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Anotace

Zaveérecna prace ,,VyuZziti gamifikace pro podporu aktivizace Zaku (studentd) pri vyuce* se
zamé&fuje na teoretické i praktické aspekty vyuziti gamifikace ve vzdélavani. Autor se zde vénuje
definici gamifikace, jejim historickym kofeniim a zakladnim principiim, vcetné¢ rozdili mezi
gamifikaci a game-based learningem. Prace podrobné rozebira herni prvky, jako jsou body, odznaky,
urovné nebo zebticky, a jejich vliv na motivaci zakl. Soucasti jsou také konkrétni ptiklady nastroj,
jako jsou zejména Khan Academy, Duolingo, Quizizz a ClassDojo, které demonstruji praktické
vyuziti gamifikace v riznych predmétech. Autor analyzuje pfinosy i potencidlni tskali této metody,
vcetné technologickych a pedagogickych vyzev, a nabizi kroky k efektivni implementaci gamifikace
do vyuky. Prace klade diiraz na propojeni teoretickych poznatkti s realnou praxi a poskytuje uzite¢né

podklady pro ucitele, kteti chtéji tuto metodu zaclenit do svych hodin.

Kli¢ova slova: aktivizace, gamifikace, herni prvky, motivace, vzdélavaci technologie.
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Uvod
1. Cil a vyznam této zavérecné prace

Gamifikace ve vyuce je téma, se kterym se dle mého nazoru budeme setkéavat v ucitelské
praxi stale Castéji. Jedna se o prosttedek, ktery (kdyz je spravné pochopen) ma potencial
zatraktivnit a zefektivnit vyuku. Jsou s nim vSak spojeny urcité vyzvy a tskali. Cilem mé
zaveérecné prace je, abych vam, pokud mozno stru¢né a piehledné ptiblizil tuto problematiku a
predstavil n¢kolik konkrétnich nastrojti gamifikace. Pokud budete mit po pfecteni této prace
pocit, Ze byste radi gamifikaci zatadili do vasi vyuky a mate zékladni ptfedstavu jak, cil je

timto splnén.
2. Definice pojmu gamifikace a jeji historie

Gamifikace, pojem, ktery poprvé pouZil vyvojar Nick Pelling v roce 2002, oznacuje princip
vyuziti hernich prvkll v mimohernim prostiedi. (1) Jeji podstata spoéiva v tom, ze se snazi
motivovat uzivatele k tomu, aby vice studoval (nebo aby viibec studoval) tim, Ze mu nabizi
urcitou motivaci formou hry. (2) Gamifikace ve vyuce ¢asto zahrnuje prvky odménovani, jako
Gamifikace mé kotfeny ve vérnostnich programech, jako byl ten od Sperry & Hutchinson z
roku 1896. Ten motivoval zdkazniky sbirdnim znamek za ndkupy, které si mohli vymeénit za
odmény. Timto zptisobem se vyuzivala vnéjsi motivace k ovlivnéni chovani zakaznik.

V 50. letech 20. stoleti se gamifikace zacala uplatiiovat i v pracovnim prostredi, naptiklad
prostfednictvim drobnych her zvySujicich produktivitu, jak popsal Donald F. Roy ve své
studii ,,Banana Time* (1959). Tyto hry naruSovaly monotdénnost pracovnich procesii a
prinasely vétsi spokojenost zaméstnancti. Na pielomu 70. a 80. let 20. stoleti se herni prvky
objevily také ve vzdélavani. Thomas W. Malone a Mark Lepper zdaraznili, Ze motivace je
klicovym faktorem efektivniho uceni. Jejich studie ukazaly, Ze herni prosttedi podporuje
vnitini motivaci a umoziuje zaktim hlubsi zapojeni do ucebniho procesu. V 21. stoleti se
gamifikace stala béznou soucasti vzdelavani, pticemz piikladem je Skola Quest to Learn

(MIT), ktera zcela stavi na hernich principech.

Teoretické zaklady gamifikace
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1. Rozdil mezi gamifikaci a game-based learning

Gamifikace vyuziva herni prvky, jako jsou body, trovné, zebticky, odznaky nebo herni
avatary, v nehernim prostfedi (napi. vzdélavani). Nastroj je tedy plné¢ pfizplisobovan cilim. A
herni prvky slouZi jako prostfedek k jejich dosazeni. Cilem gamifikace je motivovat studenty
k dosazeni lepsich vysledkl a pokraovani v aktivitdch. Ptikladem gamifikace je aplikace
Duolingo, kterda kombinuje zabavu a vyuku jazyki.

