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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva analyzou odbornych studii na téma gamifikace ve vzdélavani a
vytvaii uceleny obraz o tomto tématu. Cilem prace je poskytnuti védeckého a
metodologického zdivodnéni metodiky vyuziti gamifika¢nich prvkd ve vzdélavacim
procesu. Teoretickd ¢ast analyzuje dulezité a relevantni téma ,,Gamifikace vzdélavani®.
Jsou zde popsany definice gamifikace, historie, prvky gamifikace, vyhody a nevyhody.
Soucasti prace je navod na sestaveni vyucCovaci lekce s prvky gamifikace. Prace
predstavuje, jaké aplikace a webové stranky lze pouzit pro tvoreni lekci s prvky
gamifikace. V praktické ¢asti byla vytvofena hodina s gamifikacnimi prvky pro stiedni
Skoly. Jsou zde porovnany tradi¢ni vyucovaci hodina s hodinou s gamifika¢nimi prvky. V
neposledni fad¢€ byla vytvoiena webova stranka, na které mohou ucitelé sdilet a stahovat

Sablony her.

Kli¢ova slova: gamifikace, gamifikace vzdélavani, vliv gamifikace.

ABSTRACT

This thesis deals with the analysis of professional studies on the topic of gamification in
education and creates a comprehensive picture of this topic. The purpose of the thesis is to
provide scientific and methodological justification of the methodology of using
gamification elements in the educational process. The theoretical part analyzes the
important and relevant topic "Gamification of education”. Definitions of gamification,
history, elements of gamification, advantages and disadvantages are described here. Part of
the work is a guide to creating a lesson with gamification elements. The thesis presents
what applications and websites can be used to create lessons with gamification elements. In
the practical part, a class with gamification elements was created for secondary schools.
Here, a traditional lesson is compared to a lesson with gamification elements. Last but not

least, a website was created where teachers can share and download game templates.

Keywords: gamification, learning, impact of gamification
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UvoD

Hraci casto projevuji vytrvalost, schopnost riskovat, vénuji pozornost detailim a
dovednostem pfi feSeni problémii, to znamend vsechny typy chovani, které by v idealnim
ptipadé mély byt ve skolach. Statistiky tikaji, ze: 1,2 milionu student nedokon¢i stiedni a
vysokou skolu, kazdy den sklidi arodu na FarmVille 28 miliona lidi, vice nez 5 miliont
lidi hraje kazdy tyden v praméru 45 minut, celkové celd populace planety utraci 3 miliardy

hodin tydné na videohry a pocitacové hry.

Vsichni zndme vyraz: ,,pouéit se z naSich chyb®“. V pocitacovych hrch je toto zakladnim
principem pro dosazeni uspéchu hrace. Vezméme si napiiklad hru Angry Birds. Je to zivy
indikator toho, jak hra¢ pii kazdém selhani zkousi vSechny nové moznosti pro uspé$né
dosazeni cile. Pti hrani vime, Ze selhani neznamena nic $patného¢im rychleji udélame néco
Spatného, tim rychleji najdeme sprévné feseni. Proto je jasné, pro¢ studenti travi svij volny
¢as hranim riznych her, misto aby d¢lali domaci Ukoly do skoly. | kdyZ student ve skole
udélal vSe dobfe a z ovéfovaciho testu mél dobré znamky, nezazije stejné nadSeni a

emocionalni uspokojeni, jako kdyz se stane vitézem ve své oblibené hie.

Nyni vétsina lidi hraje hry MMORPG - (anglicky masivné multiplayerova on-line hra v
rolich). Pfikladem takové hry je World of Warcraft. Je tedy mozné Cerpat paralely mezi
témito hrami a aktivitami ve Skolni tfid¢. EXistuje mnoho experimentt, kdy je trénink
Sheldona. Hovoii 0 svych zkusenostech s vytvarenim kurzu ve skole v podobé hry pro vice
hracu, ktera se stala velmi uspé&nou. Vysledkem kurzu byl vynikajici vykon a zajem
studentd. Proto stoji za to piesunout hru do skoly, gamifikace vzdélavani je produktivni

metoda, Kterd ovliviiuje motivaci a znalosti modernich adolescenta.
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1 VYKON STUDENTU VE SKOLE

Vzdélavaci systém by mél byt nastrojem rozvoje kognitivnich schopnosti déti a ziskavani
védomosti. Nékdy se vsak skolni prospéch déti zhorSuje, coz vyvolava obavy rodici i
pedagogu. K tomuto problému pfispiva nékolik faktori, véetné problému s uéenim, $patné
vyzivy, nedostatku spanku a socidlnich a emocionalnich problému, ale hlavnimi problémy

jsou nedostatek motivace a nudné lekce. [1]

Pojd’'me zjistit, co mtize zpusobit problémy s u¢enim a jak Ize situaci napravit. [2]

Davod 1: nezajem

Dit¢ se nechce ucit-co je za touto neochotou? Moznou odpovédi mize byt nuda. Jednoduse
nechépe, pro¢ by mél byt ve skole, kdyz je na svété tolik jinych, mnohem zajimavéjsich a
zabavn¢jSich ¢innosti.

Reseni: Snazme se, aby byl proces uéeni vzrusujici. Studenta zaujme udeni hravou formou,
napf. proména feSeni Uloh v hledani, ¢teni literatury o rolich, zobrazovani piibéhu ve
tvarich.

Duvod 2: nedostatek soustiedéni

Casto se stava, ze je pro ditd obtizné soustiedit se: nemtize se ponofit do obsahu kapitoly

ucebnice nebo nema cas napsat prezentaci na lekci, je neustale rozptylovano. Ucitelé davaji

rovnitko mezi nepozornosti a $patnou piipravu a davaji nizke znamky.

Reseni: Dité se potiebuje naudit, jak se u¢it. Na internetu Ize najit mnoho technik pro
zapamatovani, izolovani podstaty od mnozstvi informaci a dal$i uzite¢né postupy.
Karti¢ky, samolepky a mnemotechnicke techniky pomohou latku zapamatovat. Je tieba
dité naucit, jak je pouzivat.

Duivod 3: prokrastinace

Netspéch ve Skole muze mit psychické pii¢iny. Naptiklad potieba dokoncit obtizny ukol
vyvolava u ditéte Uzkost, nékdy tak silnou, ze za¢ne ignorovat doméci Ukoly a dokonce

vynechavat hodiny.

Reseni: je tfeba vénovat pozornost ditéti a jeho emoénimu stavu. Uklidnit ho a nabidnout

mu pomoc s lekcemi. Nechat ho pocitit, jak v procesu prace s ukolem strach ustupuje.

Duvod 4: vysoka zatéz
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Rodice casto chtéji svym détem dopiat co nejvSestrannéjsi rozvoj, proto je zapisuji do
¢etnych krouzku a sportovnich klubu, najimaji si lektory a posilaji je do kurzi. Ale pokud

je piilis mnoho dopliikovych aktivit, dité¢ nebude schopno zvladnout ty hlavni.

Reseni: je tieba rozdélit zatéz moudie. Nelze neustéle studovat: studenti potiebuji ¢as na

chatovani s prateli, sezeni u pocitace a jen relaxaci.
Duivod 5: Problémy ve Skole

Skolni netispéch u déti je nékdy zptisoben Utoky spoluzakti nebo konflikty s ugitelem. Je
nemozné produktivné studovat, pokud jsou myslenky na skolu pokazdé doprovazeny

hnévem, strachem a zasti.

Reseni: Pomtize diskuze o tom, co se s ditétem dé&je a pomoci mu zvolit spravnou taktiku

feSeni konfliktu.
Duvod 6: nedostatek motivace

Détem casto chybi motivace. Jednim z nejvyznamngjsich duvodu je nezajem o téma. Déti
by se mély citit zapojeny a zajimat se o témata, ktera se uci. Pokud se citi znudéni nebo
odtaziti, nemusi vidét hodnotu ucéeni a v disledku toho nevynakladaji Usili nutné k

uspéchu.

Dalsim faktorem, ktery pfispiva k nedostatku motivace, je nedostatek pozitivni podpory.
Déti potiebuji citit, Ze jejich Usili je uzndno a odménéno. Kdyz maji pocit, ze jejich usili
zustava nepovsimnuto, mohou ztratit motivaci a zajem.

Reseni problémii:

K vyteSeni problému nedostatku motivace musime implementovat n€kolik feseni. Prvnim
feSenim je pouziti interaktivnéj$ich a poutavéjsich metod uceni. Ucitelé mohou vyuzivat

hry, hadanky a dalsi interaktivni aktivity, aby uceni zpiijemnili.

Dalsim feSenim je poskytnout pozitivni podporu. U¢itelé mohou rozpoznat a odménit Usili

a uspéchy studentt, coz je bude motivovat k dalsimu uceni a Usili.

Tretim feSenim je vyuziti technologie ke zlepseni kvality uceni. Technologie miize
poskytnout interaktivni a poutaveé uceni, které muze déti motivovat k uceni. EXistuje
nékolik vzdélavacich aplikaci a online vzdé¢lavacich platforem, které mohou uditelé

pouzivat, aby bylo u¢eni zabavné&jsi a interaktivnéjsi.
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Chépeme tedy, ze abychom mohli vytesit problémy 1, 2 a 6, musime téma ,,gamifikace

vzd¢lavani prostudovat hloubéji.
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2 ROLE A VYZNAM HRY VE VYCHOVNE CINNOSTI

Herni technologie jsou nedilnou soucasti pedagogiky. Vyvojem teorie her, jeji
metodologickymi zaklady, objasnénim jeji socidlni povahy a vyznamem pro rozvoj zaka v
pedagogice, se jiz zabyvalo mnoho pedagogi. Misto a role herni techniky ve vychovné
vzdé¢lavacim procesu, kombinace prvka hry spolu se vzdélavacim procesem do znaéné

miry zavisi na ucitelové chapani funkci pedagogickych her [1].

V soucasné praxi existuji rtizné typy her: obchodni, atesta¢ni, organizac¢ni a ¢innostni,
inovativni, reflexni hry ke zmirnéni stresu a tvarovani inovativniho mysleni, vyhledavani a
schvalovani a dalsi. Vzdélavaci hry se zpravidla vyznacuji vicerozmérnosti a alternativnim
feSenim, ze kterych je potieba nejvice vybirat racionalni. Soucasné muze stejna hra plnit
nékolik funkci [2]:

o funkce ucitelska — rozvoj vseobecnych vzdélavacich dovednosti a schopnosti, jako je

pamét’, pozornost, vnimani informaci riznych modalit,

e zébavni funkce — vytvaieni ptiznivé atmosféry ve tfidé, za ucelem transformace hodin

ve vzruSujici udalost,
e komunikativni funkce — spojovani tymu studenti, navazovani socialnich kontakti,

e relaxaéni funkce — odstranéni emocniho stresu, ktery je zptisobeny intenzivni ptipravou

a vzdélavanim,
e psychotechnicka funkce — formovani tréninkovych dovednosti.

Samotné hra je flexibilni formou ucéeni. Jedna se o napodobovéni situaci odpovidajicich
realizaci skute¢nych akci v ramci navrzeného modelu. V dasledku toho ziskame silngjsi

asimilaci znalosti studentt.

Na rozdil od tradi¢nich forem ueni hra obsahuje velmi dileZitou slozku — zabavu. Casto je
problémem zaujmout a motivovat studenta v rané fazi. Strach ze slozitosti discipliny ¢asto
blokuje schopnost vnimat informace a redukuje je na minimalni. Je tieba vytvotit prostiedi,
které umozni zakovi odbourat emocni stres a maximalné projevit jeho schopnosti. Tento

problém mohou vyfesit herni technologie [1].

Vsichni lidé bez ohledu na vék si radi hraji. Z détstvi je termin ,hra“ u lidi spojovan s
pozitivnimi emocemi. Hra¢ navic evidentné chépe, Ze ve hie mizete udélat chybu, prohrat,

ale pak to miuzete zkusit znovu a uspét. Proto hra odstraniuje strach z chyby. Proces
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asimilace novych poznatkd je pro studenta snadny a nepostiehnutelny. Déale se proces

uceni sam stimuluje — ¢im Iépe ¢lovek konkrétni oblasti rozumi, tim zajimavéjsi se mu zda.

Hra jako vyukovd metoda je tedy schopna zapojit studenty do procesu uceni, zvysit

motivaci ke studiu v daném oboru a nasledné vnimat vyuku jako pfirozeny zdroj znalosti
[3].

