohl pfipojit ke Skolni wifi.

Studenti ucitelstvi geografie 1 soucasni pedagogové zpravidla vnimali aktivity jako
vhodné zpestieni hodin zemépisu. AvSak nelze podle nich na téchto aktivitach stavét veskery
obsah uciva. Diskuse probihala také o zpusobu predani a aplikaci téchto her do hodin.
Vyucujici by jimi nemél jen zapliiovat Cas, ale snazit se vyté€zit z her maximum. Privodni
slovo ucitele u aktivit, kde hraji zaci spolecné¢, je nutné. Muaze s zaky zopakovat i dalsi véci,
které sukoly souvisi. A zkuSeni pedagogové zduraznili, ze role ucitele v souvislosti
s predkladanymi aplikacemi spociva piedevsim v praci s chybami zaki. Snazit se odhalit,
proc udélali chybu a vysvétlit, ktera odpovéd’ je spravna a pro¢. U aktivit, kde zaci pracuji
samostatné, by zase nemélo chybét spolecné vyhodnoceni a zhodnoceni, co se zakim jevilo

jako snadné a naopak s ¢im méli problém.

Nasledujici tabulka predstavuje piehled vSech vytvorenych her s uvedenym poctem
testovanych zaku, studentd ucitelstvi a soucasnych uciteld zemépisu. U online kviza je
zameérn€ vynechan pocet testovani na studentech ucitelstvi geografie a soucasnych ucitelich
zemépisu. Divod je ten, ze zkoumali pouze vybrané kvizy, co se tyCe obsahu a moznosti.
Samotné kvizy ale nehrali. U aplikace nékterych z kviza pfimo v hodinach zemépisu byli

pfitomni 2 ucitelé zemépisu.
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Tabulka 3 — prehled testovdni

5 pocet
pocet & ;
pocet testovanych testovanych
Nazev hry testovanych | studentu uditelstvi
o ucitela
zaku zemépisu
zemépisu

E Evropa 63 5 4
= Mohyla Miru 28 1 2
‘=
>
o USA 34 4 4
=
& |lulie 65 15 3

Vesmir, kartografie 83

Hydrosféra 24

Amerika + Afrika 50

Asie 75

Australie a Oceanie 49

Orientace na mapé 65

Evropy

Stifedni Evropa 82
= P p
8 Severni a zapadni Evropa 48
= ~
< JiZni Evropa 70
4

Jihovychodni Evropa 62

Piirodni podminky CR 41

Socioekonomie CR 53

Praha + StfedoCesky kraj 44

Jih + zapad CR 27

Obyvatelstvo svéta 48

Politicky zemépis 39
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pocet

Olomoucky kraj

Nazev hry testovanych
zaku
Severni Amerika — 54
orientace na map¢
Stiedni a Jizni Amerika — 18
orientace na map¢
Opakovani — Asie, 25
N Australie a Oceanie
=
E Francie 28
o
Vychodni Evropa 39
Obyvatelstvo a 37
hospodarstvi CR
Karlovarsky + 47
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10 DLOUHODOBA GAMIFIKACE
Zapojeni her do vyuky ptedstavuje ucelny prvek pro zpestfeni vyuky. Z hlediska
dlouhodobéjsi motivace je ale dobré zarazovat prvky gamifikace v podobé né&jaké

déletrvajici hry.

