
ICT koordinátor – studium k výkonu specializované činnosti 

 

 

 

 

 

Využití gamifikace pro podporu 

aktivizace žáků (studentů) při výuce 

 

 

 

Závěrečná práce 

 

 

Mgr. Jan Beiger  

 

 

 

 

Ostrava 2024 



 

 

Prohlášení Prohlašuji, že předložená závěrečná práce je mým původním autorským dílem, 
které jsem vypracovala samostatně. Veškerou literaturu a další zdroje, z nichž jsem čerpal, 
v práci cituji a jsou uvedeny v seznamu použité literatury.  

 

V……Ostravě………… dne……………….. 17.1.2025………………… Mgr. Jan Beiger 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Děkuji Mgr. Ing. Milanu Grossovi, Ph.D., MBA za odborné vedení mé závěrečné práce.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Anotace 

Tato závěrečná práce se zabývá využitím gamifikace pro podporu aktivizace žáků (studentů) 

při výuce. Cílem práce bylo jak obecné seznámení s tímto pojmem z pohledu historie, tak 

současnosti. V práce jsou uvedeny některé vhodné aplikace, principy, postupy a pravidla, jak 

gamifikaci zavádět do výuky. Připojil jsem také vlastní zkušenosti a doplnil je o zkušenost i 

mých současných kolegů ze základní školy. 
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1. Úvod 

Téma práce jsem si vybral, protože mě zaujalo. Obecný pojem gamifikace mi nebyl znám, i 

když principy využití na základních školách všichni tak nějak všichni známe. Věřím, že má 

práce pomůže nejen mě samotnému, ale i ostatním se v pojmu zorientovat a aplikovat do naší 

běžné praxe na školách. 

2. Co je Gamifikace 

Gamifikace je relativně nová technika nejen marketingu, která se snaží zvyšovat zájem 

zaměstnanců a klientů pomocí užívání herních prostředků, herního designu, herního myšlení a 

herních principů do neherních oblastí. Tato technika se uplatňuje ve všech mediálních 

odvětvích a lze ji rozdělit na interní a externí gamifikaci. Velký potenciál má také v oblastech 

vzdělávání. 

• Interní gamifikace je zaměřena na zavádění herních prvků do procesů uvnitř firmy. 

Slouží například k podpoře firemní kultury, rozvoji firmy, při práci se zaměstnanci nebo 

při jejich vzdělávání.  

• Externí gamifikace cílí na zákazníky vně firmy a slouží k obchodním i marketingovým 

účelům. Jejím cílem je učinit hlubší vztah mezi společností a jejími zákazníky. 

Dle tohoto členění lze gamifikaci ve školách definovat jako Interní. 

Gamifikace využívá různé herní prvky jako jsou body, odznaky, žebříčky, ukazatele pokroku a 

virtuální scénáře. Cílem je zlepšit angažovanost, motivaci a výsledky. Implementace 

gamifikace ve firemním i jiném prostředí se v České republice věnuje například společnost 

Gameful. 

2.1 Historie gamifikace 

Termín "gamifikace" poprvé použil Nick Pelling v roce 2002, ale do širšího povědomí se dostal 

až kolem roku 2010. 

Historie gamifikace sahá až do počátku 20. století. Například v roce 1908 byly skautské 

odznaky udělovány za dosažení určitých dovedností a úspěchů. V roce 1973 Charles A. 

Coonradt napsal knihu "The Game of Work", která se zabývala využitím herních prvků ke 

zvýšení produktivity zaměstnanců. 



V roce 1981 American Airlines spustily program AAdvantage, první věrnostní program pro 

časté cestující, který využíval herní prvky k podpoře loajality zákazníků. 

V roce 1999 Stephen W. Draper publikoval článek, který navrhoval, že zábava by měla být 

hlavním požadavkem při návrhu softwaru. 

Gamifikace se stala populární zejména v oblasti softwarového designu a marketingu, kde se 

využívá ke zvyšování angažovanosti uživatelů a zákazníků. Dnes je běžnou součástí mnoha 

aplikací a služeb, které využívají herní prvky jako jsou body, odznaky, žebříčky a další, k 

motivaci uživatelů. 