Kromé hlavnich uloh v ramci vzdélavaciho procesu — ziskavani odbornych kompetenci a
zlepSovani motivace ke studiu — je hra také skvélym zpisobem k utvafeni a rozvoji
souvisejicich kompetenci: organiza¢nich, komunikativnich a osobnich, jako jsou: vad¢i

vlastnosti, dovednosti tymoveé prace, komunika¢ni dovednosti atd. [4]
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3 GAMIFIKACE

3.1 Priklady ze Zivota

Gamifikace se pouziva v riznych kontextech skute¢ného Zivota ke zvySeni angazovanosti,

motivace a uceni. Zde je deset piikladu, kde se s gamifikaci setkavame v realném zivoté
[5]:
1. Fitness aplikace: Mnoho fitness aplikaci vyuziva gamifikacni prvky, jako jsou bodové

systémy, ukazatele pribéhu a odmény, aby uzivatele povzbudily k pravidelnému cviceni.

2. Vémostni programy: Mnoho spole¢nosti vyuziva prvky gamifikace k povzbuzeni

loajality zakazniku, jako jsou bodové systémy a programy odmén.

3. Vzd¢lavaci software: Mnoho vzdé¢lavacich aplikaci a softwaru pouziva prvky
gamifikace, jako jsou kvizy, ukazatele prubéhu a vysledkové tabulky, aby bylo uceni
poutavejsi.

4. Online komunity: Mnoho online komunit pouziva prvky gamifikace, jako jsou

odznaky a trovné, aby podpotily ucast a zapojeni.

5. Pracovisté: Nékteré spolecnosti vyuzivaji K motivaci zaméstnanct prvky gamifikace,

jako jsou bodové systémy, zebricky a odmény za plnéni ukoli.

6. Aplikace pro vyuku jazyki: Mnoho aplikaci pro vyuku jazykd vyuziva prvky
gamifikace, jako jsou kvizy, ukazatele pokroku a odmény, aby bylo uc¢eni nového jazyka
poutaveéjsi.

7. Nakupni aplikace: Neékteré nakupni aplikace vyuzivaji gamifikac¢ni prvky, jako jsou

bodové systémy a odmény, aby motivovaly uzivatele k nakuptim a psani recenzi.

8. Socialni média: Mnoho platforem socialnich médii pouziva prvky gamifikace, jako

jsou lajky, sdileni a komentate, aby podpotily zapojeni a interakci mezi uzivateli.

9. Programy pro zdravi a wellness: Mnoho programii pro zdravi a wellness pouziva
prvky gamifikace k povzbuzeni zdravého chovani, jako jsou vyzvy a odmény za splnéni

fitness cilu.

10. Marketingové kampané: Ne&které spole¢nosti pouzivaji ve svych marketingovych
kampanich prvky gamifikace, jako jsou interaktivni kvizy a vyzvy, k zapojeni spotiebitelt

a zvySeni povédomi 0 znacce.
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3.2 Cosislavni lidé mysli o gamifikaci

1. ,.Gamifikace je proces pievzeti néfeho, co jiz existuje-webové stranky, podnikové
aplikace, online komunity a integrace hernich mechanisma do toho, aby motivovala ucast,

angazovanost a loajalitu.” - Rajat Paharia, zakladatel Bunchballu [6]

2. ,,Gamifikace je mocny nastroj pro podporu zapojeni a loajality zakaznikt.* - Richard
Branson, zakladatel Virgin Group [2]

N4

Priebatsch, zakladatel LevelUp [3]

4. ,,Gamifikace je ucinny zptsob, jak motivovat a zapojit lidi do feSeni realnych

problému.* - Jane McGonigal, herni designérka a autorka Reality is Broken [5]

5. ,,Gamifikace je neuvéfitelné efektivni zptisob, jak zménit chovani, zvysit angazovanost a
dosahnout vysledkid.* — Kevin Werbach, autor knihy ,,For the Win: How Game Thinking
Can Revolutionise Your Business [7]

6. .Gamifikace je zptsob, jak vyuzit naSe pfirozené touhy po uspéchu, postaveni a

v veoge

soutézi.“ — Gabe Zichermann, autor knihy ,,Gamification by Design* [8]

7. ,,Gamifikace ma potencidl zménit zptsob, jakym se ucime, pracujeme a Zijeme.“ -

Sebastian Deterding, designér a vyzkumnik hravého a hravého designu [1]

8. ,.,Gamifikace neni jen o hrani her, je to 0 vytvareni poutavych a smysluplnych zazitkt. —
Amy Jo Kim, autorka knihy ,,Game Thinking: Innovate Smarter & Drive Deep

Engagement with Design Techniques from Hit Games* [9]

9. ,,Gamifikace je zpisob, jak odemknout lidsky potencial a podpofit pozitivni zmény.« —
Yu-kai Chou, autor knihy ,,Actionable Gamification* [10]

3.3 Cosi GPT Chat (Al) mysli o gamifikaci

Zeptala jsem se umélé inteligence, co si mysli o gamifikaci vzdélani a zde je plna citace:
,Jako jazykovy model umélé inteligence neméam osobni ndzory ani presvédéeni, ale mohu
vam poskytnout informace a postiehy o gamifikaci vzdélavani, na zaklad¢ existujicich
vyzkumu a teorii. Gamifikace je proces pouzivani prvkt a mechanismi herniho designu v
nehernich kontextech, jako je vzdélavani, ke zvySeni motivace, zapojeni a vysledki uceni.
Myslenkou gamifikace je ucinit uceni zabavnéj$im a interaktivnéj$im zaélenénim prvki,

jako jsou body, odznaky, Zebficky a vyzvy.
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Zatimco gamifikace byla popularizovéana jako zpisob, jak zlepsit vysledky uceni, 0
ucinnosti tohoto piistupu se mezi vyzkumniky stale diskutuje. Nékteré studie ukazaly, ze
gamifikace muze zlep$it motivaci a zapojeni, coz vede k lep$im vysledkim uceni. Jiné
studie vsak zjistily maly nebo zadny vliv na vysledky uceni a v nékterych piipadech

dokonce negativni ucinky.

Jednim z potenciélnich problému s gamifikaci je to, Ze mize pfesunout zaméfeni od ucéeni
k vitézstvi, takze studenti se vice soustfedi na ziskavani odmén nez na zvladnuti materiélu.

To by mohlo vést k povrchnimu ucéeni a nedostatku hlubokého porozuméni.

Celkové ma gamifikace vzdélavani jak vyhody, tak potencialni nevyhody. Muze byt
uziteCnym nastrojem pro zvySeni motivace a angazovanosti, ale méla by byt pouzivana
opatrné a ve spojeni s dalsimi uc¢innymi pedagogickymi metodami, aby bylo zajisténo, Ze

bude podporovat, nikoli podkopavat uceni studentt.* [11]

New chat Hello! How can | assist you today?

Request for Assistanc & @

What do you think about the gamification of education. | would be interested to hear your

[ Gamification for better sty personal opinion

User Request, Model Resg
As an artificial intelligence language model, | don't have personal opinions or beliefs, but |
can provide you with information and insights about the gamification of education based

on existing research and theories

Ganmification is the process of using game design elements and mechanics in non-game
contexts, such as education, to increase motivation, engagement, and learning outcomes.
The idea behind gamification is to make learning more enjoyable and interactive by

incorporating elements such as points, badges, leaderboards, and challenges.

While gamification has been popularized as a way to enhance learning outcomes, the
effectiveness of this approach is still debated among researchers. Some studies have
shown that gamification can improve motivation and engagement, leading to better
learning outcomes. However, other studies have found little to no effect on learning

outcomes, and in some cases, even negative effects.

@ Clear conversations One potential concern with gamification is that it may shift the focus from learning to

2 Upgrade to Plus m

& Dark mode . : s Regenerate response :

winning, making students more focused on earning rewards rather than mastering the

material. This could lead to superficial learning and a lack of deep understanding.

Obréazek 1. Co si GPT Chat mysli o gamifikaci
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4 GAMIFIKACE VE VZDELANI

4.1 Definice

Gamifikace je téméF novy pojem, ktery se vSak rychle rozmohl a dnes je spojovan s témér
kazdou oblasti lidského Zivota. Ve vzdélavani navazuje na Komenského pojeti vzdélavani
,Skola hrou* [2].

Gamifikace je pomérné¢ mlady fenomén, ktery vsak rychle ziskdva na oblibenosti a je
vyuzivan ve stéle se zvétSujicim mnozstvi oblasti lidského zivota. Jeji nejrozsifenéjsi
definice zni: ,,Vyuziti hernich prvki v nehernim prostredi.” [12] Jeji logika vychazi z
ptirozené lidské hravosti — vétsina lidi si rdda hraje, rdda se ke hram vraci, uziva si je.
VétsSinu Casu vSak lidé travi cinnostmi, které délat nechce, nebavi je, proto vznikla

myslenka vyuziti her a hernich principti k motivaci pro takové, jinak nezajimavé ¢innosti.

Gamifikace je, kdyz se pravidla hry pouzivaji k dosaZeni skute¢nych cila. Jinymi slovy,
prostfednictvim hry délate ne ptilis§ zdbavné Ukoly zajimavymi, zadoucimi a

jednoduchymi.

Vzdélavani je jiz Caste¢né gamifikovano. Ve skole student spravné provedl cviéeni v
hodin¢ — ziskal dobrou zndmku. Udg¢lal fadu chyb — ziskal Spatnou zndmku. Na konci
kazdého akademického roku — uroven a ptechod na novou ,Groven“. Je nutné zavést
gamifikaci v hodinach. S pomoci herni technologie déti soucasné generace, které maji
zpravidla klipové mysleni, 1épe absorbuji materiél. Je zndmou skute¢nosti, ze pro moderni
studenty (generace Z) je obtizné vnimat velké mnozstvi teoretického materialu, vzhledem

ke specifikim jejich psychofyziologickych rysi [12].

V praxi gamifikace je velka pozornost vénovana emocionalnimu zapojeni uzivatele a jeho
povzbuzeni. K tomu je mozné pouzit riazné mechaniky: stupnice pokroku, systém
hodnoceni, vyvoj herni postavy, postupné otevirani novych prvka uceni. Diky interakci s
uzivatelem je tréninkova sluzba ziva, flexibilni a komunikuje s uzivatelem. Proces uceni
mize potésit, piekvapit, podporovat. S pomoci herni mechaniky mazeme zajistit, ze kdyz
studentovi pfipomeneme nutnost vykonadni domacich ukold nebo uceni se novym
materialiim, nebude nastvany, ale bude se radovat z toho, ze se pohybuje smérem ke svym

cilam, ze se rozviji, ¢erpa své dovednosti, jeho konkurenceschopnost roste [13].

Rozdéleni celého vzdélavaciho kurzu na koly ndm umozni kontrolovat pozornost studentt

a davat jim pocit vitézstvi s kazdym dokonc¢enym blokem cviceni.
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Moderni déti, které se narodily a ziji v kontextu globalni internetové komunikace, jsou
novou digitalni generaci. K rozvoji informaci pomoci digitalni technologie dochazi dive,
nez déti za¢nou ¢ist a psat. Pro moderni dité — je to hlavni a nékdy jediny zptisob vnimani
svéta znalosti, kultury, zptasobu komunikace. U téchto déti pievlada imaginativni a

virtualni obraz svéta nad intelektualnim [14].

Mimohodem systém gamifikace popisuje i Rowling v Harry Potterovi: Fakulty v
Bradavicich udé€luji body za uspéch studenti a soutéz kon¢i na konci roku slavnostnim
vyhlasenim vitéze. V této souvislosti Ize klasifikaci Skolniho vykonu, kterd je nasi realité

znam¢;jsi, nazvat prvkem gamifikace ve vzdélavani [15].

