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Anotace

Tato zavéreCna prace se zabyva vyuzitim gamifikace pro podporu aktivizace zakl (studentit)
pii vyuce. Cilem prace bylo jak obecné seznameni s timto pojmem z pohledu historie, tak
souCasnosti. V prace jsou uvedeny nekteré vhodné aplikace, principy, postupy a pravidla, jak
gamifikaci zavadét do vyuky. Piipojil jsem také vlastni zkuSenosti a dophil je o ZkuSenosti
mych soucasnych kolegli ze zikladni Skoly.
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1. Uvod

Téma prace jsem si vybral, protoze m¢ zaujalo. Obecny pojem gamifikace mi nebyl zndm, i
kdyz principy vyuziti na zakladnich Skolach vSichni tak néjak vSichni zndme. VéEiim, ze ma
prace pomiize nejen m¢ samotnému, ale i ostatnim se v pojmu zorientovat a aplikovat do nasi

bézné praxe na Skolach.
2. Co je Gamifikace

Gamifikace je relativné nova technika nejen marketingu, kterd se snazi zvySovat zajem
zaméstnanci a klienti pomoci uzivani hernich prostfedkd, herntho designu, herntho mysleni a
hernich principi do nehernich oblasti. Tato technika se uplatiuje ve vSech medidlnich
odvétvich a lze ji rozd€lit na interni a externi gamifikaci. Velky potencial ma také v oblastech
vzdélavani.

e Interni gamifikace je zaméfena na zavadéni hernich prvkd do procest uvnitt firmy.
Slouzi napiiklad k podpofte firemni kultury, rozvoji firmy, pii praci se zamestnanci nebo
pii jejich vzdélavani.

o Externi gamifikace cili na zdkazniky vné firmy a slouzi k obchodnim i marketingovym

ucelim. Jejim cilem je ucinit hlubSi vztah mezi spolecnosti a jejimi zdkazniky.
Dle tohoto €lenéni Ize gamifikaci ve Skolach definovat jako Interni.

Gamifikace vyuziva rizné herni prvky jako jsou body, odznaky, zebiicky, ukazatele pokroku a
virtualni scénafe. Cilem je ZlepSit angazovanost, motivaci a vysledky. Implementace
gamifikace ve firemnim i jiném prostiedi se v Ceské republice vénuje napiklad spole¢nost
Gameful.

2.1 Historie gamifikace

Termin "gamifikace" poprvé pouzil Nick Pelling vroce 2002, ale do SirStho povédomi se dostal
az kolem roku 2010.

Historie gamifikace sahd az do pocatku 20. stoleti Napiiklad v roce 1908 byly skautské
odznaky udélovany za dosazeni uréitych dovednosti a tspéchi. V roce 1973 Charles A.
Coonradt napsal knihu "The Game of Work", kterd se zabyvala vyuzitim hernich prvkla ke

zvyseni produktivity zaméstnancii.



V roce 1981 American Airlines spustily program AAdvantage, prvni vérnostni program pro
Casté cestujici, ktery vyuzival herni prvky k podpoie loajality zakazniki.

V roce 1999 Stephen W. Draper publikoval ¢lanek, ktery navrhoval, Ze zabava by méla byt

hlavnim pozadavkem pfi ndvrhu softwaru.

Gamifikace se stala popularni zejména v oblasti softwarového designu a marketingu, kde se
vyuziva ke zvySovani angazovanosti uzivatelli a zdkaznik?. Dnes je béZnou soucasti mnoha
aplikaci a sluizeb, které vyuzivaji herni prvky jako jsou body, odznaky, ZebfiCky a dalsi, k

motivaci uzvateli.
3. Gamifikace ve vyuce

Gamifikace ve vyuce se zacala objevovat v 80. letech 20. stoleti, kdy Thomas Malone a Mark
Lepper navrhli, Ze herni prvky by mohly zvysit motivaci a zapojeni studentt. Tento koncept se

postupné rozvijel a zskaval na popularite.

V roce 2009 byla v New Yorku oteviena Skola Quest to Learn, ktera je celd zalozena na
gamifikaci. Studenti zde plni rizné Ukoly a feSi problémy jako vyzkumnici, vynilezci a

designéri.

