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Abstrakt

Tato prace se zaméfuje na vyuziti gamifikacnich principt ve Skolni vyuce, v rdmeci
které jsou v hodindch pouzivany tablety. V jednotlivych kapitolach jsou objasnény
pojmy spojené s gamifikaci, vyukovymi hrami a specifika implementace tabletd do
vyuky. Toto vyuZiti bylo zkouméno prostfednictvim rozhovorti s uciteli a zaky druhé
ttidy na zakladni Skole, jejichz vysledky jsou zaznamenany ve vyzkumné Ccasti.
Vyzkumné otazky byly vénovany teoretickym konceptiim ptredchozich ¢asti této prace a
sméfovaly k tématlim ohledné vyuky prostfednictvim tabletll. Zaroven byly zkoumany
typy vyuzivanych aplikaci. U spolecnych okruhti byl porovnan pohled na danou

problematiku o¢ima zaka i vyucujicich.

Abstract

This thesis examines the use of gamification principles in education, specifically where
tablets are being used in the classroom. Individual chapters deal with explaining the
concepts related to gamification, educational games and the specifics of implementing
tablets into education. Their specific usage was examined through conversations with
the teachers and students of Year 2 of a primary school, with the results being recorded
in the research section. Research questions examined the theoretical concepts

introduced in the first part of the thesis and centred around the theme of education via



tablets. The types of tablet applications used were also investigated. When possible this

thesis compares the views of teachers and students on the areas examined.
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Uvod

Téma gamifikace se v posledni dobé dostava do SirSitho povédomi jak vetejnosti,
tak i akademické obce. Koncept je pojiman zejména ze strany soukromych subjekti,
typicky reklamnich agentur, které prostiednictvim gamifikace oZivuji své kampané a
slibuji si tak vétsi zapojeni uzivatelt. V gamifikaci jde zejména o aplikaci hernich prvka
do neherniho prostiedi. Ma tedy blizko ke studiu her, ale nejednd se pfimo o hru
zejména po vizudlni a narativni strdnce. Navic vyuziva fadu motivacnich elementd,

které podnécuji uzivatele k dokonceni pozadované akce.

Méné probddanou oblasti je uziti gamifikace ve vzdélavani, kterou jsem se
rozhodla propojit s vyuzitim tabletli ve Skolni vyuce. Prace tak reaguje na aktualni déni,
kdy na né&kterych $kolach v Ceské republice probihaji pilotni projekty vyuky
prostfednictvim tabletii. Tato vyuka mulze probihat bud’ ¢astecnou formou, kdy jsou
tablety vyuzity jen jako dopln¢k do vyuky (at’ uz zpiisobu tradi¢ni vyuky nebo vyuky
propojené s dalSimi interaktivnimi prvky), nebo se jedna o celkovou vyuku
prostfednictvim tabletii, kdy tyto pfistroje nahradily papirové ucebnice. Zaroven prace

reaguje 1 na fenomén vzdélavacich her a gamifikovanych aplikaci.

Jelikoz je celkové pojeti gamifikace ve vzdélavani pomérné novou oblasti, Cerpala
jsem zejména z knih, které¢ byly vydané ve formé e-bookd. U vSeobecného tématu
gamifikace a jeho porovnani s teorii her jsem vychazela z klasickych autori. A
vzhledem k aktudlnosti tématu jsem vychazela rovnéz z elektronickych zdrojiu. V
neposledni fadé mi byl velkym pomocnikem mij tablet, na kterém jsem testovala
zkoumané hry a aplikace a pouzila jsem ho pfi rozhovorech ve vyzkumné ¢asti moji

prace.

Prace je strukturovana klasickym zptsobem, kdy prvni ¢ast obsahuje teoreticka
vychodiska dan¢ho tématu. Jedna se zejména o ucelené definice gamifikace v porovnani
k hernim principtim. Zatadila jsem sem i zakladni aspekty z psychologie, zejména teorii

motivace, kterd je pro gamifikaci stézejni. Do této teoretické sekce jsem zaradila 1 ¢ast,



kterd ze zabyva tématem vzdéladvacich her. V teoretické casti se zabyvadm 1 vyukou

prostiednictvim tablett, jejimi specifiky a pfipadnymi omezenimi.

Ve druhé ¢asti prace je stézejni vlastni vyzkum, ktery probihal prostfednictvim
rozhovorti s zaky druhé tfidy, ktera ma implementovanou vyuku castecné
prostfednictvim tableti. Rozhovory probéhly se tfemi vyucujicimi, ktefi v rdmcei tohoto
vzdélavaciho programu uci. Rodice byli ponechani stranou a soustfedila jsem se na
nazory vyucujicich, jelikoz jsou ve Skole v kazdodennim kontaktu s détmi a o danych
aplikacich (a jejich efektivité¢ v rdmci vyuky) maji celkovy prehled. Otazky se tykaly jak
vyuziti gamifikovanych aplikaci ¢i vzdélavacich her, tak 1 vyuky prostiednictvim

tabletq.

Cilem prace je zjistit, jakd jsou realna specifika vyuky prostfednictvim tabletd,
pfipadné jaka uskali ma vyuZiti téchto pfistroji. DalSim cilem je zjistit, jestli se ve
zkoumané druhé tfidé¢ zakladni Skoly pouzivaji gamifikované aplikace nebo spis
vzdélavaci hry a v neposledni tadé, jestli maji gamifikacni elementy (resp. herni

mechaniky) néjaky vliv na zvySeni motivace jednotlivych zakl a ptipadného zaujeti.



1. Gamifikace

V této Casti prace se pokusim objasnit zdkladni teoretickd vychodiska pro
gamifikaci, s niz souvisi 1 definice hry s vloZenim do SirSiho kontextu.
V ramci téchto definic poukézi na nékolik autorii, ktefi se studiem téchto obort

zabyvali. Jelikoz se jednd o pomémé novy pojem, vyuZiji i nékolik elektronickych

zdroji a zdrojt z e-bookd.

1.1. Co je to hra a gamifikace

Muze se zdat, ze rozdil mezi gamifikaci a hrou neni az tak markantni. Je to
zpusobeno castym prolinanim jednotlivych prvka. Navic nékteré hry disponuji
hernimi mechanikami, které jsou typické pravé pro gamifikaci a mohou tak také
podnécovat hraCovu motivaci a v jistém smyslu podnitit zaujeti. Pokusim se
jednotlivé terminy vysvétlit a objasnit, jak se k danym terminim ptiklanéji vybrani

autori.

1.1.1. Hra

Zde je tfeba zauvazovat nad tim, co vSe muze byt hrou. Muze se jednat o
deskové hry,! poéitacové, ale i hry pohybové (napiiklad mi¢ové). Pocitatové hry se
tak ze svého charakteru zatadi k hram klidovym. Déti pfijdou do styku se vSemi
témito typy her.

Hra mtiZze byt vyuzita i ve slovnim spojeni ve vyznamu zahravat si s nékym.

Jesper Juul uvadi, Ze ,hra je formalni systém zaloZzeny na pravidlech, s
proménnym a méfitelnym vysledkem, kde jsou riznym vysledkim pfifazeny riizné
hodnoty, hra¢ v ném vyviji usili s cilem vysledek ovlivnit, k vysledku citi vztah a

dusledky aktivity jsou volitelné a odvislé od dohody.*?

1 Napf. Sachové, karetni, hazardni, mankalové.

2 JULL, Jesper. The Game, the Player, the World: Looking for a Heart of Gameness. [online]. 2003. cit.
[2015-02-20]. Dostupné z: http://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/
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Vitézslav Praks dodava, ze hra ,je pevné spjata s lidskou kulturou“’ V
odlisnych kulturnich prostfedich tak mizeme najit rizné modifikace na znamé hry.
Hrani her je specifické tim, ze v ném jde pfedev§im o zédbavu, pfipadné o odreagovani
(1 kdyz, jak bude patrné z pozdé&jsi sekce prace, existuji 1 hry, které nejsou urceny
primarné pro zabavu). Jako dal$i definici hry Praks uvadi, Ze ,,hra vznécuje, vzrusuje
mysl a vabi lidskou pozornost k nésledovani do herniho svéta, k dalsimu sledovani
naznaCenych posloupnosti hernich pravidel.“* Je dulezité, aby se hra¢ do hry plné
ponofil a dosahl tak idealniho stavu flow, tedy zaujeti, o kterém se také podrobnéji

zminim nize.

Andrzej Marcewski definuje hru jako ukol, ktery je dobrovolné pfevzaty a ma
néjakou formu odmény za dokonceni.’ Ibrahim a kol. tvrdi, Ze se hra sklada z
nasledujicich elementt: vyzvy, cile, zpétné vazby a piibéhu.®

Riznych modifikaci na definici hry bychom mohli najit mnoho, z dalSich
vyznamnych autorti uvedu jest¢ Sida Meiere, podle n¢hoz je ,[dobrd] hra fadou
zajimavych moznosti“’ a Jane McGonigal, ktera definici hry ve své knize Reality is
Broken uvadi jako dobrovolny pokus ze strany hrace k tomu, aby piekonal zbyte¢né
prekazky.® Zaroveni zmifnuje, Zze dobrd hra je unikatni cesta pro strukturovani
zkuSenosti a vyvolani pozitivnich emoci.’

Ve své podstaté by hra méla byt zabavna, mit pevna pravidla a piipadné
definované cile, kterych by hra¢ mél dosdhnout. Béhem tohoto snazeni se mohou
vyskytnout prekazky, které musi piekonat.

Roger Caillois pfechazi k vyctu konstitutivnich ryst hry. Jedna se podle n¢j o:

3 PRAKS, Vitézslav. Computerova naratologie: narativni schémata pocitacovych her. Vyd. 1. Prithonice:
Litera Proxima, 2010. s. 14. ISBN 9788025447833.

4 Tamtéz, s. 15.

5 MARCZEWSKI, Andrzej. Gamification A Simple Introduction & a bit more. [ebook]. [Pfistup od 17.
zati 2012]. Pozadavky na systém: i0OS 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 3,2 MB. s. 72

6 IBRAHIM a kol. In: APOSTOL, Silviu; ZAHARESCU, Loredana a Isabelle ALEXE. Gamification of
Learning and Educational games. In: The International Scientific Conference eLearning and Software for
Education [online]. 2013, ¢.2. s. 67-72 [cit. 2015-03-30]. Dostupné z: http://ezproxy.techlib.cz/login?
url=http://search.proquest.com/docview/1440877124?accountid=119841

7 MEIRE, Sid. In: MARCZEWSKI, Andrzej. Gamification A Simple Introduction & a bit more. [ebook].
[Pristup od 17. zafi 2012]. Pozadavky na systém: i0OS 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 3,2 MB. s. 72

8 MCGONIGAL, Jane. Reality is broken: why games make us better and how they can change the world.
London: Penguin, c2011, 388 s. ISBN 978-014-3120-612.

9 Tamtéz, s. 33.
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»~Mimikry - kazda hra ptedpokladd, ze doCasné akceptujeme ne-li vyslovenou
iluzi (a toto slovo neznamena nic jin¢ho nez vstup do hry), pak tedy pfinejmensim
uzavieny, konvencionalni, v jistém ohledu fiktivni svét.“1°

LHllinx - hry plsobici zavrat’ spocivaji v pokusu potlacit na néjakou dobu
stabilitu vniméani a vnutit jasnému lidskému védomi urcity druh slast plsobiciho
zmatku. V téchto ptipadech jde vzdy o to, aby se hra¢ oddal urcité kieci, transu nebo
omameni, které maji schopnost se suverénni rychlosti vytlagit realitu.“!!

»Alea - V téchto hrach vysledek nezalezi na hraci - hra¢ dokonce nema na
vysledek sebemensi vliv. Cistymi ptiklady této herni kategorie jsou kostky, ruleta, orel
nebo panna, bakarat, loterie apod.“!2

»Agon - Cela jedna skupina her se projevuje jako soutéz, tj. v podob¢ zapasu, v
némz jsou uméle vytvofeny rovné Sance pro soupefe, ktefi se tak utkaji za idedlnich
podminek, jeZ zajisti nepopiratelnou a pfesnou hodnotu vitézovy vyhry.*!3

Vyse uvedené elementy dokresluji pfedstavu o hernim textu.

Neméné dulezité je 1 pojeti toho, jaké rysy mé hra mit a ¢im se hra vyznacuje.
McGonigal'* i Kapp!> se shoduji v tom, Ze hra je definovana pravidly a zpé&tnou
vazbou, kterd poskytuje motivaci pro dal$i hrani. Jane McGonigal k tomu pfidava
jesté cil, kterého hraci chtéji dosdhnout a dobrovolnou participaci, kterd spociva v
ptijmuti vy$e uvedenych znaka.!6

Z hlediska pfijeti hry hraem se vyskytuje moznost i odliSné interpretace hry

jako takové - jde 1 o to, jak dany uZzivatel hru pojme.

10 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: Maska a zdvrat. Vyd. 1. Praha, Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998. s.
66. ISBN 80-902482-2-5.

11 Tamtéz, s. 66..
12 Tamtéz, s. 66.
13 Tamtéz, s. 66.

14 MCGONIGAL, Jane. Reality is broken: why games make us better and how they can change the world.
London: Penguin, c2011, s 21. ISBN 978-014-3120-612.

15 KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook. [ebook]. [Ptistup od 11. fijna
2013]. Pozadavky na systém: i0OS 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 18,6 MB. s. 106

16 MCGONIGAL, Jane. Reality is broken: why games make us better and how they can change the world.
London: Penguin, c2011, s 21. ISBN 978-014-3120-612.



Eric Berne na ndzorném piikladu vysvétluje princip hrani. Berne je autorem
publikace Games People Play a ukazuje socidlni védu na piikladu manzelek v
domacnosti, které pomlouvaji své manzely. Pokud jedna z nich nedostoji danému

diktatu této hry a bude svého manZela obhajovat, ve hie skon¢i (vypadne z kruhu) a

Nedilnou soucésti her je 1 naratologie. Narativni stranka hry odviji pfib&h, ktery
je jednim z hlavnich hernich aspekti. ,, Teorie vypravéni popisuje vypravéci struktury
epickych texth, S§ifeji pojato, zplsoby prezentace a strukturace libovolného
sémantického obsahu.“!® Cilem je tedy popis vSech hernich &asti s piipadnym
odhalenim vztahti. Narativni struktura tedy odhaluje déjové schéma, které je do hry
vlozeno.

Ve hrach se vyskytuji 2 zédkladni narativni formy: Er-forma a Ich-forma.

Er-forma oznac¢uje pasmo vypravéce, ,,nabizi odstup vnimatele od postavy.“!?

Ich-forma ,,0znaCuje zplsob prezentace obsahu, pfi némz je vyuzito pasmo
vypravéni/prezentace jedné z postav piib&hu. 2

Henry Jenkins uvedl termin prostorové vypraveni (spatial storytelling), v némz
jsou casti piibéhu vici sobé na sobé pomérné nezavislé, ale jsou vazany na

prostiedi.?!

Do kontrastu k naratologii se uvadi termin ludologie. Je odvozen od lat. ludus
(hra) a jejim vyznamem jsou herni studia, tedy ,,interdisciplinarné pojata disciplina
zahrnujici zkoumani hry z metodologickych stanovisek jak technickych véd

(matematika, statistika, logika, kybernetika), tak humanitnich véd (lingvistika,

17 BERNE, Eric. In: ZICHERMANN, Gabe a Christopher CUNNINGHAM. Gamification by Design.
Sebastopol: O’Reilly Media, 2011. s. 11. ISBN: 978-1-449-39767-8.

18 PRAKS, Vitézslav. Computerova naratologie: narativni schémata pocitacovych her. Vyd. 1. Pruhonice:
Litera Proxima, 2010. s. 47. ISBN 9788025447833.

19 Tamtéz, s. 48.
20 Tamtéz, s. 53.

21 JENKINS, Henry. Game design as narrative architecture. In: Interactive.usc.edu [online]. 2011 [cit.
2015-04-07]. Dostupné z: http://interactive.usc.edu/blog-old/wp-content/uploads/2011/01/

Jenkins_Narrative Architecture.pdf
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estetika, psychologie, sociologie, teorie kultury, historie).“??> Pojeti ludologie je tak
interdisciplindrni. ,,Nova disciplina si pfisvojila tradici veskerého dosavadniho badani
o hrach: od fecké filozofie, pies Platonovy eseje, staté osvicencii, matematickou teorii

her, logiku aZ po eseje sou¢asnych postmodernich filozofi. 3

Na konci této casti, kterd se tykala hernich studii, neopomenu zminit simulaci.
Ze samotného vyznamu slova simulace se jedna o napodobovéni ¢i predstirani. Je to
pomérné komplexni pojem, ktery mize byt vyuZzit ve vzdé€lavani, ale 1 ve vojenstvi ¢i
v dalSich oblastech, kde je simulace uplatnitelnd. Typickym piikladem simulace je
letecky simulator, ve kterém si mize 1 Clov€k bez piislusSného vzdélani vyzkouset
pilotovani letadla. William Uricchio zminuje knihu Wargames handbook a pfipomina,

ze vale¢né hry jsou ve své podstaté simulace realnych zivotnich udalosti.?*

1.1.2. Vzdélavaci hry

V této Casti se budu vénovat vzdélavacim (neboli vyukovym) hram, které¢ uvedu
do kontrastu s gamifikaci, jenz obsahuje pouze nékteré z hernich mechanik. Dtraz bude
kladen i na uchopeni zékladnich charakteristik a rozdilti oproti gamifikaci. Zaroven se
budu zabyvat zejména hrami, které probihaji prostiednictvim néjakého technologického

zatizeni (tj. hry offline ponecham stranou).

Rozvoj vzdélavacich her podnitil rozvoj interaktivity, kterd se rozsifila
pfedevSim s vyvojem modernich technologii, zejména pak internetu. Interaktivita se
také postupné stava soucCdsti vzdélavani. ,Interaktivita neni jen nezbytnosti a

podstatou béhem vzdé€lavaciho procesu, ale také vnitinim faktorem pro Uspé$né a

22 PRAKS, Vitézslav. Computerovd naratologie: narativni schémata pocitacovych her. Vyd. 1. Prihonice:
Litera Proxima, 2010. s. 45. ISBN 9788025447833.

23 Tamtéz, s. 45.

24 URICCHIO, William. Simulation, History, and computer games. In. RAESSENS, Joost a Jeffrey

Goldstein. Handbook of computer Game Studies. Cambridge: MIT Press, 2005, s. 334. ISBN
0-262-18240-8.



efektivni online vzdélavani.“? Vyznamnym prvkem na poli soucasného
interaktivniho vzdélavani se stala interaktivni tabule, kterd umoziuje vyuziti
multimedidlnich ucebnic, piipadné jinych vyukovych aplikaci (widget). Do tohoto
prostiedi zaroven nastupuje nova generace studentd, kteti vyrostli obklopeni pocitaci
a internetem. Ve vzdélavani se tak zacinaji uplatiovat nové interaktivni prvky, které
podnécuji studentovu pozornost. Jednou z moznosti vyuky, kterou nabizeji moderni
technologie, je e-learning.

Zemsky a Messay ukazuji na tfi zakladni divody, pro¢ studenti vyzaduji
e-learningové technologie - chtéji byt mezi sebou propojeni, chtéji byt
prostifednictvim her, filma ¢i hudby zabaveni a chtéji prezentovat sami sebe a svou
praci. 26 Mnohé e-learningové kurzy si osvojuji gamifikaéni prvky, aby byly pro

studenty zabavnéjsi a zdroven podpoftily motivacni proces ve vyuce.

Kromé e-learningovych kurzi mize Skola podpofit vyuku prostfednictvim
vyukovych her. Tyto hry jsou typicky uréeny pro jeden pfedmét (naptiklad do ceského
jazyka pro procvicovani abecedy). Tyto hry byvaji ¢asto velmi jednoduché zejména po
obsahové¢ strance. Rovnéz vizudlni stranka mtize byt jednodussi.

Prestoze jako jeden z hlavnich aspekti pfedstavuji hry element zédbavy, nemusi
se vzdy jednat pouze o hry urcené k tomuto t¢elu. Hry nemusi byt ureny pouze pro
volny cas, ale mohou se uplatnit 1 v oblasti primyslu, vzdélavani, védeckého
zkoumani, zdravotni pécCe, krizového ftizeni, uzemniho planovani, strojirenstvi,
naboZenstvi ¢i v politice.?’

Hry (offline 1 online) tak pomahaji vyucujicim dosahnout jejich vzdélavacich cilt
zabavngjsi cestou. Elisabeth Corcoran tvrdi, Ze existuji 3 typy her vyuzitych ve

vzdélavani:

25 CHEN, Ming-Puu a Li-Chun WANG. The Effects of Type of Interaktivity in Experiental Game-Based
Learning. In: CHANG, Maiga. Learning by playing: game-based education system design and
development : 4th International Conference on E-Learning and Games, Edutainment 2009, August 9-11,
2009, Banff, Canada, proceedings. Heidelberg: Springer, c2009, xvii, 519. ISBN 978-3-642-03363-6.

26 LEN, Annetta, MURRAY, Marshall R., LAIRD, Shelby, Gull, BOHR, Stephanie C. Serious Games:
Incorporating Video Games in the Classroom. 2006, ro€. 3 [cit. 2015-03-12]. ISSN 1945-709X. Dostupné
z: http://www.educause.edu/ero/article/serious-games-incorporating-video-games-classroom

27 MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through gamification. In: Proc. 6th
International Conference on Virtual Learning ICVL. 2011. s. 323-329. Dostupné z: http://icvl.eu/2011/
disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL_ModelsAndMethodologies paper42.pdf
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« klasické edu-tech hry;
« hry, které vyvinuli sami studenti (Scratch);

« gamifikované kurzy.?8

Nedilnou soucasti pojmu hernich studii v ramci vzdélavani jsou i tzv. vazné hry
(z originalu serious games). Jejich hlavnim uéelem je $kolit, zkoumat ¢i inzerovat.’
Jsou to kompletni hry s vaznym zadmérem. Jedna se o hry, které se vyuzivaji ve
vzdélani a podobné jako v ramci gamifikace v nich studenti nenesou nasledky
realného svéta a poskytuji tak bezpecné prostiedi pro piipadny netspéch. Vazné hry
jsou v podstaté alternativou k vzd€lavacim hram a ucitelé je mohou ve svych
hodindch vyuzivat. Hry navic maji explicitné a opatrné promysleny vzdélavaci zamér
a nejsou primarné uréeny pro zabavu.>* Kromé oblasti $kolstvi tak mohou najit své
uplatnéni naptiklad v primyslu, ve vyzkumu a armédnim cviceni a rozsifuji tak své
pole plsobnosti. To je vSak 1 jejich nevyhodou - pravé kvili specifickym potiebam
organizaci jsou Casto uplatiiovany zejména napt. na krizovych simulatorech ¢i reaguji
na aktualni spolecenské problémy.

Véazné hry jsou tedy plnohodnotné hry adresované pro neherni vyuziti. Coz je

rozliSuje od gamifikace, ktera je definovana jako vyuziti ¢asti her pro neherni vyzvy.

1.1.3. Gamifikace

Z vykladu slova gamifikace je ziejmé, ze vychazi pravé od hry (game). Jifi

Zlatohlavek uvadi, Ze ,.gamifikace je vkladani hernich technik do neherniho

28 Elisabeth Corcoran, 2010, In: MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through
gamification. In: Proc. 6th International Conference on Virtual Learning ICVL. 2011. s. 323-329.
Dostupné z: http://icvl.eu/2011/disc/icvl/documente/pdf/met/

ICVL_ModelsAndMethodologies paper42.pdf

29 MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through gamification. In: Proc. 6th
International Conference on Virtual Learning ICVL. 2011. s. 323-329. Dostupné z: http://icvl.eu/2011/
disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL_ModelsAndMethodologies_paper42.pdf

30 ABT, Clark.C. Serious games. New York: The Viking Press, 1970. s. 9. ISBN 670-63490-5.
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kontextu.*3! Pro ucely této prace je ptihodnéjsi definice nasledujici: ,,gamifikace je
vyuziti hernich mechanik pro neherni aplikace.*3?

V Ceském jazyce zatim neni ustdleny alternativni termin k pojmu gamifikace,
proto se budu drzet tohoto ustaleného vyrazu.

Je treba také uvést, Ze gamifikace se netykd pouze her na pocitaci, nebo
videoher. S rozvojem novych technologii se toto smysleni méni. Zejména v posledni
dobé stoupa jeji uplatnéni v rdmci mobilnich zafizenich, jako jsou chytré telefony a
tablety. Ty zaroven umoziuji, aby mél uzivatel k danému programu neustaly pfistup a
tudiz stale podporuji toto vyuziti. Stejné¢ tak z druhého thlu pohledu je gamifikace
uplatnitelna 1 v prosttedi offline (naptiklad vyuzitim fyzickych odmeén).

Gamifikace byva také ptidavana do nékterych webovych stranek za ucelem
udrzeni loajality ¢i jako efektivni marketingovy nastroj (Foursquare, Stack Overflow).