Game-based learning naproti tomu piedstavuje hry s vyukovymi cili. Umoziiuje studentim
prozivat, praktikovat a rozvijet dovednosti v simulovaném prostiedi. Laicky feCeno se jedna o
hru, ktera mtize vice ¢i méné obsahovat prvky napliujici cile vyuky. Pfikladem je Minecraft
Education Edition, které se pouziva k vyuce rtiznych predmétii v interaktivnim prostiedi.

V této zaveére€né praci se zamétuji vyhradné na gamifikaci. Game-based learning tak neni jeji

soucasti. Z toho diivodu zde Minecraft Education Edition déle jiz nezmituji.
2. Herni prvky gamifikace

Pokud se podivame na nejcastéjsi formy uplatnéni gamifikace, pak lze hovorit ptedevsim o
nasledujicich komponentach: (2)

Ziskavani bodi a odznaku: Jde o pozitivni motivaci, kde studenti ziskavaji body nebo
ocenéni, které mohou byt proménény v certifikaty nebo znamky. Jedna se o moznost
pribézného méteni pokroku. Pfidanou hodnotou odznakti oproti bodim je zapojeni vizudlni
stranky a tim lep$i ptedstavé o konkrétni formé pokroku.

Prace s irovnémi: Postupem do vyssi rovné zak ziskava nové moznosti a tvoii postupné
nové cile. Jedna se o milnik, ktery studentovi naznaduje, ze dosahl dil¢iho uspéchu. Urovng
pomahaji rozdélit jeden velky cil na mensi cile, které je schopen v danou chvili splnit.
Ukazatele pokroku: Zobrazuji, jak velkou ¢ast u¢iva ma zak jesté pied sebou (napt. pro
postup do dalsi urovng). Mohou byt statické (pocet stran, cvi¢eni apod.) nebo dynamické (zde
se prubézné méfi uroven znalosti a na zakladé toho Se zvysuje ¢i snizuje celkovy objem, ¢i
obtiznost poskytovanych materialtl). To mtze ve vysledku vyvolat potfebu pieckonat sama
sebe (zejména vidi-li Zak, Ze je k dosazeni dal§i rovné blizko).

Kooperativni hry: Studenti spolupracuji na dosazeni spole¢ného cile, coz podporuje
tymovou praci. Napliuje se tak potfeba soundlezitosti. Zde se také nachézi potencial

K upevnéni (a piipadné i zlepSeni) vztahi mezi spoluzaky.

Konkuren¢ni hry: Studenti soutézi mezi sebou. Vysledek je v tomto piipadé pomérné dobie

méfitelny a pro nekteré studenty je tento zplisob vice motivujici nez kooperativni hry. Zde

2/12



vSak muze Castéji dochazet ke konfliktnim situacim a vétSiho zviditelnéni rozdilu ve
znalostech zakd.

Zeb¥itky: Ukazuji, jak si jednotlivi studenti nebo tymy vedou, a déle tak umociiuji
konkuren¢ni a kooperativni prvky.

Odmeény: Mohou byt zamétené na jednotlivce nebo na obecné dobro (odménou muze byt
také dobry pocit, ze nékomu odménu dame).

Dalsimi komponenty gamifikace mohou dale byt napf. virtualni ména nebo vylepsovani

avatard, coz piidava dalsi vrstvy interaktivity a motivace.
3. Mechanismy gamifikace podporujici uceni

Principy stojici v pozadi hrani her je dtilezité vnimat, chceme-li tento fenomén vyuzivat
pozitivng. (3)

Zaujeti (zvySeni motivace): Gamifikace poméaha udrzet z4jem studentd tim, Ze vytvari
zabavn¢ a interaktivni prostiedi. Umoznuje navic pfizpisobit tempo uceni individudlnim
potfebam. Prvky jako odména a soutéz toto zaujeti dale zvySuji. Vyssi motivace v mnoha
pripadech vede také ke zlepSeni vykonu, koncentrace a potazmo uspesnosti.