4.2 Definice gamifikace védci a pedagogy

Termin gamifikace se da povazovat za celkem novy termin, ale vyuziti jeho prvka (jako
jsou naptiklad odznaky), které termin gamifikace zasteSuje, byly v minulosti dle publikace
Ceker [16] velmi bézné vyuzivany velicimi distojniky sovétské armady, aby motivovaly
vojaky k rozsifovani jejich védomosti a kompetenci. Gamifikace je obsahlym a pruznym
pojmem. V mnoha piipadech to lze povazovat za pozitivum, ale velkym negativem
pruznosti tohoto terminu je to, ze u n& dochazi k mnoha Spatnym interpretacim a
prekrucovani, na zakladé ¢ehoz vznika dle Keyse a Wolfeho [17] zavadéjici dojem, Ze jde
0 opravdové vyuziti her a simulaci redlného svéta. Nez se tedy dostaneme k definicim
gamifikace, tak se ohlédneme za praci Yildirima. Yildirim [16] ve své praci shrnuje co
gamifikace neni, coz je u takového pojmu zasadni. Ve sve praci zduraziuje, Zze neni
pravda, ze gamifikace existuje kdekoliv, kde existuje i hra. Déle také pise, ze v procesu
gamifikace je herni design pouzivan v nehernim prostiedi a tento proces se timto sdm stava
hrou. Dle Seaborna a Felse [18] existuji ruzné definice gamifikace v raznych oborech, ale
stile neexistuje zadna obecné ptijata definice gamifikace. Gamifikaci Ize definovat dle
Zichermana a Cunninghama [16] jako snahu o zménu stylu mysleni a vyuziti hernich
pravidel, s cilem zvyseni zajmu o feSeni problému a angazovanosti studentti. Pro tuto praci
vyuzivam definici angazovanosti jako aktivni tucast studentdt v gamifikovaném
vzd¢lavacim kurzu. Pokud je student angazovan gamifikovanym prostiedim, tak je spravné
motivovan ke zdolavani vyzev, které stoji pted nim bez myslenky na vzdavani se [19].
Gartner [18] definuje gamifikaci jako vyuziti hernich mechanik a zkuSenostniho designu k
digitalni angazovanosti a motivaci lidi k dosazeni jejich cile, ale nejbéznéjsimi definicemi

jsou: ,,Gamifikace je vyuzitim hernich mechanismu v nehernich aplikacich* a ,,Gamifikace
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je vyuzitim hernich prvka v nehernim prostiedi“, které uvadi Deterding [20]. Tyto herni
prvky musi udavat uréita pravidla nebo strukturu, aby stimulovala akci uc¢astnika. Dle
Munteana [18] je cilem gamifikace zakomponovat zdbavu a angazovat studenty do
vzd¢lavani soubézné s poskytovanim zpétné vazby, ktera u student vzbuzuje vétsi zajem,
motivaci a stimulaci k uceni. Dle Robsona, Planggera, Kietzmanna a McCarthyho [18]
gamifikace vyuziva Siroké spektrum prvka herniho designu v kombinaci s prvky
gamifikace. Gamifikace méa siroké vyuziti v . mnoha oborech, nejen ve vzdélavani. Dle
Lopéze [21] byl enormni nartst videoherniho pramyslu v poslednich letech zasadni pro
rozvoj hernich mechanik mimo rekrea¢ni prostredi (zdbava, komunikace, zdravotnictvi,
pracovni prostiedi a dalsi), se zamérem zvySeni motivace, Usili, loajality a dalsich
pozitivnich hodnot, které byvaji obsahem vétsiny her. Dle Deterdinga [20] je ptevazna
vétsina gamifikovaného obsahu v digitalni formég, ale limitovat gamifikaci pouze pro
digitalni média by bylo velmi omezujici. Dle Hew [22] mohou byt herni mechanismy
implementovany manualné, ale implementace do digitalniho prostfedi ma urcité vyhody.
Hlavni vyhodou je Setieni ¢asu, kdy ucitelé nemusi sledovat aktivity studentd, aby je mohli
odménovat ptipisovanim bodu, udélovanim odznaka nebo upravovanim zebticku. Digitélni

implementace hernich mechanismi piebira tento Ukol a sleduje studenty automaticky.

4.3 Historie

Termin gamifikace se objevil v roce 2002. Do védeckého obéhu jej uvedl programéator a
kryptolog Nick Pelling. Tento termin byl pivodné pouzivan v komunité vyvojait online
her jako védecky popis vizualizace ur¢itych hernich postav. S rozvojem online her se vsak
vyznam tohoto pojmu rozsifil. Gamifikaci se zacala nazyvat vSechna rozSifeni pro
uzivatele, zaméfena na zvyseni loajality hract a jejich udrzeni ve hie. Postupem ¢asu se

pojem gamifikace zacal aktivné pouzivat i v offline prostiedi [23].

Jeden z nejpopularnéjsich vyklada tohoto terminu byl vyvinut Kevinem Werbachem,
teoretikem gamifikace, autorem knihy , Forthewin“ a ruského piekladu bestselleru
LInvolve and Conquer”: ,,Gamifikace je pouziti hernich prvka a hernich procesi Vv
nehernim kontextu*. [24]

V soucasné dobé je koncept gamifikace Siroce pouZivan ve spole¢nostech, které jsou
proslulé po celém svété. - Nike, IBM, McDonalds. Metoda gamifikace se pouziva i ve

vladach a skolstvi.
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4.4 Vyhody

Pokud jde o zavadéni gamifikace ve skolach, nebo alespon v nékterych castech predméti
nebo v uréitych predmétech, existuji razné vyhody. Jednou z téchto vyhod je, Ze hrani
hazardnich her zvysuje hladinu dopaminu, coz pfirozené zpusobuje zvySeni koncentrace a

motivace. To bezesporu o¢ekava kazdy ucitel ve své tridé. [25]

Béhem gamifikace ve tfidé by studenti méli byt aktivnéj$imi, aby zvysili svou
koncentrovanost. To je zpisobeno moznosti ziskat pfimou zpétnou vazbu. Tato okamzita
reakce umoznuje studentovi poznat uroven jeho pokroku v predmétu, coz by je

povzbuzovalo k tomu, aby opravovali chyby a vice si uvédomovali sve vlastni uéeni.

Gamifikace vytvari pozitivni zkuSenost s u¢enim, protoze ma emocionalni vazbu. Hry maji
velky potencial provokovat a rozvijet emoce, jako je zvédavost, optimismus, hrdost nebo

bezpeci. Hra odpovida potiebam studenta. [23]

A také: [24]

U¢i fesit problémy a rozviji kritické mysleni.

Prezentuje selhani jako ptirozenou souc¢ast procesu uceni (cena selhani je nizka).
Variabilita déje umoznuje studentim experimentovat se zptsoby, jak dosahnout cilt, coz
je v realném zivoté nemozné.

Socialni interakce u¢i studenty sdilet zkusenosti a pracovat v tymu.

Soutézivy duch stimuluje vnimavé studenty k dosazeni vyssich cili.

4.5 Nevyhody

Zavedeni gamifikace do tiid m& také sve nevyhody. Jednim z nejznaméjSich je, Ze
gamifikace vétsinou probihd v online prostiedi, prostfednictvim elektronickych zaiizeni.
Nekteti ucitelé se domnivaji, ze je podporovano pouzivani elektronickych pomucek, coz
muze vest k zavislosti. [25]

Dalsi zminénou nevyhodou jsou vysoké naklady na implementaci s kritérii kvality. VVyroba
audiovizudlnich vzdélavacich materiala je i ptes jejich distribuci stale pomérné nékladna.
Kromé toho by centra méla aktualizovat stavajici skolici materialy a nastroje.

Zatimco gamifikace je velmi dobra pii rozvijeni fady dovednosti, existuji i jiné, jako je

ustni projev, které je velmi obtizné touto metodou rozvijet.
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A takeé: [24]

Ackoli pocateéni zamé&feni studenta na prvky gamifikace (jako je skore) muze byt vysoké,

¢asem rychle odezni.

Pfitomnost neomezeného poctu pokusii 0 feSeni praktickych uloh vede k tomu, Ze studenti
pted odpovédi témét nepiemysleji. V takové situaci téméf nevyuzivaji své dusevni sily a
Casto se uchyli k metodé vyctu odpovédi.

Kdyz si studenti zvyknou na odmény a okamzité odmény, stanou se zavislymi na vnéjsi

motivaci a ztraceji vnitini motivaci.

Gamifikace ovlivituje razné lidi riznymi zpusoby. Napiiklad gamifikace uceni s brylemi a
odznaky je podle studie pomérné ucinna pii ovliviiovani motivace introvert. Zaroven ale

nijak neovliviiuje extroverty.

Néktefi studenti neradi porovnavaji sve pokroky s vysledky ostatnich — to pro né neni

motivacéni faktor, spise je odrazuje od tcasti na vzdélavacim procesu.

4.6 Prvky gamifikace

Dle Rappa [18] jsou nejuzivangj$imi prvky gamifikace body, odznaky a zebiicky, také
nazyvané tridda PBL (points, badges, leaderboards). Dale se prace zabyvaly méné
znamymi prvky gamifikace — troviiovym Systémem, avatary, piib&éhovosti, role-play —
hrani si na role fiktivnich postav, achievementy — dosdhnuti urc¢itého cile, za které je
student odménén, védomostni kvizy, vyzvy, socialni interakce, gifting, levelovani, prvek
omezeného casu na aktivitu, dovednostni vétve, virtualni predméty a odemykéni

dodateéného obsahu.

Gamifikace vzdélavani je pfirozenou Vvyvojovou etapou, Spojenou se zavadénim
technologii do bézného Zivota a aktivizaci generace, kterd hie rozumi a dobie reaguje na
jeji mechanismy. Tim je dosazeno cile herniho u¢eni — ziskat a naudit se znalosti aplikovat.
Je dobré, kdyz herni spole¢nost nebo IT vyvojai pomize vytvofit hru nebo kurz.
Organizace se vzdélavacimi laboratofemi (napiiklad Google) takové moznosti maji. A
nékteré univerzity, které se online vzdélavanim zabyvaji dlouhodobé a kvalitng, maji
finan¢ni prosttedky v oblasti gamifikace, coz umoznuje najmout si vlastni tymy pro vyvoj
obsahu distanéniho vzdélavani, véetné obsahu gamovaného. Vétsinu kurza ale stéle tvoii

ucitelé sami. [26]
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Body — Herni ména je jednim z hlavnich prvka motivace ve vsech hrach. Za splnéné ukoly
ziskava uzivatel bonusove body. Je nutné, aby body hra¢ citil a presné védél, za co jsou
udé€lovany: rychlost, pfesnost, pocet pouzitych pokusi a tak dale. ZkuSeni tvirci her

nestrhavaji body za chyby ve svych projektech, protoze to muze byt demotivujici. [27]

Shirka — Jsou to odznaky, trofeje nebo statusy, které jsou piidéleny za sadu akci —

zvladnuti tématu, slozeni zavére¢ného testu, vyifeSeni problému. Sbératelstvi je v lidske

vvvvv

Soutéz — Moznost porovnat svij vysledek s ostatnimi je funk¢éni cestou ke zvyseni
motivace. Pro vzdalené studenty Ize funkci aktivovat mezi spoluzaky nebo kazdym, kdo je
ve stejné fazi kurzu. Dulezité je, aby hodnoceni bylo adekvatni, pro nikoho neni zajimavé

soutézit s nékym, koho nikdy nedozenete nebo s nékym, kdo uz davno dospél cile. [27]

Chat — Lidé radi chatuji ve hie nebo kurzu, je tu pocit ,,nejsem tu sam.“ Vyhodou je, ze si
studenti mohou vzajemné poméahat v porozuméni latce. Tato funkce je velmi dulezita pro

zadani projektu.

Casové ramce — Stimuluje: pripravit se, naladit se, posadit se — projit. Navic je spusténa

davka vzruseni.

Historie — Neni to tak jednoduché, jak se zda, ale velmi dialezité. Musime vzit slozity
material, vysvétlit jej jednoduchymi slovy pomoci zajimavého promysleného ptibéhu s
postavami jako piikladem. Nejjednodussi zpusob, jak to udélat, je propojit ho s redlnym

zivotem. Jakékoli slozité téma lze ilustrovat nebo nahradit metaforou. [26]
4.7 Priklady gamifikovaného vzdélavani

4.7.1 Khan Academy

Je vzdélavaci platforma, kde se ¢loveék jakéhokoli véku, z jakékoli ¢asti svéta, mize ucit
matematiku, piirodni védy, programovani, historii a dalsi pfedméty. K dispozici je ve 36
jazycich. A je vzdy zdarma. Organizatoti akademie motivuji darce, u¢itele a dobrovolniky,
aby sdileli, co mohou. Ziskali jiz vice nez 10 000 000 $ a udélali obrovské mnozstvi
kvalitnich, srozumitelnych kurzd. Stac¢i piijit a ucit se. Prvky gamifikace pomahaji vnimat
a pamatovat si informace: videonavody, kde je vSe vysvétleno, jednoduché roztomilé
animace, podpora vyskakovaciho vysvétlovade, odmény za splnéné Ukoly, vizualizace

postupu, elektronicky navrhovy zapisnik a mnoho dalsiho. [28]
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4.7.2 Duolingo

Jazykovy vzdélavaci projekt Duolingo podporuje studium zvoleného jazyka od roku 2011.
Vyukovy materidl ma formu kratkych informativnich poznédmek, které jsou ihned
vyzkouSeny Vv praxi, na niz se zaklada velka ¢ast studia. Projekt pokryva gramatickou,
sémantickou, Ustni a poslechovou ¢ast studovaného jazyka. Studenti si mohou nastavit
rozhrani dle svych potieb a moznosti — napiiklad i s vypnutim pichravani zvukového
zdznamu mohou pokracovat ve studiu, aplikace jim pouze neumozni ptistup K
poslechovym cvicenim. Zakladem projektu jsou zkuSenostni body, které student ziskava za
ukonceni c¢asti lekce. Uzivatelé si mohou zvolit minimalni pocet bodi, které musi za den
ziskat, coz na né pasobi jako vyzva. V projektu existuji ,,lingoty* — virtualni ména. Lingoty
jsou ziskavany podobné¢ jako v Khan Academy odznacky — za ukonceni lekce, socializaci,
¢i intenzivni studium. Lze je vyménit napiiklad za moznost komplexniho testu
kontrolujiciho pokrok studia jazyka, ¢i za tematickou vyuku — v piipadé italstiny se jedné
napiiklad 0 moznost vymény lingott za vyuku flirtovacich frazi. Pii kontinualnim pokroku
ve studiu je mozné postoupit na dalsi uroven znalosti daného jazyka. Uzivatelé mohou svij

postup porovnavat s postupem svych pratel. [30]