Gamifikaci neni vSe, co je né€jakym zplisobem implementovano do hry. V ramci
gamifikace se uzivatel vyskytuje stale ve svém piivodnim prostiedi (at’ uz napt. ve
studijnim ¢i pracovnim).

Nedavno se termin objevil 1 v Oxford Dictionaries, kde je termin gamifikace
definovan takto: ,,aplikace typickych hernich elementi (napt. body, soutézeni s
ostatnimi, pravidla hry) do jinych oblasti aktivit, typicky jako marketingové technika

pro podpofeni zapojeni uZivateli do produktu nebo sluzby. 33

Pro gamifikaci jsou typické tzv. PBL prvky (points, badges, leaderboards), o
kterych budu mluvit v sekci o uziti hernich mechanik. I kdyz jsou tyto prvky pfti
pouzivani nejcastéjsi, ne kazdé gamifikacni produkty musi vypadat stejn¢ a dodrzovat
tyto 3 zakladni elementy. Nabizi se prostor pro variabilitu a dilezit¢ je uZzivatele
zaujmout. Aplikace téchto elementli sama o sobé& ale nemusi byt zarukou toho, Ze

bude aplikace spésna.

31 ZLATOHLAVEK, Jiti. Gamification In: Jirkovsky, Jan a kol. Game Industry 2. D.AM.O., 2011.s.
174. ISBN 978-904387-1-2.

32 MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through gamification. In: Proc. 6th
International Conference on Virtual Learning ICVL. 2011. s. 323-329. Dostupné z: http://icvl.eu/2011/
disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL_ModelsAndMethodologies_paper42.pdf

33 Gamification. In: Oxfort Dictionaires. [online]. © 2015 Oxford University Press [cit. 2015-04-12].
Dostupné z: http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/gamification
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Gamifikace ma bliZe ke slovu hra (game), nez k hrani (play). V hernich studiich
je toto rozliSeni mezi hrami a hranim vztahovano ke konceptu paida a ludus - paida
(hrani - playing) denotuje volnéjsi, expresivnéjsi, bouflivou rekombinaci chovani a
vyznamd, /udus (gaming) zaujmul hraci struktury dle pravidel a soutézni spor smérem
k cilam.?*

Deterding, Dixon, Khaled a Nacke toto rozliSeni demonstruji na nasledujicim

vzorci, kde jsou zapojeny i ¢asti (parts) a celek (whole). (Obrazek 2).

Gomeful design
{Gomificaton)

» FPars

Playing

Obrazek 1. Vlozeni gamifikace do herniho kontextu. Deterding, S., D. Dixon, R. Khaled a L. Nacke.
From Game Design Elements to Gamefulness: Defining “Gamification”. Dl.acm.org [online]. 2011 [cit.
2015-03-09]. Dostupné z: http://dl.acm.org/citation.cfm?id=2181040

Na obrazku mizeme vidét 1 vazné hry, které jsou v protikladu k designové Casti.
»Gamifikace pfindsi dohromady vSechny neslucitelné osnovy, které byly
vyvinuty ve hrach v nehernich kontextech.“3> Zaroven se jedna o vyuziti hernich
mechanik pro zaujeti uzivatele a jeho podniceni k fteSeni konkrétnich ukoli.

Zakladnim pfedpokladem gamifikace je to, Ze bude nabizet pfedevsim zabavu.

34 NEITZEL, Britta. Narrativity in computer games. In: RAESSENS, Joost a Jeffrey GOLDSTEIN.
Handbook of computer Game Studies. Cambridge: MIT Press, 2005, s. 229. ISBN 0-262-18240-8.

35 ZICHERMANN, Gabe a Christopher CUNNINGHAM. Gamification by Design. Sebastopol: O’Reilly
Media, 2011. xi (Introduction) ISBN: 978-1-449-39767-8.
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Gamifikace dale odkazuje k:

« vyuZiti (spiSe nez k extenzi);

« designu (spisSe nez k technologii, zalozené na hrach a jiné s hrou souvisejici
praktiky);

« prvkim (spiSe nez k plnohodnotnym hram);

« charakteristice pro hry (spiSe nez k hrani nebo hravosti);

« v nehernich kontextech (bez ohledu na specifické pouziti zamérli, kontexth

nebo medii implementace).3¢

Autofi Apostol, Zaharescu a Alexe uvade¢ji nésledujicich 8 ryst ve spojeni s

hranim (tedy pfimo vyuziti her) a s gamifikaci:

« pravidla - dina od zacatku, hraci tak védi, co je od nich ocekévano, co mohou a
nemohou udé&lat, pravidla vytvafeji logicky strukturovany kontext pro
nasledujici ¢innosti;

« cile - s nimi i jasny zavér, hraci tak védi, jak by méla byt hra zakoncend a diky
tomu mohou nasadit strategie, monitorovat progres, navic védomi jasného cile
zvysuje hracovu motivaci pro jeho dosazeni - jsou jasné stanovena pravidla pro
vyhru ¢i prohru;

« zpétna vazba a odmény - odmény mohou pfiijit ve form¢ odznackul, bodd,
bonusil, extra zivotd apod., jejich roli je udrzet hrace zapojeného a
motivovaného pro dokonceni mise;

« FeSeni problémii - hry pfedstavuji feSeni probléml, nabidnuti problému vyzyva
hrace k vyuziti kreativniho a logického mysleni k tomu, aby dosahl cile hry;

« pribéh - hry obvykle vypravéji néjaky piibéh - tato narativni stranka uvadi
hra¢e do svéta dané hry, pro vytvoreni kontextu mise, kterd je ptidélend a
napomaha k uZivatelové identifikaci s charakterem hry, pfi¢emzZ tyto elementy
generuji pozitivni €1 negativni emoce;

« hrad(i) - hrac je osoba, ktera interaguje v ur¢itém bodé s hernim obsahem;

36 Deterding, S., D. Dixon, R. Khaled a L. Nacke. From Game Design Elements to Gamefulness:
Defining “Gamification”. dl.acm.org [online]. 2011 [cit. 2015-03-09]. Dostupné z: http://dl.acm.org/
citation.cfm?id=2181040
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« bezpecné prostiedi - hry poskytuji bezpené prosttedi pro uspéch i neuspéch -
neuspeéch zde na rozdil od redlného zivota uzivatele neposkodi, naopak je ve hie
n¢kdy 1 podporovany, hra¢i mohou mit k dosazeni cile n¢kolik strategii;

« smysl pro mistrovstvi - tyto elementy, generuji pocit mistrovstvi pro uzivatele -
feSeni problémdu, ziskavani vysokych skore ¢i odznackl, odemknuti novych
moznosti - toto ma za disledek uzivateliiv pocit uspokojeni a dosazeni urcitého

vysledku.’’

Vytvoreni herni aktivity, kterd ma vSech 8 aspekti uvedenych vyse vyzaduje velky
pocet zdrojl a vysledek ve hie primérnou vzdélavaci hodnotu - je tak mozné zahrnout
jen tolik hernich elementl, kolik je tfeba s pfihlédnutim ke vzdélavaci hodnoté a
nakladim. Zaroven je tfeba nastinit zdkladni rozdil, ktery subjektivné vnimam mezi
hrou a gamifikaci. Timto rozdilem vniméam piibéh (a pfipadné designovou stranku hry),
jelikoz gamifikacni aplikace nemaji ptibch, ktery je pro hry typicky a nefunguji zde

klasické narativni struktury.

Z uvedenych informaci tedy plyne, Ze gamifikace (pfip. vzdé€lavaci hry) maji

pozitivni efekt na 3 hlavni aspekty vzdélavani: motivaci, zaujeti a ptipadny vykon.

1.2. Historicky kontext gamifikace

Abychom mohli vlozit zdkladni poznatky do historického kontextu gamifikace,
povazuji za vhodné nastinit 1 historii pocitaovych her samotnych. Zakladni predikci
tohoto roz$ifeni byl vznik samotnych pocitacti. Hry se ale mohly rozsitit az ve chvili,
kdy méla k pocitaciim piistup Sirokad Skala populace - tedy po nastupu domacich

pocitacu. Pfelomovym rokem se stal rok 1977, ,,kdy se zrodil prvni pln€ integrovany

37 APOSTOL, Silviu; ZAHARESCU, Loredana a Isabelle ALEXE. Gamification of Learning and
Educational games. In: The International Scientific Conference eLearning and Software for Education
[online]. 2013, €.2. s. 67-72 [cit. 2015-03-30]. Dostupné z: http://ezproxy.techlib.cz/login?url=http://
search.proquest.com/docview/1440877124?accountid=119841
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mikropocita¢ s obrazovkou, klavesnici a kazetovym pirehravacem v jednom
kompletu.“38 Jeho ndzev byl Personal Electronic Transacter (PET).3°

Jak autofi dodéavaji, napad vytvofit prvni pocitacovou hru vznikl u firmy Atari
(stala napf. za hrou PONG na hracich automatech).*® Tento vyvoj udalosti
pfedznamenal Gspéch firem Apple, Atari, IBM a jinych.

»Koncem 80. a zacatkem 90. let zac¢ind svét mluvit o tzv. prenosnych hrach a

mobilnich zafizenich schopnych nabidnout zabavu i na cestach.*#!

Prestoze je pojem gamifikace pomérné novy, jeho kofeny mlizeme najit jiz v
roce 1896, kdy spole¢nost S&H Green Stamps zacala pro obchodniky prodéavat
razitka, kterymi odménovali vérné zakazniky.** Jako dalsi nasledoval v roce 1979
projekt MUDI, coz byla prvni multi-uzivatelska celosvétova virtualni hra.
Nésledovaly série vérnostnich programi, napiiklad od American Airlines ¢i Holiday
Inn.

DevHub ptidava v roce 2010 na své webové stranky systém bodl a zvySuje

uzivatelské zaujeti o 70%.

V roce 2011 byla gamifikace zafazena do Gartner Hype Cycle pro rok 2011.
Spole¢nost Gartner Group predikovala, ze gamifikace bude novy klicovy trend.
Gartner ptredpoveédél, ze ,,od roku 2015 vice nez 50 % organizaci, které vedou

inovativni procesy, bude tyto procesy gamifikovat.“43

38 CELAKOVA, Nadézda a Jan CELAK. Za tajemstvim pocitacovych her. Praha: Grada a.s., 1992. s. 18.
ISBN 80-85623-39-0.

39 Tamtéz, s. 18.

40 Tamtéz, s. 18.

41 JIRKOVSKY, Jan a kol.. Game industry. D.A.M.O., 2011. s. 12. ISBN 978-904387-1-2.

42 TURCO, Kyle. The History of Gamification: From Stamps to Space. TechnologyAdvice [online].

2014-03-27 [cit. 2015-02-23]. Dostupné z: http://technologyadvice.com/gamification/blog/history-of-
gamification-infographic/

43 GARTNER GROUP. Gartner Says By 2015, More Than 50 Percent of Organizations That Manage
Innovation Processes Will Gamify Those Processes. Gartner.com [online]. 2011-04-12 [cit. 2015-04-06].
Dostupné z: http://www.gartner.com/newsroom/id/1629214
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V Ceském prostiedi se o gamifikaci jako jeden z prvnich zminil Petr Ko¢i** ve

svém statusu na Twitteru a nasledné publikoval ¢lanek na server Lupa.cz.?

1.3. MozZna omezeni gamifikace

Podobné jako mnoho jinych metod vyuzitych k podpote vyuky i u gamifikace se
najdou jistd omezeni a slabé stranky. Nejvice je ji vytykano mozné zjednoduseni vyuky.
Vyucujici by mél také zvazit vyuziti konkrétni hry pro konkrétni studenty.

Nékdy nemusi byt gamifikace dostate¢na pro zlepSeni vykonu. Zak mize mit

navic i problém s dokon¢enim tkolu a potiebuje vnéjsi pomoc.*6

44 KOCH, Petr. [Neznate prosim n&jaké eské pokusy o gamifikaci webu?...] In: Twitter [online]. 24.
cervence 2011 [cit. 2014-04-12]. Dostupné z: https://twitter.com/tocit

45 KOCI, Petr. Kdo si hraje, neutece? Co je gamifikace a jak mize pokracovat vilka o nasi pozornost. In:
Lupa.cz [online]. 2011-07-26 [cit. 2015-04-12]. Dostupné z: http://www.lupa.cz/clanky/kdo-si-hraje-
neutece-co-je-gamifikace-a-jak-muze-pokracovat-valka-o-nasi-pozornost/

46 APOSTOL, Silviu; Zaharescu, LOREDANA a Isabelle ALEXE. Gamification of Learning and
Educational games. In: The International Scientific Conference eLearning and Software for Education
[online]. 2013, €.2. s. 67-72 [cit. 2015-03-30]. Dostupné z: http://ezproxy.techlib.cz/login?url=http://
search.proquest.com/docview/1440877124?accountid=119841
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V gamifikaci vS§ak mlize nastat potencialni riziko — ,,design nemusi byt v souladu s
cilem motivovat studenty, aby se zapojili, pfip. nabidnout uciteliim podporu a naopak
muize naucit studenty, Ze by se méli vzdélavat pouze pokud je poskytovdna vnéjsi

motivace.“4’

K vySe uvedenym omezenim vSak lze dodat, Ze vyuka by neméla byt postavena
jen na principu gamifikace nebo vyukovych her, ale tyto prostfedky by mély slouzit
spiSe jako podplrnd motivace ke zvySeni Zakova zaujeti a dalstho zajmu o danou

problematiku.

1.4. Zakladni konstrukt hernich mechanik gamifikace

Zakladni konstrukt gamifikace je dilezitym aspektem z hlediska vytvofeni
hra¢ovy zkuSenosti vice zajimavou ¢i pro zlepSeni trénovaci efektivity urcitych
vyraznych aspekti interakce.*® Herni mechaniky mohou hrace ovliviiovat - napiiklad
ho podnitit v rychlosti ve hie nebo ji naopak omezit.

Ve vyukovych hrach je jesté navic patrny aspekt edukativni — zabava ptinasi
ucici hodnoty a zkuSenosti.

Hunicke, LeBlanc a Zubek uvadéji tzv. MDA rdamec (MDA framework), ktery
se sklada z herni mechaniky, dynamiky a estetiky (z originalu Mechanics, Dynamics,
Aesthetics).*®

« Mechanika — je zakladni komponentou hry, kdy herni designeti tak maji plnou

kontrolu nad jednotlivymi koly ve hie — davaji hraci moznost (fo guide player
actions);

« dynamika — jakoZzto hraova interakce s mechanikou;

47 MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through gamification. In: Proc. 6th
International Conference on Virtual Learning ICVL. 2011. s. 323-329. Dostupné z: http://icvl.eu/2011/
disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL_ModelsAndMethodologies paper42.pdf

48 KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook. [ebook]. [Pfistup od 11. f{jna
2013]. Pozadavky na systém: iOS 1.3.1 a 4.3.3 a vyse. 18,6 MB. s. 188

49 HUNICKE, R., M. LEBLANC a R. ZUBEK. MDA: A Formal Approach to Game Design and Game
Research. Aaai.org [online]. Game Design and Tuning Workshop at the Game Developers Conference,

San Jose 2001-2004. [cit. 2015-04-21]. Dostupné z: http://www.aaai.org/Papers/Workshops/2004/
WS-04-04/WS04-04-001.pdf
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» estetika — jak se hraci diky hie citi béhem interakce.>?

Zlatohlavek rozliSuje pojmy herni mechanismus a herni dynamika. Pod hernimi
mechanismy uvadi bé&Zné znamé ,body, zebficky, medaile a wrovné“.’! Herni
dynamikou rozumi ,systém davkovani hernich mechanik a odmén, ktery ma
maximalizovat hra¢ovo zapojeni a zdbavu.*>?

Zden&k Zéhora k témto dvéma rozliSenim jeSté dodavd pojem herni estetika,
ktera je ,,definovana jako typologie emocionalnich reakci hrace, které u néj designér
chce vyvolat.“33

Toto rozliSeni je pak stézejni pro presné uchopeni rozdilu mezi hrou (resp.
hernimi mechanikami) a gamifikaci. Rozdil ,,spo¢iva v absenci ¢i pfitomnosti herni

dynamiky.“*

Principy herni mechaniky se pokusim vysvétlit v textu nize.

1.4.1. Konkrétni herni mechaniky v gamifikaci

Herni mechanika je jakysi systém nastrojii, ktery je ve hie pouzit.

»Mechaniky popisuji cil vasi hry, to jak jej hra¢i mohou a nemusi zkusit
dosahnout a co se stane, kdyZ se o to pokusi.“>> Pro ucely gamifikace Marczewski
uvadi konkrétngjsi termin: ,,0dliSny soubor pravidel, jez urcuji vysledek interakci v

ramci systému. Maji vstup, proces a vystup.*¢

50 ZICHERMANN, Gabe a Christopher CUNNINGHAM. Gamification by Design. Sebastopol: O’Reilly
Media, 2011. s. 25-26. ISBN: 978-1-449-39767-8.

51 ZLATOHLAVEK, Jifi. Gamification In: Jirkovsky, Jan a kol. Game Industry 2. D.AM.O., 2011. s.
174. ISBN 978-904387-1-2.

52 Tamtéz, s. 174.
53 ZAHORA, Zden&k. MDA jako model pro strukturni analyzu digitalnich her. GameStudies.cz [online].

2013-03-09 [cit. 2015-02-20]. Dostupné z: http://gamestudies.cz/odborne/mda-jako-model-pro-strukturni-
analyzu-digitalnich-her/

54 ZLATOHLAVEK, Jifi. Gamification In: Jirkovsky, Jan a kol. Game Industry 2. D.AM.O., 2011. s.
174. ISBN 978-904387-1-2.

55 SCHELL, Jesse. The Art of Game Design, A Book of Lenses. In: MARCZEWSKI, Andrze;j.
Gamification A Simple Introduction & a bit more. [ebook]. [Ptistup od 17. zati 2012]. Pozadavky na
systém: i0S 1.3.1 a 4.3.3 avySe. 3,2 MB. s. 134

56 MARCZEWSKI, Andrzej. Gamification A Simple Introduction & a bit more. [ebook]. [Piistup od 17.
z4af1 2012]. Pozadavky na systém: i0OS 1.3.1 a 4.3.3 avyse. 3,2 MB. s. 134
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Pod herni mechanikou si tak miizeme ptedstavit Sirokou Skalu véci. Muze se
naptiklad jednat o kliknuti na tlacitko to se mi libi (/ike), které ptitadi body. Z bodl se
mohou ziskat odznacky (badges) a na zéklad€ nich se uzivatel umisti na vedouci
tabuli (leaderboard). Umisténi na této tabuli dava uzivateli jistou formu socidlniho

vvvvvv

trofeje (trophies).

Kapp uvadi nésledujici herni mechaniky:
« Nendpadnost - umoznuje dat hrd¢i moznost toho, aby byl neviditelny, v
edukativnich hrach ¢i simulacich pak moZnost, kterou normalné nedisponuji;

« Casové zpomaleni - umoznuje hra¢im meénit rychlost;

« vzkiiSeni ze zdchranného bodu - pokud hra¢ ve hie zemte, je mu dovoleno

postavu znovu obnovit v misté, kde neztrati cely svlij progres;

« urovné a zkuSenosti - indikator progresu a sily, hra¢i si mohou nastavit v

ramci procest cile;

« atributy jako je zrucnost a motivace - ve vzdélavacich hrach mohou ukazat,

jaké vlastnosti jsou nejvice zadouci pro uréity ukol.’

Dale bych rada poukazala na jednotlivé herni elementy, mezi které patii body
(points), zebticky (leaderboards) a odznacky (badges), kterym se budu vénovat
primarné. Kromé& téchto prvka se vyuzivaji 1 urovné (/evels), uzplsobeni

(customization), onboarding, vyzvy a hledani (challenges and quests), dashboards.

Prvni 3 uvedené elementy (tzv. PBL Triad) - Points, Badges, Leaderboards

vyuziva ve své aplikaci napiiklad i aplikace od firmy Samsung - Samsung nation.

Body (Points)
Jsou dulezitou soucasti hry, nebot’ udavaji uritou hodnotu. Systém bodl je
dalezity 1 pro herni designery, ktefi tak mohou vidét hracovu interakci se systémem a

pfipadn¢ navrhnout nové feSeni. Body rovnéz napoméhaji k udrzeni pozornosti a

57 KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook. [ebook]. [Pfistup od 11. fijna
2013]. Pozadavky na systém: iOS 1.3.1 a 4.3.3 a vyse. 18,6 MB. s. 190-191
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efektivnéjSimu uceni. A v neposledni fad€ udrzuji ptehledné skore. UZivatel tak miize
pozorovat svlj progres.

Pouziti bodl jako mény je vhodné pro zajisténi vyssi autonomie nad tim, jak
jsou hréci za své usili odménovani. ,,Body mohou byt pouzity k odménovani pokroku
a spravné odpovédi, mohou byt cestou k uritému socidlnimu statusu, mohou byt
vyuzity pro odemknuti néjakého obsahu, a nebo také pouzity jako ména pro virtualni
Ci fyzické statky.“>8

Udrzovani urcitého skore je i prehledné. Naptiklad v socialnich sitich - vétSina
uzivatelll vi alesponl ptiblizné, kolik maji pfatel ¢i nasledovnikt (followerii) na svém

uctu na Facebooku ¢i1 Twitteru..

Odznacky (Badges)

Jedna se o ikonky ve form¢ odznéacka, které hra¢ obdrzi za né&jakou interakei.
Jsou to symboly uspéchu.’® Byvaji zobrazeny ve formé S§titd ¢i jinych znaki.
Signalizuji uzivateliv vysledek, tedy to, ¢eho dosahl. Je to velice uzitecny nastroj,
jelikoz gamifikovany systém podporuje uzivatele k néjakému vystupu, motivuje
chovani. Mohou podpofit 1 uzivatelovu reputaci. Ta se miize projevit i mnozstvim
nasbiranych odznackt. Pochopitelné mohou mit i1 vlastni graficky styl na zakladé

toho, k ¢emu je odznacek urceny a tim mohou i zdlraziovat diilezitost.

Odznacky nabizi naptiklad i spoleénost Mozilla OpenBadges® Jejich odznacek

je digitalni reprezentaci ziskané zkuSenosti.

Zebii¢ky (Leaderboards)

vvvvvv

nebo téch, ktefi dosahli nejvyssi urovné. ,,Poskytuje socidlni kapital jednotlivclim,

ktefi jsou na vyssich urovnich®“. ¢! Uzivatelé, ktefi jsou zainteresovani, mohou tyto

58 KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook. [ebook]. [Ptistup od 11. f{jna
2013]. Pozadavky na systém: i0S 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 18,6 MB. s. 381

59 Tamtéz, s. 383.
60 Mozilla Open Badge Framework. OpenBadges [online]. cit. 2015-02-23. Dostupné z: http:/
openbadges.org/

61 KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook. [ebook]. [Pfistup od 11. fijna
2013]. Pozadavky na systém: iOS 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 18,6 MB. s. 379
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Zebticky vidét. ,,Smysl zebficka je vytvofit jednoduché komparace®.%> Zobrazeni
konkrétniho uzivatele byva vystavéno do komparace s nejbliz§Simi hraci - napf.
zobrazeni téch, kteti jsou 5 bodi nad nim a 5 bodl pod nim. To se oznacuje terminem
personalizované zebticky (Personalized leaderboards). Vyhodou je, ze vysledek
daného uzivatele se zobrazuje piesné tak, aby byl ve vztahu k ostatnim pfesné
uprostted. Neni vidét, jak velky je pfipadny rozdil mezi nim a vedoucim jedincem a
neni to pak pro n¢j tak demotivujici (mnohdy s ohledem na velky bodovy rozdil).
Navic je porovndvam se svymi zndmymi a ne s uplnymi cizinci, coz tomu opét

pfidava element zébavy.

Mezi dalsimi hernimi elementy jsou uvedeny cile (goals). ,,Cile jsou dulezité,
protoze piinaseji smysl, soustfedéni a méfitelné vystupy.“®® Cile podnécuji hrace k
tomu, aby se posunuli vice dopiedu. Cil nemize byt nadefinovan pfili§ vysoko, jinak
by mohl byt demotivujici. Jednou ze struktur je tak vytvofeni vice mensich cil.%

Progres neboli zlepSeni (progression) je posunuti z jednoho bodu do jiného.
,Posunuti z bodu A do bodu B je integralni soucasti strukturalni gamifikace.*6?
Hubert Dreyfus definoval na zaklad¢ svého pozorovani vojakt z americké armady a
jejich interakei se systémem 5 kli€ovych urovni: ,,Novice, Problem Solver, Expert,
Master, Visionary*.%¢

Urovné - jsou nositele progresu - uZivatel se na zakladé svého vlastniho
zlepSeni posouva do vyssich trovni.

Pravidla - poskytuji zdkladni smérnice na hracim poli. Zaroven zajist'uji

rovnopravnost pro vSechny uZzivatele.

V souvislosti s osvojovanim si hernich prvkia povazuji za dilezité nastinit ¢tyfi

Piagetovy vyvojové etapy.