Mechanismus pokroku: Vyuziti bodd, odznakd a tabulek umisténi k motivaci studentt. Diky
ukazatelim pokroku se zak nemusi nutné srovnavat s ostatnimi. Mechanismus je mozné
aplikovat v individualni roving, kdy zak srovnava svij vlastni pokrok napf. s pokrokem pied
tydnem apod. Podporuje tak autonomii, sebekontrolu a osobni odpovédnost za uceni.
Socialni vztahy: Podpora spoluprace a tymové prace ve velké mife zvySuje zapojeni
studentti. Jako ptiklad uc¢innosti gamifikace a skupinové prace bychom si mohi vzit zkuSenost
ucitele Anantha Paie, ktery pfetvofil standardni kurikulum ¢teni a pocitani na gamifikovanou
verzi. Jejim nasazenim zaci za pouhych 18 tydni pokrocili z rovné zacatku 3. tfidy na
uroven poloviny 4. tfidy. KdyzZ byli dotdzani, co si mysli o nové metod€ uceni, uvedli dvé
véci — uceni je zabava a uceni je skupinova prace. (3)

Podpora kreativniho zkoumani: Gamifikace umoznuje studentim nalézat unikatni feSeni
problémt a zvySuje jejich kreativitu. Tento pfistup zlepSuje soustfedéni a motivuje k
riskovani.

Uc¢te se z chyb: Gamifikace uci studenty, Ze chyby jsou normalni a prospésné. Studenti
mohou opakovat tikoly, dokud je nezvladnou spravné, coz podporuje uceni se z chyb a
zlepsSuje jejich dovednosti. Dilezitym komponentem gamifikace v tomto ptipadé je moznost

okamzité zpétné vazby.
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I1l. Kroky k zarazeni gamifikace do vyuky

Poznejte zaky (krok 1): Zjistéte, kdo jsou vasi Zaci, co je bavi a jaké maji zajmy. Mohou to
byt naptiklad oblibené hry, knihy nebo aktivity. Déle byste méli védét, jaké problémy zaci
fesi a jaké maji vzdelavaci potfeby. Mlze to byt napiiklad uceni se zakladnim dovednostem
Cteni a pocitani. Zahriite do aktivit prvky, které déti zajimaji, aby byly motivované a zapojené.
V tomto ptipad¢ vam miiZze pomoci uspofadani kratkého prizkumu nebo diskuse ve tiid¢, kde
se zaci mohou pod¢lit o své zajmy, oblibené hry a aktivity. Pro tento ucel se také nabizi
pouziti n¢které z hlasovacich aplikaci (napt. Mentimeter apod.)

Definujte cile (krok 2): Stanovte jasné a konkrétni vzdélavaci cile, napiiklad naucit se
abecedu, zakladni pocty nebo zéklady piirodnich véd. Urcete také, jak chcete déti motivovat
(napiiklad prostfednictvim hernich odmén nebo soutézi). Cim konkrétngjsi cile vyberete, tim
1épe.

Navrhnéte aktivitu (krok 3): Vyberte vhodné prostiedi pro aktivity, naptiklad tfidu nebo
odbornou uc¢ebnu a uréete, jak dlouho bude aktivita trvat (napf. 20-30 minut). Zahriite herni
prvky jako body, odznaky, tabulky vysledkd, tymovou préci a soutéze. Pripravte potiebné
materialy, naptiklad karty, nalepky, herni desky nebo digitalni aplikace. Doporucoval bych
sepsat si plan aktivit i seznam pomicek. Vyhodou bude, Ze se k témto materidlim opét vratit.
Alespon ze zacatku je dobré vyzkouset nejdiive aktivity provéfené ¢asem (hledejte inspiraci a
hotové hry online nebo v publikacich). Miizete také vyzkouset Al.

Testovani (krok 4): Vyzkousejte aktivity s malou skupinou 74k, aby bylo mozZné zjistit, jak
funguji v praxi. Ziskejte zpétnou vazbu od zaka a uciteld, co se jim libilo a co by mohlo byt
vylepSeno. MiiZete opé&t provést kratky prizkum.