Vhodnym nastrojem pro tuto dlouhodobou gamifikaci je aplikace Classcraft, ktera je

dostupna na strance https://www.classcraft.com/. Tato hra je vytvorena na principu RPG her.
Zaci jsou rozdéleni do skupin a v jejich ramci dostanou uréitou postavu. Jsou rozlieny tii
typy — bojovnici, hranicafi a mudrci. Kazda postava nabizi rizné moznosti, které muize ucitel
meénit. Ziskané herni schopnosti 1ze promitnout do realného svéta. Napftiklad zaci diky svym
schopnostem ziskaji napoveédu béhem testu. Béhem hrani je mozno ménit zakiim jednotlivé
postavy v ramci tymu. Zaci ziskavaji za spln&ni rtiznych ukold, testd a dalgich aktivit béhem
vyuky zkuSenosti XP, za které si vylepSuji své postavy i své vyhody. Hra je zpracovana
pekné 1 po grafické strance a zaci tak maji pocit, ze hraji néjakou klasickou pocitacovou hru.
Autor prace testoval Classcraft od zafi roku 2020. Zaci reagovali na tuto herni formu vyuky
s nadSenim, chtéli stale dostavat n&jaké ukoly, které by jim zvysili troven postav. Také test,
ktery se psal, mé&l mnohem vyssi uspésnost feseni nez testy predchozi Skolni rok. Testovani
bohuzel bylo pferuseno z diivodu zavieni Skol a vzhledem k nejisté situaci nebyla hra
obnovena. Uvaha byla vznesena i na pfeneseni této hry do online prostiedi. Po dlouhé debaté
se zaci sami rozhodli hru ukoncit. Divod spocival v nutnosti upravy pravidel, schopnosti
postav, zmény vyhod i strachu nékterych zaki ze snadné moznosti podvodu svych
spoluzakd.

M O TRIDA v 18 Hr o == Skupir .
W  Game Dashboard & Hrac 4] 1 i= Skupina B & a g

~ - 5 Vojtéch Doleza akulk r Michal Paseka
A e S Bpa 7
° SEazovEIZe Statll 50 35 80 30 30 50
HR = = i , g v o

Vojtéch Dolezal;

B

3

Vojtéch Dolezal; H P 50

" Filip Drabek AP 35

Martin Havranek Gp &

T B.A -

——
@ Liecit 1

4 Kucera
Jakub Kvoch @ Cisty pramen

@ % o

Obrdzek 33 - ukazka herniho prostredi Classcraft
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Podobného zptisobu dlouhodobé gamifikace mohou ucitelé dosahnout i bez nutnosti
pouziti aplikace. Vyuziti odmén vétSinou automaticky podnécuje k vyss§i motivaci a tudiz
i aktivite. Odmeénou pro zaky muze byt napiiklad ziskavani malych jednicek a za nékolik
takto ziskanych pak jedna velka do zadkovské knizky. V ptipadé celoro¢nich her mohou zaci
za aktivitu, aspe€sné splnéni ukoll a dobré studijni vysledky ziskavat body a za né€ na konci
Skolniho roku néjakou hmotnou odménu. Dobré je zaznamenavat aktualni situaci zaku na
viditelném misté€, aby Zaci svij pokrok a srovnani se spoluzaky méli na o¢ich. Ucitel by mél
soutéz pravidelné kontrolovat a snazit se, aby od zaCatku nebyl jasny vitéz a kazdy z zaka
zazival pocit, ze ma Sanci na vyhru. Zaroveii ale musi myslet na to, aby vyhra pro zaky
nebyla pfili§ snadno dosazitelna. Vyuzit by mél vSech svych schopnosti, aby se kazdy citil
alesporni jednou za Skolni rok vitézem. Vhodné je davat zakim urcCité mety, které kdyz
dosahnou, dostanou néjakou odmeénu ¢i vyhodu. A to dostate¢né lakavou na to, aby je
to motivovalo ke snaze né¢eho dosahnout. Pro vétsi poutavost dlouhodobé gamifikace je

vhodné vymyslet i néjaky ptibeéh na pozadi.