62 ZICHERMANN, Gabe a Christopher CUNNINGHAM. Gamification by Design. Sebastopol: O’Reilly
Media, 2011. s. 36. ISBN: 978-1-449-39767-8.

63 KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook. [ebook]. [Pfistup od 11. fijna
2013]. Pozadavky na systém: iOS 1.3.1 a 4.3.3 a vyse. 18,6 MB. s. 369-370.

64 Tamtéz, s. 370.
65 Tamtéz, s. 371.

66 ZICHERMANN, Gabe a Christopher CUNNINGHAM. Gamification by Design. Sebastopol: O’Reilly
Media, 2011. s. 20. ISBN: 978-1-449-39767-8.
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« ,.Sensomotorické stddium: od narozeni do 2 let Zivota - déti svét poznavaji

pomoci pohybu a smysld, zacinaji jednat zdmérné a dosahuji védomi stalosti
objektl);

« predoperacni stddium: od 2 do 7 let - déti se uci pouzivat jazyk, objekty jsou

reprezentovany dle pfedstav, maji egocentrické mysleni;

« stadium konkrétnich operaci: od 7 do 12 let - déti dokazi logicky premyslet o

konkrétnich udalostech, chapou stalost poctu (v 6 letech), mnozstvi (v 7
letech) a hmotnosti (v 9 letech); pfedméty tiidi podle ruznych vlastnosti a
dokazi je logicky sefadit (nejtmavsi - nejsvetlejsi, nejvetsi - nejmensi)

« stadium formalnich operaci: 12 let a vice - déti dokdzi logicky myslet o

abstraktnich pojmech, systematicky testuji hypotézy.«¢”

Kazda z téchto struktur vyzaduje jiny proces adaptace a také rozdilné metody
uceni. Témto jednotlivym stadiim, které koresponduji s veékem ditéte by meély
odpovidat piipadné vyuzité herni mechaniky v ramci gamifikace, které zaroven
podporuji systém odmén. Praveé ten je u malych déti stézejni. Piaget dale uvadi jesté
nasledujici dvé faze moralniho vyvoje:

« heteronomni faze: je charakteristickd zavislosti détského chovani na vnégjsi

kontrole, na odménach a sankcich;

« autonomni faze: dit€ se s béznymi normami chovani identifikuje natolik, Ze je

schopné jednat v souladu s nimi, 1 kdyz je pravé nikdo nekontroluje.; pocatky

R

trva dost dlouho.®

Lawrence Kohlberg, ktery se zabyval zejména vyvojovou psychologii a moralnim
mySlenim definoval nékolik hlavnich stadii vyvoje moralky, které selektoval do tii
zéakladnich Grovni. Jedna se o nasledujici irovné moralky:

« pfedkonven¢ni moralka:

67 Studium psychologie. Piagetova teorie kognitivniho vyvoje, Stadia mordlniho usuzovani. In: Studium-
psychologie.cz [online]. © 2015 [cit. 2015-04-12]. Dostupné z: http://www.studium-psychologie.cz/
vyvojova-psychologie/8-piaget-moralka.html

68 VAGNEROVA, Marie. Zdklady psychologie. Vyd. 1. Praha: Karolinum, 2004, s. 331. ISBN
9788024608419.
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« orientace na trest - dit¢ posloucha piikazy s cilem vyhnout se trestu;
« orientace na odménu - dité se ptizptisobuje tak, aby dostalo odménu;
 konvenéni tirovent moralky:
« orientace na to byt hodnym ditétem - dit€ ze piizpiisobuje, aby se vyhnulo
nesouhlasu ze strany druhych;
« orientace na autoritu - vyhnuti se pocitu viny za nedodrzovani pravidel,
« postkonvencni Groven moralky:
« orientace na spolecenskou smlouvu - dit¢ jedna dle obecné uznavanych
principl, chce dosdhnout uznani vrstevniki;
« stadium univerzalni etiky - jedné dle samostatné zvolenych principt a snazi se

neodsoudit sebe samého.®®

Z hlediska gamifikace je pak stézejni faze orientace na odménu, kdy je dité rado
za své ¢innosti odménovano a poskytuje to tak vnéjsi motivaci. Z hlediska vyuziti
hernich mechanik lze fici, ze v diivéjsim Skolnim veéku je mozné uplatnit zejména
prvek ziskavani odznacktl, ptipadné ziskdvani bodl za splnéné ukoly heteronomni

faze a v ramci pfedkonvencni moralky a orientace na odménu).

Muntean uvadi ndasledujici 3 atributy, kterymi jsou herni mechaniky
charakterizovany:

« typy hernich mechanik - progrese, zpétna vazba, chovani;

« benefity - zaujeti, loajalita, straveny ¢as, vliv, zabava, SEQ7?, UGC"!, Virality;

« osobnostni typy: objevitelé (explorers), dosaZitelé (achievers), socializatofi

(socializers), zabijaci (killers).”?

69 Studium psychologie. Piagetova teorie kognitivniho vyvoje, Stadia mordlniho usuzovani. In: Studium-
psychologie.cz [online]. © 2015 [cit. 2015-04-12]. Dostupné z: http://www.studium-psychologie.cz/
vyvojova-psychologie/8-piaget-moralka.html

70 Search Engine Optimalization - upraveni webovych stranek tak, aby se zobrazovaly na lepsich pozicich
pro zpracovani v internetovych vyhledavacich.

71 User-generated content - napf. blogy, wiki.

72 MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through gamification. In: Proc. 6th
International Conference on Virtual Learning ICVL. 2011. s. 323-329. Dostupné z: http://icvl.eu/2011/
disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL_ModelsAndMethodologies paper42.pdf
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Pro ptipadné vyuziti hernich elementl je pak tfeba zvazit vzdélavaci zaméry a
pozadované vystupy vzdélavaciho procesu. Vyuziti spravnych hernich mechanik pro
vyvinuti ur¢ité schopnosti ma pozitivni efekt na zakav vykon.

Celkovy uspéch hernich elementl zalezi na jejich vzdjemné provazanosti a

celkovém zplisobu zpracovani.

1.5. Motivace uzivatelu

Motivace je v ramci gamifikace dalezity aspekt pro udrzeni pozornosti. Zabyva
se lidskym jednanim. Motivace ,,hleda odpovéd’ na otazku pii¢in lidského chovani.«”3

Jsou to tedy urcité faktory, které nas podnécuji k tomu, abychom néco udélali.

»Motivy jsou faktory, které aktivizuji lidské chovani, zamé&tuji je na urcity cil a
v tomto sméru je udrzuji po celou dobu. Takto navozené jednani smétuje k uspokojeni
urcité potieby.“74

U motivace jsou stézejni lidské pudy, se kterymi se jiz rodime (jedna se napft. o
fyzické bezpeci €1 ohroZeni, pocit pii hladu apod.). Motivace souvisi i s emocemi -
pokud bychom to aplikovali na zmiflovany pocit pfi hladu, tak v ramci pozitivni

emoce si ¢lovek ptipravi jidlo, které mu chutnd, ptipadné na které ma chut’.

V ramci vzdélavani lze motivaci délit na:

« Intrinsickd motivace - vychazi z jedince samotného - naptiklad pokud jsou déti
odmeénovany za své snazeni, je pravdépodobné, Ze budou ve svém zkoumani
pokracovat v postupné piinosnéjsi forme (a naopak - pokud se snahy setkdvaji s
nesouhlasem, pfichazi zde frustrace);

« extrinsicka motivace - poskytovana okolim, jedna se o vné&j$i hodnoceni -
znamky ve Skole, testy, zkouSeni), pfichazi, kdyz je intrinsickd motivace

nedostate¢na, GispéSnost napomaha rozvoji vykonové motivace.”

73 FURST, Maria. Psychologie: véetné vyvojové psychologie a teorie vychovy. Pieklad Jiti Horak. V
Olomouci: Votobia, 1997, s. 109. ISBN 8071981990.

74 VAGNEROVA, Marie. Zdiklady psychologie. Vyd. 1. Praha: Karolinum, 2004, s. 168. ISBN
978-80-246-0841-9.

75 FONTANA, David. Psychologie ve skolni praxi: prirucka pro ucitele. Vyd. 2. Pteklad Karel Balcar.
Praha: Portal, 2003, s. 153. ISBN 80-717-8626-8.
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Kromé& nesporné vyhody u extrinsické motivace, kterou je védomi, Ze uspéch
pfindsi odmény, uvadéji autofi 1 fadu nevyhod, napi. Ze nékteré déti zazivaji misto
uspéchu opakovana selhani, coz miize vést ke snizenému sebevédomi ¢i odmitnuti
Skoly.”® Dale zminuji jako vyznamny motivator soutéz mezi détmi - pokud je ale moc
intenzivni, vede k nedobrym zazitkim a z tohoto pohledu je pak prospeésné;jsi, pokud
dité soutézi samo se sebou a piitom zlepSuje svij vlastni vykon.””

Pojeti motivace (vzhledem i k souvislosti s hranim) se neda selektovat pouze na
pudovou zalezitost a je tak komplexnéjsi. Lidé se mohou motivovat za ucelem
néjakych odmén - mohou d¢lat praci, ktera je nebavi (s vidinou finanéniho
ohodnoceni), ale mohou i praktikovat néjaky sport, coz je ¢asto zalezitost relaxacni a

soucast zabavy.

Motivace hracu je tedy velice dulezitd pro udrzeni zainteresovanosti hrace do
hry. Tomu napoméha i design hry a podnéty, které udrzuji hra€ovu pozornost.
V rédmci vyuziti gamifikace muZeme definovat splnéni dil¢ich dennich cila,

kterych chtéji uzivatelé dosahnout.

V gamifikaci tak miZeme rozliSovat motivaci vnéjsi a vnitini.

« Vnéjsi motivace - chovani, které vyvijime za ucelem ziskani né¢jaké odmény
nebo naopak vyhnuti se trestu.’”®

« Vnitini motivace - je povaZovana za dobrou motivaci, jelikoz se clovek
uchyluje k ¢innosti pro jeho vlastni potfebu, pro potéSeni, které¢ z vykonavané
¢innosti ma.”

Toto déleni vSak nemulze byt vzdy determinované mySlenkou, Zze wvnitini

motivace je lepSi nez vngjSi. Vzdy zédlezi na zpusobu provedeni. Nabizi se zde

myslenka, ze gamifikace vyuzivd zejména vnéj$i motivaci, tj. hra¢ ziskdva odznacky,

76 FONTANA, David. Psychologie ve Skolni praxi: prirucka pro ucitele. Vyd. 2. Pieklad Karel Balcar.
Praha: Portal, 2003, s. 154. ISBN 80-717-8626-8.

77 Tamtéz s. 154.

78 KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook. [ebook]. [Ptistup od 11. fijna
2013]. Pozadavky na systém: iOS 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 18,6 MB. s. 362

79 Tamtéz, s. 362 .
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body a to ho posouva dal (napt. az na vedouci pticky zebtickll). Pokud by vSak
gamifikace byla zaloZena jen na téchto 3 hlavnich elementech (PBL - Points, Badges,
Leaderboards), nemohla by byt z dlouhodobého hlediska uspésna, jelikoz by projekt
mohl pfestat uzivatele po néjaké chvili bavit.

Viola rovnéz uvadi rozd¢€leni na vnitini a vn€j$i motivaci:

« Vnitini motivace - pfichazi v pribéhu, uzivatel se rozhoduje, jestli akci udélat

nebo ne, napt. soutéz, spoluprace;

« Vnéjsi motivace - objevi se, pokud néco nebo né€kdo determinuje uZivatele aby

udélal néjakou akci, napf. urovné, body, odznacky, odmény, mise.8°

Naopak vyhodnym pouzitim vné€j$i motivace se miize zvysit puvodni nezaujeti
zakt ve vyucovaci hoding - ucitel by tedy mohl zavést systém podminénych odmén -

odmény zavislé na konkrétnim vykonu zaka.8!

K wvnitfni motivaci se vaze teorie nazyvana SDT (self-determination theory),
ktera vysvétluje lidskou motivaci pro vykondvani kol nebo ¢innost jako by byla
vniting fizena.?> Kapp k tomu dodava, Ze obsahuje nasledujici 3 elementy:

« autonomii - schopnost fidit vlastni kroky;

« kompetenci - jedinec se citi byt zpusobilym k obsahu, ktery se ma naucit, citi se

schopen zvladnout situaci;

« souvislost (relatedness) - pocit sounalezitosti s ostatnimi (pocit urcitého

propojeni).??

V ramci vzristajici motivace se jako vhodné elementy nabizeji odmény a
naptiklad také tzv. progress bars (vizualni podoba hracova zlepseni), které mohou ale

ubrat na motivaci vnitini.

80 Viola, 2011. In: MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through gamification.
In: Proc. 6th International Conference on Virtual Learning ICVL. 2011. s. 323-329. Dostupné z: http://
icvl.eu/2011/disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL,_ModelsAndMethodologies paper42.pdf

81 KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook. [ebook]. [P¥istup od 11. fijna
2013]. Pozadavky na systém: i0S 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 18,6 MB. s. 366

82 Tamtéz, s. 366.
83 Tamtéz, s. 366-367.
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Malone a Lepper dale uvadéji Ctyfi faktory , které spousti vnitini motivaci: vyzva,
zvédavost, kontrola a fantazie.
a) Vyzva - lidé preferuji optimalni iroven vyzev. Piitomnost explicitniho cile se
jevi jako dulezitd pro vzrlstajici motivaci, ale samotny cil nevytvoii vyzvu.
Mezi techniky pro nejisté vystupy patii: irovné obtiznosti pro aktivity, systém
udrzeni skore a vyuziti nepravidelnych elementt. Pokud je zapojeno hra¢ovo
sebevédomi, vyzva se jevi jako vnitiné motivovana.*
b) Zvédavost - zvySuje se, pokud Zaka téma zajima.®
c¢) Kontrola - podmanivd hra dava hrac¢i pocit kontroly. Hra miize byt
personalizovana - budovéni, vybér jména, pocita¢ vyuziva tyto informace
pozdéji ve zpétné vazbé.30
d) Fantazie - pokud nalezne hra¢ v ramci fantazie charakter, se kterym by se
mohl ztotoznit, mize vyplnit emocionalni potieby.®’
Zaroven plati predpoklad, Ze pokud hra Zdka zaujme, podniti tak jeho motivaci k
tomu, aby ji hral (stejny uUsudek se da aplikovat i na gamifikovanou aplikaci).
aktivity. Béhem zvySovani motivace je tfeba dbat na integraci mezi ukolem a

cvi¢enimi v hernim designu.

Nepiimo o piimé a nepfimé motivaci mluvi 1 Daniel Pink, ktery rozliSuje
Motivaci 2.0 a Motivaci 3.0, kdy u Motivace 2.0. miizeme nastolit ptiklad, ze kdyz

chce nékdo v praci vice penéz, bude na tkor tohoto pozadavku vice pracovat.®8

V motivaci v§eobecné plati, ze pokud chceme nékoho motivovat, musime mu

dat to, co chce. Jedna se o pomérné intuitivni element.

84 Malone a Lepper, 1987, In: APOSTOL, Silviu; ZAHARESCU, Loredana a Isabelle ALEXE.
Gamification of Learning and Educational games. In: The International Scientific Conference eLearning
and Software for Education [online]. 2013, €.2. s. 67-72 [cit. 2015-03-30]. Dostupné z: http://
ezproxy.techlib.cz/login?url=http://search.proquest.com/docview/1440877124?accountid=119841

85 Tamtéz, s. 67-72.
86 Tamtéz, s. 67-72.
87 Tamtéz, s. 67-72.

88 Daniel PINK. In. MARCZEWSKI, Andrzej. Gamification A Simple Introduction & a bit more.
[ebook]. [Ptistup od 17. zati 2012]. Pozadavky na systém: iOS 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 3,2 MB. s. 56
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Ke koncepci pojeti motivace povazuji za dulezité zminit tzv. Fogg’s Behavior
Model (FBM), ktery studuje faktory, kter¢ mohou generovat urcité chovani, model
zahrnuje 3 hlavni elementy: motivaci, schopnost a spousté:

« motivace - mize byt zplsobena i opozity (radost/zal, doufani/strach, socialni

akceptovani/odmitnuti). Motivace muze determinovat feSeni problému;

« schopnost - i pokud by byl uzivatel vysoce motivovany, chovani nemiize nastat,

pokud k tomu nemé schopnosti;

« spousté - néco, co uzivateli fekne, aby dokoncil v urcitém momentu akci - také

referované jako tzv. call to action.®®

Flow (tok) je pojem odvozeny od profesora Mihaly Csikszentmihalyie, ktery je
znam pro svou studii o Stésti a kreativité. ,,Dosazeni toku - nebo ocitnuti se v zon¢€ -
indikuje stav, ve kterém se hra¢ nachdzi mezi touhou a nudou a setkava jejich vlastni
motivaéni urovné v této zkuSenosti.“”° Flow je optimalni plynuti hry, kdy hrace hra
ani nenudi, ani pro né¢j neni pfili§ ndrocnd. Souvisi s hraCovym subjektivnim
prozitkem z hrani. Jedna se o pocit charakterizovany 8 prvky, nemusi byt ale vzdy
vSechny pfitomny:

« Naro¢na aktivita, ktera vyZaduje dovednost - napt. feSeni hlavolamu

zaméstnava nasi mysl;

« slouceni akce a jejiho uvédoméni - zilezitosti mimo danou aktivitu se

dostavaji do tstrani;

« jasné cile - cile, kterych mé hra¢ dosahnout;

+ jasna zpétna vazba - musi mit pfesné ovladani, jedna se napt. o néjaké odmeény

za splnéni tkolu, bodové hodnoceni apod.;

« koncentrace pouze na vykon - béhem flow se hra¢ soustiedi na virtualni svét;

« paradox kontroly - hra¢ si uziva pocit vlastni moci a to i ptes vSechny herni

piekazky;

89 FOGG, B.J. What Causes Bahevior Change? In: Behaviormodel.org [online]. © 2015 [cit. 2015-04-06].
Dostupné z: http://www.behaviormodel.org/index.html

9 ZICHERMANN, Gabe a Christopher CUNNINGHAM. Gamification by Design. Sebastopol: O’Reilly
Media, 2011. s. 10. ISBN: 978-1-449-39767-8.
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« ztrata védomi sebe sama - b&hem optimalniho prozitku neni hrad¢ schopne
vnimat vlastni osobnost;

« transformace ¢asu - jedna se o subjektivni vnimani ¢asu.”!

Z vySe uvedenych aspektli jde vidét, ze optimalni plynuti flow je pro herni

zazitek stézejni a hrac se tak do hry vic vzije. Flow

7 v O

1.6. Typologie hraéu

Richard Bartle ve své semestralni praci®?, ve které studoval MMOG?®® hrace
definoval 4 typy hracl: dosazitelé (achievers), prizkumnici (explorers), socializatoti
(socializers), zabijaci (killers).

Vizuélni podobu uvedl na nasledujicim obrazku:

Hrani
Zabijaci Dosazitelé
(Killers) (Achievers)

Hradi € » Svét
Socializatofi Prazkumnici
(Socializers) (Explorers)

Interakce

Obrazek 3. Vlastni zpracovani na zakladé R. Bartla. BARTLE, Richard. Hearts, Clubs, Diamonds,
Spades: Players Who Suit MUDs. mud.co.uk [online] Copyright © Richard A. Bartle [cit. 2015-04-21].
Dostupné z: http://mud.co.uk/richard/hcds.htm

91 HRABEC, Ondiej. Flow a typologie hraga. In: JIRKOVSKY, Jan. Game industry 2. Praha: D.A.M.O.,
2012, s. 160-161, s. obr. pril. ISBN 978-80-904387-3-6.

92 http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
93 Massively multiplayer online game.
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,Dosazitelé (Achievers) jsou hraci, jejichz hlavnim cilem je ziskat ve hie co
nejvice bodi a urovni, tomuto cili v kone¢ném dusledku podfizuji v8e ostatni.<%*
jiné naroky. V hrach vyhledavaji obvykle jiz na za¢atku odmény ¢i odznacky (obvykle
oznacovany jako Achievements) za splnéni urcitych cill, jako je napiiklad dokonceni
hlavniho déje hry na vyssi obtiznosti apod.

Dosazitelé radi srovnavaji sebe a své postavy ve hrach s ostatnimi hraci,
uspokojeni jim pfinasi napiiklad to, Ze dosahli vyS$si Grovné ¢i maji lepsi vybavu. Na
tento fakt poté radi upozoriiuji a pted ostatnimi hraci se tak vytahuji. Pii gamifikaci je

tato skupina obvykle hlavnim cilem, ale neni vhodné se omezovat jen na ni.

2Pruzkumnici (Explorers) se nejradéji vénuji objevovani vnitinich mechanismut
hry.“% Chtgji postupné odkryt celou herni mapu, odemknout kazdy kus herniho svéta
a najit vSechna zakouti a skrytd mista v tomto svété. Neradi jsou v tomto
prozkoumavani jakkoliv omezovéni, at’ jiz moznostmi pohybu ¢i Casové. Vice nez
jakékoliv body ¢i trovné je pro n¢ dulezity pravé zazitek z hrani a prozkoumavani
svéta, R. Bartle uvadi, ze pro né¢ ,Ziskavani bodli muze byt nevyhnutelné pro
pokraCovani v prozkoumavani, ale je (ziskavani bodil) nudné a muze jej délat
kdokoliv s ptlkou mozku.“® Velmi uspokojujici pro né je, pokud ve hie objevi néjaké
zamérné skryté misto (napfiklad néjaky tajny prichod) ¢i pokud narazi na néjaky
vzacny artefakt.

V kontextu gamifikace jsou prizkumnici zajimavou skupinou nejen u aplikaci

pracujicich s mapou (napi. Foursquare), ale také naptiklad u obsahovych projekta.

Socializatori (Socializers) jsou srdcem her pro vice hract, ve hrach je pro né

hlavni ,,poznavat lidi, porozumét jim a utvofit krdsna, dlouhotrvajici pratelstvi.<?’

vvvvvv

94 BARTLE, Richard. Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs. Mud.co.uk [online]
Copyright © Richard A. Bartle [cit. 2015-04-21]. Dostupné z: http://mud.co.uk/richard/hcds.htm

95 TamtéZ. Dostupné z: http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
96 Tamtéz. Dostupné z: http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
97 Tamtéz. Dostupné z: http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
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urovné a body. R. Bartle uvadi, Ze pro socializatory ,hra je pouze pozadim,
spole¢nym prostorem kde se hracim dé&ji véci.**® Hry pro jednoho hrace pro né
obvykle nejsou tak zajimavé, ale neznamena to, Ze by je nehrali. ZkuSenosti ziskané
hranim her pro jednoho hrace totiz poté vyuzivaji pro socializaci v redlném svété ¢i na
internetu.

Z hlediska gamifikace jsou socializatofi velmi zajimavou skupinou, jelikoz
obvykle maji velké mnozstvi pratel, které radi a Casto do her ptivadéji. S témito

prateli navic radi sdili herni Gspéchy i v realném svéte.

Zabijaci (Killers) radi soutézi a nenechaji si nikdy ujit ptilezitost porazit své
protivniky. R. Bartle uvadi, Ze pro zabijaky je ,,bézné ziskavani bodl obvykle nutné,
aby se stali mocnéjSimi a mohli zpUsobit vaznou spoust’, urité prozkoumévani je
nutné pro objeveni novych zajimavych zpiisobii zabijeni.“” Vedle ni¢eni a zabijeni je
ve hrach pfitahuje 1 moznost stat se zapornou postavou. Ve hrach vice hracu jim
zpravidla nezélezi na tom, jestli je ostatni hrac¢i maji radi, ale spise jestli je respektuji.
Nebrani se obvykle ani podvadéni ¢i jinému ohybani hernich mechanik pro svij
prospéch.

Pii gamifikaci je vhodné myslet i na tyto hrace. Neni ale vhodné se zaméfit

primarné na né, jelikoZ by takova hra poté pravdépodobné nebyla zajimava pro ostatni

skupiny hracu.

1.7. Gamifikace ve vzdélavani

S rozvojem moderni spolecnosti se Skolstvi stdle vyviji a s timto rozvojem
interaktivniho prostiedi ptestavaji zakiim klasické studijni metody stacit. Presto vSak
zékladni systém ziistava ve vétsing Ceskych Skol neménny (i kdyz se postupem cCasu
pfistupuje at’ jiz k drobnéj$im zméndm ¢i zméndm v celém vyukovém systému). V

souvislosti se vzdélavanim se stale Cast&ji mluvi o gamifikaci ve vzdélavani, kdy se

98 BARTLE, Richard. Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs. Mud.co.uk [online]
Copyright © Richard A. Bartle [cit. 2015-04-21]. Dostupné z: http://mud.co.uk/richard/hcds.htm

99 Tamtéz. Dostupné z: http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
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nejedna pouze o to, Ze by zdci hrali hry. Gamifikace si bere pouze nékteré herni

mechaniky, které pak aplikuje do vzdélavani s cilem zaujmout zaky.