VylepSovani a opakovani (krok 5): Na zakladé zpétné vazby upravte a vylepsete aktivity,
aby lépe odpovidaly potiebam zakl. Opakujte aktivity a dale je zdokonalujte, dokud nebudou
optimalizovany pro maximalni pfinos a zdbavu. Po urcité dobé€ aktualizujte a obménujte herni

prvky, aby byly stale zajimavé. VyuZzivejte riizné typy her a vyzev, aby se Zaci nenudili.
IVV. Priklady nastroji gamifikace
1. Khan Academy

Khan Academy je bezplatny online vyukovy nastroj, ktery slouzi k podpoie vyuky
matematiky, informatiky, pfirodnich véd, uméni, humanitnich véd apod. Jedna se o platformu

S pfedem ptipravenymi kurzy, jejichz vybér mize fidit ucitel nebo zak sam. Cilem je podpofit
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zaky v samostatném uceni a poskytovat nastroje, které rozvijeji dovednosti podle
individualnich potieb.

Pti registraci si uzivatelé voli svou roli — ucitel, zak nebo rodi¢. Ucitelé maji moznost zakladat
tfidy, vybirat kurzy a postupné¢ zadavat zaktim jejich jednotlivé Casti, podobné jako naptiklad
v MS Teams. Splnéné tkoly se ucitelim zobrazuji v ptehledu tfidy. Hodnoceni miize probihat
formou splnéno/nesplnéno nebo pomoci skore (v ptipade kvizit).

Platforma obsahuje tilohy pro Zaky od 1. roéniku ZS aZ po stiedni $kolu, coZ ji &ini
univerzalni pro Sirokou Skalu uzivatelti. Aplikace nevyzaduje instalaci a 1ze ji spustit pfimo v
bézném internetovém prohlizeci. Z hlediska gamifikace zde nalezneme hned n¢kolik prvka
zvySujici motivaci zaktl. Jedna se predevs§im o systém odmén ve formé ziskavani odznaka za
splnéné ukoly a pokrok. Jednotlivé ukoly také poskytuji okamzitou zpétnou vazbu, ktera
zakiim pomaha Iépe pochopit ucivo. Nachazi se zde také velké mnozstvi podptrnych videi

Vv ¢esting, které pomahaji zakovi dale pochopit u¢ivo. Mize si tedy naplno uzivat pocit
samostatnosti a piipadné pratelsky soutézit s ostatnimi, kdo se dostane dale. V aplikaci se
skryva pomérné velky potencial, chybi zde vSak bohuzel funkce pro tvorbu vlastnich Sablon.
Z pohledu praxe se tedy spiSe jedna o piilezitostnou formu zpestieni vyuky, nikoliv o uceleny
systém.

Konkrétni vyuziti bych vidél (mimo jiné pfedméty) v informatice. Téma zakladi HTML je
zde velmi dobfe zpracovano. Ukoly obsahuji velmi prehledné rozhrani umoZitujici v redlném

Case zobrazovat vysledek programovani stranky.
2. Duolingo

Aplikace Duolingo pomaha zakim ucit se ¢i procvicovat dovednosti spojené s vyukou ciziho
jazyka. Je mozné ji vyuzit na mnoha platformach (napft.: Android, iOS, nebo také v
internetovém prohlizeci). Navic je zcela zdarma. Cilem je prostfednictvim zabavnych lekci a
systémem vyzev a odmén motivovat zaky k pravidelnému studiu cizich jazykt. Existuje zde
navic 1 moznost pouZzivat verzi programu Duolingo pro Skoly. Diky tomu mtize ucitel zakladat
ttidy a sledovat tak postup svych zakii.

Tento vyukovy néstroj je zalozen na postupném plnéni jednotlivych modult se zvySujici se
obtiznosti. Kazdy modul je tematickym celkem obsahujicim sérii cvi¢eni. Obsahem téchto
cviceni byva nejcastéji preklad slov nebo vét, poslech, vyslovnost a gramaticka cviceni. Prvky
gamifikace jsou zde uplatnény v hojné mife. Za kazdé spInéné cviceni dostava zak body (XP),