Moznosti dlouhodobé motivace je nékolik. Neni zadny zaruceny recept, ktery by
urcoval, jak dosahnout cile zvySeni motivace zakt ke studiu. Autor vyzkouSel nékolik
moznosti dlouhodobé i kratkodobé gamifikace a v kazdé tiidé se musel prizpusobit

individualité zakt. Je tedy na kazdém uciteli vyzkouset, co bude kde fungovat.
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ZAVER

Autor se v praci zabyva vyuzitim hernich principi a prvkd v hodinach zemépisu.
Hlavnim cilem bylo vytvofit soubor aktivit pro vyuku geografie s vyuzitim hernich prvku.
Dil¢imi cili byla analyza dostupnych i elektronickych zdroj vztahujici se k tvorbé a vyuziti
her, vybér témat a obsahu jednotlivych her, vytvofeni her, které 1ze vyuzit v hodinach

zemepisu a testovani vytvorenych her. Hlavni 1 dil¢i cile prace se podafilo naplnit.

Téma prace bylo zadano vedoucim prace RNDr. AleSem Létalem, Ph.D. Vychézelo
ale také zprani autora zdokonalit se v tvorbé edukacnich materialli s hernimi prvky

a vytvorit néco, co by naslo vyuziti v jeho profesi ucitelstvi.

V teoretické Casti se autor zabyval didaktickou hrou, motivaci a gamifikaci.
Teoreticka Cast dava odpovédi na otazky, pro€ je dobré do vyuky zatazovat i herni prvky,
jak motivovat zaky apod. A témito odpovédmi dava smysl praktické casti této prace.

Dulezitou soucasti je definovani pojmu gamifikace a jeji zatazeni do vzdélavaciho procesu.

Prakticka cast pfedstavuje soubor vyukovych aktivit. Autor se omezuje pouze
na vybrana témata obsahu vzdélavani, jejichz vybér ovlivnily vlastni potfeby. Autor zde
predkladé vytvorené online unikové hry, online kvizy a pohled na moznou dlouhodobé¢jsi
gamifikaci. K vytvoreni aplikaci vyuzil tyto volné dostupné aplikace: Google Slides, Google
Sheets, Learning Apps, Flippity, Pear Deck, Kahoot, Quizizz a Class craft. Prakticka cast
poskytuje 1 postfehy ztestovani jednotlivych her na zacich, studentech geografie
i souCasnych ucitelich zemépisu. Dle vysledki jednotlivych testovani jsou tyto aplikace
vhodné na zpestieni vyuky, zaktivizovani i motivovani zakul, nelze vSak na nich stavét
samotny obsah vzdélavani. Navrzené aktivity také zohlednuji posileni distanéni formy
vyuky. Vytvoreny soubor aktivit mize byt pouzit uciteli zemeépisu, at’ uz pfimo zarazenim

her do vyuky nebo pouze jako inspirace.

59



SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

apod. a podobné

atd. a tak dale

CC Creative commons

mikroregion Mohyla miru mikroregion Mohyla miru — Austerlitz,
0.p.S.

napft. napfiklad

0.p.s. obecné prospeésna spolecnost

tj. to je

tzn. to znamena

60



ZDROJE
Publikace

Bélik, V., & Jani§, K. (2008). Motivacni naméty do vyuky zemépisu. Gaudeamus.

Besedarium (2019). Unikovky do Skol. [online] Retrived April 17, 2022 from

https://www.besedarium.cz/unikovky-do-skol/

Borecky, D., Novak, S., & Chalupa, P. (2019). Zemépis 8: Ceskd republika, ucebnice
vytvorena v souladu s RVP ZV (7. aktualizované vydani). Nova §kola.

Borecky, D., Novék, S., Chalupa, P., & Hiibelova, D. (2020). Zemépis 8: Ceskd republika,
pracovni sesit vytvoreny v souladu s RVP ZV (6. aktualizované vydani). Nova §kola.

Burda, R., & Meciar, J. (2020). Zemépis 7: Asie, Austrdlie a Ocednie, Antarktida, pracovni
seSit vytvoreny v souladu s RVP ZV (Sesté vydani). Nova kola.