4.7.3 Rozeéti.se

V &eském prostiedi stoji za zminku projekt Rozecéti.se, jehoz pocatky sahaji do roku 2012,
kdy se umistil na prvnim mist¢ v soutézi Vodafone-ndpad roku 2012. Projekt byl
realizovan na zaklad¢ stale se zvySujici potieby rychlejsiho a efektivnéjsiho ¢teni, které je
také jeho cilem. Rozecti.se nabizi dvacet lekci, pfedcita¢, rizna cviceni pro rozsifeni o¢ni
fixace a teoretické informace z oblasti rychlocteni a aktivniho ¢teni. Ackoliv projekt neni
propagovan jako gamifikovany, vyuzitim hernich prvka udrzuje motivaci studenti. Z
hlediska vyuzitych hernich mechanik je kurz Rozeéti.se unikatni — na rozdil od vétsiny
vzdé€lavacich kurzi totiz nepracuje s body. Postup studentd je méfen vV poctu piectenych
slov za minutu a procentualnim zobrazeni zmény rychlosti ¢teni od posledniho méfeni.
Postup v jednotlivych lekcich je pak zobrazen progress bary, za vydafené dokonéeni ¢asti
lekce — napiiklad pti splnéni teoretického testu na vice nez 90 % — ziskavaji studenti
odznacky v podobé hvézd: zlaté, stiibrné, nebo bronzové. Studenti jsou k postupu
motivovani také zebficky — na hlavni strdnce se zobrazuje jejich umisténi v globalnim
zebiiku a svou rychlost mohou porovnat se svymi piateli, nebo nejlep$imi studenty kurzu.

Kurz nabizi okamzitou systemovou odezvu, prvni tii lekce jsou k vyzkouseni zdarma, pro
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dalsi postup je tieba zakoupit si licenci. Nabizeny jsou vsak slevy pro studenty a verze
zdarma pro vefejné knihovny, které vsak postradaji nékteré herni prvky, piedev§im
zebticky. [31]

474 UCHIRU

Ruska online platforma, kde maji studenti moznost interaktivnim zptsobem studovat
Skolni pfedméty. Tato sluzba se zacala vyvijet jako startup a nyni dosahla celoruske
pusobnosti. Sluzba umoziuje uéiteli vytvofit si osobni Géet, kam muze pridavat Udaje o
tiidé a sluzba kazdému studentovi automaticky vyda uzivatelské jméno a heslo. Poté
muzete zadavat ukoly ve tiidé nebo vzdalené¢ a sledovat pokroky kazdého ditéte.
Vzdélavani probiha formou zajimavych her v riznych Skolnich pfedmétech. V soucasné
dob¢ je projekt stale ve vyvoji, proto nema obsah pro vsechny tiidy a ne pro vSechny

predméty. Platforma je rusky mluvici a zdarma. [32]

4.7.5 Skyeng (SkySmart)

Online skolni projekt, v rdmci kterého probihaji individualni lekce s ugéiteli na interaktivni
platform¢. Studenti studuji na vhodném misté¢ ve vhodnou dobu. Platforma funguje z
pocitace, tabletu i telefonu. Projekt se také vyviji kazdym dnem, a jesté neni plné
pfipraven. Lze v ném studovat angli¢tinu, matematiku, fyziku, informatiku, sachy, chemie
a rustinu. Na této platformé je student zapojen sdm s uéitelem, nebo ve skupiné s ucitelem.
Vsechny uUkoly jsou feSeny hravou formou. Na toto téma lze udélat specialni lekce.
Napiiklad Halloween nebo Novy rok. Lekce je vsak placend. Jedna lekce v délce 55 minut
stoji od 790 rubla (asi 220 korun). Ucitel pfitom dostava do rukou jen 250 rublu (asi 65
korun). Finan¢né tedy tento projekt neni nijak zvlast' vyhodny ani pro studenty (velmi
drahé), ani pro ucitele (malé platy). Hry jsou vSak na vysoké urovni. V roce 2021 jsem na
této skole 6 mésicu pracovala jako ucitelka matematiky. Moc se mi to libilo a poznamenala

jsem si pro sebe nékteré napady a inspirace do budoucna. [33]
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5 GAMIFIKACE VS GAME-BASED LEARNING

Gamifikace je téméF novy pojem, ktery se vSak rychle rozmohl a dnes je spojovan s témér
kazdou oblasti lidského zivota. Ve vzdélavani navazuje na Komenského pojeti vzdélavani

,.Skola hrou*.
V 90. letech byl ve Spojenych statech popularni komiks Spy vs. Spy [34]
Hlavni hrdinové toho mé¢li tolik spoleéného, ze se nemohli chytit.

Tato metafora je skvéla pro pochopeni gamifikace a uceni, zalozeném na hrach: maji tolik

spole¢ného, ale jsou tak odlisné.

Pro tuto praci je nutné od sebe oddélit pojmy ,,hra®, ,,gamifikace* a ,,game-based learning*

(GBL). Mezi témito pojmy je podstatny rozdil, ale v mnoha pfipadech jsou zaménovany.

Bruder oddéluje hru od gamifikace tak, ze definuje gamifikaci jako neherni aktivitu, ktera
je zaloZena na vyuzivani hernich principu, zatimco ,,hra“ je herni aktivitou, kterd se snazi
uzivatele naucit pouze jak uspét v konkrétni mechanice nebo vytesit problém, ktery je do

hry zakomponovan. [16]

Dle Cekera [16] lze tici, Ze gamifikace je zménou neherné orientovaného prostiedi na herni
prostedi, za pomoci principt hry a hernich komponentt. Dle Dichevy k tomu gamifikace

konkrétn¢ vyuziva body, odznaky a zebiicky. Lister [18] ji dopliuje 0 zkuSenostni Grovné,

vvvvvv

Game-based learning je uceni, které vyuziva herni prvky k vyuce uréité dovednosti, nebo k
dosazeni urcitého vysledku. K tomu jsou vyukové materidly zpracovany do herniho
formatu a zpestteny urcitou motivaci. Gamifikace je aplikace hernich mechanismt v

nehernim kontextu, k odménovani zadouciho chovani a dosazeni vysledku uceni.

Podivejme se na gamifikaci na piikladu ze skute¢ného Zivota. Jednoho dne muz zametal
spadané listi a pozadal sousedovy déti o pomoc. Déti mu pomahaly pét minut a pak ztratily
zdjem. Pristé piinesl malou cenu, pistalku a dva pytle na odpadky, nastavil ¢asovac a

zahdjil soutéz. Déti tentokrat sesbiraly veskeré listy a pritom se bavily.

Gamifikace je v podstaté 0 pouziti hernich mechanismu, jako je pistalka a casovac, aby
byla nepiili§ zdbavna cCinnost zajimava. Ale gamifikace by se neméla zaménovat se
samotnou hrou. Kasinové automaty nejsou gamifikace, Call of Duty neni gamifikace: oba

priklady jsou plnohodnotné hry. Smyslem gamifikace je proménit nudné procesy, jako jsou
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schiizky ¢i vypliiovani papirt, na zajimave ¢innosti. To dava lidem motivaci dokonéit to,

co zacali. [35]
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6 LEKCE

6.1 Jak vytvorit lekci — gamifikace

Nejprve si musime definovat cile. Zde je piiklad problémové formulace: ,,Studovani
jaderné zbrané a jeji bojové vlastnosti“. To neni pfili§ zajimavé, ze? Vypada to, Ze se
jedna o polozku v uebnich osnovach Zaklady bezpecnosti Zivota. Naopak fraze ,,jaderna

valka ve svété zacala® vice vzrusuje.

Za druhé, musime rozd¢lit role mezi studenty. Je tieba rozdélit téidu do skupin a kazdé z
nich ptifadit konkrétni roli. Déti se nebudou nudit a nauci se pracovat v tymu.

Za tieti, musime pfijit s testy a pravidly herniho svéta: Mize to byt jakykoli matematicky
problém, rebus, Sarada, nebo jazykovy anagram. Hlavni véc je dat Ukolu zajimavy kontext.
Dalezité: kazda zkouska by méla byt podminkou pro postup vpied. Naptiklad s kazdym
uspésnym testem ziskaji hraci nové schopnosti. Nebo k posunu vpied je ticba shromazdit
ur€ité mnozstvi zdroju. VSechny akce hraca musi mit dusledky. Jesté lepsi je, pokud
prubéh historie bude zaviset na jejich vybéru. [36]

Piiklad: U¢itel v Seattlu — David Hunter vyvinul cely systém vyuky ve hie. Zménil knihu o
zemépisu ha komiks o zombie a vycvikovy kurz na ukol. Podle spiknuti se akce odehrava
ve svété zombie. Ukolem déti je spoditat bezpetnou cestu, nechat epicentrum toulavé
kupy, nestat se kofisti, vytvofit lidskou kolonii. Uspéch kazdé mise zavisi na tom, jak
dobie studenti absolvuji testy migrace, typy terénu, podnebi a dalsi geografické oblasti.

Kazdy ukol, podle pravidel gamifikace, vede k nové drovni.
Kazda lekce by mé¢la mit:

« Urovné — rozsifovani a otevirani piistupu ke znalostem,

* Progress — vizualni zobrazeni postupného rustu,

« Uspéchy — student ziska vetejné uznani za dokondeni préce,
* Spolupréci — studenti spolupracuji na dosazeni svych cila,

* Odpocitavani — studenti dokoncuji Ukoly na omezenou dobu,

« Syntézu — studenti pracuji na Ukolech, které vyzaduji n€kolik dovednosti k vyfeseni.
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Studenti ve tfidé déti neodlozi své mobilni telefony? O to Iépe. Naptiklad je mozné
nainstalovat aplikaci na telefony a tablety, ktera bude klicem k dokonceni mise. Podle

zpravy MIT , Moving Learning Games Forward* lze dnes hry ve §kolach pouzivat: [29]
« Studenti ziskaji znalosti o historii Karibiku hranim na piraty,

+ Studenti — tym archeologti, kteti objevili starovéké peceti o0 artefaktech mrtvych

civilizaci. Je tfeba je naskenovat. Plombami zde mohou byt karty s QR kddem,

« Casovym strojem bude EarthViewer (Android a iOS). Aplikace ukaZe, jak planeta
vypadala pted miliony let, jak rostly sopky Grénska, klima a krajina. Kazdy objekt na

mapé& obsahuje historické a geologické informace,
« Kytary a bubny jiz nejsou v modé. Hudba je nyni vytvatena na virtualnich nastrojich,

* Déti — skupina astronautt objevujicich Mars. Po odbéru vzorki musi provést chemicky

vyzkum v pienosné laboratoti Chemist (Android a iOS),

« Simulace — studenti pouzivaji hry k testovani teorii a experimentd S riznymi
proménnymi. Ptiklad: studenti ziskaji systematicky pohled na technické problémy a pracuji
v podminkach rozpoctovych a materialovych limitd hranim Bridge Builder (hra, kde je

tieba postavit most pies feku za urc¢itou maximalni cenu as omezenymi zdroji),

* Zpusob, jak zahdjit diskusi na konkrétni téma. Piiklad: Dungeons & Dragons se pouziva

k zavedeni teorie pravdépodobnosti,

« Schopnost zaujmout ndzor né€koho jiného — hry umoznuji studentim vyzkouset Si riizné

role. Piiklad: studenti se u¢i myslet jako starosta mésta ve hie SimCity.

6.2 Prednaska jako skripta

Vytvoiime gamifikovany ucebni piibéh pomoci paradigmatu Syd Field, uznavaného guru v
oblasti skriptovani. Drzime se Kklasické tiiaktové struktury, ale je mozné ji dopliiovat a
konkretizovat. [38]

1. Prvni dgjstvi je zacatek piibéhu, expozice. Ukolem tohoto aktu je ponofit Gtenafe i

divaka do kontextu, piedstavit hlavni postavu a naznacit vznikajici konflikt.

Na hranici mezi prvnim a druhym aktem oznacuje Syd Field prvni bod obratu neboli bod
vykresleni. Zde se zahajuje dobrodruzstvi hrdiny, méni jeho realita a nuti ho vydat se na

cestu zmény.
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2. Druhé dgjstvi je skuteéné dobrodruzstvi. Hrdina podnika rozhodné kroky, prekonava

prekazky na cesté ke svému cili.