3. Gamifikace ve výuce 

Gamifikace ve výuce se začala objevovat v 80. letech 20. století, kdy Thomas Malone a Mark 

Lepper navrhli, že herní prvky by mohly zvýšit motivaci a zapojení studentů. Tento koncept se 

postupně rozvíjel a získával na popularitě. 

V roce 2009 byla v New Yorku otevřena škola Quest to Learn, která je celá založena na 

gamifikaci. Studenti zde plní různé úkoly a řeší problémy jako výzkumníci, vynálezci a 

designéři. 

Od roku 2010 se využívání gamifikace ve vzdělávání výrazně zvýšilo. Například podle studie 

SpeakUp 11 v roce 2010 pouze 23 % učitelů využívalo hry ve výuce, zatímco v roce 2015 to 

bylo již 48 %. 

Gamifikace se dnes běžně používá v různých vzdělávacích kontextech, a to od základních škol 

až po univerzity, jak v tradičním, tak v online vzdělávání. 

3.1 Klíčové aspekty gamifikace ve výuce 

• Body a odznaky: Studenti nebo zaměstnanci získávají body za splnění úkolů nebo 

dosažení cílů. Odznaky mohou symbolizovat určitý úspěch nebo dovednost. 

• Úkoly a mise: Gamifikované úkoly jsou podobné herním misím. Lidé mají za úko l 

splnit určitý úkol, což je motivuje k aktivitě. 

• Žebříčky a soutěže: zobrazování žebříčků podle dosažených bodů nebo úspěšnosti. 

Soutěže mezi jednotlivci nebo týmy mohou zvýšit motivaci. 



• Virtuální odměny: virtuální předměty, které lidé mohou sbírat. To může být například 

odemčení nové úrovně nebo speciálního obsahu. 

• Herní scénáře: vytváření virtuálních světů nebo scénářů, ve kterých lidé řeší úkoly a 

dosahují cílů. 

Gamifikace může být účinným nástrojem pro zlepšení angažovanosti, motivace a výsledků ve 

vzdělávání, firemním prostředí a dalších oblastech. Je důležité ji však pečlivě plánovat a 

přizpůsobit konkrétním potřebám a cílům.  

3.2 Zavedení gamifikace do výuky 

Zavedení gamifikace do výuky může být skvělým způsobem, jak zvýšit motivaci a zapojení 

studentů. Jak navrhnout úkoly, soutěže nebo projekty tak, aby byly atraktivní pro žáky? Jaké 

jsou osvědčené postupy? Gamifikace ve výuce může být účinným nástrojem, pokud je správně 

navržena a provedena. 

 Zde jsou některé osvědčené postupy pro design gamifikovaných aktivit:  

• Definujte cíle: stanovte si jasné vzdělávací cíle, které chcete gamifikací dosáhnout. 

Může to být zvýšení účasti studentů, zlepšení jejich výsledků nebo podpora spolupráce. 

• Poznejte své studenty: zjistěte, co vaše studenty baví a jaké mají zájmy. To vám 

pomůže vybrat herní prvky, které je budou nejvíce motivovat. 

• Vyberte vhodné herní prvky: zvolte herní prvky, které budou nejlépe vyhovova t 

vašim cílům a zájmům studentů. Můžou to být například:  

o Body za správné odpovědi 

o Odznaky za dosažení určitých milníků 

o Úrovně pro sledování pokroku 

o Žebříčky pro podporu soutěživosti 

• Vytvořte příběh: historie je plná fascinujících příběhů. Vytvořte scénáře, kde studenti 

mohou prozkoumávat historické události jako účastníci. To může zvýšit jejich zapojení 

a zájem o látku. 

• Vizuální prvky: udělejte svůj kurz atraktivním vizuálně. Použijte barvy, obrázky a 

grafiku, které zaujmou studenty. Příjemný design s naprosto jasnou vizuální navigací je 

naprostou podmínkou. 



• Interaktivita: přidejte interaktivní prvky, jako jsou kvízy, hádanky, diskusní témata 

nebo spolupráce mezi studenty. Pokud je správně použita a dodržují se určená pravidla 

i živá komunikace a pak i zdravé popichování povede také správným směrem. 