Egrtova, S. (2004). Didaktické hry pro vyuku némeckého jazyka na I. stupni ZS. Technicka

univerzita v Liberci.

Fiala, J. (2019). Gamifikace ve vyuce. Metodicky portal: Spomocnik. [online]. Retrived
March 15, 2022 from https:/spomocnik.rvp.cz/clanek/21961/GAMIFIKACE-VE-
VYUCE.html

Fotaris, P., & Mastoras, T. (2019, October). Escape rooms for learning: A systematic review.

In Proceedings of the European Conference on Games Based Learning (pp. 235-243).

Géringova, J., Hlozkova, M., Klopacz, Z., Kienkova, V., Martincova, I, Simon, P.,

Vachova, J., & Venhudova, P. (2016). Hravy zemépis 8 (3. vydani). Taktik International.

Géringova, J., Hlozkova, M., Klopacz, Z., Kienkova, V., Martincova, I, Simon, P.,

Vachova, J., & Venhudova, P. ([2016]). Hravy zemépis 8 (3. vydani). Taktik International.

Giang, V. (2013). “Gamification” Techniques Increase Your Employees’ Ability To Learn
By 40%. [online]. Retrieved March 10, 2022 from
https://www.businessinsider.com/gamification-techniques-increase-your-employees-
ability-to-learn-by-40-2013-

92bclid=IwAR30tkJOkF8diA800re GOOnbs AWibi43vvm3yr88aY BINW gkOb2dy83AcOw

61


https://www.besedarium.cz/unikovky-do-skol/
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21961/GAMIFIKACE-VE-
https://www.businessinsider.com/gamification-techniques-increase-your-employees-

Gruber, L. (2009). Licence Creative Commons a jejich vyuziti v OA. [online]. Zpravodaj Uvt
Mu, 10.(2), 5. Retrived April 15, 2022 from

http://webserver.ics.muni.cz/bulletin/articles/629.html

Hubelova, D., & Chalupa, P. (2021). Zemépis 8: Evropa, ucebnice vytvorend v souladu s
RVP ZV (9. aktualizované vydani). Nova skola.

Hubelova, D., & Chalupa, P. (2020). Zemépis 8: Evropa, pracovni sesit vytvoreny v souladu
s RVP ZV (6. aktualizované vydani). Nova skola.

Hubelova, D., Novak, S., & Weinhofer, M. (2019). Zemépis: Prirodni obraz Zemé, pracovni
seSit vytvoreny v souladu s RVP ZV (5. aktualizované vydani). Nova §kola.

Hubelova, D., Novék, S., & Weinhofer, M. (2021). Zemépis 6: Prirodni obraz Zemé,

ucebnice vytvorend v souladu s RVP ZV (7. aktualizované vydani). Nova Skola.

Hung, A. Y. (2017) A Critique and Defense of Gamifikation. Journal of Interactive Online
Learning, 15 (1), 57-72.

Chalupa, P., & Hibelova, D. (2019). Zemépis 9: lidé a hospoddrstvi, ucebnice vytvorend v
souladu s RVP ZV (7. aktualizované vydani). Nova skola.

Chalupa, P., & Hibelova, D. (2019). Zemépis 9: lidé a hospoddrstvi, pracovni seSit
vytvoreny v souladu s RVP ZV (Paté vydani). Nova Skola.

Jelinek, M. (2021). Unikové a hledaci hry v zemépisu. Zachran zemépis. [online] Retrived

March 16, 2022 from https://zachranzemepis.cz/unikove-a-hledaci-hry-v-zemepisu/

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods and

strategies for training and education. John Wiley & Sons. From

Kiryakova, G., Angelova, N., & Yordanova, L. (2014). Gamification in education.

Proceedings of 9th International Balkan Education and Science Conference.

Kotrba, T., & Lacina, L. (2011). Aktivizacni metody ve vyuce: prirucka moderniho
pedagoga (2., preprac. a dopl. vyd, ilustroval Hana SEFROVA). Barrister & Principal.