Od roku 2010 se vyuzivani gamifikace ve vzdélavani vyrazn¢ zvysilo. Napiiklad podle studie
SpeakUp 11 v roce 2010 pouze 23 % uciteld vyuzivalo hry ve vyuce, zatimco v roce 2015 to
bylo jiz 48 %.

Gamifikace se dnes bézné pouziva v riznych vzdélavacich kontextech, ato od zakladnich skol
az po univerzity, jak v tradiénim, tak v online vzd¢lavani.

3.1 Kli¢ové aspekty gamifikace ve vyuce

e Body a odznaky: Studenti nebo zaméstnanci ziskavaji body za spinéni ukoli nebo
dosazeni cili. Odznaky mohou symbolizovat urcity Gspéch nebo dovednost.

e Ukoly a mise: Gamifikované tkoly jsou podobné hernim misim. Lidé maji za tkol
sphit urcity tkol, coZ je motivuje k aktivité.

e 7ZebiiCky a soutéZe: zobrazovani zebiitkt podle dosaZenych bodd nebo wGsp&snosti.

Soutéze mezi jednotlivei nebo tymy mohou zvysit motivaci.



e Virtualni odmény: virtudlni predméty, které lidé mohou sbirat. To miize byt napiiklad
odemceni nové trovné nebo specidlniho obsahu.
e Herni scénare: vytvareni virtudlnich svéti nebo scénaiti, ve kterych lidé fesi tkoly a

dosahyji cilil.

Gamifikace miize byt u€innym nastrojem pro zlepSeni angazovanosti, motivace a vysledkll ve
vzdélavani, firemnim prostiedi a dalSich oblastech. Je dilezité ji vSak pechvé planovat a
piizpisobit konkrétnim potfebam a cilim.

3.2 Zavedeni gamifikace do vyuky

Zavedeni gamifikace do vyuky mize byt skvélym zplisobem, jak zvysit motivaci a zapojeni
studentli. Jak navrhnout ukoly, soutéZe nebo projekty tak, aby byly atraktivni pro zaky? Jakeé
jsou osvédcené postupy? Gamifikace ve vyuce mize byt t¢innym nastrojem, pokud je spravné

navrzena a provedena.
Zde jsou nekteré osvédCené postupy pro design gamifikovanych aktivit:

e Definujte cile: stanovte si jasné vzdélavaci cile, kter¢ chcete gamifikaci dosahnout.
Mtize to byt zvySeni ucasti studentl, zlepSeni jejich vysledki nebo podpora spoluprace.
e Poznejte své studenty: Zzjistéte, co vase studenty bavi a jaké maji zajmy. To vam
pomtize vybrat herni prvky, které je budou nejvice motivovat.
e Vyberte vhodné herni prvky: zvolte herni prvky, které budou nejlépe vyhovovat
vasim cilim a zajmim studentl. Muzou to byt napiiklad:
o Body za spravné odpovedi
o Odznaky za dosazeni uréitych milnika
o Urovné pro sledovani pokroku
o Zebiitky pro podporu soutézivosti
e Vytvoite pribéh: historic je plnd fascinujicich piibéhi. Vytvoite scénate, kde studenti
mohou prozkoumavat historické udalosti jako ucastnici. To mize zvysit jejich zapojeni
a zajem o latku.
e Vizualni prvky: udélejte svij kurz atraktivnim vizuadln€. Pouzjte barvy, obrazky a
grafiku, které zaujmou studenty. Pifjemny design s naprosto jasnou vizualni navigaci je

naprostou podminkou.



Interaktivita: piidejte interaktivni prvky, jako jsou kvizy, hadanky, diskusni témata
nebo spoluprace mez studenty. Pokud je spravné pouzita a dodrzuji se urcend pravidla
I ziva komunikace a pak i zdravé popichovani povede také spravnym smérem.
Nebezpecim je obracena hrozba, jako je posmivani se, vychloubdni a dalsi jiné¢ formy
zesméSnovani vysledku soupete (pokud se jedna o zapojeni v soutézi)

Pouzijte technologie: vyuzijte digitdlni nastroje aaplikace, které podporuji gamifikaci,
jako jsou Kahoot!, Socrative, Duolingo, Quizizz nebo Classcraft. Tyto nastroje mohou
usnadnit implementaci hernich prvkl do vyuky.