Nebezpečím je obrácená hrozba, jako je posmívání se, vychloubání a další jiné formy 

zesměšňování výsledku soupeře (pokud se jedná o zapojení v soutěži) 

• Použijte technologie: využijte digitální nástroje a aplikace, které podporují gamifikac i, 

jako jsou Kahoot!, Socrative, Duolingo, Quizizz nebo Classcraft. Tyto nástroje mohou 

usnadnit implementaci herních prvků do výuky. 

• Poskytujte okamžitou zpětnou vazbu: umožněte studentům okamžitě vidět výsledky 

jejich práce. To zvyšuje jejich motivaci a zapojení, protože vidí, jak se zlepšují 

• Sledování pokroku: nechte studenty sledovat svůj pokrok. To může být formou 

ukazatelů, odemčení nových úrovní nebo odznaků. Dosahování zlepšení a postupu 

v grafických či časových postupech je bude motivovat k dalšímu tréninku a v konečném 

důsledku přinese požadované výsledky. 

• Zábava: nezapomeňte, že gamifikace by měla být zábavná. Studenti by měli mít radost 

z účasti. 

Gamifikace může učinit výuku interaktivnější a zábavnější, což může vést k lepšímu pochopení 

a zapamatování učiva.  

 

3.3 Příklady aplikací gamifikace ve výuce 

Na výběr je velké množství aplikací a lehce rozvedu uvedu jen některé z nich: 

Aplikace Socrative:  

• Je aplikace fungující na online systému odpovídání. Učitel vytváří kvízy (testy, 

cvičení), která zadává žákům. Žáci odpovídají digitální formou a učitel možnost v 

reálném čase sledovat odpovědi jednotlivých žáků. Po ukončení kvízu jsou okamžitě k 

dispozici výsledky. Při zadávání kvízu je k dispozici pestrá škála nastavení – náhodné 

generování otázek a odpovědí, „viditelnost“ okamžité zpětné vazby ihned po odpovědi, 

počet pokusů. Vytvořené kvízy lze mezi učiteli sdílet pomocí odkazu nebo kódu kvízu.  

• Fungování aplikace v reálném čase, okamžité výsledky a jejich vizualizace poskytuje 

učiteli i žákům zpětnou vazbu o zvládnutí dané problematiky. 

https://www.socrative.com/


• Aplikace je ve verzi pro žáky a učitele a funguje na všech mobilních platformách i na 

počítačích. V žákovské verzi není potřeba mít žádný účet. Do kvízu žáci vstupují 

po zadání názvu místnosti a jména (pokud učitel nastavil – je možné v případě potřeby 

nechat i anonymně). 

• V případě neplacené verze má učitel jen jednu místnost a omezený počet současně 

připojených uživatelů do místnosti. 

• V placené verzi lze vytvářet více místností a do nich zadávat konkrétní žáky a jejich 

emailové adresy. Na tyto adresy se ihned po uzavření kvízu dá odeslat každému žákovi 

individualizovaný výsledek v PDF s vyznačením jeho odpovědí a správných odpovědí. 

S tímto dokumentem pak může žák pracovat na odstranění chyb a neznalostí. 

Aplikace Kahoot!: 

• Je volně přístupná aplikace vhodná pro fixaci učiva prostřednictvím kvízů. Je 

spustitelná na většině zařízeních s rozličnými operačními systémy. Jedná se o tvorbu 

výukových materiálů prostřednictvím kvízových otázek s možností výběru. Je možné ji 

spustit také přes webový prohlížeč a není nutné ji tedy instalovat. 

• Pro vytvoření kvízu se musí uživatel registrovat. Ihned po registraci může uživate l 

vytvářet kvízy. 

• Placená verze nabízí rozšířenější možnosti. 

• V aplikaci má uživatel dvě možnosti položení otázky: 

o První možností je Quiz neboli otázka, na kterou žák vybírá odpověď ze čtyř 

nabízených možností, z nichž je minimálně jedna správná. Quiz funguje ve dvou 

režimech Classic - každý žák má své zařízení a odpovídá sám za sebe. 

o Team mode - žáci jsou rozděleni do týmů a každý tým má jedno zařízení, pomocí 

kterého odpovídají. 

o Další možností je True or false, kde žák odpovídá, zda je napsané tvrzení pravda 

nebo lež. 