Malone, T. W. (1980). What makes things fun to learn? Heuristics for designing instructional
computer games. In Proceedings of the 3rd ACM SIGSMALL symposium and the first
SIGPC symposium on Small systems (pp. 162-169).

Matiék, J. (1997). Alternativni metody a postupy. Masarykova univerzita.

62


http://webserver.ics.muni.cz/bulletin/articles/629.html
https://zachranzemepis.cz/unikove-a-hledaci-hry-v-zemepisu/

Misarova, D., & Hercik, J. (2013). Kapitoly z didaktiky geografie 1. Univerzita Palackého v

Olomouci.
Moyjzisek, L. (1977). Vyucovaci metody (2. vyd). SPN.

Novék, S., Stefl, V., Trna, J., & Weinhofer, M. (2019). Zemepis 6. Vstupte na planetu Zemi,

ucebnice vytvorend v souladu s RVP ZV (6. aktualizované vydani). Nova Skola.

Novék, S., Stefl, V., Trna, J., & Weinhofer, M. (2019). Zemepis 6: Vstupte na planetu Zemi,

pracovni sesit vytvoreny v souladu s RVP ZV (5. aktualizované vydani). Nova Skola.
Novékova, J. (2014). Aktivizujici metody vyuky. Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta.

Nova skola. [Interaktivni ucebnice. [online]. Retrived April 15, 2022 from

https://www.mediacreator.cz/mc/index.php

Obst, O. (2017). Obecna didaktika (2. vydani). Univerzita Palackého v Olomouci.

Potocek, M. (2021). Gamifikace a jeji vyuziti v online (Bakalafska prace) [online] Univerzita
Karlova. Praha. Retrived March 12, 2022 from
https://dspace.cuni.cz/handle/20.500.11956/125678

Prucha, J., Mares, J., & Walterova, E. (2003). Pedagogicky slovnik (4. aktualiz. vyd). Portal.

Ronckova, K., Géringova, J., Fiala, P., Miillerova, L., & Martincova, 1. (2017). Hravy
zemépis 6: planeta Zemé : pracovni sesit pro 6. rocnik ZS a viceletd gymndzia : v souladu s

RVP (4. vydani). Taktik.
Rydl, V. (2016). Gamifikacni systémy a jejich integrace v organizaci. (Diplomova prace)

[online] Vysoka S§kola ekonomickda v Praze. Retrived March 19, 2022 from
https://vskp.vse.cz/49710

Shannon, J. (2019). The history of gamification — Journey from 1896 to the 21 st Century.
web Gamify [online]. Retrived March 28, 2022 from

https://www.gamify.com/gamification-blog/thehistory-of-gamification

Sitna, D. (2009). Metody aktivhiho vyucovdni: spoluprdce Zakii ve skupindch. Portal.
Skalkova, J. (1999). Obecna didaktika. ISV .

Svatonova, H., Kolejka, J., Chalupa, P., & Hiibelova, D. (2021). Zemépis 7: Amerika, Afrika,

ucebnice vytvorend v souladu s RVP ZV (10. aktualizované vydani). Nova skola.

63


https://www.mediacreator.cz/mc/index.php
https://dspace.cuni.cz/handle/20.500
https://vskp.vse.cz/497
https://www.garnifv.com/gamification-blog/thehistorv-of-gamification

Svatoriova, H., Kolejka, J., Chalupa, P., Hubelova, D., Burda, R, & Meciar, J.
(2019). Zemépis: Amerika, Afrika, pracovni sesit vytvoreny v souladu s RVP ZV (6.

aktualizované vydani). Nova Skola.

Svatoniova, H. (2021). Zemépis 7: Asie, Austrdlie a Oceanie, Antarktida, u€ebnice vytvorena

v souladu s RVP ZV (8. aktualizované vydani). Nova skola.