Poskytujte okamZitou zpétnou vazbu: umoznéte studentim okamzité¢ vidét vysledky
jejich prace. To zvySuje jejich motivaci a zapojeni, protoze vidi, jak se ZlepSuji
Sledovani pokroku: nechte studenty sledovat sviij pokrok. To mize byt formou
ukazatel, odemceni novych urovni nebo odznakli. Dosahovani zlepSeni a postupu
v grafickych ¢icasovych postupech je bude motivovat k dalkimu tréninku a v kone¢ném
disledku pfinese pozadované vysledky.

Zabava: nezapomeiite, Zze gamifikace by méla byt zabavna. Studenti by m¢li mit radost

7 ucasti.

Gamifikace mize ucinit vyuku interaktivnéj$i a zabavngj$i, coz miize vést k lepSimu pochopent

a zapamatovani uciva.

3.3 Piiklady aplikaci gamifikace ve vyuce

Na vybér je velké mnozstvi aplikaci a lehce rozvedu uvedu jen n€které z nich:

Aplikace Socrative:

Je aplikace fungujici na online systému odpovidani. UCcitel vytvaii kvizy (testy,
cviceni), ktera zadava zikim. Zaci odpovidaji digitalni formou a uditel monost v
realném case sledovat odpovedi jednotlivych Zakt. Po ukonceni kvizu jsou okamzité¢ k
dispozici vysledky. Pii zadavani kvizu je K dispozici pestra Skala nastaveni — nahodné
generovani otdzek a odpovedi, ,viditelnost™ okamzité¢ zpétné vazby ihned po odpovédi,

pocet pokust.. Vytvotené kvizy lze mezi uciteli sdilet pomoci odkazu nebo kodu kvizu.

Fungovani aplikace v realném cCase, okamzité vysledky a jejich vizualizace poskytuje

uciteli 1 zaklim zpétnou vazbu o zvladnuti dané problematiky.


https://www.socrative.com/

e Aplikace je ve verzi pro zaky a uCitele a funguje na vSech mobilnich platformach i na
pocitacich. V Zidkovské verzi neni potfeba mit zadny ucet. Do kvizu Zici vstupuji
po zadani nazvu mistnosti a jména (pokud ucitel nastavil —je mozné v piipadé potieby

nechat i anonymn¢).

e V pifpadé neplacené verze ma ucitel jen jednu mistnost a omezeny pocet soucasné

pfipojenych uzivatel do mistnosti.

e V placené verzi lze vytvafet vice mistnosti a do nich zadavat konkrétni zaky a jejich
emailové adresy. Na tyto adresy se thned po uzavieni kvizu da odeslat kazdému Zikovi
individualizovany vysledek v PDF s vyznacenim jeho odpovédi a spravnych odpovédi.

S timto dokumentem pak miize Zak pracovat na odstranéni chyb a neznalosti.

Aplikace Kahoot!:

e Je voln¢ pfistupna aplikace vhodna pro fixaci uCiva prostfednictvim kvizi. Je
spustitelnd na vetSin¢ zafizenich s rozlicnymi opera¢nimi systémy. Jedna se o tvorbu
vyukovych materialli prostfednictvim kvizovych otazek s mozmosti vybéru. Je mozné ji
spustit také pies webovy prohlize¢ a neni nutné ji tedy instalovat.

e Pro vytvofeni kvizu se musi uzivatel registrovat. IThned po registraci mize uzvatel
wytvaret kvizy.

e Placend verze nabizi rozsfrengjSi moznosti.

e V aplikaci ma uzivatel dvé moznosti polozeni otazky:

o Prvni moznosti je Quiz neboli otazka, na kterou zik vybfra odpovéd ze ctyt
nabizenych moznosti, znichz je minimalné jedna spravna. Quiz funguje ve dvou
rezimech Classic - kazdy zak ma své zafizeni a odpovida sam za sebe.

o Team mode - Zaci jsou rozd€leni do tymi a kazdy tym ma jedno zafizeni, pomoci

kterého odpovidaji.