které se postupné s¢itaji. Diky tomu je mozné sledovat pokrok. Jedna se tak o okamzitou
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zpétnou vazbu. Tyto body navic pomahaji v postupu vyse v Zebii¢ku, coz dale zapojuje
soutézivost do celého procesu. Dal§im prvkem gamifikace je ziskavani odmén a odznakt. Ty
se ziskavaji po dosazeni urcitych milnik. Jsou jimi naptiklad dokonceni modulu, udrzeni tzv.
,wStreaku® (odmeéna za dokoncovani lekci nékolik po sobé€ jdoucich dni bez pieruseni). Tento
systém zajist'uje motivaci k pravidelnému navratu a procvicovani. Herni prvky jsou zde
patrné i ze systému ,,ztraty srdicka“ vzdy za Spatnou odpovéd’. Piipadny efekt frustrace zaka
je v8ak v tomto piipadé eliminovan moznosti koupit si srdi¢ka zpét z kreditt, které zak ziskal
za uspesné absolvovana cviceni. Diky tomu muze pokracovat dale v ziskavani bodu.
Duolingo je vhodné pro Siroké spektrum uzivatelt. Od zaka 1. stupné zakladni $koly az po
studenty na stfedni Skole. Nastroj je samoziejmé velkym piinosem i pro dospélé, ktefi se bud’
cizi jazyk uci, nebo se v ném chtéji zlepsit. Pozadavky na hardware také nejsou rozhodné
vysoké. UZivatel si vystaci s bézn€ dostupnymi zafizenimi (chytry telefon, tablet nebo
pocitac.

Mezi vyhody této aplikace urcité patii jeji potencidl zabavnym zplisobem motivovat studenty
K uceni se cizim jazykim. Vse je zde piehledné a graficky velmi zdafilé. Lekce jsou navrzeny
tak, aby nezabraly pfili§ moc ¢asu. Velkou devizou je také mnozstvi jazyk, které je nabizeno.
Je zde tedy potencial pokracovat v uceni se dalSich jazykt. Aplikace je v ¢estiné a skvélym
potencialem pro vyuku dalSich jazykl je moznost pfepnout rozhrani do ciziho jazyka, ktery uz
uzivatel umi a zdokonalovat se tak ve dvou jazycich nardz. Chytré zatazeni dennich cild
motivuje k dennimu pouzivani. Je zde také moznost absolvovat test, ktery po vyhodnoceni
zaka zaradi na vy$$i Uroven a preskoci tak ucivo, které uz zna. V neposledni fad¢ je
samoziejme velkou vyhodou, ze aplikace je zdarma a nabizi ucitelské rozhrani. Nevyhod
prili§ moc neni. Poji se spiSe k lidskému charakteru a jeho ptistupu ke gamifikaci. Po
prvotnim nadSeni se pro nékteré jedince milZe stat aplikace stereotypni a tikoly nudné. Dtive
nebo pozdéji také miize dojit k tomu, ze uZivatel narazi na ,,strop* svych védomosti a nebude
moci postupovat dale dokud si u¢ivo nenastuduje z jinych zdroji. Nevyuzije tak cely
potencial tohoto nastroje. Je také pravdou, ze mi zde v n€kterych ptipadech chybi dostatecna
zpétna vazba, kterd by pomohla pln€ pochopit, pro¢ jsem udélal chybu.

Na nasi Skole bych si piedstavoval vyuziti této aplikace pro podporu vyuky cizich jazyk.
Anglictina je naSim prvnim cizim jazykem — zde bych ji zatadil do vyuky jiz od 3. ttidy.
Druhy cizi jazyk (némcina) je do vyuky zafazena v 7. ro€niku. Nadani Zaci by mohli vyuZivat

nastroj v anglicko-némeckém rozhrani.
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3. Quizizz

Quizizz je interaktivni nastroj umoznujici vytvareni a nasledné zadavani kvizt. Navic
obsahuje také velkou databazi jiz vytvorenych kvizli. Nastroj Ize pouzivat piimo v
internetovém prohlizeci, nebo nainstalovat jako aplikaci (Android, 10S). Zakladni verze je
bezplatna. Je zde vSak také moznost placené verze, kterd s sebou piinasi dalsi rozsiteni
uzite¢na zejména pro ucitelské rozhrani. Existuje zde podpora nékolika jazyka, ¢estina mezi
nimi v§ak bohuzel neni. Nejedna se v8ak o nepfekonatelnou piekazku. Databaze obsahuje
nékteré kvizy i v ¢estiné. Piipadné muize ucitel testy vytvaiet sam. Aplikaci je mozné vyuzit
ve vyuce mnoha predmétli nejen jako nastroj pro zabavnou formu opakovani, ale také jako
prostiedek zpétné vazby pro ucitele 1 zaka.