Simon, P., Vachova, J., Millerova, L., Tau§, P., Martincova, 1, & Géringova, J.
(2016). Hravy zemépis 7: regiondlni zemépis kontinentii: pro 7. rocnik ZS a viceletd
gvmnazia : v souladu s RVP (4. vydani). Taktik.

Valisova, A., & Kasikova, H. (2007). Pedagogika pro ucitele. Grada.

Varikova, P. (2021). Gamifikace a jeji vyuziti v online vyuce (Bakaldrskd prdce) [online].
Univerzita Karlova % Praze. Retrived March 13, 2022 from
https://dspace.cuni.cz/bitstream/handle/20.500.11956/125678/130301861.pdf?sequence=1

&isAllowed=y

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: how game thinking can revolutionize your

business. Wharton.

Zormanova, L. (2012). Vyukové metody v pedagogice: tradicni a inovativni metody,

transmisivni a konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod. Grada.

Zieleniecova, P. Objevovdni ve Skole - heuristickd metoda vyuky: Dopliikovy text k predmétu
Pedagogika ve studiu ucitelstvi na MFF UK. [online]. Retrived March 1, 2022 from
https://kdf.mff.cuni.cz/vyuka/pedagogika/dopl texty/Heuristicka%20metoda%?20vyuky.pd
f

Zormanova, L. (2012). Vyukové metody v pedagogice: tradicni a inovativni metody,

transmisivni a konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod. Grada.

Elektronické zdroje

Bréda, J. (2020). Webinar EPALE — Zaklady gamifikace vzdélavacich programu. [online].
Retrived March 10, 2022 from https://www.youtube.com/watch?v=3K3FcGQt-88&t=11s

Flippity [online]. Retrived April 13, 2022 from https://www.flippity.net/

Fiphy [online]. Retrived April 14, 2022 from https://giphy.com/

64


https://dspace.cuni.ez/bitstream/handle/20.500.l
https://kdf.mff.cuni.cz/vyuka/pedagogika/dopl
https://www.voutube.com/watch?v=3K3FcGQt-88&t=lls
https://www.flippity.net/
https://giphy.com/

Google images [online]. Retrived April 5, 2022 from https://images.google.com/

Google Sheets [online]. Retrived April 13,2022 from https://www.google.com/sheets/about/

Google Scholar [online]. Retrived March 5, 2022 from https://scholar.google.com/

Google Slides [online]. Retrived April 13, 2022 from https://www.google.com/slides/about/

Kahoot [online]. Retrived April 13, 2022 from https://kahoot.com/

Learning Apps [online]. Retrived April 13, 2022 from

https://learningapps.org/index.php?overview&s=&category=0&tool=

Pear Deck [online]. Retrived April 13, 2022 from https://www.peardeck.com/googleslides

Portal elektronickych informaénich zdroji Masarykovy univerzity [online] Retrived March

7, 2022 from https://ezdroje.muni.cz/

Quizizz [online] Retrived Apri 13, 2022 from https://quizizz.com/admin

Wikimedia Commons [online]. Retrived April 2, 2022, from

https://commons.wikimedia.org/wiki/Hlavn%C3%AD _strana

YouTube [online]. Retrived March 10, 2022, from https://www.youtube.com/

65


https://images.google.com/
https://www.google.com/sheets/about/
https://scholar.google.com/
https://www.google.com/slides/about/
https://kahoot.com/
https://learningapps.org/index.php?overview&s=&categorv=Q&tool=
https://www.peardeck.com/googleslides
https://ezdroje.muni.cz/
https://quizizz.com/admin
https://commons.wikimedia.org/wiki/Hlavn%C3%AD
https://www.youtube.com/

SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 - nastaveni vyhledavani obrazového materialu v Google obrazcich.................. 12
Obrazek 2 - znak obrazového materialu bez autorskych prav.........cccoeoeviiiiiiniininnin 13
Obrazek 3 - zobrazeni podrobnosti vCetné licence v galeriit Wikimedia Commons............ 13
Obrazek 4-Historie gamifikace v letech 1896 — 2014 .........c.ccoviiiiiiiniiiiiic 23
Obrazek 5 — Givodni strana Gnikoveé hry — Eviopa ... 29
Obrazek 6 — vychodni Evropa-utvorl spravné dvojiCe ..........cceeerivienimiinenieieenieiee s 29
Obrazek 7 — severni Evropa-,,Chcete byt milionafem? ...........cccocoiiiiiniiniiiiiiie 30
Obrazek 8 — jizni EVIOpa-SIDENICE......c..covevueiiiiiiiiiiiiiiiiiiciiee ettt 30
Obrazek 9 — jihovychodni EVIOPa-peXeso........ccceviiiiiiiiiiiiiiieiiicie e 31
Obrazek 10 — zapadni Evropa-roziazovani do SKupin...........ccccevveviiiiiiiniiiniiiiicis 31
Obrazek 11 — stiedni Evropa-KfiZovka ..........ccceeieiiiviiiiiiiiiiniiiiiiiii e 32
Obrazek 12- Gvodni strana unikové hry — mikroregion Mohyla miru.........ccccocovievinnnnnn. 34
Obrazek 13 - bitva tii cisaili — dOpIHoOvACKa ......cc.eveverieeiieicieiccc 34
Obrazek 14 - geomorfologie — pfifazovaci tabulka ... 35
Obrazek 15 - padni pOKIYV — PUZZIE......cc.coueiiniiiiiiiiiiiiiiiie e 35
Obrazek 16 - vyznamna mista bitvy tfi cisait - pfifazovani k mape...........ccccccooeiniinnnns 36
Obrazek 17 — fyzicko-geografické poméry - kviz se zadavanim textu..........c.ccoceenriinnnes 36
Obrazek 18 - ukazka pracovniho prostiedi Flippity + Google tabulky ...........ccccocveiiniinn. 38
Obrazek 19 — uvodni strana tnikoveé hry —USA .....cccociiiiiiiniiiiiiic e 39
Obrazek 20 - ukazka charakteristiky hledaného mista .........c.ccceceeviiniiiniiiiiii 39
Obrazek 21 - ukazka pracovniho prostiedi Google Slides + Pear Deck..........cc.ccccoeviinnn. 41
Obrazek 22 - umisténi bodové znacky na mapu Italie..........ocooceviiiiiiiiiiiiiiii, 42
Obréazek 23 - umisténi bodovych znadek na plan RimMa...........coo.eveevriveririnieeeiceeieeneeees 43
Obrazek 24 - hodnoceni NOAINY .........ccuevieriiriieiiiriieniiiecieci s 43
Obrazek 25 - vybeér spravné 0dpoveEdI ........ceevviviiiiiiiiiiiiiiicie s 44
Obrazek 26 - slovni odpoved na OtAZKU .......cceevviviiiiiiiiiiiiiiiiiii e 44
Obrazek 27 - vyuziti MalOVANT......cc.covevuiriiiiiiiiiie it 45
Obrazek 28- piiklad otazky v KahOOtU.........ccccoviiiiiiiiiiiiiii e 47
Obrazek 29- ukazka hlasovaciho ZafiZeni ...........ccccecueriiviiiiiiiiiiiiiiiieciece e 47
Obrazek 30 - ukazka kvizové otazky v prostiedi Quizizz....................coooiiiiiiint. 52
Obrazek 31 — ziSKAVANT VYO ....couiiiiiiiiriieieciieiicccce s 52
Obrazek 32 — moznost zobrazeni $patnych odpoveédi na konci hry.......ccecoeviiiiinnnnnn 52
Obrazek 33 - ukazka herniho prostiedi Classcraft..........cccccevieiiiiiiiiiiiiiiie, 57

66