o Dalsi moznosti je True or false, kde zdk odpovidd, zda je napsané tvrzeni pravda

nebo lez.

e Aplkace nabizi velkou databazi. jiz vytvofenych testl s nejriznéj$i tématikkou a

obtiznosti, Zaci ji velice rychle pochopi a je pro né dostate¢né atraktivni.


https://kahoot.com/

Aplikace Duolingo:

e Je popularni aplikace pro vyuku jazykl, kterd vyuzivda gamifikaci k tomu, aby uCeni
bylo zabavné a efektivni. UZivatelé se mohou ucit vice neZz 40 jazykli prostiednictvim
kratkych, interaktivnich lekci, které zahrnuji mluveni, ¢teni, poslech a psani.

e Hemi prvky:

o Duolingo vyuzivd riizné herni prvky jako jsou body, odznaky a tGrovné, které
motivuji uzivatele k pravidemému uceni. Tyto prvky pomahaji udrzet zijem a
motivaci.

o Okamzta zpétna vazba: uzvatelé dostavaji okamzitou zpétnou vazbu na své
odpovédi, coz jim pomahad rychle se ucit a opravovat chyby.

o Demni cile a vyzvy: Duolingo nabizi denni cile a vyzvy, které podporuji
pravidelné procviCovani a pomahaji vytvofit si ndvyk na uceni.

o Soutézivost: Uzivatelé mohou soutézt s prateli nebo ostatnimi uzivateli v
zebtiCcich, coz zvySuje jejich motivaci a zapojeni.

o Personalizované uceni: Duolingo piizpiisobuje lekce na zikladé pokroku
wivatele, coz zajistuje, Ze se u¢i na spravné Urovni a tempem, které jim

vyhowuje.

Aplikace Classcraft:

e jc platforma, ktera umoznuje ucitelim gamifikovat vyuku. Studenti maji avatary a

ziskdvaji body za spolupréci, ukoly a poztivni chovani.
Aplikace Toglic:

e je nastroj pro tvorbu interaktivnich prezentaci. Studenti mohou odpovidat na otazky a

sbirat body za aktivni ucast.

4. Vyhody a rizika gamifikace

Vyhod ¢irizik gamifikace dokaZeme najit celou fadu. Budou se liSit dle zkuSenosti, piistupi a

dalSich vlastnosti kantorti a coz plati také u zak.

4.1 Vyhody gamifikace ve vyuce


https://cs.duolingo.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo&hl=cs
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e ZvySena motivace: herni prvky, jako jsou body, odznaky a Zebiicky, motivuji studenty
k aktivni Ucasti a snaze dosdhnout lepsSich vysledkd.

e Zibava a angazovanost. (amifikace piinasi do vyuky zibavny prvek, coz mize
studenty Iépe zapojit a udrzet jejich pozornost.

e LepSizapamatovani: interaktivni tkoly a herni scénafe mohou pomoci studentim épe
si zapamatovat ucivo.

e Socialni interakce: souté¢ze a tymova spoluprace podporuji komunikaci a spolupréaci
mezi studenty.

e Okamzita zpétna vazba: ve hrach hraci obvykle okamzit¢ veédi, zda byla jejich akce
uspésna, coz muize byt velmi uziteCné 1 ve vyuce.

e Podpora autonomie a sebekontroly: gamifikace muze studentim poskytnout vetsi
kontrolu nad jejich vlastnim u€enim, coz podporuje jejich autonomii a sebekontrolu.

e ZlepSeni dovednosti: herni prvky mohou pomoci studentiim rozvijet rizné dovednosti,
jako je feSeni problémd, kritické mySleni a tymova spoluprice. Mimo jiné mohou

podporovat rozvoj reflexit ¢i schopnosti se rychle rozhodnout.