V prvni poloviné druhého aktu zavadi Syd Field stied, udalost formujici déj, kterd méni

vychozi pozici hrdiny a obraci ho k druhému bodu obratu.

Na konci druhého aktu se objevi druhy bod obratu, ktery konflikt co nejvice vyostii a vede

ke kone¢né konfrontaci.

3. Tieti déjstvi je konec piibéhu. Konflikty dosahuji vrcholu a pak ptichazi rozuzleni, které

poskytuje odpovédi na vSechny otazky ¢tenafe ¢i divaka.

Potiebu takovych zlomu v zépletce uceni uznavaji i psychologové. Popisuji napiiklad
»fenomén tretiho zatijového tydne®, kdy opadne prvotni zajem o novou aktivitu a skolaci
prestanou pracovat, nebo dokonce onemocni. A pokud se po 6-8 tydnech nic nového
nestane, zajem prakticky vyprcha a je tieba jej uméle zvysit. Pro udrzeni zajmu musime

zavést d¢jové zvraty.
Vicerozmeérna uc¢ebni osnova.

Vytvafeni multivariantnich vyukovych planta vyzaduje specialni dovednosti. Takové
zapletky neznamenaji linedrni vyvoj udalosti, ale rizné moznosti vyvoje scénafe V
zavislosti na akcich u¢astniki - jako v poc¢itacovém hledani. Nekteré déjové linie se stavaji
pozitivnimi, jiné negativnimi. Nejcastéji ucivo nepiipousti nesrovnalosti, a pokud lze v
systému dalsiho vzdélavani jesté uplatnit multivariantni d&j, pak je ve Skole velmi obtizné
néco takového zorganizovat. K uspotadani védomostniho testu vSak mizeme pouzit
multivariantni graf. Obecna zé&sada je tato: dokud hra¢ nedokonéi ur¢ity Ukol, nemuze

postoupit do dalsi faze.[37]

Napiiklad k uzavieni tématu ,,Programovani* v informatice studenti potrebuji:
* napsat program pro konkrétni ukol,

* pfipravit zpravu na jedno ze zadanych témat,

« vyvinout algoritmus pro feSeni problému.

Jednd se o tii ptibéhové linie, které ndm umozni vybrat si. V zavislosti na Gspésnosti etapy
muze Gcastnik ziskat napiiklad rizny pocet energetickych jednotek pro doplnéni paliva do

vesmirné lodi pruzkumnikt galaxii, coz mu umozni nebo neumozni uskute¢nit let na
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dlouhou vzdalenost. Existuje druhy piistup ke gamifikaci uceni, kdy ucitel vyviji hru

spole¢né se zakem a stava se tak spoluautorem projektu.

6.3 Chyby pri vytvareni lekce s prvky gamifikace

Pfisli jsme s jasnym piibéhem, Ukoly, pohddkovym svétem, ukézali hru studenttim,

symbolicky klikli na ,,hrat a ... Zadna jiskra. Détské o¢i se nerozzafily.

Pokud se déti staraji jen o to, jak dosédhnout vrchol hodnoceni, nejedna se o vzdélavaci hru,
ale o sport. Pokud udélite studentim ceny s medailemi za nic, brzy se stanou bezcennymi.
Insignie se proméni v odpad, ktery nikdo nepotiebuje. Idealni moznosti je rozdavat

odmény pouze tém hracum, jejichz uspéch uznavaji i konkurenti. [35]

Po zésahu do hry existuje velké riziko pfilisného hrani a zapominani na podstatu-déti se
musi ucit ve skole. Lekce se proméni v zbyteCnou zadbavu. Ztracime cas a energii. A
studenti se nic nenauci. Pokud nékteti studenti dosdhnou urovné za Urovni, zatimco jini ne,

navzdory veskerému Usili jsme nevypracovali dobte pravidla herniho svéta.
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II. PRAKTICKA CAST
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7 VYTVORENI HODINY S PRVKY GAMIFIKACE

Postup pii tvorbé lekce pomoci gamifikace. Nejprve prostudujeme ramcovy vzdélavaci
program a $kolni vzdélavaci program pro SS v Rusku, kde také provedeme lekci na téma

»yYAlgoritmus®.

Chtéli bychom pripravit lekci s prvky gamifikace a zaroven i ptipravit lekci, kterd bude
zaloZzena na knihach, hrach, filmech ¢i pohadkéch. Nasi volbou je animovany film ,,Hleda
se Nemo*. Myslime si, Ze mnozi z nas tento film vidéli a doufame, ze tento popularni film

podniti zdjem déti 0 vzdélavaci proces.

Chceme zahdjit lekci zajimavym faktem, abychom upoutali détskou pozornost od prvnich
minut. Vytvofime prezentaci, ve které bude mnoho obrazku, videi a animaci z vyse

uvedeného filmu.

Hlavni ¢asti je hra na pocitaci na téma algoritmu. Prace na PC bude vice nez dost, proto
ptidame nékolik minut sportu. Zavéreénym krokem bude procvicovani probrané latky
pomoci testu. Déti budou moci na konci hodnotit praci uéitele pomoci emotikont a zpétné

vazby.

Téma lekce ,, ALGORITMUS*

Cile lekce:

1) Vzdélavaci: definovat pojmy algoritmus a exekutor

2) Rozvijeci: podporovat rozvoj algoritmickeho a logického mysleni, tvaréi ¢innost

studenttl, zjem o predmét

3) Vzd¢lavaci: formovat informaéni kulturu
Typ lekce: studium nového predmétu

Druh lekce: kombinovana

Vyucovaci metody: verbalni, vizualni

Formy vyuky: kolektivni

Charakteristika kontingentu zaku: 1. ro¢nik SS
Délka lekce: 90 minut

Co potrebujete k lekci: prezentace - projektor, interaktivni tabule, letaky



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 35

Plan lekce:

1. Organizaéni Uvod (2 min)

2. Aktualizace znalosti studenta (5 min)

3. Studium nového piedmétu (20 min)

4. Sport (1 min)

5. Procvi¢ovani probraného uciva (45 min)
6. Doméci ukol (5 min)

7. Hodnoceni lekce (10 min)

8. Organizacni konec lekce (2 min)

1. Organizaéni Gvod: Dobré rano, déti. Posad’te se. Jmenuji se Anastasiia Dubinina a dnes

vas budu ucit informatiku. Nyni zapisu studenty, ktefi jsou pfitomni na hoding.

2. Aktualizace znalosti studenta: (slide 1) Dnes mame lekci - dobrodruzstvi. Protoze je
dnes 29. zai{ - Svétovy den motfe (nebo 31. fijen - Mezinarodni den Cerného mote, 5.

kvétna den potapéce atd.), tak se s vami ponotfime do podmoiského svéta. Jste piipraveni?

Obrézek 2. Slide ¢.1 z hodiny s prvky gamifikaci

3...2...1...(slide 2)



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 36

Obrazek 3. Slide ¢.2 z hodiny s prvky gamifikaci

3. Uéeni nového predmétu: -Ale ne! Naléhavé potiebujeme zachranit NEMA!

Posledni, koho Nemo vidél, byl jeho otec Marlin. Mozna si néco pamatoval? (slide 3)

Zadani od Marlina:
HADEJTE TEMA LEKCE

Obréazek 4. Slide ¢.3 z hodiny s prvky gamifikaci

- Marlin tika, ze nam poradi, kdyz se podivame na kreslené filmy a uhodneme téma lekce.
Pozor na video. (slide 4)
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Obréazek 5. Slide ¢.4 z hodiny s prvky gamifikaci

Otézka k videu: Pro¢ si myslite, ze bit and byte nepochopili pokyny vedouciho? (mozné

odpoveédi: protoze neexistoval jasny algoritmus, vedouci pomotal akce atd).
- Vite, jak nezmast lidi a spravné vyslovit prubéh svych myslenek?

1. Reknéte mi krok za krokem, jak chodite do gkoly.

2. Jak kupujete mléko.

3. A na jakych ptedmétech ve skolnich hodinach se s algoritmem jesté setkavame?

(mozna odpovéd’: matematika: nalez nejvétsiho spole¢ného délitele).

- Jste skveéli! Jakeé je tedy téma dnesni lekce? (odpovéd’ je Algoritmus). (slide 5).

EMA LEKCE "ALGORITMUS"

Obrézek 6. Slide ¢.5 z hodiny s prvky gamifikaci
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(slide 6) - Skvelé! Marlin tekl, ze vidél lod’ plout doprava. Mitime tam.

Obrazek 7. Slide ¢.6 z hodiny s prvky gamifikaci
(slide 7) - Ach, koho to tu mame? Takze toto je chirurgicka ryba Dory. Mozna vi, kam jit

dal?

Musite si prostudovat téma
a odpovédét na otazky

Obrazek 8. Slide ¢.7 z hodiny s prvky gamifikaci

- Dory tika, ze si musime prostudovat téma a odpovédét na otazky abychom zjistili

informace.
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(slide 8) - Pojem algoritmus je v matematice znamy jiz dlouhou dobu. Termin pochazi ze
jména velkého védce stiedni Asie a stfedovékého vychodu, Muhammada ibn Musa al-
Khwarizmi. Pomoci algoritmut se fesi nejen vypocetni problémy tradi¢ni pro matematiku,
ale i mnoho dalsich, které se objevuji v kazdodennim zivoté nebo v zaméstnani. Kazdy z
nas pouziva kazdy den jiné algoritmy: pokyny, pravidla, recepty atd. a obvykle to délame
bez pfemysleni. Napiiklad pfi otevirani dveti klicem nikdo nepifemysli nad tim, v jakém je

to potadi.

Algoritmus je presna a srozumitelna
indikace (instrukce) k provedeni
sekvence akci zamérenych na
dosaZeni stanoveného cile nebo
reSeni daného problému.

Vykonavatelem algoritmu je
zarizeni nebo Ziva bytost
schopnad provadét akce
predepsané algoritmem.

Obrazek 9. Slide ¢.8 z hodiny s prvky gamifikaci

Pofadi m& postupovat. Abyste vSak nékoho naucili otevirat dvefe, budete muset jasné
oznacit jak samotné kroky, tak poradi, v jakém se provadéji. Totéz bude vyzadovano pii

upiesiovani trasy vyletu.

Tudiz: Algoritmus je ptesna a srozumitelnd indikace (instrukce) k provedeni sekvence
postuptt zamé&fenych na dosazeni stanoveného cile nebo vyfeSeni stanoveného ukolu. A

kdo mize provadét algoritmy?

Jako vykonavatel algoritmu Vv ,,pfedpocitatové” dob¢é byla minéna osoba (v extrémnich
ptipadech zvife - v cirkuse). Clovék neustéle pouziva algoritmy pii feseni problémil, aniz
by o tom piemyslel, mechanicky (automaticky). Jako vykonavatele algoritmt dnes pro
¢lovéka slouzi mnoho automatickych zatizeni a samoziejmé predevsim pocita¢. Soucasné
musi byt sestaveni algoritmu obzvlasté peclivé a dtkladné, protoze stroj nedokaze

odhadovat a opravovat chyby.
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Vykonavatel algoritmii je zafizeni nebo Ziva bytost, ktera je schopnd provadét Ukony

predepsané algoritmem. Ptiklady ucinkujicich: ¢loveék, pocitaé, pracka, pes atd.
-Odpovézme tedy na otazku od Dory:

1. Co je algoritmus? Piiklady.

2. Co nebo kdo je vykonavatelem algoritma? Priklady.

(slide 9) - Dory nas poslala ptimo. Doufam, ze je to spravna cesta, protoze Si pamatujeme,

7e Dory mé obcas problémy s kratkodobou paméti.

Obrazek 10. Slide ¢.9 z hodiny s prvky gamifikaci
4 Sport: (slide 10) Turtle Crash? Tady je, kdo ndm miize pomoci. Vyzyva nas, abychom

se trochu rozptylili a udélali fyzické cviceni pro odpoc¢inek a nove sily. Do toho!

Obrazek 11. Slide ¢.10 z hodiny s prvky gamifikaci
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(slide 11) sport.

Obrazek 12. Slide ¢.11 z hodiny s prvky gamifikaci

(slide 12) - No, Dory opravdu udélala chybu a poslala nds spatnym smérem. Oto¢ime Se 0

180 stupni a plaveme.

Obrézek 13. Slide ¢.12 z hodiny s prvky gamifikaci

Pouze teorie nestaci, pojd'me k pocitacim.

5 Procviovani probraného uéiva: (slide 13) - Ach ne! Nase pocitace byly uzaméeny

medlUzami a my musime rychle uhodnout heslo, nez se vymazou vSechna data. K tomu
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vam davam karty s Ukolem. Musite spravné urcit pofadi. Nasledn¢ ziskéte frazeologickou

jednotku. To je heslo k po¢itaci. Do toho!