Po registraci a ptihlaseni vytvari ucitel jednotlivé tfidy, do kterych zdky bud’ pozve pomoci
odkazu, nebo je importuje z MS Teams ¢i Google Classroom (zaloZeni téidy vSak neni
bezpodmine&né nutné). Od této chvile miize svym zakam piid&lovat jiz existujici kvizy. Zaci
mohou zacit bud’ ihned, nebo je zde také moznost odlozeni na pozdéji (napt. domaci tkol).
Hrac¢i maji moznost ptipojit se pomoci odkazu, ¢iselného kodu nebo QR kédu. Po spusténi
odpovidaji na otazky kvizu na svych zatfizenich. Kazda otazka ma omezeny ¢asovy limit na
odpovéd’. Kazda spravna odpoveéd’ je ihned hodnocena body (na rychlosti také zalezi). Ucitel
také mize zobrazovat prubézné vysledky. V nabidce je mnoho typl otazek a odpovédi.
Zadani mize byt vyjadieno slovn€, doplnéno obrazkem, kratkym videem apod... Typy
odpovédi mohou byt také riiznorodé (vybér z mozZnosti, kratkd odpovéd’, vyplhovani mezer
apod.). V pribéhu hry mohou zaci také pouzivat tzv. ,,power up* (o tom se zminim nize). Na
konci se zak dozvi, kolik ziskal celkem bodi. U¢itel také mize zobrazit kone¢né potadi. To,
jak se studentim dafilo, také uvidi ve statistikach tiidy. Kvizy, které jsou k dispozici, je
mozné upravovat, ptipadné vytvofit vlastni pln€ od zacatku. Samotny néstroj na vytvareni
kvizl je ptehledny a intuitivni. Pfi tvorbé je také mozné vyuZzit moznosti Al, ktera je soucasti.
To dale zefektivituje a zrychluje samotnou tvorbu. Co se tyka stranky gamifikace, tento
nastroj zahrnuje opravdu velké mnozstvi komponent. Od bodového hodnoceni, upravy
avatarl za ziskané body, odznakll, moznosti postupné¢ho zvySovani obtiznosti, ptes hodnotici
zebricky, aZ po moznost socializace a spoluprace. Potieba hrat si a soutéZit je zde napliiovana
do sytosti. Zejména povedenym nastrojem, ktery jesté navic umoctiuje herni zazitek je jiz
vyse zminénd funkce ,,power up®, coz hraci umoznuje v realném case meénit pribeh hry. Jako

napiiklad ¢as navic, 50 na 50, moZnost nahlédnout do odpovédi jinych studentt, odstranéni
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nespravné odpovédi a mnoho dalSich. Tuto funkci je vSak také mozno v kvizu vypnout.
Cilovou skupinou mtize byt prakticky kdokoliv. Pokud je kviz dobfe postaven, bude bavit dité
stejné tak jako dospé€lého. K plnému vyuziti potencialu tohoto nastroje je potieba, aby kazdy
student, pfipadné skupina studenti méla zafizeni s pfipojenim k internetu.

Aplikace Quizizz nabizi mnoho vyhod. Mezi n¢€ se urcité fadi jiz zminéné vyuziti Siroké Skaly
prvka gamifikace To ma za nasledek velké zvySeni motivace zakl a vyuka tak ma potencial
stat se velmi zabavnou. Velmi dalezitym prvkem je moznost vytvaiet vlastni kvizy.

S implementovanou Al je tvorba kvizu otazkou minut, a navic tak mohou byt riznorodé. Diky
tomu se stavaji moznosti aplikace do jisté miry nevycerpatelné. Pfistupem ke statistikdm a
analyzam vysledku ziskava ucitel efektivni nastroj k sledovani pokroku a urovn¢ znalosti. Pii
Castém pouzivani této aplikace v§ak pomalu dochézi ke snizovani vlivu na motivaci zakd.
Muze tak ¢asem zevsednét. Rozhrani Qizizz také neni v ¢estiné, coz miize alespon zezacatku
zpisobovat komplikace. Omezeni také spoc¢iva v samotném charakteru tohoto nastroje, jez
slouzi vice k opakovani a procvicovani, nehodi se pfili§ k osvojovani a prohlubovani znalosti.
Vyzvou se také stava pouziti technologii. O téch je znamo ze maji tendenci selhat v nejméné
vhodny okamzik. Mlze se tak stat, Ze misto zdbavného kvizu feSime, pro¢ se Mareckovi
nedafi pfipojit.