Z klasickych metod zlstdvd na vétSiné Skol systém hodnoceni - tedy
prostiednictvim znédmek, pficemz pod klasickym stylem vyuky si Ize predstavit typicky
ptipad, kdy ucitel je v roli prezentujiciho a zak ve form¢& pasivniho posluchace. Tento
systém vSak snizuje zédkovo zaujeti, jelikoz tento je podnécovan pouze k pasivnimu

naslouchani (pfip. zaznamenavani poznamek).

Marzewitch (2012) uvedl, ze ,,vyuziti jednoho rysu hry (napt. zpétnd vazba a
odmény) by mélo staéit k oznaceni gamifikace.*1%

Autofi textu dodavaji, ze na zaklad€ vysSe uvedenych aspektli by se dal soucasny
systém vzdélavani povazovat za gamifikovany. Jedna se zejména o tyto body:

a) cile jsou pevné stanoveny a uclitelé maji pro kazdou lekci zdméry, rovnéz

ucebnice maji vzdelavaci cile na zac¢atku kazdé kapitoly;

b) vysledek je jasny na konci kazdé kapitoly/semestru/roku, studenti védi, jestli

prosli nebo ne;

c) studenti ziskavaji body/znamky, diplomy (ekvivalent odznacku) a mohou

odemknout nové kolo (mohou jit do dal$iho ro¢niku studia).!0!

Ucitelé se mohou témito body snaZzit udrzet Zdkovo zaujeti a motivaci.

Gamifikace ale v tomto zaméru propadla. Pravdépodobné tim, Ze nebylo
implementovano dost hernich rysd. Autofi uvadéji nasledujici mozné diivody: Skola
neposkytuje bezpecné prostredi pro neuspéch - Spatné znamky ziistanou v zdznamech a
mohou mit negativni vliv na pfipadnou kariéru studentti; je také ale mozné, Zze nebyly

implementovany spravné postupy.'%?

100 MARCZEWSKI, Andrzej. In: Apostol, Silviu; Zaharescu, Loredana a Isabelle Alexe. Gamification of
Learning and Educational games. In: The International Scientific Conference eLearning and Software for
Education [online]. 2013, ¢.2. s. 67-72 [cit. 2015-03-30]. Dostupné z: http://ezproxy.techlib.cz/login?
url=http://search.proquest.com/docview/1440877124?accountid=119841

101 Tamtéz. s. 67-72.
102 APOSTOL, Silviu; ZAHARESCU, Loredana a Isabelle ALEXE. Gamification of Learning and
Educational games. In: The International Scientific Conference eLearning and Software for Education

[online]. 2013, €.2. s. 67-72 [cit. 2015-03-30]. Dostupné z: http://ezproxy.techlib.cz/login?url=http://
search.proquest.com/docview/1440877124?accountid=119841
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S nastupujicimi modernimi technologiemi se zplisob vyuky bez vyuziti téchto
technologii za¢ina jevit nezajimavym a dost Casto 1 neefektivnim. Tradi¢nimi metodami
se mysli:

« metody slovni (metoda monologické a dialogicka);

« metody nazorné-demonstracni (pfedvadéni a pozorovani, prace s obrazem,

instruktaz);

» metody dovednostné-praktické.!03

Na neustaly rozvoj smyslti poukazal uz Jan Amos Komensky. ,,Proto budiz
ucitelim zlatym pravidlem, aby vsecko bylo pfedvadéno vSem smysliim, kolika mozno.
Totiz véci viditelné zraku, slySitelné sluchu, vonné ¢ichu, chutnatelné chuti a hmatatelné
hmatu; a mize-li néco byti vnimano najednou vice smysly, budiz to predvadéno vice

smyslim, <104

Je ziejmé, Ze zéka je tieba néjakym zptisobem zaujmout. Na vysokych Skolach se
stalo zvykem vyuzivat k demonstraci myslenek prezentaci (vétSinou powerpointovou).

K ptipadnému zaujeti by mohla slouzit pravé gamifikace ptipadné vazné hry.

Pojem, ktery s gamifikaci ve vzdélavani souvisi je game-based learning. Jedna se
o vyuku zaloZenou na vyukovych hrach. ,,Zpiisob, jakym hry prezentuji informace a
zpusob, kterym berou uzivatele skrze vzd€lavaci proces jsou mnohem intuitivnéjsi nez
tradi¢ni vyukové metody.“!03

Marczewski uvadi, ze ,,je také pravda, ze vétSina lidi se nauci rychleji, kdyz véci
fakticky vykonava spis, nez kdyZz o nich pouze ¢te nebo se diva na ostatni, ktefi je

vykonavaji.'% V utlém $kolnim vé&ku jiz Zaci vnimaji, Ze jeden celek tvofi jednotlivé

103 ZORMANOVA, Lucie. Vyukové metody tradicniho vyucovéni. Rvp.cz [online]. 2012-02-01 [cit.
2015-03-09]. Dostupné z: http://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/15015/VYUKOVE-METODY-TRADICNIHO-
VYUCOVANLhtml/

104 KOMENSKY, Jan Amos. Didaktika velkd. Vyd. 3. Prelozil Augustin Krejéi. Brno: KOMENIUM,
1948. Publikace &. 1863-254

105 MARCZEWSKI, Andrzej. Gamification A Simple Introduction & a bit more. [ebook]. [Pfistup od 17.
zaii 2012]. Pozadavky na systém: iOS 1.3.1 a 4.3.3 a vySe. 3,2 MB. s. 31.

106 Tamtéz, s. 99.



http://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/15015/VYUKOVE-METODY-TRADICNIHO-VYUCOVANI.html/

34

¢asti. Rovnéz je v tomto v€ku vyvinut rozvoj fixace a koordinace o¢nich pohybi (kolem

6-7 let).107

1.7.1. Navrh predpokladd pro gamifikovanou vyukovou
aplikaci

Z vychozich poznatkli uvedenych vySe mizeme zminéné teoreticka vychodiska
aplikovat na gamifika¢ni edukacni projekt.

Muntean si pro vhodné gamifikovani aplikace pokldd4d nasledujici nezbytné
otazky:

« proc¢ sluzbu gamifikujeme;

« jaké jsou cile;

« jaké jsou o¢ekavané benefity.!%

Kazda aplikace by méla mit jasny cil, kterého chce vychozi osoba (vyucujici,
designér) dosahnout. Cilem miize byt naptiklad pochopeni dané latky zabavngjsi
formou, vétsi zapojeni studentl apod.

Mc¢lo by byt jasné, jaké herni mechanismy maji byt v aplikaci obsazeny. Jednim
z prvnich hernich elementti, se kterym se uZzivatel setkd, je avatar a jeho pfipadna
nastaveni (pfip. moznost upgradi).

Ptipadné aplikace by méla byt ptehledné rozdélena do sekei, pfipadné kapitol,
po jejichz zdarném dokonceni by mél uzivatel obdrzet body. Ty by se promitly do
Zebricku, kde by byli jasn¢ vidét uzivatelé s nejlepSimi vysledky a ve vztahu k
danému uzivateli aplikace by byli vidét uzivatelé s nejbliz§im poctem bodu.

Za splnénou kapitolu nebo sérii tkolt by uZzivatel dostal odznacek, za néjaké

slozit¢jsi ukoly, ptipadné vyvijenou aktivitu navic by obdrzZel bonusy.

107 VAGNEROVA, Marie. Zdklady psychologie. Vyd. 1. Praha: Karolinum, 2004, s. 58. ISBN
9788024608419.

108 MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through gamification. In: Proc. 6th
International Conference on Virtual Learning ICVL. 2011. s. 323-329. Dostupné z: http://icvl.eu/2011/
disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL_ModelsAndMethodologies paper42.pdf
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Pro zvySeni motivace by aplikace mohla obsahovat stimuly ve forme tzv. push
up upozornéni - pobidky, které by zak obdrzel v horni Casti displeje svého tabletu -

napf. ze uz dlouho aplikaci nezapnul, aktudlni specidlni akce apod.

1.7.2. Konkrétni priklady gamifikace

Nejprve bych rada poukazala i na sit’” Foursquare!”, jelikoz je udavana jako
jeden z nejvyrazngjSich predstavitell gamifikace. V soucasné dob¢ je charakter
Foursquare trochu pozménén, jelikoz se sit’ rozdélila na Foursquare a Swarm!!°.
V byvalé verzi Foursquaru se uzivatelé piihlasili na jednotlivych mistech, ktera
navstivili a davali svym pratelim najevo, kde se pravé nachazeji. Sit’ je postavena na
principu geolokace. Uzivateli se pfimo nabizela mista v okoli. Uzivatelé za kazdé
ptihlaSeni (check-in) ziskali body a za urCity pocet check-inii v ramci jednoho
segmentu (napf. restaurace) ziskali odznacek (Badge). Uzivatelé mohli psat i tipy —
alternativa recenzi na jednotlivé podniky/mista. Tato mista jsou souhrnnym
oznacenim Venues. Foursquare nabizel 1 seznam tzv. Superuserit, kde se zobrazovali
nejaktivnéjsi uzivatelé.

Po rozdé¢leni si Swarm pfisvojil princip chcekovani a funguje vic jako socialni
sit 1 s alternativou ziskavani odznackli - nyni ve formé& tematickych samolepek
(Stickers). Foursquare se separoval do aplikace, ktera vyhledava zajimavé lokace v

okoli s moznosti psani tipti a sledovani hodnoceni podnikii.

V dalsich piikladech se uz bude zabyvat gamifikovanymi aplikacemi, které jsou
urcené pro vzdélavani.

Popularnim projektem je aplikace Duolingo.!'! Tento vzdélavaci program slouzi k
vyuce cizich jazyki. Program pfitom vyuziva vSech dostupnych interaktivnich forem -

vyuka probiha prostiednictvim klasického piekladu slovic¢ek, poslechu, vétné skladby z

109 Foursquare. In: Foursquare.com [online]. Foursquare © 2015 [cit. 2015-04-20]. Dostupné z: https://
foursquare.com/

10 Swarm. In: Swarm.cz [online]. Foursquare © 2015 [cit. 2015-04-20]. Dostupné z: https://
WwWw.swarmapp.com/

111 Duolingo, Version 3.3 (2013). [pocitaovy program, aplikace]: Duolingo, Inc.. [Pfistup 8. dubna
2015]. Dostupné z: https://www.duolingo.com/ Pozadavky na systém iOS, Android, Windows Phone;
20,3 MB mista.
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jednotlivych slov, ale procvicuje i1 vyslovnost a vyuzivd pii tom zabudovaného
mikrofonu na daném zafizeni. Duolingo pracuje i s motivaci - béhem lekce ukazuje
hodnoceni a v ptipad¢ nezvladnuti tkolu ndvrh na jeho feseni.

Studenti ziskdvaji za kazdé¢ zvladnuté cviceni ¢i lekci zkuSenostni body
(experience points, jinak téz XP), které jsou znamé predevsim z pocitacovych her na
hrdiny (RPG, Role-Playing Game). Po dosazeni urcitého poctu zkusenostnich bodi se
student dostava na vyssi Groven (v originale level) a po dosazeni urcité urovné se mu
odemykaji postupné pokrocilejsi kurzy.

Mezi dal§imi gamifika¢nimi prvky vyuZziva pocitani sérii, kdy zaznamenava, kolik
dni v fad¢ uzivatel stravil vyukou jazyka a motivuje k dalSimu postupu. Aplikace se i
sama pifipomind, pokud ji uzivatel n€kolik dnt nespusti. Dal§im zajimavym prvkem
jsou tzv. srdicka, ktera slouzi jako alternativa hernich Zivotl a pokud uZivatel o vSechny

ptijde, musi zacit s danym cvi¢enim znovu od zacatku.

Jiz koncem roku 2012 se Duolingo vénovala studie Duolingo Effectiveness Study
vypracovana R. Vesselinovem z City University of New York a J. Greco z University of
South Carolina. Studie zkoumala o kolik se zlepsi vysledky anglicky mluvicich studentt
(rodilych mluv¢i) pii vyuce Spanélstiny prostiednictvim Duolingo.

Z vysledku studie vyplyva, ze student bez znalosti dané¢ho jazyka by potieboval v
praméru 34 hodin na dosazeni podobného vysledku, jako pfi studiu jednoho semestru
(odpovidajiciho 130 ¢i vice hodindm) na univerzit€¢ ve Spojenych statech. Mezi dalsi
zajimavé vystupy z této studie lze zaradit 1 to, Ze nejlepsi zlepSeni v jazyku si odnesli

studenti, ktefi s jazykem teprve zacinali a kteti studovali s hlavnim cilem cestovat.!!?

Popularni aplikaci je i Khan Academy.!''? Tento vzdélavaci program chce svym
studentim predavat napaditéjsi vyuku, nez jen klasickym Skolnim vykladem. Vyuziva k
tomu format kratkého videa, ktery je dostupny na Youtube i v ramci mobilnich aplikaci

¢i tabletd. V rdmci videa vyuZivaji autofi rizné vizudlni pomicky prostfednictvim

112 VESSELINOYV, Roumen a John GREGO. Duolingo Effectiveness Study - Final Report. In:
Duolingo.com [online]. Prosinec 2012 [cit. 2015-04-08]. Dostupné z: http://static.duolingo.com/s3/
DuolingoReport_Final.pdf

113 KHANACADEMY. KHANACADEMY [aplikace]. [pfistup 9. dubna 2015]. Dostupné z: https://
www.khanacademy.org/
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dobovych ukéazek ¢i pifimych ndkresti. Systém rovnéZz vyuziva principti gamifikace
(princip bodl, odznacka resp. vyzev, uzivatel si voli avatara, jehoz styl pak uzivatel dle
dosazenych trovni/boda vylepsuje apod.). Vyuku je mozné absolvovat na pocitaci nebo
se stahnutou aplikaci na mobilnim zafizeni.

Webova stranka ma svou podobu i v ¢eském jazyce, na které se vyskytuji videa z

originalnich stranek projektu, ktera maji ¢eské titulky nebo dabovany ¢esky pieklad.!!

Zatracena CeStina!l®

Tato aplikace je vhodna pro zéky od 2. ro¢niku zakladni Skoly a zdbavnou formou
je nauci, jak postupovat pii feSeni riznych gramatickych jevi. Cela aplikace je
zpracovana natolik intuitivné, Ze ji Zaci rychle pochopi a neztrati se v ni. Pokud navic v
nekterém cviceni zak udéla chybu, ztrati tim jeden ze tfi zivotli, ¢imz se vyuka jesté vice
podoba hram. Pokud zdk v ramci jednoho cvi€eni ztrati vSechny 3 zivoty, musi zacit se

cvic¢enim znovu od zacatku.

MathBoard!!6

MathBoard je vyborna aplikace pro vyuku matematiky, kterd najde své uplatnéni
prakticky po celou dobu povinné Skolni dochazky (a dokonce jiz pii predskolni
ptipravé). Aplikace umoznuje nastavit mnoho parametri a pfizpisobi se tak
individudlné Grovni kazdého zaka. Naptiklad pro Zaky v prvni tfid¢ Ize nastavit, aby v
piikladech pouze scitali a nenabizela se jim cisla, u kterych by vysledek prekrocil 10.

Jakmile Zak postoupi déle, tak mize vedle s€itdni zacit 1 od¢itat, nasobit a délat.
Zde vsak funkce aplikace nekonci, ale spi§ zacinaji. Aplikace se snazi vést zdka k tomu,
aby vysledky neodhadoval, ale aby je fesil. Pro tyto uCely mé pii pocitani dostupnou
virtudlni tabuli, na kterou si mize u kazdého piikladu poznacit napiiklad jeho feSeni ¢i

si jinak pomoct. Aplikace obsahuje i pomocné tabulky pro s¢itani, od¢itdni a ndsobeni.

114 KHANOVASKOLA. In: Khanovaskola.cz [online]. [cit. 2015-04-09]. Dostupné z: https://
khanovaskola.cz/

115 Zatracena ¢estina. FreeTech services [aplikace]. Aktualizace 11. tnora 2015 [cit. 2015-04-20].
Pozadavky na systém: i0S 7.0 a vyssi. 10,9 MB. Dostupné z: https://itunes.apple.com/app/id902376809

116 MathBoard. PalaSoftware Inc. [aplikace]. Aktualizovano 24. tijna 2014 [cit. 2015-04-20]. Dostupné z:
https://itunes.apple.com/us/app/mathboard/id3739098377mt=8
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Pokud si zak nékterym feSenim neni jisty, tak MathBoard obsahuje i vybornou
funkci problem solver (tesitel prikladu), kterd mu ukaze nejen zadani a vysledek, ale 1
presny postup, jak se k tomuto vysledku dostat, véetné vysvétleni pro¢ zak ktery krok
déla. Po dokonceni kazdého testu zak vidi svou uspésnost a mlze si vysledek i ulozit
(napiiklad pro ukazani uciteli Ci rodi¢i). Aplikaci nelze zaradit mezi vzdélavaci hry,
jelikoz se skutecné nejedna o hru. Hra vsak postrada i motivaéni gamifikacni elementy a

obsahuje pouze finalni hodnoceni.

1.7.3. Konkrétni priklady vzdélavacich her

Interaktivni podpora vzdélavani funguje zatim spise prosttednictvim vzdélavacich
her nez prostednictvim gamifikace a proto se najde 1 vice ptikladl prace vzdélavacich

her. Nazorné piiklady uvadim nize.

Monkey Tales!!'” - série her, které jsou zaméfeny na matematiku. Hry jsou uréeny
pro déti od 7 do 11 let a vyhraly ocenéni MEDEA Award for Professionally Produced
Educational Media 2011.113

MINECRAFTEDU'"? - vychazi z klasické hry Minecratft.
V Ceském prostfedi vznikla hra Kod Salomon'?’, kterd hrace interaktivné

seznamuje s historii Ostravy.

V zahrani¢i funguje vzdélavaci systém Quest to Learn (Q2L)'?! - institut byl
zalozeny v New Yorku a systém funguje na bazi interaktivnich her, které maji studenty

vice motivovat.

117 Monkey Tales. In: Monkeytalesgames.com [online]. © 2010 Larian Studios and die Keure [cit.
2015-04-09]. Dostupné z: http://www.monkeytalesgames.com/UKen/

118 Monkey Tales. In: Monkeytalesgames.com [online]. © 2010 Larian Studios and die Keure [cit.
2015-04-09]. Dostupné z: http://www.monkeytalesgames.com/UKen/

119 MINECRAFTEDU. In: Minecraftedu.com [online]. © 2015 TeacherGaming LLC [cit. 2015-04-09].
Dostupné z: http://minecraftedu.com/

120 K 6d Salomon. App Store [online]. Aktualizace 22. 8. 2014 [cit. 2015-04-22]. Pozadavky na systém:
i0S 6.0 a vy$si. 509 MB.

121 Quest to Learn. In: Q2l.org [online]. © 2014 Quest to Learn [cit. 2015-04-22]. Dostupné z: http://
q2l.org/



http://monkeytalesgames.com
http://www.monkeytalesgames.com/UKen/
http://q2l.org
http://q2l.org/
http://monkeytalesgames.com
http://www.monkeytalesgames.com/UKen/
http://minecraftedu.com
http://minecraftedu.com/

39

1.7.4. Aplikace a hry pouzité ve vyzkumné ¢asti prace

Nize budou rozepsané hry a aplikace, které jsou bézn¢ dostupné ke stazeni, ale
zaroven byly tyto hry vyuZzity ve vyzkumné casti této prace. Pro presnéjsi predstavu,
které¢ hry byly do vyzkumu zafazeny, uvadim i jejich zakladni charakteristiku. Tyto
popisy her ponecham zde v teoretické Casti prace, jelikoz text se do ni svym

charakterem hodi vice nez do ¢asti vyzkumné.

Bitsboard!?2

Tato aplikace patii mezi nejuniverzalnéjsi a nejrozsahlejsi aplikace pro vyuku a
spise lze tedy hovoftit o celé platformé. Aplikace je oblibend nejen ve svéte, ale i v
Ceské republice (prestoze zatim neobsahuje &estinu). V &eskych podminkach se
aplikace hodi ptedevsim pro vyuku anglictiny. PfestoZe se jedné spiS o gamifikovanou
aplikaci nez vzdélavaci hru, rozhodla jsem se ji zafadit do této sekce, kvili

komplexnimu seznamu aplikaci a her, které byly vyuzity v rdmci vyuky.

Po spusténi se nabidne zakovi vybér z n€kolika skupin (v origindle boards), kde
kazda obsahuje mnozinu slov ¢i obrazka, které spojuje bud’to téma (naptiklad zvitatka,
ovoce, atd.), nebo Uroven zaka (slova pro matetskou skolu, predskolni ptiprava, prvni
tfida, atd.)

Aplikace je dostupnd zdarma, c¢ast skupin je dostupna zdkim ihned po
nainstalovani zdarma a dalsi tisice jsou dostupné po zaplaceni prémiového ¢lenstvi
(EUR 0,99/mésic, EUR 9,99/rok). Nejzajimavéjsi €asti jsou ale skupiny vytvorené a
nasdilené jinymi uzivateli aplikace (napf. uciteli, rodi¢i, nebo i pfimo zaky), kterych
jsou v aplikaci zdarma dostupné desitky tisic a Ize v nich snadno vyhledavat.

Skupiny se navic daji slu¢ovat do tfid (v originéle classes). Tato funkce je velmi
uzite¢na prave pro pouziti ve Skolstvi, ucitel totiz mize timto zplisobem pfipravit tfidu
skupin na miru pro svou (Skolni) tfidu a tuto jim nasledn¢ jednoduSe nasdilet, aplikace

totiz umoziuje snadné propojeni ucitele, zak i rodici.

122 Bitsboard - Education, Games, and Flashcards for Learning Reading, Spelling, and more. Innovative
Investments Limited [aplikace]. Aktualizovano: 3. dubna 2015 [cit. 2015-04-20]. Dostupné z: https://
itunes.apple.com/us/app/bitsboard-education-games/id516842210?mt=8
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V pfipadé, ze aplikaci pouziva na jednom tabletu vice zakl (vhodné pro tiidy, ve
kterych nema kazdy zak vlastni tablet), tak se pro kazdého zéka vytvoii profil, ve
kterém se zaznamenava jeho aktivita. Pokud ale ma kazdy zak sviij vlastni tablet,
funguje zde vyborné online sdileni.

V praxi poté miize vypadat postup ucitele tak, ze nejprve vybere skupiny vhodné
pro jeho zaky z predpiipravenych/prémiovych/sdilenych skupin. Pokud zde nenajde vse,
muze dokonce i vlastni skupiny vytvofit, aplikace totiz obsahuje jednoduchy néstroj pro
vytvareni skupin, ktery dokonce dle zadaného textu automaticky vyhledd vhodné
obrazky na internetu a uciteli tak praci velmi zjednodusi. Nasledné tyto vybrané a
vytvotené skupiny ucitel seskupi do tfid (napt. 1.C, 2.D) a nasdili je se svymi zaky,
pfipadné i jejich rodic¢i. VSichni poté pracuji se stejnymi daty a pokud ucitel provede
n¢jakou Upravu, automaticky se synchronizuje i zaktm.

Nyni tedy zaci maji ve svém tabletu nékolik ptfipravenych skupin seskupenych do
t¥id. Zak si nejprve vybere skupinu, se kterou chce pracovat (napf. farméaiska zvitata) a
nasledné si vybere jednu z vice nez 25 vyukovych her (napiiklad karticky, kvizy,
pravda/lez, hlaskovani, bingo a dalsi), kterd mu pomiize se zvladnutim dané skupiny.
Aplikace sama zakovi predklada nahodné slova/obrazky z dané skupiny s cilem, aby je
vSechny procvi¢il. Po dokonceni jednotlivych her se zakovi ukéze vyhodnoceni s
vysledkem jeho snazeni.

Aplikace vyuziva pomérné ve velké mife principti gamifikace. Zaci se zabavnou
formou (hrani vyukovych her) uci napiiklad hlaskovani slovicek ¢i zdokonaluji svou
slovni zasobu. Po dokonceni kazdé hry se jim navic ukéaze jejich celkovy procentudlni
postup v dané skupiné vcetné rozpisu slovicek a trovné jejich zvladnuti. Toto malé
vysvédCeni navic vzdy doprovazi povzbuzujici text a moznost sviij vysledek nasdilet
(naptiklad uciteli ¢i rodici). U kazdé skupiny poté maji Zaci v piehledu maly ukazatel
urovné zvladnuti a je pro né tak motivujici ve vyuce (resp. hie) pokracovat, aby

dokonc¢ili co nejvice skupin.
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Math Fight!?3

Procvicovani jednoduchych matematickych ptikladd nepatii mezi oblibené
¢innosti zakl, tato aplikace z néj ale udélala velmi zabavnou hru, ptfi které si ani
neuvédomi, ze si matematiku procvicuji. A nejen ji, nejde totiz pouze o spravnost feseni,
ale 1 o jeho rychlost, Zaci si tak zlepSuji 1 soustfedéni a rychlost reflexi, aplikaci tedy
ucitelé radi pouzivaji jako takovou malou “rozcvicku” na zac¢atek hodiny matematiky.