• Aplikace nabízí velkou databází. již vytvořených testů s nejrůznější tématikou a 

obtížností, žáci ji velice rychle pochopí a je pro ně dostatečně atraktivní. 

https://kahoot.com/


Aplikace Duolingo: 

• Je populární aplikace pro výuku jazyků, která využívá gamifikaci k tomu, aby učení 

bylo zábavné a efektivní. Uživatelé se mohou učit více než 40 jazyků prostřednictvím 

krátkých, interaktivních lekcí, které zahrnují mluvení, čtení, poslech a psaní. 

• Herní prvky:  

o Duolingo využívá různé herní prvky jako jsou body, odznaky a úrovně, které 

motivují uživatele k pravidelnému učení. Tyto prvky pomáhají udržet zájem a 

motivaci. 

o Okamžitá zpětná vazba: uživatelé dostávají okamžitou zpětnou vazbu na své 

odpovědi, což jim pomáhá rychle se učit a opravovat chyby. 

o Denní cíle a výzvy: Duolingo nabízí denní cíle a výzvy, které podporují 

pravidelné procvičování a pomáhají vytvořit si návyk na učení. 

o Soutěživost: uživatelé mohou soutěžit s přáteli nebo ostatními uživateli v 

žebříčcích, což zvyšuje jejich motivaci a zapojení. 

o Personalizované učení: Duolingo přizpůsobuje lekce na základě pokroku 

uživatele, což zajišťuje, že se učí na správné úrovni a tempem, které jim 

vyhovuje. 

Aplikace Classcraft:  

• je platforma, která umožňuje učitelům gamifikovat výuku. Studenti mají avatary a 

získávají body za spolupráci, úkoly a pozitivní chování. 

Aplikace Toglic: 

• je nástroj pro tvorbu interaktivních prezentací. Studenti mohou odpovídat na otázky a 

sbírat body za aktivní účast. 

4. Výhody a rizika gamifikace 

Výhod či rizik gamifikace dokážeme najít celou řadu. Budou se lišit dle zkušenosti, přístupů a 

dalších vlastností kantorů a což platí také u žáků.   

4.1 Výhody gamifikace ve výuce  

https://cs.duolingo.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=cs
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=cs
https://www.duolingo.com/
https://www.duolingo.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=cs
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=cs
https://www.duolingo.com/
https://www.duolingo.com/
https://www.duolingo.com/
https://www.duolingo.com/
https://www.duolingo.com/
https://www.hmhco.com/programs/classcraft?srsltid=AfmBOorMA7t_HB1hna05OAwD_3_1DpGKrXrOftsrLMwxfhaRMEe7IuPj
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21961/GAMIFIKACE-VE-VYUCE.html
https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21961/GAMIFIKACE-VE-VYUCE.html
https://www.toglic.com/captcha_verify?/cs/
https://www.skolenibozp.cz/aktuality/gamifikace-ve-vzdelavani/
https://www.skolenibozp.cz/aktuality/gamifikace-ve-vzdelavani/


• Zvýšená motivace: herní prvky, jako jsou body, odznaky a žebříčky, motivují studenty 

k aktivní účasti a snaze dosáhnout lepších výsledků. 

• Zábava a angažovanost: gamifikace přináší do výuky zábavný prvek, což může 

studenty lépe zapojit a udržet jejich pozornost. 

• Lepší zapamatování: interaktivní úkoly a herní scénáře mohou pomoci studentům lépe 

si zapamatovat učivo. 

• Sociální interakce: soutěže a týmová spolupráce podporují komunikaci a spolupráci 

mezi studenty. 

• Okamžitá zpětná vazba: ve hrách hráči obvykle okamžitě vědí, zda byla jejich akce 

úspěšná, což může být velmi užitečné i ve výuce. 

• Podpora autonomie a sebekontroly: gamifikace může studentům poskytnout větší 

kontrolu nad jejich vlastním učením, což podporuje jejich autonomii a sebekontrolu. 