Obrazek 14. Slide ¢.13 z hodiny s prvky gamifikaci

Karta s ukolem:

Uspoiadejte kroky v pozadovaném potadi (algoritmus “Vysadba stromu”):
d) vezméte lopatu a sazenici,

u) zasad’te sazenici do jamky,

r) vykopejte jamky,

y) vezméte konev s vodou a zalijte sazenici,

h) vyplite jamky.

Uspoiadejte kroky v pozadovaném potadi (algoritmus “Ptisivani knofliku™):
e) ustfihnéte nit vhodné barvy,

c) navléknéte jehlu,

h) prisijte knoflik,

d) vezméte jehlu a nizky.

Odpoved’ ,,druhy dech*
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- Jaky frazeologismus jsme dostali? (Druhy dech). Ze ano! Dejme nasemu poéitaci druhy

dech. Piseme tuto frazeologickou jednotku spole¢né a velkymi pismeny.

(slide 14) -Utekli jsme pied medizami a na obzoru spattili Nigela, dobromysiného
pelikana. Pied par minutami vidél Nema. Skvélé, jsme na spravné cesté. Nigel tika, Ze
kdyz projdeme testy v podmoiském svété a ziskame certifikat, zachranime Nema.

Neztracejte ani vtetinu — vydejte se na misi!

Jste na spravné cesté. Pokud
dokoncite hru v podmofiském
svété a ziskate certifikat,
zachranite Nema. Neztracejte ani
vtefinu — vydejte se na misi!

Obrézek 15. Slide ¢.14 z hodiny s prvky gamifikaci

Nyni déti oteviou prohlize¢ a vstoupi na stranku (slide 15):

https://xn--hladlhdnlo2c.xn--plai/lessons/algoritmy-kod-komanda

https://xn--h 1ad|han02.xn--
plai/lessons/algoritmy-kod-
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Obrazek 16. Slide ¢.15 z hodiny s prvky gamifikaci


https://урокцифры.рф/lessons/algoritmy-kod-komanda
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Vybereme posledni simulator (téeti) a stiskneme tlacitko pro prichod. Pfed zahajenim
prace se simulatorem bude nabidnuto seznameni se zapletkou hry a maly trénink. Vysvétli,
jak pracovat s rozhranim, pohovoii 0 hlavnich prvcich programu a poskytne dalsi vstupy.
Pied zahajenim prace se simulatorem se dohodneme na nasledujicich pravidlech pro praci

se simulatorem:
A. ,,Prectéte si podminky a zkuste to znovu.«

B. ,,Zeptejte se tii lidi a pak me&* - tzn. nejprve se musite zeptat tiéi spoluzaku, a pokud ti

nemohou pomoci, zeptejte se ucitele.
C.,,Siln&“ a,,slabd“ napovéda

Na tomto simulatoru byste si méli piecist komiksy a vyplnit Gkoly. K dispozici je celkem
10 drovni. Proces bude probihat jako v pocitatové hie. Po absolvovani vsech Urovni

obdrzite certifikat. Mtizete se pustit do prace.

Tabulka 1. Kli¢ k desifrovani

Typ trovné Text Gkolu na Moznost feseni tikolu
obrazovce
W J & e potieba vice dat. | 1. robot.rotate right
7 : % !I Pokracujte ve 2.robot.move 5

M % foceni a objevovani | 3. robot.rotate right

% moftského Zivota. . robot.move 6

. robot.rotate right

. robot.rotate left

4
5
6. robot.move 3
7
8. robot.move 3
9

. robot.rotate left

10.robot.move 2
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Je potieba se vratit. | 1. robot.rotate left
Chodba je 2. robot.move 4
zasypana kamenim. | 3. robot.rotate right
Mame ale specialni | 4. robot.move 6
nastroj — vrtacku. 5. robot.drill
Pouzijte jej s
prikazem ,,drill“.
Jed’te dal. S 1. robot.drill
prekazkami v 2. robot.move 3
podob¢é kamenti uz | 3. robot.rotate left
vite, co délat. 4. robot.move 2
5. robot.drill
6. robot.move 3
Jedeme dal. Musite | 1. robot.rotate right
odstranit vSechny 2. robot.move 2
piekazky z cesty a | 3. robot.rotate right
|| dostat se do 4. robot.move 1
T vybrané buriky. 5. robot.rotate left
6. robot.move 2
7. robot.rotate right
8. robot.move 1
9. robot.drill

10.robot.move 3
11.robot.rotate left
12.robot.load
13.robot.rotate right
14.robot.move 1
15.robot.put
16.robot.move 4
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Vyuzijte silu
gejzirt k dosazeni
nahorni plosiny.
Mimochodem,
gejziry jsou
umistény jako rohy

étverce

. loop 4
. robot.drill

1

2

3. robot.rotate right
4. robot.move 4

5

. end

Tlak nestaci.
Vyvrtejte dalsi 4
gejziry. Vite co
délat.

. loop 4

. robot.move 3

. robot.drill

. robot.rotate left

. robot.rotate left

. robot.move 3

. robot.rotate right

end

Nezastavujte se.
Jste velmi blizko.
Tyto ptekazky lze

piesunout z cesty.

. robot.move 2

. robot.rotate left
loop 3

. robot.move 1
loop 4

. robot.load

. robot.rotate right

. robot.put

© 0O N O A W N RO NN W N

. robot.rotate left
10.robot.move 1
11.end
12.robot.move 1
13.robot.rotate right
14.end
15.robot.move 1
16.robot.rotate left

17.robot.move 2
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18.robot.rotate left

19.robot.move 3

Jsme blizko naseho | 1. if robot.scanScreen = smile
cile. 2. robot.laugh

Ale musite projit 3.end

testem, abyste se 4. if robot.scanScreen = hype
dostali dale. 5. robot.dab

Postavy budou 6. end

viditeIlné na 7. robot.move 4

obrazovce. Robot

musi provést

stejnou akci. Nikdo

ale nevi, ktera z

téchto dvou akci

musi byt

provedena.

Naprogramujte

akce robota pomoci

konstrukce ,,if*.

Kontrola nebyla 1. loop 5

dokoncena. 2. if robot.scanScreen = breath
Projdéte cestou 5 3. robot.sparkle

kontrolnich bodu, 4. end

na kazdém z nich 5. if robot.scanScreen = smile
musi robot spravné | 6. robot.laugh

reagovat. Stale 7.end

nikdo nevi, kterd ze | 8. if robot.scanScreen = hype
tif akci musi byt 9. robot.dab

provedena 10. end

Naprogramujte 11. robot.move 1

akce robota 12. end

13. robot.move 2

14. robot.rotate right
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15. robot.move 3

Jsme v cili!
Stisknutim tlacitka
restartujete reaktor

a jsme zachranéni!

o OB W N

. robot.move 2

. robot.rotate right
. robot.move 8

. robot.rotate left

. robot.move 3

. robot.press

Déti, kdo zvladl vsechny Ukoly a dostal certifikat? Vyborné!

Nyni studenti usedaji k pocita¢i — nasledovat bude test ve formé Google.

Na dokonceni Ukolu méate 5 minut.

Odpovédi obdrzite okamzité

https://docs.google.com/forms/d/1jsZml4xJ_U7rSVIib2deZ7R90d5qmvTfsoCDfUHakVg/

edit

HURAI!!! Zachranili jsme NEMA (slide 16).

Obrazek 17. Slide ¢.16 z hodiny s prvky gamifikaci
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6. Doméci Ukol: Na piisti lekci budete vypravét o algoritmu jakékoli Sifry, ktera se vam
libi (napi: Caesarova Sifra, permutac¢ni Sifra, Morseova abeceda atd.). A také vytvorite ukol
- $ifru pro tiidu, abychom ji mohli spole¢né vyftesit.

7. Hodnoceni: Kazdy, kdo dnes obdrzel certifikat, dostdva hodnoceni A.

8. Organiza¢ni konec lekce: Nyni vam dam kulaté papirky. Toto je cisty emotikon,
vyjadiete své pocity z lekce pomoci emotikonu. Na zadni stranu sdélte, co se vam na lekci

libilo ¢i nelibilo. Je to zcela anonymni. Déti, dnes jste odvedli skvélou praci. Dékuji za

lekci a za vasi skupinovou préci. Pieji vdm hezky zbytek dne.
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8 VYTVORENI KLASICKOU HODINY

Nyni vytvotime nejosobné&jsi lekci na téma algoritmu. Zahrnuje teorii, minutu sportu,

shrnuti lekce, test, posouzeni lekce pomoci emotikonu.

Téma lekce ALGORITMUS

Cile lekce:

1) Vzdélavaci: vysvétleni pojmu algoritmus a vykonavatel

2) Rozvijejici: vyvoj logického a algoritmického mysleni skolaka
3) Kulturni: vzdélavani studenti v oblasti informacni kultury, pozornosti, pfesnosti a
discipliny

Typ lekce: vyklad nové latky

Druh lekce: kombinovana.

Vyucovaci metody: vyklad

Formy vyuky: kolektivni (skupinova)

Charakteristika kontingentu zaka: 2. ro¢nik SS

Délka lekce: 90 minut

Zatizeni: pocitacové prezentace, multimedialni projektor, pocitace, letaky
Plan lekce:

1. Uvodni administrativa - Gvod hodiny (2 min),

2. Aktualizace znalosti studentd (2 min),

3. Vyklad nové latky (35 min),

4. Sport (2 min),

5. Procvicovani probraného uciva (40 min),

6. Doméci tkol (3 min),

7. Hodnoceni (5 min),

8. Zavérecna administrace - zavér hodiny lekce (1 min).
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1.Organiza¢ni zalezitosti - Uvod do hodiny:

Dobré rano déti. Posad’te se. Jmenuji se Anastasiia Dubinina a dnes vas budu ucit

informatiku. Nyni zapisu studenty, ktefi jsou pfitomni na hodiné.
2. Aktualizace znalosti studentu:

Dnes bych vam chtéla dat kli¢, ktery otevird vsechny ,,zamky* v dusich lidi. Znate takovy
kli¢? Je to ismév. Musite se umét krasné usmivat. Usméjte se na mé. Dnes jsem s vami,

pomaham vam, uspéjete. Obrat’te se na svého souseda a vénujte mu asmév
3. Vyklad nové lekce

Nyni udélame malou rozcvicku. Budeme muset rozlustit slovo, které take bude tématem

dnesni lekce (na tabuli neni zadné téma lekce). Na desce je rébus.

Obrazek 18. Rébus v rustiné (piiklad v rusting)

Déti fesi hadanku a hadaji téma lekce.

Ucelem nasi lekce je zjistit, co je to algoritmus, predstavit historii vzniku tohoto konceptu,
jeho vlastnosti, vykonavatele algoritmu a systém piikazi vykonavatele a také to, kde se v

redlném Zivoté setkavame s algoritmy.
Poslechnéte si basen a rozhodnéte, co je Spatné?
Lod’ najela na bieh.

Kapitan kiici: B&z!

Jak lze takovému kapitanovi vétit?

Jaka je chyba kapitana?
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Posloucham reakce student...

Po vyslechnuti a shrnuti v§ech vasich odpovédi mizeme dojit k zavéru: kapitan ¢ini chybu

v tom, ze vykonava praci nahodné, bez planu.

,Nez néco udélate, musite si udélat plan,” fekla Alice z pohadky Lewise Carrolla. Alice
byla velmi zvédava divka, délala ty nejfantasti¢téjsi plany, ale jen ziidka je dotahla do

konce. Kviili ¢emuz se ¢asto ocitla v téch nejneuvéfitelnéjsich situacich.

My to také mnohdy délame. Pti kazdém kazdém kroku délame plany: snist jablko, pak se

projit, pak musim udélat doméaci dkol a pak... ne, nejdiiv musim docist knihu.
Takovy akéni plan se ve vétsing piipadt nazyva algoritmus pro provadéni akci.

Kde se podle vas vzalo slovo algoritmus? Poslouchejme zpravu. (zak piijde k tabuli a

ptecte si zpravu - to byl jeho domaéci ukol)

V soucasnosti je slovo algoritmus jednim z nejdutlezitéjSich pojmt informatiky. Pojd’'me si

napsat, co je to algoritmus.

Zapiste definici algoritmu: Algoritmus je kone¢na posloupnost krokt pii feseni problému,

vedouci od poc¢atecnich dat ke kone¢nému vysledku.

Podivejme se na piiklady algoritmt (odpovédi studenti).

4. Minuta sportu

Zaviete oci a predstavte Si, ze jste na moti (Hudba se zvukem mofe).

Pokud existuje algoritmus, tedy kone¢na posloupnost kroktu, pak musi existovat

vykonavatel tohoto algoritmu. Kdo mize byt vykonavatelem?
(Odpovedi studenttt)
Zaznamenejme si:

Vykonavatel je osoba, skupina lidi, zvife nebo technicke zatizeni schopné vykonavat urcity

soubor prikaza.