4.2 Rizika gamifikace ve vyuce

e PriliSna zavislost na odménach: pokud jsou studenti piili§ zaméfeni na ziskavani bodi
a odznakl, miize to snizit jejich zijem o samotné ucivo.

e Nedostatecna hloubka poznani: gamifikace miize byt povrchni, pokud se zamétuje
pouze na vn¢jSi motivaci a nefesi hlubsi porozuméni uciva.

e Nespravné pouziti: nesprdvné implementovana gamifikace mize vést k dezorientaci
nebo snizeni efektivity vyuky.

e 7trata zaméreni na obsah: pfiliSné zaméfeni na herni prvky miize odvést pozornost
studentii od samotného uciva a vzdélavacich cilii.

e Nerovnomérnia motivace: ne vSichni studenti reaguji na herni prvky stejné. Neékteri
mohou byt vice motivovani, zatimco jini mohou ztratit zajem, pokud nejsou herni prvky
dobfe navrZeny.

e Technologicka zavislost: prilisné spolé¢hani na technologie a digitdlni hry mize vést k
technologické zavislosti a snizeni schopnosti studentii ucit se bez té€chto nastrojt.

e Naklady a zdroje: implementace gamifikace mize byt nakladna a ¢asové narocna,

vyzaduje investice do technologii a Skoleni uciteld.



e Etické otazky: n¢které herni prvky jako jsou odmény a soutéze, mohou vést k nezdravé

soutézivosti a stresu mezi studenty.

Je dilezité, aby ucitelé peclivé planovali a piizplisobovali gamifikované prvky konkrétnim
potiecbam svych studentl. Spravné pouzitd gamifikace mize vyrazné¢ obohatit vyuku a
motivovat studenty k aktivnimu uceni. Stejné tak miize dojit k negativnim disledkim, a

proto plati pouziti zdravého rozumu a stiidmosti.
5. Moje praxe

Pokusim se nyni shrnout mé zkusSenosti z vice nez dvaceti pétileté praxe ucitele, kdy jsem prosel
temet vSemi predméty na zdkladni Skole, a od zacatku své ucitelské profese (a jediné profese)
pusobim na druh¢ zikladni skole. Jak jsem jiz uvedl v uvodu, gamifikaci jako pojem jsem viibec

neznal a do povédomi se mi dostal az nyni.
5.1 Vyvoj gamifikace v mé praxi

V tplnych zacCatcich jsem vidél motivaci a uzitek v gamifikaci pii vyuziti ICT prostredkii asi
takhle: Pokud sphite zadany tkol — cokoliv, co bylo tfeba probrat pomoci pocitate na konci
vam dovolim za odménu sizahrat. Netvrdim, Ze je tento princip naprosto V poradku, ale funguje
i dnes. Zvlasté u mladSich 7k je velkym hnacim motorem k praci. Je tieba ale peclivé dbat na
kvalitu odvedené prace. Pfinasi totiz urCité zatizeni pro vyuCujiciho, protoze Zici zkouseji

odevzdat nekvalitni praci ,,honem honem”, aby mohli na svou oblibenou hru.

Mé prvni pokusy s pravou gamifikaci pfinesla velkoplosna akce viady Ceské republiky, ktera
vyhlasila projekt Internet do Skol. V ramci tohoto projektu doslo v roce 2001 k rozvoji ICT
vybaveni plogné po celé CR a byla kone¢né na nasi $kole zizend plnohodnotna poéitadova
uCebna serverového typu a doslo také k ,JepSimu pfipojeni k internetu®. Nakoupily se také
licence vyukovych programii na CD nosiCich, které jsem vesele instaloval na spole¢ny disk.
Dokonce jsme na Skole zatadili do vyuky predmét AVP — Aplikace vyukovych programi, kde
jsem po konzultaci s dalsimi uciteli procviCoval urCenou latku z riznych predmétl napiic
rocnikem. Byl tak prostor na pouzti riznych vyukovych metod. Testy, Kvizy, dopliovacky, to
vSe zaky bavilo, bylo to néco nového, nebyli jesté zahlceni jako dnes. Prakticky bych to

povazoval za zacatek gamifikace V na nasi Skole.



Vsichni ucitelé tak postupné zacali objevovat kouzlo pocitaem podporované vyuky a raz hodin
se zacal ménit. S rozvojem internetu se také od napevno nainstalovanych aplikaci pteslo do
online prostoru. Z puvodnich ,pevnych® instalaci se v dneSni dobé pouzivd naprosty zlomek a

je otdzkou Casu, kdy naprosto vymizi.