Tablet zde pouzivaji zaci vzdy ve dvojicich, sedice naproti sob&. Pfed spusténim
se hra nastavi dle Grovné zdatnosti zakli a podle toho, jestli zatim jen scitaji, nebo 1
odcitaji ¢1 nasobi/déli. Po spusténi vidi kazdy zak na poloving displeje stejny ptiklad a
vybér ze tii moznosti feSeni. Pokud Zak vybere spravné feseni jako prvni, pficte se mu
bod. Pokud vybere $patné feSeni, bod se mu naopak odecte. Hra konc¢i ve chvili, kdy

jeden z 74kt dosdhne 10 bodu.

Abeceda pro déti'>*

Nauceni se abecedy ¢i jeji procviceni je s touto aplikaci velmi jednoduché a
intuitivni, proto ji u¢itelé zaktim doporuduji. Zak si mize bud’to abecedu prochazet
(celou abecedu ¢i samostatné velkd/mald pismena), kdy u pismen jsou i kreslené
obrazky pro snadnéjsi asociaci a zapamatovani pismene (napft. “g” jako gorila).

Pokud jiz zdk abecedu alesponi trochu umi, maze si vybrat nékterou z Sesti
miniher na jeji procviceni. V minihrach poté napiiklad hleda karticku se spravnym
obrazkem, tvoii slovo, hleda pismena ve slovu ¢i hraje pexeso. Pii vyuce 1 procvi¢ovani
si navic vedle poznavani psané formy procvicuje 1 vyslovnost pismen, jelikoZ jej

aplikace po celou dobu provazi mluvenym projevem.

123 Math Fight - Fun 2 Player Mathematics Duel Game for Free. Peaksel [aplikace]. Aktualizovano 13.
fijna 2014 [cit. 2015-04-20]. Pozadavky na systém: iOS 6 a vyssi. 41.0 MB. Dostupné z: https://
itunes.apple.com/us/app/math-fight-fun-2-player-mathematics/id738947827?mt=8

124 Abeceda pro déti. Pmg-software.com [aplikace]. Aktualizovano: 4. tinora 2015 [cit. 2015-04-20].
Pozadavky na systém: i0OS 7 a vyssi. 20,8 MB. Dostupné z: https://itunes.apple.com/cz/app/abeceda-pro-
deti/id622548042?mt=8
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Matematika pro prviiaky!?

Vyuka a procviCovani matematiky je v této aplikaci pievedeno na soubor her,
které si zak muZe hrat ve $kole &i doma. Zak se tak uéi rozpoznavat &isla, poditat
pfedméty a porovnavat mnozstvi. To vSe se u¢i na redlnych predmeétech, takze je pro néj
pocitdni mnohem mén¢ abstraktni.

Aplikace je urCena piimo pro zaky v prvnich tfidach a tomuto faktu je
pfizplsobena i jeji grafika a animace evokujici kreslené pohadky. Po¢inani zdka navic
sleduje po celou dobu kocicka a pejsek, ma tak spise pocit, ze je v pohadkovém svéte,

nez ve Skolni lavici.

MathBoard!?¢

MathBoard je vyborna aplikace pro vyuku matematiky, kterd najde své uplatnéni
prakticky po celou dobu povinné skolni dochazky (a dokonce jiz pii predskolni
ptipravé). Aplikace umoZziuje nastavit mnoho parametrii a pfizpisobi se tak
individualné urovni kazdého zaka. Naptiklad pro zdky v prvni tfid¢ lze nastavit, aby v

prikladech pouze scitali a nenabizela se jim Cisla, u kterych by vysledek ptekrocil 10.

Jakmile zak postoupi dale, tak maze vedle sCitani zacCit 1 od¢itat, nasobit a d¢lat.
Zde ale funkce aplikace nekonci, ale spi$ zacinaji. Aplikace se snazi vést zaka k tomu,
aby vysledky neodhadoval, ale aby je feSil. Pro tyto ucely ma pii pocitani dostupnou
virtualni tabuli, na kterou si mize u kazdého piikladu poznacit naptiklad jeho feSeni ¢i
si jinak pomoct. Aplikace obsahuje 1 pomocné tabulky pro s€itani, odCitani a ndsobeni.

Pokud si zak nékterym feSenim neni jisty, tak MathBoard obsahuje i vybornou
funkci problem solver (tesitel prikladu), ktera mu ukaze nejen zadani a vysledek, ale i
piesny postup, jak se k tomuto vysledku dostat, v€etné vysvétleni pro¢ zak ktery krok
déla. Po dokonceni kazdého testu zak vidi svou uspéSnost a mize si vysledek i ulozit

(napriklad pro ukazani uciteli ¢i rodici).

125 Matematika pro prviidky. AMOS Software spol. s r.o. [aplikace]. Aktualizovano: 3. ledna 2014 [cit.
2015-04-20]. Dostupné z: https://itunes.apple.com/cz/app/matematika-pro-prvnaky/id703327203?mt=8
126 MathBoard. PalaSoftware Inc. [aplikace]. Aktualizovano 24. fijna 2014 [cit. 2015-04-20]. Dostupné z:
https://itunes.apple.com/us/app/mathboard/id373909837?mt=8
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Hello Color Pencil'?’

Dalsi v Ceské republice velmi oblibena aplikace, pfedev§im v piedskolni vyuce a
prvnich ro¢nicich na zakladni Skole. Aplikace zdafile napodobuje efekt malovani s
pastelkami, fixami ¢i tfeba s vodovkami. Ucitel navic mize zaklim pfedem pfiipravit

podklad (naptiklad né¢jakou Sablonu) a nechat je pracovat s ni.

Ekontici T1!28

Ttidéni odpadii je nedilnou soucasti zivota mnoha rodin, pifimét ale déti, aby se o
tfidéni odpadl zajimaly neni jednoduchy ukol. Aplikace ale z tohoto problému udélala
hru, ktera je zabavna a ktera pifi kazdém kroku déti nau¢i néco nového ohledné tiidéni
odpadu.

74k zadina s prazdnou ulici, na které jsou kontejnery pro tfidény odpad. Na ulici
se postupné objevuji papiry, plasty a dal$i odpady v riznych forméch (naptiklad
krabice, ndpojové kartony a dalsi) a Zak je musi spravné rozdélit do kontejnert ur¢enych
pro tfidéni. Kontejnery navic nesmi ptepliiovat, ale po naplnéni je musi vysypat. Za
spravné umisténi ziskava body, po dosazeni urcitého poctu bodl se dostava na dalsi
urovei a s tim ptichazeji 1 dalsi typy odpadt.

Aplikace navic mezi urovnémi zobrazuje tzv. ,.ekotipy*, za které dostava zak
bonusové body a moznost ziskat odznak VSevéda. Vyuziva tedy vice prvkl gamifikace
(v€. badges), které ptispivaji k tomu, aby se Zaci o ekologii zajimali sami, bez nutnosti

vnéjsiho impulzu.

Sock Puppets'?®
Tato hra nabizi moznost vyuzit prostiedi loutkového divadla. Hraci si na zékladé
svych preferenci vyberou loutku, kterou pak pouzivaji pro pfipravu divadelniho

predstaveni. Je k dispozici nahravaci tlacitko a s vyuzitim zabudovaného mikrofonu v

127 Hello Color Pencil. Raysoft co. [aplikace]. Aktualizace 25. listopadu 2013. [cit. 2015-04-20].
Pozadavky na systém: i0S 6.0 a vyssi. 39,7 MB. Dostupné z: https://itunes.apple.com/us/app/hello-color-
pencil/id439922101?mt=8

128 Ekontici II. PalaSoftware Inc. [aplikace]. Aktualizace 14. srpna 2013 [cit. 2015-04-20]. Pozadavky na
systém: i10S 4.3 a vyssi. 27,8 MB. Dostupné z: https://itunes.apple.com/cz/app/ekontici-ii/id540354592?
mt=8

129 Sock Puppets. Smith Micro Software, Inc. [aplikace]. Aktualizace 26. ledna 2015 [cit. 2015-04-20].
Pozadavky na systém: i0S 4.3 a vyssi. 23,7 MB. Dostupné z: https://itunes.apple.com/us/app/sock-

puppets/id394504903?mt=8
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tabletu (pfipadné externiho) a s pohyby loutky, které hraci ovladaji prsty na tabletu, lze

nahrat divadelni hru. Loutky i herni prosttedi 1ze libovolné¢ ménit.

Math is fun: Age 4-513"

Aplikace se soustiedi na malé déti s cilem naucit je zdkladnim poctim. Mezi
zakladni aktivity patfi: rozpoznéni Cislic, zakladni pocitani, ur€eni potfadi apod. Hra
vyuziva velmi jednoduchych animaci i poctd. Pocetni aktivita se zabyva naptiklad

prifazenim spravné Cislice k vlozenym objekttiim ve sklenici.

Math is Fun: Age 6-7'3!
Navazujici aplikace je urena uz pro starsi déti ve véku 6 az 7 let. Mezi zékladni
aktivity patii pocitani a opét piifazovani Cisel k jednotlivym obrazkiim. Vyuziva i

praktické situace z bézného zivota — naptiklad objednavani jidla v restauraci.

Vizualni stranka téchto aplikaci je zobrazena na konci této prace v sekci Prilohy.

130 Math is Fun: Age 4-5. Guillaume Joly [aplikace]. Aktualizace 11. biezna 2012 [cit. 2015-04-20].
Pozadavky na systém: iOS 3.2. 15,5 MB. Dostupné z: https://itunes.apple.com/us/app/math-is-fun-
age-4-5-free/id507528756?mt=8

131 Math is Fun: Age 6-7. Guillaume Joly [aplikace]. Aktualizace 20. fijna 2012 [cit. 2015-04-20].
Pozadavky na systém: iOS 3.2. 19,1 MB. Dostupné z: https://itunes.apple.com/us/app/math-is-fun-
age-6-7-free/id567467490?7mt=8
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2. Vyuziti tabletli v ramci skolni vyuky

V soucasné dob¢ jsou déti soucdsti spektra, v némz je technika bézné k
dispozici. Casto maji k dispozici dostupny internet, poéita¢, mobilni telefony, ale i
tablety a s témito zafizenimi ziskévaji pfistup k rliznym typtim her a aplikaci. Marc
Prensky k tomu dodava, Ze tyto déti jiz nejsou déle soucasti digitalnich imigrantt, ale
spiSe digitalnich domorodct.!3? Déti jsou tak plné szity s novymi technologiemi, které
fada z nich pouziva jiz od détstvi a toto pouziti jim diky neustadlému ptistupu piijde
intuitivni.
specidlni pocitacové ucebné k tomu urcené. Nékteré Skoly postupné zacinaji prechazet
na vyuku prostiednictvim tabletl (at’ jiz jako doplitkovou ¢ast nebo vyuku pouze
prostiednictvim tabletd). Tento moderni dopln€k vSak vzbuzuje i pochybnosti ohledné
vhodnosti vyuziti pro malé déti, zejména s ohledem na zdravotni rizika. V této Casti

prace se pokusim nastinit rizika, ale i piinosy, kter¢ tablety poskytuji.

2.1. Specifika vyuky prostrednictvim tabletu

Vychozim ptedpokladem k této metodé vyuky je pochopitelné dostupnost téchto
zafizeni, pticemz v soucasné dobé je na vybér z n€kolika operaénich systémi a znacek

tabletti, pro které se skola ¢i vyucujici mohou rozhodnout.

Jako mylny ptedpoklad se ukazuje domnénka, Zze s tabletem pfijde do Skoly i
inovace. Ostatné tuto myslenku uvadi k problematice 1 Ondfej Neumajer: ,,U¢itelé bez
dikladného vzdé€lavani, inspirace a motivace pouzivaji tablety zplUsobem, ktery
podporuje soufasnou pirevazujici frontalni praxi a tim jejich vzdélavaci (a

transformacni) potencial dosti zasadné¢ omezuji.“!33 Dale uvadi, Ze pouhé pofizeni

132 PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon, fijen 2001, MCB University
Press, ro¢nik 9, €. 5 In: MarcPrensky.com [online]. Dostupné z: http://www.marcprensky.com/writing/
Prensky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital %20Immigrants%20-%20Part1.pdf

133 NEUMAIER, O. Pocitacové tablety ve Skole bez dalsich podpiirnych aktivit selhavaji. Rizeni §koly.
Praha: Wolters Kluwer CR a. s., 2013, ro¢. 10, ¢. 10, s. 19-20. ISSN 1214-8679
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drahého zatizeni do tradi¢ni vyuky nefunguje, ptipadné nefunguje efektivné.!3* Tablety
je tedy tfeba do vyuky spravné implementovat a propojit s dalSimi vhodnymi prvky.
Interaktivni prostfedi tableti navic mize podpofit tvofivost zakli a muize naleznout
uplatnéni jak v klasickych predmétech (matematika, ¢eStina, prvouka), ke kterym jsou i
dostupné aplikace piipadn¢ vzd€lavaci hry, tak naptf. ve vytvarné vychové. Cely
inspirativni vzdélavaci podminky. V tom by mohly pomoci vyucujicim i feditelim Skol
profesni skoleni pfip. jiné prostiedky profesniho rozvoje.

Kromé klasickych pfednasek, workshopli a konferenci se jedna o vhodnou
kombinaci ,,zivych on-line webinafii, videokonferenci, webcastingu, tutorovanych
e-learningovych kurzl, on-line konzultaci s odborniky, vzajemné sdileni ptikladi dobré
praxe riznymi zpusoby a pfipadné i1 dalsi, méné obvyklé zplisoby, jako je potadani
letnich Skol, provdzané a vzajemné se ucici on-line komunity uciteld, mentoring,
koucing ¢i supervize (on-line i prezenéng).«13

Ke spravnému chodu vyuky nejen prostfednictvim tabletli, ale prostfednictvim
jakéhokoliv technologického zatizeni musi byt nastolena technickd podpora, ktera bude

zajiStovat bezproblémovy prib¢h a bude k dispozice v piipadé problémd.

Krom¢ samotného vyuziti aplikaci pro tablety je mozné vyuku integrovat s
dal$imi interaktivnimi moznostmi z ICT technologii.

Vyuéujici mohou vyuzit moZnosti projekti Skola online.!3¢ Z tohoto projektu je
zajimava aplikace Katedra a Zakovska. Katedra ma navic zastitu MSMT a byla
testovana na 30 Skolach po dobu 3 let.!¥” Katedra umoznuje napiiklad evidenci
studijnich vysledkd, tisk vysvédceni, rodiCovsky ptistup ¢i evidenci studijnich vysledkd.
Z4kovska umoziiuje online viechny prvky, které jsou charakteristické pro papirovou
zakovskou knizku. Lze tak nahlédnout do ptehledu hodnoceni, dochazky, rozvrhu ¢i

ptehled planovanych hodnoceni.

134 NEUMAIER, O. Pocitacové tablety ve Skole bez dalsich podpiirnych aktivit selhdvaji. Rizeni §koly.
Praha: Wolters Kluwer CR a. s., 2013, ro¢. 10, ¢. 10, s. 19-20. ISSN 1214-8679

135 Tamtéz, s. 19-20.

136 Skolaonline. In: Portal.skolaonline.cz [online]. © 2015 SKOLA ONLINE a.s. [cit. 2015-04-18].
Dostupné z: http://portal.skolaonline.cz/

187 HALADA, Franti$ek. Co je to Katedra na internetu? Ceskaskola.cz [online]. 2005-11-03 [cit.
2015-04-18]. Dostupné z: http://www.ceskaskola.cz/2005/11/frantisek-halada-co-jeto-katedra-na.html
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2.1.1. Negativa interaktivni vyuky

Interaktivni formy vyuky zajisté nemaji jen pozitivni aspekty, ale i mnoho
negativnich, neni tedy divu, ze se najde mnoho odptrci jakéhokoliv zaclenéni
pocitacl a dalSich modernich technologii do vyuky. Mezi nejznaméjsi odptrce patii
Manfred Spitzer, ktery (nejen) o tom napsal svou knihu Digitdlni demence, ve které
mimo jin¢ piSe: ,,Pravé to, Ze pocita¢ zaklim Setfi duSevni praci jako napiiklad
opisovani, ma na uceni nutn¢ negativni vliv. Tuto jasnou nevyhodu museji vSechny
elektronické pomicky ve vyucovani néjak vyrovnat, ja vSak nevidim, Ze by tak Cinily.
SpiSe ptibyvaji dal$i nevyhody.“!3® Dale navazuje ,,Pfi bliz§im pohledu se projevi
dalsi fenomén, jaky jsme necekali. Déti neziidka zapasily s technikou, tzn. plnily své
ukoly dobfe nebo rychle nikoli proto, ze pracovaly na laptopu nebo na interaktivni
tabuli, nybrz prestoze tak Ccinily. Co chvili mély se svou digitalni podporou
problémy.“139

»Neexistuje dostatecny dukaz pro tvrzeni, Ze moderni informacni technika
vyuku ve skole zlepsuje. Naopak vede k povrchnéjsSimu mysleni, rozptyluje pozornost
a navic ma ruzné nezadouci vedlejsi Ucinky, sahajici od pouhé poruchovosti az po
détskou pornografii a nasili. To vSe vyplyva z toho, jak na nd$ mozek piisobi dusevni
prace, a z dusledk( nahrazeni duSevni prace pocitacem. Proto ve prospéch pocitach a
internetu ve Skolach nesvédéi ani jejich ucinek, ani disledky jejich zavadéni. 140

Nutno podotknout, ze vétSina studii, na které M. Spitzer odkazuje, jsou z
stolnich pocitacich a s velkym rozvojem predevsim modernich tableti (naptiklad ve
Skolach velmi ¢asto vyuzivany Apple iPad) je jiz ¢ast problému odstranéna ¢i alespon
vyrazné¢ omezena. Aktudlni trend navic neni takovy, aby se na tablety, ptipadné
pocitace vyuka presunula kompletn€, ale spiSe aby se tyto moderni technologie

pouzivaly jako doplné€k k stavajicim ucebnim pomickam.

138 SPITZER, Manfred. Digitalni demence. Brno: Czech edition © Host — vydavatelstvi, s. 1. 0., 2014
(elektronické vydani). s. 75. ISBN 978-80-7491-264-1. Dostupné také z: https://media.alza.cz/digitalni-
demence-d2362808.htm

139 Tamtéz, s. 76.
140 Tamtéz, s. 88.
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3. Vyzkumna kvalitativni ¢cast

V této Casti prace popisi detailnéj$i aspekty pro mij kvalitativni vyzkum, ktery
probihal formou hloubkovych rozhovorti s détmi. Vyzkum se tykal zejména tablett,
které maji Zaci Castecné piijaté do vyuky a ptipadnych aplikaci/her, se kterymi byli

7é4ci seznameni v pribehu vyuky.

Na rozdil od kvantitativni ¢asti jsem si zvolila vyzkumny smér kvalitativni,
ktery bude vice vyhovovat mému tématu a nabidne hlubsi Setfeni. Kvalitativni
vyzkum je totiz zaméfeny spiSe na ,,naslouchani, vypravéni, kladeni otazek lidem a
ziskavani jejich odpovédi.'*! Metody kvalitativniho vyzkumu je zarovefi mozné
vyuzit samostatné nebo v jejich vzajemné kombinaci. Z kvalitativnich metod jsem se
zamétila na oblast rozhovoru. Jako rozhovor byva nejCastéji oznaCovan postoj

individua k socialnim nebo jinym objektim.!4?

Hloubkovy rozhovor (in-depth interview) je jednou z nejvyuzivangjsich metod
v sociologickém vyzkumu, zejména z toho divodu, Ze dokdze (na rozdil od
dotazniku) ziskat od respondenta detailn€jsi informace a spojit tak vice souvislosti.
Typicky probihd za ucasti dotazujiciho a respondenta (dotazovaného). Pravé tuto
metodu shleddvam jako nejptinosnéjsi pro ziskana data.

Vyhodou rozhovoru je interpretace dané skutecnosti ze strany respondenta.

Navic ma volné;jsi uspotadani rozhovoru nésledujici vyhody:

,»1ze ptezkouset, zda dotazovany otdzkam porozumél;

dotazovany muze vyjevit své zcela subjektivni pohledy a nazory;

dotazovany mlze samostatné navrhovat mozné vztahy a souvislosti;

je mozné tematizovat konkrétni podminky situace dotazovaného.*!43

141 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. Vyd. 1. Praha: Portal, 2005, s. 164.
ISBN 80-736-7040-2.

142 ZICH, FrantiSek. Sociologicky vyzkum. Vyd. 1. Praha: Nakladatelstvi Svoboda, 1976. s. 161.

143 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. Vyd. 1. Praha: Portal, 2005, s. 166.
ISBN 80-736-7040-2.
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Hloubkové rozhovory lze rozdélit na zdkladni typy: strukturovany a
polostrukturovany. DalSimi typy jsou rozhovor neformalni, narativni,
fenomenologicky ¢i skupinové diskuze. V ramci polostrukturovaného rozhovoru ma
tazatel predem pfipravend témata a otdzky, v pfipad¢ nestrukturalizovaného miize mit
pfipravenou i pouze jednu otdzku a zbytek rozhovoru ma narativni charakter, kdy se
vyzkumnik déle dotazuje na zdkladé¢ informaci poskytnutych zkoumanym

udastnikem.!44

Vyzkumny vzorek je vytvofen tak, aby reprezentoval konkrétni vyzkumny
problém - neni tedy nahodny. V pfipadé této diplomové prace jsou klicovymi
respondenty ucitelé a zaci, ktefi maji ve své vyuce cCasteCné¢ zahrnuty tablety a

castecné tak zahrnuty i vzdélavaci aplikace a hry.

JelikoZz mam vyzkum zamétfeny na Skolni vyuku, je zaméfeny na prvni stupen
ZS. Pfesto je viak nutné vzhledem k dosavadnim dosazenym znalostem zaki a
rozsahlym vékovym rozpétim definovat pfesny strukturni klic, kterym je vék zakt od
7 do 8 let, coz odpovida dochazce do 2. tiidy ZS, ktera byla analyzovana. Co se tyka
dalsiho klic¢e — pohlavi, tak vyzkum jsem aplikovala na pfiblizn¢ rovnomérné

genderové zastoupeni chlapct a divek (dle jejich aktudlni ucasti ve vyuce).

Pii planovani vzorku lze rozliSit 6 typi otdzek. Jednd se o otazky o
zkuSenostech chovani, o ndzorech a hodnotéach, o pocitech, o znalostech, o vnimani a

otazky demografické a kontextové.!#

Otazky jsem si pfedem zvolila s tim, Ze metoda vyzkumu umozZiuje jejich
ptipadnou modifikaci v priibéhu rozhovoru. VétSina otdzek jsou otazky polytomické

(vice moznych odpovédi), ale nékteré jsou dichotomické.

144 SVARICEK, Roman a Klara SEDOVA. Kvalitativni vyzkum v pedagogickych véddach. Vyd. 1. Praha:
Portal, 2007, s. 160. ISBN 978-80-7367-313-0.

145 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. Vyd. 1. Praha: Portal, 2005, s. 164.
ISBN 80-736-7040-2.
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Seznam témat a otazek pro zZiaky

Zacatek

Vek / mésto

Jak dlouho uz mas tablet? M¢l/a jsi ho uz pted nastupem do skoly?

Kolik €asu travi§ doma denné na tabletu?

Co doma nejcastéji na tabletu délas?

Jaké hry/aplikace mas nejradéji?

Konkrétni hry

Které z danych aplikaci/her se ti libily nejvice?

Co se ti na nich libilo? Jak t¢ bavily?

Rozumis hte i kdyZ je v angli¢tin€ nebo potiebujes nékoho, aby ti ji prelozil?
Pottebujes nékdy pomoct s tim, jak se hra hraje, nebo na to vétSinou piijdes sam/sama?
Dostéavas rad/a za uspéchy ve hie odznacky, zkusenosti apod.? Bavi t¢ takova hra vic?

Libila se ti v rdmci pouziti ve Skole néjaka aplikace/hra, ktera zde neni uvedena?

Vyuka obecné

Ktery pfedmét t€ ze Skoly nejvice bavi a proc?

Ktery t¢ vitbec nebavi? Proc¢?

Chtél/a bys tablet ve vSech skolnich pfedmétech?
Domaci zazemi

Maji/pouzivaji tvoji rodice také tablet?

Muzes si na tabletu hrat i doma?

Kdykoliv, nebo jen chvilku?

M34és doma vlastni pocitac?

Hrajes radéji na tabletu, na pocitaci nebo divas na TV?

Dovedes si predstavit svilj zivot bez tabletu?

Seznam otazek pro vyucujici
Obecné
Co si myslite o vyuziti tabletd v rdmci Skolni vyuky?

Co jsou podle Vas nejvétsi vyhody?
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Jaké nedostatky/rizika?

Jak rychle se Zaci s tablety naucili?

Kdy skola zacala tablety ve vyuce pouzivat? Jaky byl impulz?

Jak byste charakterizovala Vasi vyuku?