Kazdy vykonavatel je schopen vykonavat ur¢itou sadu piikazu, které tvoii systém piikazt
(SCI). Zapisme si:

Systém piikazi vykonavatele: ptikazy, které muze konkrétni vykonavatel provadét.

1. Procvicovani probrané lekce:
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Prvni kol pro kazdy blok nazorné ptedvede ucitel sam, ostatni Ukoly pini spole¢né se
studentem. Ucitel pozve zaka k tabuli a fesi s nim ukol. Pomaha mu. Je mozné udélit i

znamku. Ostatni Zzaci zapisuji feSeni do svého sesitu.

1. blok

a) Jak pii dvou nddobach o objemu 5 a 8 litrti, nacerpat z kohoutku 3 litry vody.
b) Jak pii dvou nadobach o objemu 3 a 5 litrdi, nacerpat z kohoutku 3 litry vody.
c) Jak pii dvou nadobéach o objemu 3 a 5 litrti nacerpat z kohoutku 1 litr vody.
d) Jak pfi dvou nadobach o objemu 3 a 8 litrii nacerpat z kohoutku 7 litrti vody.

e) V sudu je 28 litra benzinu. K dispozici jsou dvé védra o objemu 7 litrd, do kterych je

potieba nalit 6 litri benzinu. Navic je tu nabéracka o objemu 4 litry. Jak to udélat?

f) Nékolik kbelikt s benzinem je ulozeno v sudu. Jak z ngj prelit 6 litrd benzinu do jiného

sudu pomoci 9 a 5 litrovych plechovek.

h) Jak rozdélit 8 litrti slune¢nicového oleje na dva stejné dily po 4 litrech, pokud jsou

kromé pIné osmilitrové plechovky jen dvé prazdné - 5 a 3 litry.
2.blok
1. Dva vojaci.

Dva Vvojéci se ptiblizili k fece, na které dva chlapci veslovali na ¢lunu. Jak vojéci piejdou

na druhou stranu, kdyz ¢lun pojme pouze jednoho vojaka nebo dva chlapce?
2. Cestovatelé

Tti cestovatelé Andrei, Michail a Oleg se chystali pteplout na lodi, kterd vydrzi pouze 100
kg. Pratelé se zvazili a zjistili, ze Andrey vazi 54 kg, Oleg 46 a Michail 70 kg. Piatelé se

ptesto dostali na tuto lod’. Jak se jim to podatilo?
3. Anglic¢tina

Dva Anglicané, cestujici v divo¢iné Amazonky, chtéji piejit na druhou stranu.
Piedpokladaji, ze dva z jejich doprovodu jsou kanibalové, takze se citi bezpeéné, pokud
jsou sami. Na lod’ se vejdou jen dva a bez doprovodu se neobejdou. Jak se mohou vsichni

Ctyfi dostat na druhou stranu?

4. VIci, koza, zeli a pes
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Jak mize rolnik piepravit na lodi kozu, zeli, dva vlky a psa, kdyz je znamo, Ze vlka nelze
nechat bez dozoru s kozou a psem? Pes se hada s kozou a koza neni Ihostejna k zeli. V lodi
jsou tfi mista, takze si muzete vzit maximalné dvé zvirata nebo zviie a zeli. Jak zafidit

piejezd?

Ukol: Spustte algoritmus a urdete, co se d&je v moii?

1. Napiste slovo MORE

2. Zménte prvni a posledni pismeno ve slové

3. Opakujte krok 4 algoritmu dvakréat

4. Odstrante prvni pismeno

5. Postupujte podle kroku 6 - algoritmu postupné pro pismena O, T, Sh
7. Zapiste odpoveéd

Odpoveéd: STORM

Ukol 2: Z jakého osmipismenného slova vzniklo slovo PROGRAM?
1. Napiste slovo

2. Opakujte krok 3 algoritmu dvakrat

3. Odstrarte prvni pismeno

4. Prohodte prvni a druhé pismeno

5. Postupujte podle kroku 6 algoritmu postupné pro pismena P, P 6. Ptidejte prvni pismeno

7. Postupujte podle kroku 8 algoritmu postupné pro pismena M, A 8. Ptidejte pismeno na

konec slova

9. Odstranite sedmé pismeno

10. Misto Sestého pismene napiste pismeno A
11. Zapiste odpoveéd’ Odpovéd: ALGORITMUS
4. blok

Algoritmus 1

1. Napiste slovo FORTRAN

2. Opakujte krok 3 pétkrat
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3. Odstranite posledni pismeno

4. Zapiste odpoveéd (Odpoved’: FO)
Algoritmus 2

1. Napiste slovo PROCESOR

2. Odstrafite prvni pismeno

3. Opakujte krok 4 sestkrat

4. Odstraite posledni pismeno

5. Zapiste odpoveéd (Odpoved: R)
Algoritmus 3

1. Napiste slovo PAMET

2. Odstrafite prvni pismeno

3. Opakujte krok 4 dvakrat

4. Odstrante druhé pismeno

5. Zapiste si odpoveéd’ (odpoveéd: AT)
Algoritmus 4

1. Napiste slovo KNIHA

2. Opakujte krok 3 tiikrat

3. Odstranite druhé pismeno

4. Zapiste odpoveéd (Odpoved: KA)
Nyni studenti usedaji k po¢ita¢i — ndsledovat bude test ve formé Google
Na splnéni Ukolu mate 5 minut.
Odpovédi obdrzite okamzité

https://docs.google.com/forms/d/1jsZmldxJ_U7rSVIib2deZ7R90d5gmvTfsoCDfUHakVg/
edit

Doméci ukol:
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Napiste algoritmus, aniz byste fekli, 0 co jde. Na pristi lekci budete pied¢itat kroky svého

algoritmu a cela tiida bude hadat nazev vaseho algoritmu.
Hodnoceni:
Kazdy, kdo odpovédél u tabule a dokon¢il test bez chyb, dostavad hodnoceni A.

Nyni vdm dam kulaté papirky. Toto je ¢isty emotikon, vyjadiete své pocity z lekce pomoci
emotikonu. Na zadni stranu sdé¢lte, co se vam na lekci libilo ¢i nelibilo. Toto je zcela

anonymni.

Déti, dnes jste odvedli skvélou praci. Dékuji vdm. Pieji vam hezky zbytek dne.
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9 SROVNANI VYUCOVACICH HODIN

Uskuteénili jsme dvé vyuéovaci hodiny v technické skole vetejného stravovani.

Prvni skupina, ktera méla hodinu s gamifikaénimi prvky, byla vice motivovana a zapojena
do procesu uceni. Jasn¢ pochopili ucel lekce. Déti aktivné odpovidaly na otazky a jejich
zajem byl evidentni. Pti praci u pocitace si déti aktivné pomahaly. V pribéhu vyucovani

probihala tymova préace a podpora mezi détmi.

Pii uskuteénéni hodiny ve skupiné bez prvku gamifikace nebyly déti tak aktivné zapojeny

do procesu uceni. Ve tfidé prevladala pasivita a déti se zdrahaly kontaktovat uditele.

Na konci kazdé lekce dostaly skupiny stejny test, ktery mély vyplnit pomoci formulate
Google. Mizete si prohlédnout vysledky skupiny 1, kterd méla lekci s gamifikaénimi
prvky a porovnat je s vysledky skupiny 2, kterd méla klasickou lekci. Jak vidime, vysledky
prvni skupiny jsou mnohem vys$si. To znamend, ze se latka Iépe uci a herni forma latku

usnadiuje a pomaha si ji lépe zapamatovat.

Druhy graf ukazuje nalady zaka. Na konci kazdé lekce byly déti pozadany, aby
vyucujicimu ukézali svou naladu, kterou sami nakreslily pomoci emotikonu. Tento
pruzkum byl proveden anonymné. V prvni skuping, kde byla hodina s gamifika¢nimi
prvky, bylo vice pozitivnich emotikont, druhd skupina, ve které se uskute¢nila klasicka
hodina, jich méla daleko méné. Na prvni pohled je jasné vidét, ze lekce s gamifikamnimi

prvky méla pozitivnéjsi ohlasy.

Tuto hodinu ocenila i tfidni uéitelka téchto skupin a napsala komentafe k mym hodinam,
které si mizete prohlédnout nize.

9.1 Test

Test jsem vytvofila na zaklad¢ informaci, které byly v mych lekcich. Odkaz na test:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSTPZyGivTnSHS6awA91X6mbkIK8401AQqgl
VBQ9ISnS4i0J_DGg/viewform?usp=sf_link
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Test na téma algoritmus 5

Ngoritmus je d =

=

pravidia pro prowbsénl urtityeh sl =]
nafizeni docavetele & provedeni siedy kol zamddenych na dosadend ¢y

sads péikazl pro potiat

Obréazek 19. Test

9.2 Proc google formular

Formulai Google pomaha vytvaret testy, dotazniky, prizkumy, kvizy, které Ize publikovat
na webu nebo je pouzit pomoci odkazu. Lze je vyuzit pii realizaci distanéniho vzdélavani.
Ve vzdélavacim procesu je mnoho takovych momentt: silné mrazy, karanténa, lekce
ptipadajici na prazdniny, nemoc ditéte atd. Pokud své dit¢ naudite pravideln¢ kontrolovat
postovni schranku nebo si prohlizet Ukol v elektronickém deniku, mizete se pomoci téchto
sluzeb naucit spoustu témat. Pro vytvoreni testu jsme zvolili formulai Google, ktery je
velmi pohodliny a Setii ¢as. Nemusite pouzivat flash disk — sta¢i studentim rovnou poslat
odkaz nebo dokonce QR kdd. Vsechny odpovédi jsou také okamzité viditelné, muzete sSi
vytvotit tabulku spravnych a nespravnych odpovédi a poté je porovnavat. Velmi vhodné
pro nas ptipad: potfebujeme v budoucnu porovnat dvé rtzné lekce na stejné téma a

identifikovat, kde jsou vysledky studentt nejlepsi.

9.3 Otazky v testu

1. Algoritmus je:

a. pravidla pro provadéni uréitych akci,

b. nafizeni dodavatele k provedeni sledu akci zaméfenych na dosazeni cild,
c. sada ptikazii pro pocitac.

Spravna odpoveéd: b

2. Ktery z dokumentt je algoritmus?
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a. bezpecnostni predpisy.

b. pokyny K piijimani penéz v bankomatu.
c. rozvrh lekci

Spravna odpoveéd: b

3. Ktery z objektt mtize byt vykonavatelem?

a. mésic,
b. mapa,
c. kniha,

d. neexistuje Zadna spravna odpovéd:.

Spravna odpovéd: d

4. Na pocest koho je pojmenovéan termin algoritmus?
Spravna odpovéd’: Al-Chorezmi

5. Algoritmus lze nazvat ...

a. popis feseni ¢tvercové rovnice,

b. rozvrh lekci ve skole,

o

technicky pas automobilu,
d. seznam tiidy.

Spravna odpovéd’: a

6. Algoritmus zaznamenany na srozumitelném programovacim jazyce se nazyva...

a. program,
b. seznam,
c. textura,

d. protokol algoritmu.
Spravné odpovéd’: a

7. S jakymi sadami piikazt robot dosahne batarie?
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5 jakymi sadami pfikaz( robot dosahne baterie *

.
E 3

Obrézek 20. S jakymi sadami piikaza robot doséahne batarie?

Spravné odpoveéd: b

8. S jakymi sadami piikazt robot dosahne batarie?

2.
6.
2

Obrézek 21. S jakymi sadami piikaza robot doséahne batarie?

Spravné odpoveéd: b

9. S jakymi sadami piikazt robot dosahne batarie?
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a.
6.
8.

Obrazek 22. S jakymi sadami piikaza robot doséhne batarie?

Spravné odpovéd’: a

9.4 Vysledky testu

Cisla skupin jsou uvedena vyse - skupina 1 (modrd) studenti, ktefi studovali tématicky
algoritmus s prvky gamifikace a skupina 2 (¢ervena) studenti, ktefi studovali tématicky

algoritmus formou bézné klasické piednasky.

Cisla vlevo oznaduji po¢et spravnych odpovédi v konkrétni skupiné studenti.