• Zlepšení dovedností: herní prvky mohou pomoci studentům rozvíjet různé dovednosti, 

jako je řešení problémů, kritické myšlení a týmová spolupráce. Mimo jiné mohou 

podporovat rozvoj reflexů či schopnosti se rychle rozhodnout. 

4.2 Rizika gamifikace ve výuce 

• Přílišná závislost na odměnách: pokud jsou studenti příliš zaměřeni na získávání bodů 

a odznaků, může to snížit jejich zájem o samotné učivo. 

• Nedostatečná hloubka poznání: gamifikace může být povrchní, pokud se zaměřuje 

pouze na vnější motivaci a neřeší hlubší porozumění učiva. 

• Nesprávné použití: nesprávně implementovaná gamifikace může vést k dezorientac i 

nebo snížení efektivity výuky.  

• Ztráta zaměření na obsah: přílišné zaměření na herní prvky může odvést pozornost 

studentů od samotného učiva a vzdělávacích cílů. 

• Nerovnoměrná motivace: ne všichni studenti reagují na herní prvky stejně. Někteří 

mohou být více motivováni, zatímco jiní mohou ztratit zájem, pokud nejsou herní prvky 

dobře navrženy. 

• Technologická závislost: přílišné spoléhání na technologie a digitální hry může vést k 

technologické závislosti a snížení schopnosti studentů učit se bez těchto nástrojů. 

• Náklady a zdroje: implementace gamifikace může být nákladná a časově náročná, 

vyžaduje investice do technologií a školení učitelů. 



• Etické otázky: některé herní prvky jako jsou odměny a soutěže, mohou vést k nezdravé 

soutěživosti a stresu mezi studenty. 

Je důležité, aby učitelé pečlivě plánovali a přizpůsobovali gamifikované prvky konkrétním 

potřebám svých studentů. Správně použitá gamifikace může výrazně obohatit výuku a 

motivovat studenty k aktivnímu učení. Stejně tak může dojít k negativním důsledkům,            a 

proto platí použití zdravého rozumu a střídmosti.  

5. Moje praxe 

Pokusím se nyní shrnout mé zkušenosti z více než dvaceti pětileté praxe učitele, kdy jsem prošel 

téměř všemi předměty na základní škole, a od začátku své učitelské profese (a jediné profese) 

působím na druhé základní škole. Jak jsem již uvedl v úvodu, gamifikaci jako pojem jsem vůbec 

neznal a do povědomí se mi dostal až nyní. 

5.1 Vývoj gamifikace v mé praxi 

V úplných začátcích jsem viděl motivaci a užitek v gamifikaci při využití ICT prostředků asi 

takhle: Pokud splníte zadaný úkol – cokoliv, co bylo třeba probrat pomocí počítače na konci 

vám dovolím za odměnu si zahrát. Netvrdím, že je tento princip naprosto v pořádku, ale funguje 

i dnes. Zvláště u mladších žáků je velkým hnacím motorem k práci. Je třeba ale pečlivě dbát na 

kvalitu odvedené práce. Přináší totiž určité zatížení pro vyučujícího, protože žáci zkoušejí 

odevzdat nekvalitní práci ,,honem honem”, aby mohli na svou oblíbenou hru.  

Mé první pokusy s pravou gamifikací přinesla velkoplošná akce vlády České republiky, která 

vyhlásila projekt Internet do škol. V rámci tohoto projektu došlo v roce 2001 k rozvoji ICT 

vybavení plošně po celé ČR a byla konečně na naší škole zřízená plnohodnotná počítačová 

učebna serverového typu a došlo také k „lepšímu připojení k internetu“. Nakoupily se také 

licence výukových programů na CD nosičích, které jsem vesele instaloval na společný disk. 

Dokonce jsme na škole zařadili do výuky předmět   AVP – Aplikace výukových programů, kde 

jsem po konzultaci s dalšími učiteli procvičoval určenou látku z různých předmětů napříč 

ročníkem. Byl tak prostor na použití různých výukových metod. Testy, kvízy, doplňovačky, to 

vše žáky bavilo, bylo to něco nového, nebyli ještě zahlceni jako dnes. Prakticky bych to 

považoval za začátek gamifikace v na naší škole.  