Vétim, Ze se jedna o velmi Gcinny a univerzalni prostiedek k zpestieni vyuky opravdu

vV kazdém predmétu. A to v kazdé veékove kategorii. Dokazu si predstavit dokonce 1 vyuziti

Vv télesné vychové, kdy po narocném kruhovém tréninku zaméfeném na dovednosti ve
florbalu pouZijeme chvilku oddechu na kratky kviz tykajici se pravidel této hry. Velmi rad

pomuzu svym koleglim k zatazeni Quizezz do vyuky.
4. ClassDojo

ClassDojo je platforma urcend pro Skolni komunikaci, kterd propojuje ucitele, rodice a Zaky.
Cilem je vytvofit pozitivni Skolni prostiedi, podpofit komunikaci mezi tfidou a rodici a
motivovat zaky k dosahovani cilii a odménovat je za jejich plnéni. Program lze pouZivat
zdarma a je dostupny na raznych platformach, véetné aplikaci pro Android, i0S a
internetového prohlizece.

Umoziuje ucitelim posilat rodi¢im zpravy, oznameni a fotografie z ttidniho Zivota
(nésténka). Je zde také kalendat, ve kterém je mozno zapisovat udalosti. Ucitelé mohou
vytvaret virtualni tfidy, ve kterych zakiim ptid€luji bodové hodnoceni za pozitivni chovani,

ptipadné upfesiiuji, v Cem by se zaci mohli zlepsit. A sledovat tak jejich pokrok. Poptipadé
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dale motivovat. Je zde také moznost vytvorit nové kategorie bodt a pridé€lit obrazek z
nabidky. Zaci si mohou upravovat své virtualni postavy. Ty se lihnou z vaji¢ka. Velmi
zajimavym prvkem jsou nastroje ve spodni li§t¢ napf. Casovac, ndhodné vyvolani zéka a
stopky. Aplikace tedy nemusi byt jen komunika¢nim nastrojem, ale ma i pomérn¢ Siroké
vyuziti pii vyuce. Prvky gamifikace jsou zde patrné z moznosti uplatnit okamzitou zpétnou
vazbu, pridélovat body a upravovat avatary. Aplikace navic obsahuje interaktivni prostfedek
Dojo Island, ve kterém se mohou zéci schazet ve virtudlnim svété (kazdy se svym avatarem) a
spolupracovat pfi feSeni riznych (napt. matematickych) tloh.

Za cilovou skupinu bych povazoval Zaky 1. stupné. Jedné se o povedeny komunikacni nastroj
pro spravu tfidy s moznosti vyuziti interaktivnich prvki pifi vyuce. Aplikace je velmi poutave
zpracovana. Pomérn¢ velkou nevyhodou je, ze néstroj neni v ¢estiné. Bodové hodnoceni by se
tak celé muselo vytvofit znovu. Nadany ucitel si s tim ale poradi. Také bych vid¢l dalsi
nevyhodu v navyseni doby, kterou déti stravi pted displejem chytrého telefonu, ¢i tabletu.
Véiim ale, Ze nasim uciteliim na 1. stupni by nastroj pfiSel vhod a slouZil by pro dalsi

zpestieni vyuky nasich nejmladsich.
5. Ostatni nastroje gamifikace

Réd bych se jesté zminil o ostatnich aplikacich, které mé svym konceptem zaujaly a zaroven
je diky nim moZné naplnovat cile gamifikace.

Habatica je aplikace, ktera kombinuje prvky RPG s funkcionalitou task manageru, aby
pomohla uZivatelim vytvaret pozitivni navyky, odstraiiovat negativni a dosahovat svych cilt.
Uzivatelé si mohou vytvafet avatar, ptidavat tkoly, doméci tikoly nebo cile a za kazdy
dokonceny ukol ziskavat zlato, zkusenosti a predméty, které mohou byt pouzity ve hie.
Habitica tak napliuje cile gamifikace tim, Ze motivuje a podporuje uzivatele k dosazeni svych
vzde¢lavacich a osobnich cilii prostfednictvim hernich prvki. A to jak ve skole, tak i

V osobnim Zivoté.