Jaké dalsi interaktivni prvky ve vyuce pouzivate?

Jaké vidite vzdé€lavaci vystupy ve vyuziti her?

Jaky zptsob vyuky bavi zaky nejvice?

Predméty/aplikace

Ve kterych pfedmétech tablety vyuzivate, kde to dava nejvEtsi smysl a kde byste si
naopak vyuziti nedokazala predstavit?

Jaké je proporciondlni vyuZiti tabletd ve tfidé /v jakém casovém rozmezi za tyden (?)
zéci tablet vyuzivaji?

N¢gjake konkrétni piiklady aplikaci a jejich pouziti v pfedmétech.

Vyuzivate spiSe gamifikované aplikace nebo vzdélavaci hry? Ptipadné pro¢?

Jaky mate nazor na vyuziti hernich principi pfip. pfimo vzdélavacich her a vyukovych
aplikaci?

Zadavate 1 doméci tikoly? Na tabletu?

Novinky

Co Vam pfinese nasazeni Apple TV?

Planujete (ptipadné Skola) jesté néjaké dalsi novinky/inovace?

Bude se vyuka rozsitfovat i do dalSich tiid? Proc¢?

Vyskytly se néjaké problémy pii nasazovani tabletd atd.?

Ukoncovaci

Je néco, na co jsme v rozhovoru zapomnély?

Chtéla byste zdlraznit jesté néjakou oblast, o které jsme se bavily?

Chtéla byste se na néco zeptat?

Demografické

Jak dlouho uz se vénujete uceni? Jak dlouho s tabletem?

Vek, mésto
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3.1. Analyticka cast

Tato kapitola interpretuje a dale popisuje vysledky z vyzkumu. Vyzkumné otazky,
které byly v rozhovoru pouzity se soustfedily na témata vyuziti gamifikace a
vzdélavacich her ve vyuce a na praktické pouziti tabletli v rdmci vyuky. Nazory jsem
porovnavala od jednotlivych zakl 1 od jejich vyucujicich. Rovnéz byla zaznamendna
charakteristika skoly, programu a popis jednotlivych respondentli. V z4jmu zachovani

anonymity jsou jména vSech odpovidajicich zménéna.

3.1.1. Vymezeni vyzkumného problému

Vyzkumna ¢ast se zaméfuje na problematiku aplikace gamifikace a vzdélavacich
her v ramci jedné tfidy zakladni Skoly. Zarovenn chce zachytit specifika, vyhody a
nevyhody vyuky castecné prostfednictvim tabletd. Tyto metody maji fady pfiznivel i
odptrcii. Pokud bychom se zaméfili na hry a aplikace, tak miize byt vytykano, ze déti si
mohou hry na tabletu hrat doma (ostatné nékteré déti je doma opravdu hraji) a ve Skole
by se mély vénovat klasickym vzdélavacim aktivitam. Déle bych rdda poukazala na
vyuku, ve které jsou vyuzity tablety. Zejména v piipadé vyuky pouze prostfednictvim
tableti (tj. bez papirovych ucebnic s tim, ze jsou studijni materidly pieklopeny
komplexné¢ do tabletl, at jiz ve form¢ multimedidlnich ucebnic nebo jinych
elektronickych souborti) kritici argumentuji tim, Ze Casté pouzivani tabletli ni¢i zrak
ktery navic malé déti nemaji zcela dovyvinuty. Déle, Ze percepce by neméla byt
zalozena jen prostfednictvim tabletd a Ze déti potfebuji i manualni praci s rukama a

praci s fyzickou papirovou ucebnici. Ve vyzkumu jsem se tak zaméfila i na tyto oblasti.

Nedavnym ozndmenim zaujal ministr $kolstvi, mladeze a t&lovychovy Ceské
republiky Marcel Chladek, ktery pfednesl Dlouhodoby zamér vzdélavani a rozvoje
vzdélavaci soustavy Ceské republiky na obdobi 2015-2020. V ramci daného zaméru by
mél mit kazdy zak k dispozici vlastni tablet, ve kterém by mél nahrané i ucebnice a

primarni financovani by se uskuteénilo ze zdroju Evropské unie.!#® Jelikoz jsem se

146 KOPECKY, Josef. Tablet pro prviiacky zadarmo a na druhém stupni znovu, sni Chladek. In:
iDNES.cz [online]. 2015-04-15 [cit. 2015-04-19]. Dostupné z: http://zpravy.idnes.cz/tablet-pro-prvnacky-
zadarmo-a-na-druhem-stupni-znovu-sni-chladek-pxj-/domaci.aspx?c=A150415_134634 domaci_kop
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zpravu dozvédéla jiz po vyzkumu, nestihla jsem tuto informaci zahrnout i do rozhovori
s uciteli, nicmén¢ se otazky tykaly i tématu zavedeni tabletii v ramci celé vyuky a ne jen
v urcitych pasazich za den.

Podobny projekt vSak ministerstvo ohlésilo ve své tiskové zprave jiz v roce 2013,
kdy zvetejnilo myslenku projektu digitalizace Skol. Projekt pocita s tim, ze nasadi do
vybranych skol zafizeni typu touch-pad/tablet a pozd¢ji tato zatizeni nabidne plosné do
vSech §kol.'*” Hlavnim cilem projektu by mélo byt vétsi zapojeni ICT technologii do
vyuky a s tim spojené vzdélavani a piiprava pedagogickych pracovnik.

Reditelé &i vyucujici se tak mohou snait posilit trend v integraci novych
technologii a vzdélavani. Tento vzdélavaci trend ostatné zacina byt v zahrani¢i béznym
standardem. Naptiklad Severni Korea oznamila, Ze do roku 2015 planuje mit veskerou

vyuku na $kolach prostiednictvim tabletd.!4®

3.1.2. Predchozi vyzkumy dané problematiky

Jelikoz se jednd o nové téma, neni v Ceském prostiedi mnoho vyzkumd, ze
kterych by bylo mozné vychazet. V dobé psani této prace jesté stile bézi projekt Skola
dotykem, kterého se tidastni 12 §kol z CR a celkem 350 74kt z prvni aZ devaté tiidy
dostalo k dispozici tablety zna¢ky Samsung.!*® Vyzkumnici z neziskové organizace
Edukacni laboratof — EDULAB budou sbirat data, ktera porovnaji se zjiSténimi pied
spusténim vyzkumu, v pribéhu a po jeho ukonceni. Michal Orsadg za organizatory
tohoto empirického vyzkumu uvedl: ,,Cilem je zjistit, jak se zméni postoj zaki k vyuce.

Zaroven budeme sledovat, jak mohou dotykové technologie zménit ptipravu ucitelt. 130

147 Ministerstvo $kolstvi, mladeZe a t&lovychovy - Tiskové zpravy 2013. MSMT chysta projekt
digitalizace Skol. In: Msmt.cz [online]. 2013-10-16 [cit. 2015-04-19]. Dostupné z: http://www.msmt.cz/
ministerstvo/novinar/msmt-chysta-projekt-digitalizace-skol?highlight Words=tablet

148 MIMS, Christopher. Samsung Windfall: All of South Korea's Textbooks to Go Digital by 2015.
MITTechnologyReview.com [online]. 2011-07-1 [cit. 2015-04-19]. Dostupné z: http://
www.technologyreview.com/view/424565/samsung-windfall-all-of-south-koreas-textbooks-to-go-digital-
by-2015/?ref=rss

149 Skola dotykem. O Projektu. In: Skoladotykem.cz [online]. © 2015 EDUkaéni LABoratof, z.s. [cit.
2015-04-19]. Dostupné z: http://www.skoladotykem.cz/o-projektu.html

150 ASI. Skola dotykem pro Zdky i ucitele. Dvandct $kol testuje moznosti tabletii. In Ceskatelevize.cz
[online]. 2014-09-29 [cit. 2015-04-19]. Dostupné z: http://www.ceskatelevize.cz/ct24/regiony/287645-
skola-dotykem-pro-zaky-i-ucitele-dvanact-skol-testuje-moznosti-tabletu/
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Podobnym projektem je Flexibooks od nakladatelstvi Fraus. Projekt se soustiedi
na nahrazeni klasickych ucebnic jejich interaktivnimi verzemi, které jsou pfistupné z

tablett.!5!

3.1.3. Charakteristika Skoly a vyukového programu

Ttida ve zkoumané Skole se nachazi ve stfedné velkém mésté. Nejedna se tedy ani
o $kolu ve velkoméstd, ani na vesnici. Skola, v ramci které probéhl vyzkum nepatii
mezi jedind vzdélavaci zafizeni v mésté. Rodice si mohou vybrat, do které Skoly své
dit¢ umisti, pfesto hraje velkou roli spadovost bydlisté. Skola patfi mezi statni $koly.
Presto vSak v ramci programu soukromého subjektu poskytuje moznost vyuzit nabidky
vyuky v bilingvni tfidé. Tato vyuka se sklada z€asti z klasickych vyukovych osnov,
které jsou stejné pro celou Skolu a z€asti 1 z vyuky s rodilym mluvéim na anglicky
jazyk. V ramci vyuky ucitelé vyuzivaji i tablety (konkrétné iPady od znacky Apple).
Ptestoze je Skola ve svém celkovém konceptu zatfizenim statnim, tyto bilingvni tfidy
jsou soukromé. Pofizeni tabletli tak nebylo financovano Skolou, nybrz je kupovali
rodice studujicich zakda.

Projekt bilingvnich tfid je ve Skole pomérné novy (od Skolniho roku 2013/2014), v
soucasné dobé tak funguje jedna prvni a druh4 tiida.

Vyzkum probéhl v rdmci rozhovorit se zaky druhé tfidy a celkem se tfemi
vyucujicimi - s tfidni ucitelkou, rodilym mluv¢im a pro srovnani i s vyucujici pro prvni
ttidu, ve které zacali tablety naplno pouzivat zhruba od tnora 2015.

Vyznamnym rysem v ramci zminéného ucitelského sboru je pfiblizny v&k a
ucitelska praxe. Veék vyucujicich byl do 30 let. Zaroven byli tito vyucujici otevieni
novym technologickym moznostem pro vyuziti v rdmci vyuky a pro vlastni vzdélavani,
které kromé& Skoleni zahrnuje i hledani novych informaci na internetu. To je dulezité
zejména u nachazeni novych aplikaci, pfipadn¢ vzdélavacich her, které jsou piinosné

pro vyuku.

151 Lidovky.cz. Tablety misto papirovych ucebnic. Do programu je piihlaseno 16 skol. In: Lidovky.cz
[online]. 2013-02-15 [cit. 2015-04-19]. Dostupné z: http://relax.lidovky.cz/tablety-misto-papirovych-
ucebnic-do-programu-je-prihlaseno-16-skol-1cr-/veda.aspx?c=A130214_162205_In_veda_sk
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3.1.4. Popis respondenti

Zkoumanym vzorkem byla druhd tiida zakladni Skoly, v ramci které jsem d¢lala
rozhovor s 18 Zaky. Jednalo se o 8 chlapcii a 10 divek ve v€kovém rozmezi 7-8 let.
Naprosta vétSina, tedy 15 zaka bydli pfimo ve mésté, kam chodi do zkoumané skoly, 3
zaci byli z okolnich obci.

JelikozZ jsou bilingvni tfidy soukromé a rodice hradi Skolné, 1ze pfedpokladat, ze
jsou tito zaci ze zabezpecenych rodin s lehce vyssimi piijmy.

Kazdé dit¢ vlastni tablet (iPad od spole¢nosti Apple), ktery je ve vét§ing ptipadi
piimo Zéka, nebo ho vlastni spolu s dal$imi rodinnymi pfislusniky. VétSina déti ma k
dispozici mobilni telefon i kdyz to vZdy neznamena, ze ho maji stale k dispozici. V
nekterych ptipadech jej vyuzivaji pouze pokud jdou nékam sami a rodi¢e cht&ji mit
kontrolu. Casto se jedna o starsi typ, ktery déti podédily od rodi¢d. Jednu tiidu vzdy
vyucuji 2 ucitelé, z nichz je jeden rodily mluvéi hovotici anglicky a druhy je tfidni
ucitel (v tomto ptripadé ucitelka). Rozhovory s uciteli trvaly zhruba 40 minut a s zaky
kolem 10 minut. Krom¢ osmi zakii bez poskytnutého souhlasu byly rozhovory

nahravany.

Ucitelka Anna vyucuje zkoumanou druhou tfidu a je jeji téidni ucitelkou. Je ji 30
let a uceni se vénuje Ctvrtym rokem. S tablety pracuje pul roku. Tuto tfidu ma na starost
po své kolegyni, takze se na zacatku Skolniho roku potykala s po¢atecnimi problémy se
seznamovanim a celkovym poznavanim déti, které zabralo pomérné dost ¢asu. Toto
pocatecni seznamovani se s zadky a vyukou prostiednictvim tabletd, ale 1 pocatecni
technické problémy se odrazily na tom, Ze tablety nebyly k vyuce vyuzivany piilis
casto. Do soucasné chvile je zaci vyuzivali jen v matematice a ¢eském jazyce (resp. ve

vzdélanostnim piehledu).

Utitel Alan pochazi ze Skotska a v soucasné dobé Zije v Ceské republice. Je mu
30 let a vyucuje tfetim rokem. Alan je tedy anglicky rodily mluv¢i a s détmi komunikuje
pouze v anglickém jazyce. Ve své vyuce tablety nepouzivd a zamétuje se hlavné na
vyuziti interaktivni tabule, se kterou velmi Casto pracuje. I bez vyuziti tabletl tak do

vyuky pfinasi mnoho jinych interaktivnich prvka.
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Vyucujici Alzbéta je tfidni uclitelkou prvni tfidy s bilingvnim zamétenim. Ve
vyuce se rovnéz stiidd s Alanem, ktery s détmi mluvi anglicky. Je ji 26 let a ma
vystudovanou pedagogickou skolu, takze od svych 15 let je v kolektivu déti a v ramci

brigad se ucitelstvi vénovala jiz pii Skole. Po vystudované skole vyucuje ¢tvrtym rokem.

Alzbéta a Anna pracuji ve svych hodinach s tablety iPad od znacky Apple.
S ostatnimi znackami nemaji dostatek zkuSenosti na to, aby mohly definovat piesné
rozdily, ale jsou s touto znackou spokojené a uvedly, ze détem piijde toto prostiedi
velmi intuitivni.

K vlastnimu vzdélavani vyuzivaji ucitelé Skoleni i vlastni zdroje. Z internetovych
zdroji Alzbéta uvedla ipadvevyuce.cz, ipadveskole.cz, ischool.cz. Anna zminila ischool

s tim, ze pfes tyto stranky byla i na poslednim Skoleni.

3.2. Interpretace rozhovort a vliv vyuziti tabletu pro
vyuku
V této casti se budu detailnéji zabyvat jednotlivymi oblastmi, kterym jsem se
vénovala 1 v rozhovorech. Nejprve budou otazky tykajici se vyuky prostfednictvim
tableti, poté otazky tykajici se konkrétnich her a dale vSeobecné, tykajici se napf.
rodinného zazemi. V interpretacich se zaméfim i1 na porovnani ndzort jak jednotlivych

zék, tak 1 vyucujicich.

3.2.1. Otazky o vyuce prostirednictvim tablett

Pro déti poskytuje tablet moderni nastroj pro hrani her, ale i vyuku. Ve $kole ho
pouzivaji uz od prvni tfidy. O néco vice déti (10) dostalo tablet jiz pfed ndstupem do
prvni tfidy. V tomto ptipad¢ to bylo vétSinou kratce pred nastupem (kolem ptl roku,
pfipadné o prazdninich ptfed nastupem do skoly), v méné Castych piipadech mély
tablety 14 roky pfed nastupem do prvni tfidy. Zbytek (8 déti) je obdrzel az v prvni tiidé

(Casto k Vanoctum).
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Pokud zici tablety nepouzivaji ve Skole pfi vyuce, maji vétSinou néjaky prostor
(at’ uz omezeny ¢i mén¢ Casto neomezeny) k tomu, aby je vyuzivali doma. Je pomérné
tézké urcit casové rozpéti, ve kterém tablet doma pouzivaji, jelikoz to zavisi na
mnozstvi dalSich faktord. Témito faktory muze napiiklad byt pékné pocasi venku,
moznost hrat si s kamarady, zdjmové krouzky ¢i program v televizi. VEtSinou se déti
priklanély k pfiblizné 15-30 minutdm cCasu za den s tim, ze se nemusi jednat o
pravidelné denni useky. K tomuto rozmezi se pfiklan€lo 11 déti. Dalsi 4 déti uvedly
okolo 1 az 1,5 hod. V extrémnéjsich piipadech bylo uvedeno i okolo 30 minut az 3 hod.
Dvé¢ déti uvedly 1 méné Casté vyuziti - zhruba dvakrat za mésic nebo pouze jednou tydné
v sobotu (kdy je ale delsi Casovy usek i okolo 4 hodin). V naprosté vétsSin€ piipada
rodice détem vyuziti tabletu doma omezuji. D&je se tak zejména v ptipad¢ dlouhé doby,
po kterou tablet pouzivaji a nebo jeho pouziti zakazuji formou trestu. Ptipadné
neomezuji, pokud jsou dle jejich nazoru splnény podminky uvedené vyse. Pouze rodice
trech déti poskytuji neomezenou volnost ve vyuziti tabletu. Déti tablet vyuzivaji 1 pii

delSich cestach napt. na dovolenou.

Doma na ném nejcastéji hraji hry, ptipadné se divaji na pohadky ¢i jina videa na

siti Youtube. Tuto sit’ ostatné obCas vyuzivaji i ve své vyuce. Néktefi zaci maji i1

wewvr

‘

Nebavi mé je psat nekomu, ale bavi mé odepisovat. A vzdycky si zahraju néjakou hru.
Spoluzacka Dagmar tika: ,, Nejradeji se koukam na staré fotky a hraju hry.* Pavla
vyuziva tablet ke vzdélavacim ucelim do Skoly i mimo ni: ,, Nejradsi jsem na internetu.
Hledam si ruzny véci, ktery neznam, kdyz chci vedet, jak vypada treba néjaka sojka, tak
si to tam naklikam. Nebo treba mama mi rekla cizi slovo a ja jsem si to tam vyhledala.
Klasickou odpovéd poskytl Boris: ,, Tak divam se na pohddky a hraju si nékdy ty hry do
Skoly.“ Tablet se da vyuzit i k rozvoji kreativnich dovednosti. Olga na ném nejcastéji
pouziva Youtube, kde si najde tutoridly k pleteni ndramkl z gumicek a podle nich
vytvati vyrobky. ,,Ja si tam casto dam Youtube a pletu gumicky.“ Ostatn¢ Youtube je
mezi zaky velmi oblibeny. Sleduji na ném nejrizné;si videa.

Déti ale netravi veskery svilj volny €as na tabletu. Nejcastéji si hraji se sourozenci,

piipadné s kamarady.
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Nézorny piiklad k tomu uvedla FrantiSka: ,,Ja si hraju se ségrou, nebo maluju a
vyrabim, nebo jsem venku. “

Pokud naopak nemaji dostatek moznosti k provozovani jinych aktivit, voli Castéji
vyuziti tabletu. Napiiklad Hana odpovédé€la na otazku, jak casto travi sviij volny €as na

tabletu nasledovné: ,, Dvé hodiny. V kuse. Ja mam starsiho brachu a ten nerad chodi

ven, tak nemam co délat.

Co se tyka pouziti tabletii ze strany ucitelt, tak v rdmci bilingvnich tfid vyuzivaji
Castecné tablety. Vyucujici Anna si mysli o vyuziti tableti v ramci Skolni vyuky
nasledujici: ,, No, tak ja myslim, Ze je to urcite dobry dopinek bézné vyuky a v dnesni
dobé to urcité deti vice zaujme, Ze urcité jde s tim udeélat jakoby tu vyuku zajimavejsi.
Ucitelka Alzbéta tuto mysSlenku jest€¢ trochu rozSifuje a uvadi i1 ptiklad z praxe:
., [Tablety pouzivame] 10-15 minut za den, piivodné jsme to méli nastavené tak, ze jsme
to meli vyuzivat pouze jeden den tydné, ale kdyz chceme ten iPad vlastné vyuzivat
hodnotné, plnohodnotné, nejen k néjakym vylozené hram, protoze to miizeme hrat i hry
Jinymi zpusoby, tak v jsme to zménily na kazdy den 10-20 minut, s tim, Ze si myslim, Ze je
to hodné dobra pomiicka pro vyuku, at' uz pro slabsi ctenare, slabsi poctare, ale zaroven
to rozviji i moznosti at' uz dobrych ctendrii a vybornych poctari, protoze se tam da
pravé stahnout spousta ruznych aplikaci, které rozvijeji néco, co my nemdame tolik cas
rozvijet.

Vyucujici Alan piipojil i svou zkusenost s vyukou ze zahranici a stavi se k vyuziti
tabletl ve vyuce vice skepticky: ,, Mam zkusenost s pouzivanim tabletit ze Skotska, méli
Jjsme tridu, kde se tablety pouzivaly. Uzivali jsme je k vyuce matematickych dovednosti a
k vyuce anglictiny. K vyuce a pro uceni také... a ja osobné se domnivam, Ze to neni ta
hry, to je super, mohou trénovat formou her, vylepsovat aritmetické dovednosti, ale
neméli jsme zadny skutecny zpiisob posuzovani pokroku, jen skore ve hie. Pak déti hraji
mnoho riiznych her a to bylo narocné na cas, sledovat hry, nastavovat je... a pak déti
Jjsou motivované ucit se i bez iPadii, uzivaly si to, ale... Jejich pouziti ve vyuce mozna
neni tim nejlepsim zpusobem uziti, mozna je to vhodnéjsi pro udrzeni pozornosti nebo

udrzeni znalosti, takZe nejsem proti nim, ale zde je nepouZivam, ale obecné, ano...
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protoze kdyz se deti uci anglictinu s nekym, kdo neni rodily mluvci, je obtizné naucit je,
Jjak pouzivat pocitac, kdyz jesté nemluvi plynne anglicky a jejich anglictina neni jesté na
takové urovni, aby mohli pouzivat iPady podle mych instrukci. “

Vyucujicich jsem se ptala jaké ve vyuce s tablety spatfuji vyhody a nevyhody.
Anna jako nejvétsi vyhodu vidi to, ze to déti bavi: ,, Vyhody rekla bych, ty déti to urcite
vic bavi, takze je mnohem jednodussi dnesni déti vtahnout do toho procesu uceni. To
bych rekla, zZe bude nejveétsi vyhoda. “ Alzbéta uvadi i praktickou ukazku z praxe, kterou
uvadi na piikladu hry Montezuma Puzzle, ktera rozviji prostorovou predstavivost a je
podobna stolni hie Ubongo: ,, Uzasnd véc, mdm ve tiidé relativné slabsiho poctdre, ktery
Jjako prvni udélal viechny levely v tomhletom. Ze i mé to davd zpétnou vazbu v tom, Ze i
kdyz nema zrovna predstavu toho, jak by mél pocitat, a to pocitani mu moc nejde, tak
ma zase rozvinutou matematickou predstavivost jako by v jiné oblasti, Ze i mné to dava
Jjakoby zpétnou vazbu v tom, Ze opravdu poznam, kde maji ty deti hranice, komu tohle

¢

jde a komu nejde, fajn, ja myslim si, ze iPady jsou dobra pomiicka ve vyuce. *

Nelze vSak vSeobecné fict, ze by vyuka s tablety poskytovala jen pozitivni ohlasy.
I tato forma mé sva negativa. N¢ktera nastinil uz Alan a Anna dodéava dalsi: ,, No urcité
si myslim, Ze to neni zdravé pro oci, nepodnécuje to komunikaci v té tride, spis si kazdy
Jjako tak pracuje sam, ale to uz pak zadlezi na tom, jak to pouzivate, ale urcité bych rekla,
Ze to neni zdravé pro oci, ani pro posazeni patere, prosté pro to zdravi, takze si myslim,
Ze by se to nemelo prehanét.” Alzbéta narazela hlavné na pocatecni problémy, které
méla s prvotnim pouzivanim tabletl. ,, Ano, takze to je viastné asi jako jedina nevyhoda,
kterou jsme vlastné na zacatku méli, ze byly déti, které kdyz jsme se ucili néjakym
zpiisobem ovladat ten iPad, tak se samoziejmé nudily, protoze uz ty informace, které
jsem detem davala aby se naucily zachazet iPadem, znaly. To byly na zacatku takove
drobnosti, ale to se postupem odbouralo a déti jsou velice Sikovné na to, takze behem
chvilicky umely posilat e-mail a prijimat ho, atd. *

Anna zminila 1 technické komplikace, které¢ je tfeba mit pied nasazenim tabletii
podchycené a které ji komplikovaly vyuku: ,, Spis s technickym vybavenim, protoze ve
tride jsme meli treba slabou wifinu, neslo to pouzivat a v tu chvili, kdy mate néco
pripravenyho a na wi-fi se vam prosté pripoji ani ne polovina tridy, se vam ta vyuka

potom rozsype. “ Alzbéta potvrdila stejné problémy s wifi ze strany Skoly. V tydnu kdy
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probihaly rozhovory ji ale Skola nechala opravit, takze by tyto problémy mély zmizet a
ucitelé by mohli tablety vice vyuzivat. Alzbéta zminila i komplikaci ohledné placenych
aplikaci. Rodice byli dopfedu upozornéni, ze nekteré aplikace mohou byt hrazené, ale
problém nastal pfi zaddvani platebni karty rodic¢d do App Storu. Nakonec vSak méli
vSichni Zaci aplikaci koupenou.