Všichni učitelé tak postupně začali objevovat kouzlo počítačem podporované výuky a ráz hodin 

se začal měnit. S rozvojem internetu se také od napevno nainstalovaných aplikací přešlo do 

online prostoru. Z původních „pevných“ instalací se v dnešní době používá naprostý zlomek a 

je otázkou času, kdy naprosto vymizí. 

 

5.2 Aktuální situace na naší škole 

V průběhu praxe každý z nás vyzkoušel mnoho aplikací a více či méně používá určitě aplikace 

i dnes. Obešel jsem proto některé z učitelů s otázkou k našemu tématu. Nejvíce odpovědí se 

shoduje na aplikaci Kahoot!:, kterou jsem popisoval výše. Uvedu a lehce popíši některé další. 

Aplikace Wordwall je skvělý nástroj pro gamifikaci výuky. Umožňuje učitelům rychle a 

snadno vytvářet interaktivní a tisknutelné výukové zdroje. Gamifikace je vzdělávací přístup, 

který využívá herní prvky a design videoher k motivaci studentů k učení. Na Wordwallu můžete 

najít různé šablony a aktivity, které zahrnují kvízy, náhodné karty, otáčení dlaždic a další. 

Aplikace Umíme anglicky nabízí interaktivní kurzy zaměřené na poslech, mluvení a čtení, 

které pokrývají gramatiku, slovní zásobu a konverzaci. Díky různorodým cvičením a herním 

prvkům je učení zábavné a efektivní. 

Aplikace Mentimeter je interaktivní nástroj, který je skvělý pro gamifikaci výuky. Umožňuje 

učitelům vytvářet různé typy otázek a aktivit, jako jsou kvízy, ankety, slovní mraky a další. 

Studenti mohou odpovídat v reálném čase pomocí svých zařízení, což zvyšuje jejich zapojení 

a interakci během hodiny. 

Mentimeter nabízí různé typy otázek, jako jsou: 

• Multiple-choice (výběr z více odpovědí) 

• WordClouds (odpovědi se zobrazují ve formě slovního mraku) 

• Quiz (automatické vyhodnocení odpovědí) 

• Scale (odpovědi na stupnici) 

• Open ended (otevřené odpovědi) 

• 100 points (rozdělení bodů mezi odpovědi) 

• 2 by 2 Matrix (mřížka) 

https://wordwall.net/cs
https://www.umimeanglicky.cz/
https://www.mentimeter.com/


Tento nástroj je velmi užitečný pro získání zpětné vazby od studentů a pro podporu jejich 

aktivního zapojení do výuky. 

Math Games a Math Playground jsou skvělé aplikace pro gamifikaci výuky matematiky. 

Nabízejí širokou škálu interaktivních her a aktivit, které pomáhají dětem zlepšovat jejich 

matematické dovednosti zábavným způsobem. 

Nabízí dva módy: 

• Math Games: 

o Online hry a pracovní listy: umožňují dětem procvičovat matematiku 

prostřednictvím her a tisknutelných pracovních listů 

o Různé úrovně: aktivity jsou přizpůsobeny různým věkovým skupinám od 

předškoláků až po 8. třídu 

o Zábavné formáty: děti se mohou učit algebru, geometrii, násobení a další 

dovednosti prostřednictvím her, které zahrnují záchranu zvířat nebo ničení 

„zombíků“ 

• Math Playground: 

o Široká nabídka her: nabízí hry zaměřené na různé matematické dovednosti, 

jako jsou počítání, násobení, dělení a další 

o Interaktivní výzvy: hry zlepšují schopnosti řešení problémů a kritického 

myšlení 

o Přístupnost: hry jsou dostupné na počítačích, chytrých telefonech a tabletech 

Aplikace Seterra Geography Games připojím také jednu velmi oblíbenou aplikaci, kterou 

osobně velmi rád využívám v hodinách zeměpisu. Tato aplikace nabízí více než 300 různých 

cvičení, která pomáhají studentům naučit se geografii zábavným a interaktivním způsobem.  