Forest je mobilni aplikace, kterd pomaha ziistat soustiedény na praci nebo jiné dulezité ukoly
tim, Ze umoznuje pestovat virtualni stromy. KdyZ nastavite ¢asovac a zistavate v aplikaci,
strom roste. Pokud vS$ak aplikaci opustite, strom umie. Timto zpisobem aplikace uZivatele
pfiméje, aby na chvili telefon polozil a nadmérné nenechal se jim rozptylovat. Tato aplikace

je skveélym nastrojem pro zvysSeni produktivity a snizeni zavislosti na mobilnim telefonu.
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V. Mozné vyzvy a uskali spojené s gamifikaci

VI.

Technologické naroky: Ne vSechny Skoly maji dostate¢ny piistup k potfebnym
technologickym zafizenim, jako jsou pocitace, tablety nebo internetové pfipojeni, coz mize
branit plné implementaci gamifikace. Potfeba technické podpory a udrzby pro vétsi mnozstvi
zafizeni mize byt finan¢né naro¢na.
Pedagogicka priprava: Ucitelé musi byt dobfe proskoleni v pouzivani gamifikacnich
nastroju a technik. Nedostatecné Skoleni miize vést k nespravnému nebo neefektivnimu
vyuziti gamifikace. Integrace hernich prvki do stavajicich tematickych planti mize vyzadovat
znacény Cas a Usili na ptizplisobeni a pfepracovani u¢ebnich materiald.
Faktor Zaka: Gamifikace mlZe u nékterych studentii vést k pfehnané soutéZivosti a stresu,
zvlaste pokud jsou piili§ zaméteni na body a odznaky namisto ziskavani skute¢nych
védomosti. Zatimco gamifikace mize zpocatku zvysit vnéj$i motivaci, dlouhodobé spoléhani
se na odmény miiZe snizit vnitini motivaci k u€eni.
Design hernich prvkii: Je dilezité zajistit, aby herni prvky byly dobfe vyvéazené a vhodné
pro vSechny studenty. Nespravny design mize vést k frustraci nebo nezajmu. Ptilisna
jednotvarnost hernich prvkli miize vést k tinavé a snizeni z4jmu studentt.
Etické a socialni otazky: Je dllezité zajistit, aby gamifikace byla pfistupnd v§em studentlim,
véetné téch s riznymi schopnostmi a potfebami. N&které herni prvky mohou byt pro ur€ité
skupiny studentti nevhodné.
Ochrana dat: Pouziti technologii ve vzdélavani pfinasi otazky tykajici se ochrany osobnich
udajl studentl a bezpecnosti dat.
Dlouhodoba udrzitelnost: Zajisténi dlouhodobé kontinuity a udrZitelnosti gamifikacnich
programtl muze byt narocné, zvlasté pokud jsou zalozeny na technologickych feSenich, ktera
se rychle vyvijeji.

Zavér
Gamifikace pfedstavuje inovativni a U€inny pfistup k aktivizaci zaka pii vyuce. Herni prvky,
jako jsou body, odznaky, urovné a Zebticky, mohou vyrazné zvysit motivaci a zapojeni
studentti, pokud jsou spravn€ implementovany. Praktické ptiklady, jako jsou Khan Academy,
Duolingo, Quizizz a ClassDojo, demonstruji, jak mohou byt tyto nastroje efektivné vyuzity v

ruznych predmétech. Zaroven je tfeba brat v ivahu technologické a pedagogické vyzvy, které

s sebou gamifikace pfinasi, a peclivé planovat jeji zavadéni do vyuky. Ucitelé, kteii se
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rozhodnou vyuzit gamifikaci ve své vyuce, mohou tézit z vyssiho zapojeni a motivace zak,
coz piinasi radost obéma stranam. Zavérem lze fici, Zze gamifikace mé potencidl transformovat

tradi¢ni vzdelavaci metody a ptinést do vyuky nové dynamické prvky.
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