5.2 Aktualni situace na nasi S$kole

V priibéhu praxe kazdy z nds vyzkousel mnoho aplikaci a vice ¢i méné pouziva ur€ité¢ aplikace
i dnes. Obesel jsem proto nékteré z uciteli s otazkou k nasemu tématu. Nejvice odpovédi se

shoduje na aplikaci Kahoot!:, kterou jsem popisoval vyse. Uvedu a lehce popisi nekteré dalsi.

Aplikace Wordwall je skvély nastroj pro gamifikaci vyuky. Umoziuyje ucitelim rychle a
snadno vytvaret interaktivni a tisknutelné vyukové zdroje. Gamifikace je vzdélavaci pfistup,
ktery vyuziva herni prvky adesign videoher k motivaci studenti k u¢eni. Na Wordwallu miizete
najit rizné Sablony a aktivity, které zahrnuji kvizy, ndhodné karty, otaceni dlazdic a dalsi.

Aplikace Umime anglicky nabizi imteraktivni kurzy zaméfené na poslech, mluveni a Cteni,
které pokryvaji gramatiku, slovni zasobu a konverzaci. Diky rlznorodym cvicenim a hernim
prvkim je uCeni zdbavné a efektivni.

Aplikace Mentimeter je interaktivni nastroj, ktery je skvély pro gamifikaci vyuky. Umoziuje
ucitelim vytvafet rizné typy otdzek a aktivit, jako jsou kvizy, ankety, slovni mraky a dalsi.
Studenti mohou odpovidat v redlném case pomoci svych zafizeni, coz zvySuje jejich zapojeni

a interakci béhem hodiny.
Mentimeter nabizi riizné typy otdzek, jako jsou:

e Multiple-choice (vybér z vice odpovedi)

e WordClouds (odpovédi se zobrazuji ve form¢ slovniho mraku)
e Quiz (automatické vyhodnoceni odpovédi)

e Scale (odpovédi na stupnici)

e Open ended (oteviené odpovédi)

e 100 points (rozdéleni bodi mezi odpoveédi)

e 2 by 2 Matrix (miizka)


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

Tento nastroj je velmi uzteCny pro zskani zpétné vazby od student a pro podporu jejich

aktivniho zapojeni do vyuky.

Math Games a Math Playground jsou skvélé aplikace pro gamifikaci vyuky matematiky.

Nabizeji Sirokou Skéalu mteraktivnich her a aktivit, které pomahaji détem zlepSovat jejich

matematické dovednosti zdbavnym zptisobem.

Nabizi dva mody:

e Math Games:

o Online hry a pracovni listy: umoziuji détem procviCovat matematiku

prostfednictvim her a tisknutelnych pracovnich listl

Rizné urovné: aktivity jsou pfizpisobeny riznym veékovym skupinam od
predskolaki aZ po 8. tfidu

Ziabavné formaty: déti se mohou ucit algebru, geometrii, nasobeni a dalsi
dovednosti prostiednictvim her, které zahrnuji zichranu zvifat nebo niceni

,»zombik i1

e Math Playground:

@)

Siroka nabidka her: nabizi hry zaméfené na rizné matematické dovednosti,
jako jsou pocitani, nasobeni, déleni a dalsi

Interaktivni vyzvy: hry zlepsuji schopnosti feseni problému a kritického
mySleni

Pristupnost: hry jsou dostupné na pocitacich, chytrych telefonech a tabletech

Aplikace Seterra Geography Games piipojim také jednu velmi oblibenou aplikaci, kterou

osobné velmi rad vyuzivam v hodindch zemépisu. Tato aplikace nabizi vice nez 300 rliznych

cviceni, kterd pomahaji studentim naucit se geografii zdbavnym a iteraktivnim zplsobem.

Klicové vlastnosti:

e« Rizné typy kvizi: uzvatelé mohou procviCovat identifikaci zemi, hlavnich mést,

vlajek, fek, hor a dalSich geografickych prvkt

o Interaktivni mapy: aplikace obsahuje zoomovatelné mapy s jasnymi obrysy, které

usnadiyji uceni

e Vicejazy¢na podpora: Seterra je dostupnd ve vice nez 40 jazycich, coz umoziuje Siroké

vyuZiti po celém svéte.