—-1 ~-2

20

16
12 M/\

! ! ! ! ! ! ! |

1 2 3 4 5 6 7 8 9
Obrézek 23. Vysledky testl

Nize uvedena cisla oznacuji ¢isla otazek z testu.
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9.5 Reflexe ,,Smajlik*

Pocet pozitivnich emoci pomoci emotikonu ve skupiné student, kteti studovali téma s
gamifikacnimi prvky - 16, pocet pozitivnich emoci ve skupiné studentt, ktefi studovali

klasickou pfednasku - 14.
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10 RECENZE MYCH HODIN OD UCITELKY A JEJI NAZOR
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Obréazek 24. Recenze hodiny s prvky gamefikace
Preklad:
1)Termin lekce: 29. zaii 2021
Trida: 1-20
Piijmeni a jméno ucitele informatiky: Dubinina Anastasiia
Pocet studentii na seznamu: 22 osob
Pocet ucastnikti na lekci: 20 osob

Cas: 11-12:20
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Misto konani: u¢ebna informatiky GOBPOU LTOP
Téma lekce: Algoritmus

2) Struktura hodiny odpovidala tématu a didaktickému ucéelu hodiny, ta probihala s
vyuzitim prvka gamifikace. Pani ucitelka pfedvedla ndzorné pomicky, které u zaku
pomahaji navazovat asociativni vazby a rozvijet dlouhodobou pamét’. Tato forma vedeni

lekce ve srovnani s tradi¢ni umoznuje dosahnout lepsich vysledki, protoze studenti jsou

24

3) Byly pouzity netradi¢ni formy a metody préace.

4) Studenti byli aktivni ve vyuce, zapojeni do procesu uéeni na 100% a méli velky zajem o

probirané téma. Béhem lekce byla dodrzovana vSechna bezpecnostni pravidla.

Ucitelka informatiky Tarasova Nina
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Obréazek 25. Recenze klasickou hodiny
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Preklad:

1) Termin lekce: 29. zari 2021

Trida: 5-20

Pfijmeni a jméno ucitele informatiky: Dubinina Anastasiia
Pocet studentti na seznamu: 19 osob

Pocet ucastnikti na lekci: 16 osob

Cas: 9 - 10:20

2) Struktura hodiny odpovidala tématu a didaktickému ucéelu hodiny, hodina probihala

tradi¢ni formou.
3) Byly pouzity rizné metody a formy: individualni, skupinove, prakticke.

4) Zaci béhem vyuky projevili aktivitu, zajem o probirané téma, respekt k ugiteli. B&hem

lekce byla dodrzovana vSechna bezpecénostni pravidla.

Ucitelka informatiky Tarasova Nina
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11 POPIS WEBU

Pomoci hernich technologii se latku Iépe u¢i déti soucasné generace, které maji zpravidla
Klipové mysleni. Je zndmou skute¢nosti, ze pro moderni studenty (generace Z) je obtizné
vnimat velky tok teoretického materidlu vzhledem ke specifikim psychofyziologickych
ryst. Dle naSeho nadzoru je nutné do lekci zavadét prvky her a také uskute¢novat posilovaci
lekce ve formé ukolu. Za prvé se déti latku l1épe nauéi a za druhé si diky Zivym emocim ze

hry uchovaji nastudovanou latku po dlouhou dobu v paméti.

Myslim, ze mnoho uéiteld s ndmi nyni bude souhlasit, ale ne kazdému se podaii zavést
gamifikaci ve tfidé. V soucasné dobé je pramérny vek ucitele 47 let. A v tomto véku je pro
mnohé obtizné vytvaiet Ukoly pomoci pocitate. Navic v tomto véku ma vétSina

vyucujicich své rodiny a maji malo ¢asu na piipravu na téchto specifickych hodin.

Po prodiskutovani tohoto problému jsme se rozhodli pomoci ucitelim rtzného véku,
zkuSenosti a zaméfeni a vytvorili jsme webovou stranku - "Igrokonika”, kde kazdy ucitel,
ucitelka nebo i student, ktery absolvuje praxi, muze vyuzit hotové néstroje pro tvorbu

vzdélavacich her.

Stranky byly napsany pomoci platformy Wix.

11.1 Pro¢ WIX

Tato platforma byla vybrana diky jeji dostupnosti a snadnému pouziti.

Wix mé nejvétsi celkovou funkénost ze vsech nam zndmych WYSIWYG systému. Ano,

vvvvvv

nez 1 den, ale nasledné mutize uzivatel délat zajimavé a rtzné véci. To je motor pro
vytvateni typickych i jedineénych stranek z hlediska struktury, designu a dokonce i
funkc¢nosti.

Vyhody:

o Velké mnozstvi riznych hotovych Sablon pro nejrizngjsi témata a typy webu

o Vykonny vizuélni editor s velkym mnozstvim prvku a edita¢nich nastrojt

o Kdispozici je vestavéné CRM, spousta analyz, sestav atd.

e Vestavény navrhat loga, editory fotografii a videa

o Pravidelné aktualizace funkci platformy
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o Cena tarifu je jedna z nejnizsich na trhu, velké slevy

e Je mozné si objednat jakékoli sluzby souvisejici se strankami

Strénka lhrakonika obsahuje univerzalni sablonu hry v PowerPointu podle kategorii:
1) Zname hry, které vSichni znate a které se objevuji v televizi: napiiklad Angry Birds.
2) Autorské intelektualni hry. To uz jsou osobni hry, které jsme sami vyvinuli.

Provoz webu: Ptejdete na web a stahnete si Sablonu hry, kterd se vam libi. Kazda hra ma
svuj vlastni ndvod, ktery je uveden v popisu. Poté ucitel sdm vyplini formulaf, poc¢inaje
svymi cili a tématy. Hra je naprosto univerzalni: mizete ji hrat ve 4. tfidé v hodiné
matematiky nebo v 9. t¥idé v hodin¢ chemie. Pomoci gamifikace muzete dokonce

pripravovat studenty SS na zavéreéné zkousky.

Diky nasemu hernimu vyvoji si uditele uSetii ¢as a piedevsim zvysi potéSeni z vysledku

svych studentd.

Na trhu existuji podobné zdroje, jako je uchi.ru a scratch.mit.edu. Ty muzete také Gspésné
pouzit ve své praci. Tyto stranky ale nabizeji pouze autorsky vyvoj her, které nepodléhaji

transformaci.

11.2 Struktura webu

Stranka se nachazi na nasledujicim odkazu: https://nastyahey.wixsite.com/ihrakonika

& IRAIGH A

O
Pycomi ~
4

Obrazek 26. Hlavni stranka webu lhrakonika


https://nastyahey.wixsite.com/ihrakonika
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Na hlavni si strance webu lhrakonika mtzete vybrat jazyk: rustina nebo Cestina.

Tento produkt obsahuje univerzaini
Sablonu vzdéldvaci hry zaloZené na
znamych a originainich
intelektudinich hrach.

Pomoci Sablon prezentovanych na
nasich webovych strénkdch uéitelé
Setfi cas a optimalizuji své
zaméstnéni a zdroved pFindsejl
studentdm radost a dobré vysledky.

Obrazek 27. Domovska stranka webu

Ihned po vybéru jazyka se dostanete na domovskou strdnku webu, kde se pisi informace o

projektu.

AUTORSKE HRY ZNAME HRY

Obrazek 28. Stranka: autorské hry a znamé hry

Zvazte zalozky nabidky. Podivejte se na sekci sablon her. Jsou to dva typy: autorské hry a

zname hry.
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D C=D D D
HRAKOH

Sakiona je prezentace, knerou uditel vypini
Podrobnost! o vypingni fablony preentace.

Legends je vmySiena a vypindna ultelem 2 je Mawnil sootdst! celé vadédvact
patract hry, Pamatujte, 2o odpovid na hiani ctdoku questowt hry zisidte pouze
tohdy, kdy? posbicite viechtry stopy. Proso doponualujeme 2amysiet se nad hlavnd
otizkou herniha Gk 3 jeho Upinou SHpovda sestivajic 7 niiolika mikroistl, £
richl kaldd bude v ndpovidd ralifrovina

Po serndenend studentd § legendou & hiawnl celirkou hry musite plejt na deild

 Sprdvnou nipoviay, musite sprivnd

int plesmdcoviat na teoreticky materidl,
kaloy cbekzek nile 5 hypertex odiazy obsahufe odpovia na nipowidu.
Kierd ndpovida Bude uiarovat nd daill snimek, je 20brazens na sktualinin

vodiitka pro sprivig a logicky plechod dile. Pokud student rvold Spatnou
napavidiL pak ho to piivede ke studiu textoviho materiiu ulebnice na toto
téma

Obrazek 29. Hra Jit a najit

Autorskeé hry jsou hry, které si autor sdm vymyslel s vlastnimi postavami a piibéhy. Zde je
ukazka jedné z autorovych her. Zde si mizete precist popis, stéhnout a prohlédnout si

ukazku této sablony.

Obrazek 30. Piiklad hry

Znamé hry jsou hry, které autor sdm také vymyslel, ale jiz zaloZené na slavnych postavach

a pribézich.
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Tato Lablona je no W pro vedend kurzd v zafimavém formdtu na jakethol
1hma. Sadiona & prezertace, kverou LORe vypind

$ mofsiym 1bmatern. Napfiddad tim, 1o 29, 20 jo
vy den namolnl Sopeovy,

. (ZalStek 1apheti) anee
Nermo Je unesen. Rodi se plibéh, ve kterdm mushme 2achrdnit Nema

(NIpovid )

Ukol, po jehol spinknd Maclin 68 nipowiou

Shd ( PO L
Lol po jehol spindni Dory & nipovicdu. Faleind cesta

Uiol, po jehal spinfrd Crash a4 ndpovidu. Oplt sprived cesta

duy)
odit Gkol undenout ¥ meddy.

Obrazek 31. Navod na herni $ablonu ,,Hleda se Nemo*

Ptiklad a popis znamé hry.

Jmenuji se Dubinina Ansstasiia.

Jsom uitelka informatiky a matematiky. V roce
2018 jsem byla Bastnikem ruského pedagogického
hackathonu v Rostovd na Donu, ktery se jmenoval
LedHack™, Privé tam mé inspirovalo téma
gamifikace vaddlivini, Provedia jsom studii, kters
ukizala, ko primdeny vik ulitele v Rusku jo 50 let. A
1o pro mnoho ulitell je obtiEné délat hry na
hodinach, Uéitelé navic Casto nemaji Sas sklsdat
hodiny s prvky gamifikace. Proto jsem na zéidadd
svych zkulenosti stila pled problémem moderniho
Ekolstvi a vyuZila jsem Sance vyfedit to.

Zde najdete mnoho hernich fablon pro lekce. Jsou
vhodné pro jakykoll pfedendt a vik studenti. Diky
vim bude tento web rist. Svij vyvoj milete posiat
na mall a po ovéfeni se urits objevi v nadi databdzi.

Obréazek 32. O autorovi

Dalsi polozka v menu je 0 autorovi, kde jsou napsany informace o autorovi tohoto projektu

a ji motivaci.
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damay harnd §ablany = cutarayl koniokiy

TV RAIGI A

Aby se vas vyvo] objevil na
wiebu, podlete je] na mail.

A také pro vEechny dotazy a
navrhy piste na tuto e-mailovou
adresu.

a_dubininaQutb.cz

Obrazek 33. Zpétna vazba k projektu

Posledni polozkou v menu je zpétna vazba k projektu. Zde je mozZno polozit otdzku nebo
poslat sviij vyvoj k pridani do databaze $ablon.
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ZAVER
S tématem gamifikace jsem se sezndmila jiz v roce 2018. Téma mne zaujalo a motivovalo

k napsani této diplomové préce, ktera navazuje na mou predchozich ¢innost a zkuSenosti

1. Na toto téma jsem délala projekt na pedagogickém hackathonu v Rostové na Donu v

dubnu 2018, kde jsem se 0 tomto tématu dozvédela poprveé.

2. Napsala jsem bakalaiskou préaci na toto téma na Lipecké statni pedagogické univerzité v
Rusku v roce 2018.

3. V roce 2019 jsem vedla otevienou lekci s prvky gamifikace na soutézi ,,ucitel roku:
pedagogicky debut“, kdy jsem jiz pusobila jako ucitelka informatiky v Rusku. Dodnes pro

mé zustava toto téma zajimavé a aktualni.

V této préci jsem hodné pouzila ruskou literaturu. V teoretické ¢asti jsem psala o definice
gamifikace, jeji klady a zapory, jak vytvofit lekce s prvky gamifikace a jaky je rozdil mezi

gamifikaci a game-based uc¢enim.
V prakticke ¢asti jsem vytvotila 2 typy lekci: 1 s gamifikacnimi prvky a 2 klasické lekce.

Tyto lekce prob&hly na stfedni $kole v Rusku v riznych skupinach. Byla také vytvorena
webova stranka, kde Ize najit a stdhnout herni $ablony pro vedeni lekci s gamifika¢nimi

prvky.

Ugelem diplomové prace bylo ukézat dalezitost poskytnuti védeckého a metodologického
zdtivodnéni metodiky vyuziti gamifika¢nich prvki ve vzdélavacim procesu. Domnivam se,

ze cile byly dosazeny a vSechny Ukoly byly splnény.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

SS Stiedni $kola.

PC Personal computer (Osobni pocitac)
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