Klíčové vlastnosti: 

• Různé typy kvízů: uživatelé mohou procvičovat identifikaci zemí, hlavních měst, 

vlajek, řek, hor a dalších geografických prvků 

• Interaktivní mapy: aplikace obsahuje zoomovatelné mapy s jasnými obrysy, které 

usnadňují učení 

• Vícejazyčná podpora: seterra je dostupná ve více než 40 jazycích, což umožňuje široké 

využití po celém světě. 

https://www.mathgames.com/
https://www.mathplayground.com/
https://www.seterra.com/


• Offline režim: uživatelé mohou hrát i bez připojení k internetu. 

• Žebříčky a sledování pokroku: aplikace umožňuje sledovat pokrok a porovnávat 

výsledky s ostatními uživateli. 

6. Klíčové faktory úspěchu  

Gamifikace může být skvělým nástrojem pro zvýšení motivace a zapojení žáků na základní 

škole. Zde je několik klíčových faktorů úspěchu a doporučení pro učitele a vedení školy: 

• Jasné cíle a pravidla: ujistěte se, že žáci rozumí cílům a pravidlům hry. To pomůže 

udržet jejich zájem a zaměření. 

• Relevantní a zajímavé úkoly: úkoly by měly být propojeny s učebními cíli a měly 

by být pro žáky zajímavé a zábavné. 

• Okamžitá zpětná vazba: poskytování okamžité zpětné vazby pomáhá žákům 

pochopit, co dělají správně a kde se mohou zlepšit. 

• Odměny a uznání: používání odměn jako jsou body, odznaky nebo certifiká ty, 

může zvýšit motivaci žáků. 

• Spolupráce a soutěž: kombinace spolupráce a zdravé soutěže může podpořit 

týmovou práci a individuální úsilí. 

Doporučení pro učitele a vedení školy: 

• Školení a podpora: poskytněte učitelům školení a zdroje, aby mohli efektivně 

implementovat gamifikaci ve třídě. 

• Pilotní programy: začněte s malými pilotními programy, abyste mohli vyhodnotit, 

co funguje a co ne, a postupně rozšiřujte gamifikaci na další třídy. 

• Zapojení žáků: zahrňte žáky do procesu tvorby herních prvků, aby se cítili více 

zapojeni a motivováni. 

• Pravidelné hodnocení: pravidelně vyhodnocujte účinnost gamifikace a provádějte 

úpravy na základě zpětné vazby od žáků a učitelů. 

• Technologická podpora: zajistěte, aby škola měla potřebnou technologickou 

infrastrukturu pro podporu gamifikace, jako jsou tablety, počítače a přístup k 

internetu. 



Gamifikace může přinést do výuky nový rozměr a pomoci žákům dosáhnout lepších výsledků. 

Je důležité, aby byla dobře naplánovaná a přizpůsobená potřebám žáků i učitelů. 

7. Závěr 

Gamifikace se ukázala jako účinný nástroj pro zvýšení motivace a zapojení studentů ve výuce. 

Její využití ve školním prostředí přináší řadu výhod, jako je zvýšená motivace, zábava, lepší 

zapamatování učiva, sociální interakce a okamžitá zpětná vazba. Na druhé straně je důležité být 

si vědom také rizik jako je přílišná závislost na odměnách, nedostatečná hloubka poznání nebo 

technologická závislost. 

V praxi se ukázalo, že správně implementovaná gamifikace může výrazně obohatit výuku a 

motivovat studenty k aktivnímu učení. Příklady aplikací jako jsou Socrative, Kahoot!, 

Duolingo, Classcraft, Toglic a další ukazují, jak lze herní prvky efektivně využít ve 

vzdělávacím procesu. 

Klíčové faktory úspěchu zahrnují jasné cíle a pravidla, relevantní a zajímavé úkoly, okamžitou 

zpětnou vazbu, odměny a uznání, spolupráci a soutěž. Doporučení pro učitele a vedení školy 

zahrnují školení a podporu, pilotní programy, zapojení žáků, pravidelné hodnocení a 

technologickou podporu. 

Závěrem lze říci, že gamifikace má potenciál přinést do výuky nový rozměr a může tak pomoci 

žákům dosáhnout lepších výsledků. Je důležité, aby byla dobře naplánovaná a přizpůsobená 

potřebám žáků i učitelů. Správně použitá gamifikace může být cenným nástrojem pro moderní 

vzdělávání. 
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