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

e Offline rezim: uzivatelé mohou hrat i bez pfipojeni k internetu.
o Zebiitky a sledovani pokroku: aplikace umoziuje sledovat pokrok a porovnavat

vysledky s ostatnimi uzivateli.
6. Klicové faktory uspéchu

Gamifikace mize byt skvélym nastrojem pro zvySeni motivace a zapojeni zaku na zdkladni

Skole. Zde je n¢kolik kliCovych faktorti tspéchu a doporuceni pro ucitele a vedeni Skoly:

e Jasné cile a pravidla: Ujistéte se, Ze 7aci rozumi cilim a pravidlim hry. To pomuze
udrzet jejich zajem a zaméfeni.

e Relevantni a zajimavé ukoly: Ukoly by mély byt propojeny s u¢ebnimi cili a mély
by byt pro Zaky zajimavé a zabavné.

e Okamzita zpétna vazba: poskytovani okamzit¢ zpétné vazby pomaha zaktm
pochopit, co délaji spravn¢ a kde se mohou Zlepsit.

e Odmény a uznani: pouzivini odmén jako jsou body, odznaky nebo certifikaty,
mize zvysit motivaci zaka.

e Spoluprace a soutéZ Kombinace spoluprace a zdravé soutéze mize podpofit

tymovou praci a individualni usili.
Doporuceni pro ucitele a vedeni Skoly:

o Skoleni a podpora: poskytnéte uditelim Skoleni a zdroje, aby mohli efektivng
mplementovat gamifikaci ve tride.

e Pilotni programy: zacnéte s malymi pilotnimi programy, abyste mohli vyhodnotit,
co funguje a co ne, a postupné rozsifujte gamifikaci na dalsi tfidy.

e Zapojeni zaki: zahrite Zziky do procesu tvorby hernich prvki, aby se citili vice
zapojeni a motivovani.

e Pravidelné hodnoceni: praviden¢ vyhodnocujte u¢mnost gamifikace a provadéjte
upravy na zaklad¢ zpétné vazby od zakl a ucitel.

e Technologicka podpora: zajisté¢te, aby Skola méla potfebnou technologickou
infrastrukturu pro podporu gamifikace, jako jsou tablety, pocitace a pristup k
internetu.



Gamifikace mize pfinést do vyuky novy rozmér a pomoci zakiim dosahnout lepsich vysledkii.
Je dllezité, aby byla dobfe naplanovana a pfizplisobena potfebam zaka i ucitell.

7. Zavér

Gamifikace se ukazala jako u€mny nastroj pro zvySeni motivace a zapojeni studentli ve vyuce.
Jeji vyuziti ve Skolnim prostiedi pfinaSi fadu vyhod, jako je zvySena motivace, zibava, lepsi
zapamatovani uciva, socidlni interakce a okamzitd zpétna vazba. Na druhé stran¢ je dilezité byt
si védom také rizik jako je piiliSnd zivislost na odménach, nedostate¢na hloubka poznani nebo

technologicka zavislost.

V praxi se ukdzalo, ze spravné implementovand gamifikace miize vyrazné obohatit vyuku a
motivovat studenty k aktivnimu uceni. Piiklady aplikaci jako jsou Socrative, Kahoot!,
Duolingo, Classcraft, Toglic a dalsi ukazuji, jak lze herni prvky efektivné vyuzit ve

vzdélavacim procesu.

Klicové faktory uspéchu zahrnuji jasné cile a pravidla, relevantni a zajimavé tkoly, okamzitou
zpétnou vazbu, odmény a uznani, spolupraci a souté¢z. Doporuceni pro ucitele a vedeni Skoly
zahrnyji  Skoleni a podporu, pilotni programy, zapojeni zakd, pravidelné hodnoceni a

technologickou podporu.

Zavérem lze fici, ze gamifikace ma potencial piinést do vyuky novy rozmér a mize tak pomoci
zaktim dosahnout lepsich vysledkt. Je dulezité¢, aby byla dobfe naplanovanid a pfizplisobena
potfebam zaka i ucitell. Spravné pouzitd gamifikace mize byt cennym nastrojem pro moderni
vzdélavani.
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