A v neposledni fad¢ se ukazalo jako problém to, ze néktefi zaci neméli danou

aplikaci stazenou. To se ale obéma vyucujicim stalo pouze jednou.

Dalsi otazky se zaméfily na vyuZiti ostatnich interaktivnich prvkd, které ve vyuce
ucitelé pouzivaji. Ttida ma totiz k dispozici i interaktivni tabuli, na které ucitelé
pouzivaji multimedialni ucebnice. Interaktivni tabuli pouziva rad ve vyuce Alan: ,,Ja
casto a hodné pouzivam interaktivni tabuli a bavi mne to, protoze cela trida, vsechny
deti se soustiedi na jednu obrazovku, ne na nékolik jednotlivych obrazovek a vy pak
mate kontrolu nad celou tridou.* Je ale tieba zvazit, jestli vyslednd zvySend motivace
podnécuje zaky ke skute¢nému uceni.

Interaktivni tabuli vyuzivaji i obé tfidni ucitelky. Anna uvedla, ze ji vyuziva v
podstaté ve vSech predmétech. U€itelé pouzivaji program ActivInspire, ktery je spustény
pies pocita¢ a umoziuje ucitelim na tabuli naptiklad i kreslit. Program obsahuje i
nekteré widgety (aplikace), které¢ mohou ucitelé zapojit do hodiny.

Dalsi pomtlckou pro vyucujici jsou multimedidlni uebnice. Anna je nejvic
pouziva v prvouce a v matematice. ,, No, je tam v podstaté to, co je papirova ucebnice,
tak ja si to miizu promitnout na tabuli, to znamend, ty priklady co maji deéti primo

13

v ucebnici, nemusim je tam predepisovat, je to rovmou na tabuli.“ V ramci
multimedialnich u¢ebnic se mize na tabuli rovnou i psat. Na ¢esky jazyk tam jsou tieba

1 diktaty, videa, pfipadné pfidané rizné aktivity.

Ve druhé ttidé ucitelka Anna jiz vyuzila i moznosti internetu a déti se ucily
vyhledavat. ,, To jsme zkouseli v ramci hodiny, Ze treba jsme méli néjaké téma a ja jsem
chtéela, aby mi vyhledali tii véci o tom mésté na internetu ve skupinkach a pak mi to
prezentovali. Vétsiné to slo, je to videt, kdo to pouziva jako doma nebo to zna od rodicu

nebo kdo ne. Treba néktery ty deéti vedi presné co je Google a jak to funguje a néktery
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deti znaji jenom Wikipedii a néktery déti neznaji nic. Prosté jak kdo. Ale jako zkouseli

jsme to, v hodiné jsme si to prosté zkusili.

Alan vyuziva principy tzv. ,,Class Dojo*“. Je to jakysi interaktivni motivacni
nastroj pro vyuku. ,,Je to ndstroj pozitivniho chovani ve tride. Kazdé dité ma vlastniho
panacka, a pokud nékdo udéla néco spravného, mluvi dobre anglicky, miize ziskat body
v Dojo a sbirat body za urcité obdobi. Deéti jsou pak ocenény hodnotnymi cenami v
pripade, Ze se chovaji hezky. Nekdy jsem to pouzival, viastne pouzival jsem to vice tehdy,
kdyz chovani ve tridé nebylo moc dobré, ale v této tridé se chovani o mnoho zlepsilo a
uz se na to nemusim spoléhat, protoze je to logisticky docela obtizné, a take deti se
mohou stat na Dojo prilis zavislymi, vice nez na uceni, ale je to zajimavy ndstroj k

poucziti. “ Dale uvedl, ze détem se tato metoda velmi libila, dokonce az moc.

3.2.2. Otazky tykajici se konkrétnich her

Vyucujici Anna uvedla vyhodu vyuziti her ve vyuce v kontrastu ke klasickym
ucebnicim. ,,No ja planuju pouzivat prosté oboji. Tak mné tieba prijde super, Ze hru
miizou mit za odménu, Ze byli hotovi. Ze tieba ndm zbylo pét minut, tak si tieba
zahrajou tuhletu hru s téma prikladama. Idedlni vyuZiti v ty tride, kde je 25 deéti, sedm
Jjich je hotovych, tak si miize tuhletu hru zahrat. Nekdy pouzijete tohle, nekdy tohle.“ K
souc¢asnym hram uvedla, Ze jich vétSinu ptevzala po kolegyni z minulého roku, kdy déti
byly v prvni tfidé. Po poslednim Skoleni ji zaujala hra Number Run, kterd vyuziva
gamifikacni prvky: ,,Je tam vlastné panenka nebo pandcek a ten bézi, détem se objevuji
priklady a oni je musi pocitat. A aby ten panacek stale bézel, tak museji umét pocitat
pomeérné rychle. Kdyz pocitaji spravné a dobéhnou vzdycky do néjakého kola, tak za to
ziskaji body, penize a za ty penize si mohou vylepsovat tu figurku. Tak to se mi hodné
libilo, protoze si myslim, Ze by to ty deti hodné motivovalo, protoze to je jakoby hra,
Jjako Super Mario Bros bézi, akorat pocitaji priklady. Myslim si, Ze je super na takovy to
procvicovani. “

Vyucujici Alzbéta rada pouzivd hru PicBoard, ve které se na konci ukaze jaké

hodnoceni déti po splnéni tkolu dostaly. Aplikace tedy pouzivd porovnani, které déti
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motivuje. Déle zminila hru Montezuma Puzzle. Déle €asto pouzivd hru Hello Color
Pencil. Alzbéta posle zakiim e-mailem obrazek, ktery si oteviou v aplikaci a mohou s
nim pracovat. Aplikace pracuje s obrazky, které jsou ulozeny v pocitaci. ,, Takze kdyz
jsem jim pripravila ciselnou osu, poslala jsem ji na email, deti si ji stahly, ulozily do
obrazku, potom si ji oteviely a uz jsme s ni pracovali v hodiné matematiky. “ Hra, ktera
je zdanliveé urena pro malovani tak najde vyuziti i v rdmci jinych pfedméti. Déti pak
mohou poslat obrazek zpatky a vyucujici ma zpétnou kontrolu. Alzbéta k tomu dodava:
, Opravdu se to da vyuzit tahle aplikace ve vsSech predmétech, zalezi na kreativite
ucitelky, jakym zpusobem ji vyuzije, je to jedna aplikace, ktera udéla obrovskou sluzbu

‘

té ucitelce.

vvvvvv

Nezavisle na sob¢ déti zminily nasledujici hry, které se v odpovédich objevovaly
nejcastéji:

Minecraft - hra ve form¢ krychlovit¢ho svéta, hra¢ tu tento svét tvoii pomoci
materialu, ktery si nasbira na vyrobu nastrojli a na stavbu,

Subway Surfers - hra¢ ve hie utikda policistovi, ktery ho chytil pifi sprejovani;
cilem hry je tedy co nejdéle vydrzet utikat;

School of Dragons: How to Train Your Dragon - hra je dle animovaného filmu,
hra¢i maji draka, o které¢ho se staraji a plni rizné tkoly napf. i ze svéta védy, je zde 1
sekce miniher;

Hay Day - je hra z prostfedi farmy, hra¢ vykonava bézné ¢€innosti, které jsou s
farmatenim spojené - napt. sekdni obili, starost o zvifata apod.

Jako dalsi hry Zaci jednotlivé uvedli Angry Birds Transformers, Winter Sports,
DomiNations, Sachy. U n¢kterych her si nepamatovali nazvy, ptipadné jsem hry dle
uvedeného nazvu nemohla dohledat.

Olga, které¢ také uvedla hru Hay Day jako nejoblibenéjsi pak dodala: ,, No ja
tadyto nehraju, to hraje spis muj tata. Mé hry nebavej.

Co se tyka her, které doposud pouzivali ve vyuce, tak je zaci uvedli v nasledujicim

potadi dle oblibenosti:
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1. Hello Color Pencil (10);
2. Ekontici II (6);

3. Sock Puppets (4);

4. Abeceda (2);

5. BitsBoard (2);

6. Math Fight (2);

7. Matematika (1);

8. Math is fun: Age 4-5 (0);
9. Math is fun: Age 6-7 (0).

Zaci mnohdy uvadéli hned dvé hry, které maji nejradii. Ukazalo se, Ze
rozvijet svou kreativitu. Tento vysledek nejpopularnéjsi hry koresponduje i s
nejpopularngj§imi pfedméty ve sSkole, kterym se budu veénovat nize. Jako nejCastéjsi
davod, pro¢ maji nejradéji hru Hello Color Pencil uvadéli zaci, ze v ni mizou malovat a
jsou v ni obrazky.

Druhé nejpopularnéjsi hra byla Ekontici II, zde Zaci vétSinou nedovedli fict, pro¢
je hra nejvice bavi. Marie k tomu uvedla: ,, Protoze mé bavi tridit odpad. “

Hra Sock Puppets se umistila na tfetim misté a opét se ukazalo, ze zaky bavi hry s
rozvijenim Kkreativity, jelikozZ v ramci hry hraji divadlo. Olga hru uvedla jako
nejobliben€jsi pravé kvuli divadlu: ,, Protoze tam délame divadlo, me bavi i kdyz s
kamardadama déldame divadlo, to mé bavi. *

Dalsi hry nem¢ly mezi zaky tak silné zastoupeni a odrazily se v nich spi§ osobni
z4jmy a dovednosti (typicky naptiklad, pokud Zaka bavi matematika, tak uvedl Math
Fight).

Praveé kvili témto divodim je Math Fight nejoblibenéjsi hrou Lukése: ,, Protoze
kdyz jsem to hrdl s tatou nebo s mamou, tak pokazdé vyhravam.* LukéSe ale bavi i
Cestinatskéd hra Abeceda pro déti: ,, Protoze mam rad cestinu, matiku a v podstate mam
rad uplné vSechno. Az na...prosté vSechno. *

Aplikace Bitsboard nebyla mezi nejoblibenéjSimi, pfesto ji nektefi zaci uvedl 1

zejména z toho diivodu, ze je bavi rozvijet své znalosti. K Bitsboardu zéaci uvadéli:
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‘

Igor: ,, Tady se miizu ucit, jak se piSou pismenka.

Karolina: ,, Tohle je takovy trochu vic logicky a no...libi se mi to. Naucim se tam
celkem anglicky, treba jak se Fika anglicky béhat, nebo spis tezsi véci.

Bitsboard pfitom jako jedind z uvedenych aplikaci neni pfimo hra, ale je
zpracovana ve stylu vzdélavaci aplikace s gamifikacnimi prvky. Z tohoto vysledku je
patrné, ze pro tak malé déti nejsou samotné gamifikacni aplikace moc atraktivni a ve
Skole maji rad¢ji hry, které rozvijeji jejich kreativitu a nabidnou spi§ odreagovani nez
dalsi vzdélavani (i kdyz, jak jsme si nazorné ukazali, mezi zaky se nasli i takovi, ktefi

naopak tento styl shledali pfinosné;j$im).

Vétsina her je na tabletech v anglickém jazyce. Zaci této téidy jsou v jisté vyhodg,
jelikoz maji dvojjazy¢énou vyuku a zdkladni porozuméni by tak méli zvladat 1épe. Mé
otazky smeéfovaly i k tomu, jestli hfe rozumi, pokud je v anglickém jazyce a jestli
potfebuji s hranim hry pomoct od dalsi osoby nebo jestli je natolik intuitivni, Ze na to
piijdou sami. VétSina déti (11) uvedla, Ze na hru ptijdou vétSinou sami, zbytek si nékdy
nechd poradit, pfipadné se rovnou zeptd. Osobami, které v tomto sméru radi jsou pfi

Skolnich hrach ucitelé a ptipadné kamaradi, u ostatnich star$i sourozenci a rodice.

V dalsi sekci jsem se zaméfila na praktické uziti gamifikacnich prvka v aplikacich
a hrach. Z rozhovort jasn€ vyplynulo, ze déti hraji spi$ hry, a vzdélavaci aplikace moc
nepouzivaji, takze jsem tento gamifika¢ni smér aplikovala piimo na hry a ptala jsem se
zakd, jestli jim pfijde lepsi, pokud ve hie dostavaji né¢jakou odménu (za splnény tkol, za
postup do dalSiho kola). Ve hrach jsou tyto odmény ve formé bonusovych bodu,
diamantii ¢i hernich penéz. VétSina zakt (11) potvrdila, ze jim piijde lepsi, kdyz jsou
tyto elementy ve hie zafazeny a Ze se zvySuje jejich motivace pro to, aby hru hrali a
stale se v ni zlepSovali (a tim dostali vice odmén). Dalsi ti€astnici pak sdélili, Ze jim to
je jedno a 2 z nich, Ze tyto elementy viibec nepotiebuji.

Ales: ,, To zalezi jak kdy. Mé bavi hry nejvic bez cile.
FrantiSka: ,, Me se treba libi, ze se v nejakych miize malovat, Ze miizu néjaky hry

¢

tam hrat tak, zZe se néco naucim a néktery jsou jenom pro zabavu a prosté meé bavi.
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Lukas: ,, To by se mi libilo. Ty bonusovy body jsem jesté dostaval, ale néjaké véci
Jjako treba darecek, jako treba, co ja vim, jako treba hracku jsem jeste nedostal.“ A k
doplnéni na otdzku, jestli se mu to libi, pokud dostane ty bonusové body, tika: ,,Jo,
hrozne.

S hernimi prvky a s odménami pracuji ve svych hodinach i vyucujici. Alzbéta se
zastava systému samotného motivovani a porovnani vysledkl (v ramci gamifikace je
tento element vyjadien ve vedoucich zebfticcich). Ve své vyuce v prvni tfidé vyuziva
aplikaci PicBoard.

,, led’ prave hodné pouzivame PicBoard, kdy jsou déti motivovany tim, Ze vilastné
na konci po splneni ukolu se jim ukadze, kolik ziskaly, a deti ackoliv neznaji, co je to
100 %, co je to 50 %, tak moc dobre znaji viastné, ze 50 je min nez 100, takze ony se
fakt opravdu... a kdyz jsme to zacali pouzivat, tak déti »j4& mam 60« a »ja mam 80« a
»ja uz mam sto« a »ja chei taky«.” K dopliujici otazce, jestli zdky skute¢né vic
motivuje, kdyZ tam maji aplikované néjaké porovnani dodava:

., Ano, souhlasim, tam opét neni jakoby srovnani s celou tridou, tak ale tim, Ze déti
samy vi, kolik té ... v té hire viastné ziskaly téch procent, tak najednou zacnou opravdu
vykrikovat, »ja mam 50«, »ja 60« a snazi se vlastné i dohnat ty rychlejsi, viastné ty
lepsi, kteri maji téch 100 %. Je to pro né jako takova motivace jit dal a mit téch 100 %.

Vyucujici druhé tfidy Anna se k principu odménovani stavi vice kriticky.

., Ja jak uplné nesouhlasim s tim odmenovanim tech déti celkove, co Ze oni se
vzdelavaji, v podstate, Ze jim davame znamky, tak my z toho nedélame vzdeélani, my
z toho délame zaméstnani, dostavaji néjakou odmeénu a ja si myslim, Ze dobrej ucitel by
meél v tech détech vypéstovat hlavné to, zZe se ucit chtéji. TakzZe chapu to, Ze to je pro né
nejakym zpiisobem atraktivni, vidim to v ty tride, kdyz reknu, Ze ten nejlepsi dostane
bonbon, ale nemyslim si, Ze je to dobre. Treba tady v té tridé jsou ty deti hodnoceny
stale, maji tady tech hodnoticich programii hodné, plysové zvirdatko za chovani a riizné
prosté dalsi prvky, a vidim na nich to, Ze jsou extrémné zavisli na tom, Ze je nékdo
hodnoti. Neustale nékdo hodnoti a oni se neuméji hodnotit sami a je to mnohem
dulezitejsi, ze by se méli umet sebehodnotit a méli si umet vazit prace svoji, kdezto oni
neustdle vyzaduji kontrolu at’ moji nebo spoluzaka. »Mam to hezky «? A ujisténi nékoho

Jjinyho. Takze si myslim, Ze to neni dobry, aby to v téch détech vychovavalo, Ze neustale
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néco dostanou.“ V ramci programu dvojjazy¢né tfidy dostane vzdy jeden ze zaki za
odménu na vikendu tfidniho plySaka, ke kterému pak ma zpracovat projekt, co vse s
plysdkem o vikendu délali. Détem se tato forma zejména dfive libila, ale nyni jiz ma
ucitelka Anna pocit, Ze jsou na tento zpisob odméenovani staré a zac¢inaji si z toho délat
legraci.

, lak oni si vilastné za tyden udéluji mezi sebou plySaka za hezké chovani
v kolektivu. Na vikend, spolecné s plysikem dostanou kroniku, kam musi zapsat, co
s plysdakem zazili. Je to za hezké chovani, nekdo nékomu pomiize, nékdo se hezky choval,
nekdo pro ného néco udelal hezkého. Je to tedy gamifikacni forma mimo online
prostiedi. Anna k tomu dodava, ze tato forma ji pfijde lepsi u mladSich déti v prvni
tridy¢€ a vEtsi potencidl v ni spatfuje béhem utvareni kolektivu.

Ptimo ke gamifikovanym aplikacim typu Khan Academy ucitelka Anna uvedla, Ze
si mysli, Ze to neni pro déti tohoto véku, ale dovede si to predstavit, Ze uz by néco
takového mohla vyuzit pfisti rok. Mysli si, Ze pro déti v jeji tfid€ jsou spiS urcené
vzdélavaci hry.

Vyucujici Alan, ktery se zabyva vyuzitim interaktivnich prvki ve vyuce, zejména
interaktivni tabule odpovédé€l na otazku, jestli jsou celkové interaktivni prvky, které jsou
ve vyuce vyuzity, pro zaky zabavnéjsi.

., Rozhodné to jejich motivaci zvysi o 100 %, to jsem si jisty, ale musite si poloZit
otazku, zda zvySend motivace zvySuje téz jejich uceni, protoze tyto dva aspekty spolu
urcité souviseji, musite se ujistit, ano, soustredi se vice, ale v pripadeé, Ze kvalita
soustredeni je dobrad, musite byt opatrni.“ Lze tedy polemizovat, jestli vyuziti vnéjSich
motivacnich prvkl vede ke skutenému zdjmu o uceni nebo jde jen o povrchovou
zélezitost. Alan piiznava, ze vyuziti gamifikace mize byt pro zadky motivujici, ale
zéaroven poukazuje na naroCnost provedeni, kterd vznikd ze strany ucitele: ,, Myslim, Ze
to je dobry napad, dava to detem motivaci a to je dobre, ale jak uz jsem vekl, logistika,
sledovani Zebrickit miize byt pro ucitele obtizné, ucitel uz tak mad na starosti spoustu
ruznych véci, musite se soustredit na chovani, vite, na politiku prace, mluvit anglicky a
jeste sledovat zZebricky, bodovy systéem a dalsi véci, premyslet o nich. Pro mne to je prvni
vec, kterou necham, protoze se chci radeéji zamérit na jiné aspekty mého uceni. Princip

I3

je dobry, ale snadnost pouziti az tak ne.*
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3.2.3. Otazky tykajici se vSeobecné vyuky

Jak jiz bylo zminéno v uvodnich odstavcich vyzkumné casti, bilingvni tfidy
probihaji dvojjazy¢nou vyukou v cestin€ a anglictiné. Vyucujici ve svych hodinach
asto pouzivaji interaktivni tabuli, nékdy i tablety. Zaci maji zaloZeny i vlastni e-
mailovou adresu, kterou budou do budoucna pouzivat ke komunikaci s vyucujicim.
Vyucujici Anna ho kvili technickym problémim jesté nepouzila: , Ne, nezacali jsme
jeste, protoze prave nam furt padala ta wifina, ale v podstaté kviili tomu to chci, aby
prosté mi mohli néjaky ukol poslat emailem, nebo jim reknu, at’ mi néco vyhledaj na
internetu a pak mi to poslou emailem.

V prvni tfid€ Zaci e-mail jiz pouzili a vyucujici Alzbéta jiz pres néj posila ukoly.

,Ano, [pouzivam] aplikaci Mail, maji v tom vSichni nastaveny svuj mail, ktery jim
rodice zridili, a vlastné ja jim tam pred hodinou poslu, co budou v hodiné pracovat,

néjaky obrazek, ktery si potom ulozi do PC. Do iPadu. A potom si ho oteviou v tom

Hello Color Pencil a potom v ném pracujeme.

Vzhledem ke komplexnéjSimu piehledu jsem se ptala zakl i1 na jejich oblibené
piedméty a na predméty, které je naopak viibec nebavi. Opét se ukazalo, ze zaky bavi
spi$ oddechové a tvirc¢i predmeéty, i kdyz vysoké zastoupeni méla i matematika.

Neda se vsak fict, Ze pfedméty, které se umistily na nizSich pozicich by Zaky
vibec nebavily, ale dali pfednost jinym. Né&kteti (4 zaci) dokonce neuvedli zadny
predmét, ktery by je nebavil, protoze maji radi vSechny predméty. Odpovéd jsem
dostala i na samostatnou geometrii, kterou jsem zatadila do matematiky vieobecné. Zaci

uvadéli 1 vice predmétii najednou.

Pifedméty, které bavi: Pifedméty, které nebavi:
Té&lesna vychova (13); Cesky jazyk (6);
Matematika (7); Prvouka (4);

Vytvarna vychova (6); Matematika (3);
Pracovni ¢innosti (3); Hudebni vychova (2);
Anglicky jazyk (3); Anglicky jazyk (0);

Hudebni vychova (2); Pracovni ¢innosti (0);
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Cesky jazyk (0); Télesna vychova (0);
Prvouka (0). Vytvarna vychova (0).

Nepotvrdila se pfitom ve spoleCnosti zazitd shoda, Ze koho bavi matematika,
nebavi Cestina a naopak. Tuto shodu potvrdili jen dva Zaci.

Nejpopularngjsi predmétem je télesna vychova, zejména proto, ze déti bavi hrat
hry (napf. mi¢ové) a také proto, Ze maji rady pohyb.

Matematika zaujala zaky, kterym tento piedmét jde a tim padem je 1 bavi. Nekteti
z nich 1 zminili hru Math Fight, ve které si procvicuji rychlé matematické reakce. Emil
uvedl jako svoje nejoblibenéjsi predméty télesnou vychovu, matematiku a anglicky
jazyk: ,, V matematice jsem totiz dobrej a téldk je o sportovani, coz mam rad a v djiné se
ucime a mam rad pana ucitele a prvouka, no tak, ta je jako mezi, ale néco je v ni dobry,
néco je v ni Spatny. “

Igor uvedl také jako své oblibené pifedméty té€lesnou vychovu, matematiku a
anglicky jazyk: ,, Protoze ten télocvik mé bavi a umim dobre matematiku a ta
anglictina...prosté treba néjaky hry tam hrajeme a tak. Treba tam mame zdvody, tam
nam Alan ukaze néjaky pismenka a my na né treba musime vymyslet slovo. Tak treba
takovyhle hry na pismenka.* Ukazalo se, Ze respondenti, kteii uvedli, Ze maji radi
angli¢tinu, tak je to zejména diky zpisobu vyuky, ktery Alan nastolil. Alan pfitom neuci
s tablety, ale pfesto mé vyuku zabavnou.

Kreativni predméty (vytvarna vychova, pracovni vychova, hudebni vychova) si
déti oblibily proto, ze néco rady tvofi, pripadné je bavi malovat. Dva zéaci uvedli, Ze
hudebni vychovu naopak nemaji radi. Quido uvedl, ze to je kviili tomu, protoze nerad
zpiva a mluvi pied ostatnimi. Pro FrantiSku zase neni program v predmétu piilis
zébavny: ,,Ja vlastné pisnicky uz umim, protoze my jsme je s maminkou zpivaly, kdyz
jsem byla mala.* Dodala, ze kdyby pouzivali Castéji hudebni nastroje, vyuka by ji
bavila vic.

Nejméné oblibenym predmétem je Cesky jazyk, u kterého se ukazal jako nejvetsi
problém ten, ze zaky nebavi opakovani ve vyuce a radi by se posunuli dal. Na otazku
pro¢ Borise tento pfedmét nebavi odpovedé€l: ,, Protoze tam porad délame to samé.

Treba si to porad opakujeme a mé vlastné nudi, Ze se neucime nic nového. DalSim
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meznikem k neoblibenosti ¢eského jazyka jsou divody, Ze déti nebavi psat ¢i jim

cestina nejde.

Nasledujici ¢ast rozhovorli se tykala mozZnosti vyuZiti tabletd ve vSech
piedmétech. Ve druhé tfidé ho pouzivaji v matematice a Ceském jazyce. Vyuziti bylo
dost omezeno technickymi problémy, které jsou ted’ jiz vyfeSeny a tak ucitelka Anna
planuje vyuzivat tablety daleko Cast&ji. ,,Jo, tak bavi je to, ale musim rict, Ze v té moji
tride to treba nepouzZivame tak casto, aby je to i prestalo bavit, oni to jesté chtéji
pouzivat a motivovany jsou, protoze to nepouzZivame tak casto. Mozna, Ze ve chvili,
kdybychom to pouzivali fakt casto, tak by je to uz tolik nebavilo, ale nemam problém
s tim, aby si v hodiné néjakou tuhle vzdélavaci aplikaci (ono je to podstaté ve formé
hry) pouzivali, tak ty aplikace jsou vzdélavaci, jsou tam priklady, k tomu bézi pandcek a
maji do toho zapojenou néjakou hru, to mi viitbec nevadi, to ja v matematice, i kdyz
nepouzivam tablet, tak hrajeme hry matematicky, takzZe s tim problém nemam, diilezity
je, Ze se prosté musi zvolit to tak, aby niceho nebylo moc ani malo, prosté abychom si
porad jenom hrali, to nejde, ale pokud si 10 minut v hodiné hrajeme néjakou vzdeélavaci
hru, tak urcité to neni Spatné. *

Alzbéta ptivodné tablet vyuzivala pouze jednou za tyden, ale ted’ vyuziti zvySila
na 10-15 minut za den. Ve tfidé Alzbéty pouzivaji tablety pouze kratce a tak na otazku,
jestli by déti podle ni chtély tablety pouzivat Castéji, tika: ,, To bezkonkurencné ano,
protoze v podstate, kdyz ho mame na téch 10 min tak, »my uz ho nebudeme pouzivat?«,
»My chcem jeste!«, opravdu i sami o to Feknou, Ze je to s iPadem bavi mnohem vice - ta
vyuka, ale nemame to opravdu tak, Ze bychom tim nahradili ucebnice, ale ja se tim jen
snazim doplnit to co ja jim jakoby nemuzu v té hodiné dat, protoze prece jen mam ve
tride 24 deti a nékteri potiebuji rozvijet jinou oblast, takze ty iPady nam umoZnuji
takovy ten individualni pristup, pripravim si néco pro konkrétni Zaky, protoze vim, Ze oni
to umi a oni muzZou pracovat timto zpusobem, kdyz jsou rychle hotovi v matematice a
nebo i v cestiné, samozrejmé je to o tom, zZe oni musi splnit to, co délame v hodinach, ale
ten iPad mam umoznuje jakoby dalsi prostredi, kde si rozviji ty dalsi oblasti.

Samotni Zaci z druhé tiidy se k vyuZiti tabletd ve vSech pfedmétech vyjadiili

pomérné jasné. Naprosta vétSina z nich (13) sdélila, ze by tablet nechtéli mit ve vSech
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pfedmétech, nybrz, Ze jim pfijde lepsi, kdyZ tablet pouZivaji jen obas a na chvilku.
OvSem cast z nich, ktefi uvedli, ze by tuto moznost uvitali, zaroven dodali, ze by v
kazdém predmétu stacila chvilka. Pouze jeden zak uvedl, Zze by souhlasil s tim, aby tato
vyuka byla po celou dobu (od zacatku vyucovani do konce). Emil na otazku pro¢
odpoveédel: ,,Ja viastneé nevim. To bychom hodné platili a oci by byly unaveny. “ Dodal k
tomu, Ze pouzivat tablet v hodinach mu sta¢i vzdy jen na chvilku. Igor vesmés souhlasi:
,,Jako kazdou hodinu byt na tabletu, to by mé zas nebavilo. My to vzdycky délame jenom
chvilku a to mi staci.“ Karolina rovnéz nesouhlasi a dodava: ,, No tak jako ve vsech
predmétech zas ani ne, to bych se z toho tam asi trochu zblaznila. “ Vyuka na tabletu ji
staci také jenom chvilku. Dal§im negativnim nazorem pfisla napiiklad i Marie: ,, Ne,
protoze si myslim, Ze by to nebylo moc dobry. Protoze na tom tabletu se moc ucit nedd. “

Lukas je zase zastance vétSiho zapojeni tableti ve vSech pfedmétech, ale zase ne
po celou dobu: ,, Me by se libilo, zZe bychom chvilku pracovali na iPadech, pak bychom
si néco udelali a jestli by zbyl cas tak bychom zase délali na iPadech.“ Olga by chtéla
vice vyuzivat tablety z praktického hlediska: ,,Abych neméla tak tézkou tasku. Ale staci

nekdy chvilka. *

Co se tyka nazora ucitelli, tak jsem se ptala, ve kterych pfedmétech by se dal
tablet podle nich dale vyuzit. Z konceptu pfedmétu lze predpokladat, ze v télesné
vychové by se tablet vyuzit nedal, coZ ucitelé potvrdili. Ucitelka Anna k tomu dodala i
vytvarnou vychovu: ,, V télocviku asi ne. Ja si myslim, Ze jako ve vytvarné vychové ji asi
nepouziju, ale myslim, zZe je tam spousta programii, spousta aplikaci, kdy se tam da
kreslit, ale to se neda srovnat s tim, kdyz deéti dostanou do ruky prosté papir a niizky a
lepidlo nebo néco vytvareji viastnima rukama, protoze si myslim, Ze dneska ty déti doma
treba toho tolik nedélaji a pro rozvoj motoriky je diilezity, aby pracovaly i rukama
normalne. “ Ale jinak vidi realné vyuziti témét v kazdém predmétu: ,, To si myslim, Ze jo.
V tech vychovach asi moc ne, ale treba dovedu si to predstavit i v hudebni vychove,
protoze tam jsou palicky na hudbu, tieba to si dovedu predstavit, Ze si udelam proste
hodinu na iPadech z hudebky. *

Alzbéta souhlasi s tim, ze by se tablet nedal pouzit v télesné vychové: , V

telocviku urcite ne, jinak si myslim, zZe se da vyuzivat uplné ve vsech predmétech. Jsou
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tam aplikace i pro hudebni vychovu, takze planuju to pouzivat i v hudebni vychové,
wuzili jsme to ve vytvarné vychove, at’ uz tim, ze jsme se tam ucili kreslit, na zacatku,
kdyz jsme zacinali s iPadem, tak zase ta aplikace na kresleni nam pomohla to ovladat a
naucit se s tim iPadem néjakym zpiisobem pracovat, takze ve vytvarné vychove, nebo
Jjsme treba byli fotografovat venku v prirode.

Navic podotyka, zZe je hlavni dité zaujmout a stéZejni pro vyuku je vyucujici a ne
technologie: ,, 4 v dnesni dobé je take diilezitée umeét deti zaujmout, protoze prece jen sveét
je prehlcen vsemi temito moznosti, mobilni telefony, PC, herni konzole a vsechno

Z odpovédi zaki 1 vyucujicich se ukazalo, ze zaci spi§ vitaji rozmanitost ve vyuce

nez naduzivani moderni techniky.

Vyucujicich jsem se také ptala, co si mysli o vyuce vyhradné prostfednictvim
tabletl. Obé¢ tfidni ucitelky se shodly na tom, Ze s takovou formou vyuky nesouhlasi a
piijde jim lepsi, pokud jsou tablety vyuzity spis jen na chvilku v dil¢ich ¢astech hodiny.

Jak sdélila Alzbéta : ,, Vim o Skole, ktera tak to ma nastavené, ted jsem byla na
ucitelskéem summitu a tam se o tom prave bavili. Nejsem toho uplné zastance, myslim si,
Ze deti tu normalni knihu potrebuji, sice tam vikali, Ze v podstaté maji ty ucebnice doma
a mohou s nimi doma pracovat, ale kdo zaruci, Ze se do téch knih opravdu podiva? “

Anna v tomto sméru souhlasi: ,,Ja bych takhle ucit nechtéla, to se mi proste nelibi,
protoze myslim, zZe vyuziti tabletii jako dopliitkovyho uceni je uplne super, ale aby méli
jen to, tak si vemte, Ze to dité, které nema dovyvinuty zrak, tak bude 4-5 hodin koukat na
svitici obrazovku, tak to si myslim, zZe viibec neni dobry pro jejich oci. A je dulezity aby

se deti naucily pracovat i s knizkou. I prosté s ostatnima vécma. “

3.2.4. Otazky tykajici se rodinného zazemi
Nasledujici série otazek se bude tykat situace v roding jednotlivych zaka. Otazky
jsou zaméfeny zejména na vyuziti tabletil a na jiné technologické pfistroje, které¢ maji

zéci k dispozici.
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V naprosté vétsiné piipadl vlastni tablet i rodice zakid. VétSina zaka (15) uvedla,
7e jejich rodiGe vlastni tablet. Pouze 3 Zaci sdélili, Ze rodice tablet nemaji. Zaci, kteii
maji starSiho sourozence, uvedli, ze mé také tablet. Ale napiiklad Ales, ktery ma
mladsiho bratra, kterému je 3,5 roku tekl, ze tablet vyuziva jiz od utlého détstvi. ,, Ten se
na nem celkem vyzna. Protoze to je vidycky: »Mami tohle nefunguje a tamhle to
nefunguje« “ A k Castému vyuziti rodict Gabriel nastinil: ,,4no, tata si na ném vecer

cte.”

Otazky smétovaly 1 k tomu, jestli maji déti vlastni pocitac. VétSina z nich (16)
fekla, ze vlastni pocita¢ nemaji, ale maji ho rodi¢e nebo sourozenci. Z tohoto poctu
pouze 2 zaci fekli, Zze ho nepouzivaji viibec. Pouze dva Z4ci maji vlastni pocitac.

Ukazalo se, Ze kromé¢ hrani her maji na pocitaci specifické zajmy.

Ales uvedl specificky zajem ve stiihani videi: ,, Sviij pocitac¢ nemam, ale pouzivam
Mac, to je Apple. A pouzivam normalné iMovie, to je na stiihani filmii a GarageBand,
to je na hudbu.

Boris na ném provozuje hlavné vzdélavaci aktivity: ,, Tisknu si tam pro sebe ikoly
a pak si je ruzné pocitam a delam. Ja to vlastné prepisu a nesmis se podivat na ty
odpovédi, kterée jsou v té knizZce, takZe si to jenom opisu, vytisknu a pak se nesmim
podivat do té knizky, kde jsou ty odpovédi. “

Cecilie si miize pocita¢ piijcovat od matky a stfida se na ném se svou sestrou.
Zaroven ale dodala, ze rad¢ji pouziva tablet, kvili jednodussimu ovladani: ,, No protoze
na pocitaci to musim délat tou mysi a na tabletu to muzu rovnou zmacknout.

Emil uvedl, ze rodie sice maji pocita¢, ale nemiize na n¢j chodit, protoze je
zaheslovany.

Frantiska na pocitaci hraje hry: ,, Nékdy treba hraju hry na Décku nebo néjaky...
treba krtecka nebo néjakou figurku.“ Zminéné hry na Décku jsou hry na webovych
strankach stejnojmenné stanice Ceské televize.

Spoluzacka Jitka uvedla, ze: ,,Na pocitac moc casto nechodim, maximalné tak

dvakrat za rok.” Marie na pocitac¢i nejrad€ji chodi na Youtube nebo se koukd na

Wikipedii. Na Youtube mé nejradéji ,,srandovni“ videa s kockami.
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Détem jsem polozila pomérné téZkou otazku - jestli je podle nich lepsi tablet nebo
televize (pokud jiz v piedchozich sdélenich fekli, Ze maji radsi napt. videohry, zahrnula
jsem i tyto prostiedky).

Nézory byly pomérné vyrovnané. VétSina déti (9) uvedla ze ma radsi tablet, z toho
jeden tekl, ze tablet a herni konzoli a mezi nimi se nemohl rozhodnout. Dalsi zaci (7)
upiednostnili televizi, jeden zak fekl pfimo Xbox a jeden zak se nemohl rozhodnout. Je
vsak tieba fict, Ze pro vétSinu déti byla tato otdzka velmi té€zk4 a mnoho z nich feklo, ze
je pomeér mezi témito prostiedky vyrovnany a az pii dalsi otdzce, co maji pieci jen radsi,
fekly svou preferenci.

Kvili pohadkam se Boris koukd rad€ji na televizi: ,, Tak nejradsi na televizi,
protoze tam jsou pordad pohddky, ja bych chtel byt taky spisovatelem, takze se hodné
casto divam, abych se k tomu dopracoval.“ Karolina se nemohla mezi tabletem a
televizi rozhodnout. ,, No tak nevim, podle toho, co tam davaji. Jako na tabletu ale taky

‘

muzZou byt pohadky. Jakykoliv, kdyz si je stahnem.

Ma dalsi otdzka navazovala a zajimalo mé, jestli si déti v soucasné moderni dobé
dovedou predstavit Zivot bez tabletu a pak ptipadn€ i bez televize a hlavné - jestli by jim
tato neexistence vadila. VétSina zakt (10) uvedla, Ze by jim nevadilo, kdyby neméli
tablet a jako alternativu uvedli televizi. Z tohoto po¢tu by dvéma z nich vadilo, kdyby
nem¢li ani televizi. Jinak Zaci nejCastéji uvedli, Ze by si hrali. Osm déti si na tyto
technologie tak zvyklo, Ze by jim jejich neexistence vadila.

AleSovi by nevadilo, kdyby nemél tablet ani televizi. ,, Mé by to nevadilo. Mé bavi
spis mixazni pult, svétla a takovy.

U Cecilie by zalezelo na situaci: ,, To bych néekdy byla rada, Ze nemam ten tablet a
nekdy zas ne. Kdyz jsem treba tady ve Skole v druziné, tak ho treba viibec nechci
pouzivat.“ Emilovi by to sice vadilo, ale nakonec by si nasel alternativni zdbavu: ,, Tuk
to bych si asi hral furt venku. “ Gabriel by se s touto absenci nakonec vyrovnal: ,, Tak to
by bylo takovy trosku divny pro mé. Tak snad bych se s tim smi¥il, no...po néjaké dobé
spis. *“ Jitka by si naSla zdbavu v alternativni elektronickém médiu: ,, Mé nejvic bavi
radio. Posloucham pisnicky a riizny pohadky pred usnutim nékdy. Posloucham cédécka.

3

Pred usnutim posloucham nejradéji kocoura Modroocka.
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Karoling by absence tabletu a televize nevadila. ,,No tak nékdy trochu vadilo.
Protoze ten tablet, tak babicka mi ho jednou odvezla, protoze si ho vzala na dovolenou,
tak ja jsem si rekla, Ze to je vilastné docela dobry byt bez toho, jakoze mé to tolik neldka

¢

a ze miizu byt chvilku venku a uzivat si to. *

Pokud tedy déti maji k dispozici moderni techniku, tak ji rady pouzivaji, ale
kdyby ji k dispozici nemély, vymyslely by si jinou zdbavu nejcastéji ve spojeni s hranim

si s kamarady ¢i sourozenci a v ptipad¢ pékného pocasi nejradé€ji venku.

V réamci rozhovorii mi nékteré déti samy tekly, ze je z tabletu boli oc¢i. Jelikoz to
vyplynulo z pozd¢jSich hovorii, nemohla jsem se zeptat vSech déti, nicméné z mych
dostupnych informaci osm déti uvedlo, Ze je oc¢i neboli, pét uvedlo, ze boli hlavné po
delsi dob¢, kdy se na tablet divaji. FrantiSka ma bolavé oci typicky po dlouhé cesté:
,, Kdyz jedem na néjaky treba cesty a miZeme si hrat na tabletu. “ Gabriel uvedl, Ze ho
po tabletu boli obcas i hlava. Na otdzku ¢im si mysli, zZe to je odpoveéd¢l: ,,Ja si myslim,
Ze tam je silné svétlo a neni to moc dobry pro ty oci.* Igor uvedl dalsi zdravotni
komplikaci: ,, Kdyz jsem na ném dlouho, tak mé boli bricho, musim jit ven a nadychat se
cerstvého vzduchu. *“ Pavla z diivodu boleni o¢i pouziva tablet krat$i dobu. Na otazku,
jestli ji boli o¢i odpovédéla: ,,Jo, kdyz jsem na ném dlouho a proto jsem na ném
maximalné 30 minut. K tomu, jestli to ma takto povolené od rodicii dodava: ,,Ano a
sama jsem s tim souhlasila. *

Je vSak tfeba fict, Ze vySe uvedené zdravotni komplikace nemusi vzdy souviset jen

s vyuzitim tabletil a jedna se o subjektivni pocit jednotlivych déti.

3.2.5. Otazky tykajici se inovaci ve vyuce

U vyucujicich jsem posledni okruh otdzek zaméfila na planované inovace ve
vyuce. Ob¢ tfidni ulitelky uvedly, Ze Skola nakoupila tablety s operacnim systémem
Windows, které budou k dispozici i pro vyuku mimo soukromé bilingvni tfidy. Tyto

tablety ale nebudou v osobnim vlastnictvi studentl, ale ucitel je bude moct vyuzit v
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hodiné prostfednictvim zapijceni. Na manipulaci s tablety prob¢hlo ve skole Skolent,
ale zatim je nikdo ve vyuce nepouzil.

Nejvétsi inovaci je pro bilingvni tiidy potizeni Apple TV, ktera umoziuje lepsi
propojeni s tablety a jejich pfipadné promitnuti na interaktivni tabuli. Ve své vyuce
pouziva Alzbéta Apple TV jiz zhruba mésic. ,,Apple TV mi prinesla na zacatku to, Ze
deti se mnohem lépe zorientovaly v prostiedi toho iPadu.” K otéazce, jestli maji pro
Apple TV néjaké dalsi vyuziti dodava: ,, V tuto chvili asi ne, ale zase na druhou stranu,
kdyz jsme vyuzivali, méli tvorit néco, at' uz to bylo Color Pencil nebo v jakékoliv jiné
aplikaci, treba v tech magnetkach, tak déeti jednoduse kliknou na zobrazit na Apple TV a
mé se ukadze, zrovna tenhleten Zak udeélal tohleto, prihlasi se dalsi, tenhle ten Zak udelal
tohleto, takZe muzu vypichnout jakoby ty deéti, které treba normalné jsou v nécem horsi,
ale zrovna v tohle se jim to povedlo, takze oni to ukazu na té interaktivni tabuli, takze je
to podpora, ale vsech zakii, nejen téch slabsich, i ti Sikovni se radi prezentuji, takze se
mi stalo »ja chci taky ukdzat«, »ja chci taky ukazat«.” Vyulujici Anna uvadi stejné
vyuziti a na otdzku jestli maji néjakym zplisobem zaci propojeny tablety s tabuli
odpovida: ,, Tak tim, Ze tady mame nové tu Apple TV, tak mohou, my jim tam muzZeme
promitat ten jejich tablet. Mohou pracovat ve tride, treba budou mit samostatnou prdci
a ja pak budu tu praci z tabletu viastné zrcadlit na té tabuli.“ Vyucujici Alan k Apple

TV uvedl, Ze ji jesté nepouzival a planuje ji v brzké dob¢ vyzkouset.

Na zéavér jsem se kazdého vyucujiciho zeptala, jestli by chtél néco dodat. Nize
uvedu poskytnuté odpovédi, které zaroven poskytuji shrnuti ndzord.

Alan: ,,Podle mne jsou interaktivni technologie jako ucebni ndastroj velmi
zajimave, domnivam se, Ze tyto technologie jakoZzto nastroj pro zlepSovani jsou urcite na
té spravné ceste, moznd za dva tri roky to bude jesté lepsi, je fantasticke, ze kazdé dité
md iPad, to je opravdu uzasné, a jen jedna véc — nebezpeci téch iPadii — jsou zapojeny
do uceni a co se stane, jakmile budou odebrany? To by mohl byt problém ta motivace k
tradicnim zpiisobiim prace, s perem a papirem, mohl by to byt moznad jesté vetsi
problém, nez drive, protoze mély to stesti s iPady pracovat, a kdyz je mit nebudou, jejich

‘

motivace klesne jeste vic. *
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Anna: ,, No nevim, myslim, to jsem rikala na zacatku, Ze si myslim, Ze je to dobry
pouzivat, ale jako doplnék, jo nevymenila bych to za prosté normalni ucebnice, protoze
si myslim, Ze i v dnesni dobé je pro ty déti dilezity, aby se naucily i vyhledavat
v kniZkach, pouzivaly i encyklopedii, kdyz néco hledaji, pero, tuzku, atd. takze si myslim,
Ze hlavné to stridmé. Vsechno tak nejak rozumne. Moderni technologie ano, ale aby

prosté uméli i normalni vyuku.

v podstaté je to, aby ta ucitelka sama chtéla to pouzZivat a ne aby ji to nékdo dal, Ze to

musi pouzivat.
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Zaver

Jak se ukazalo v prvni teoretické Casti této prace, tak gamifikace ve vzdélavani je
nova oblast zdjmu. PrestoZze jsou vétSinou k dispozici spiSe vzdélavaci hry nez
gamifikované aplikace, lze i tak najit zajimavé piipady, jak tyto aplikace uplatnit ve
vzdélavani.

Ukézalo se vSak, ze pro mladsi déti téchto aplikaci moc neni a jsou vyuzivany
spiSe vzdélavaci hry, které poskytuji i priveétivy herni design. Nékteré tyto hry obsahuji i
motivacni herni elementy, typicky ve form¢ bonusovych bodt ¢i hernich penéz, drahych

kovii apod., které maji hrace motivovat k dal§imu zlepSeni vlastniho vykonu.

Ve vyzkumné ¢asti se uplatnénou kvalitativni metodou rozhovorid s zéky a
vyucujicimi prace zabyvala vyuZitim gamifikovanych aplikaci v ramci Skolni vyuky
(pfipadné alternativniho vyuziti vzdélavacich her) a aplikaci céastecné vyuky
prostiednictvim tableti. Cilem prace bylo zjistit, jestli ma tato vyuka né&jaké specifika,
piipadné jaké a s jakymi komplikacemi se mohou vyucujici i Zaci setkat. Zaroven jsem
chtéla zjistit, jestli maji gamifika¢ni elementy néjaky realny dopad na zvySeni motivace

déti a jestli se vyuzivaji vice gamifikované aplikace nebo vzdélavaci hry.

Ukazalo se, ze ucitelé a samotni Zaci upfednostiuji ve vétsi mife vzdélavaci hry
spiSe nez gamifikované aplikace. Tyto oblibené hry souvisely s néjakym rozvojem - at’
uz kreativnim ¢i vzdélanostnim. VétSina zaku shledala, ze diky vyuziti elementd vnéjsi
motivace (obdrZzeni odmény za splnény tikol) se chtéji ve hie stdle zdokonalovat a spis
se priklani k vyuziti téchto prvka. Vyucujici vliv vnéjsi motivace potvrzuji, avSak jsou i

trochu skepticti ohledné realného dopadu na vyuku.

Stejné tak pfistupuji ucitelé i k vyuziti tabletd v rdmci svych hodin. Shoduji se v
tom, Ze tablet je zajimavy doplitkovy néstroj pro vyuku a déti prace s tabletem bavi,
zéarovei by ale ani jeden z ucitelti nechtél ucit vyhradné prostfednictvim tabletti. Radéji
doporucuji sttidat v hoding riizné prvky a tim udrzet pozornost vSech zakli. Samotni zaci

jsou spokojeni s dosavadnim vyuZitim tabletd a jejich pouziti by nechtéli vyrazné
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navySovat. PocateCni komplikace, které byly spojené s technickou podporou se
postupné odbouraly a nyni nejsou zadné aktudlni. VEétSina zakl by si na absenci tabletu
¢i televize zvykla, ale princip her (byt mimo online prostfedi) by zlstal zachovan.

VétSina z nich totiz uvedla, Ze by si hrala s kamarady ¢i sourozenci.

V hodinéch vyuzivaji ucitelé i dalsi interaktivni prvky. Nejcastéji to je interaktivni
tabule, kterd poskytuje moznost vyuziti multimedidlnich ucebnic. Kromé nich je ve
vyuce vyuzit i program Aktivinspire, ktery umoziuje naptiklad i pfimé vyplhovani
diktatu aj. Zaci maji zalozenou vlastni e-mailovou adresu, prostfednictvim které bude
probihat komunikace s vyucujicim a mnozi z nich bézné pouzivaji sit’ Youtube ¢i
aplikaci Skype.

Ucitelé se shodli na tom, Ze by se pro efektivni vyu€ovani mély jednotlivé prvky

kombinovat. Zaroven ale vzdy zalezi na jednotlivém uciteli, jak dokaze zaky zaujmout.
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Summary

As the first theoretical part of this thesis showed, the use of gamification in
education is a new area of interest. Despite the fact that educational games are currently
more accessible than gamification apps, it’s still possible to find interesting examples of
how to make the most of these applications in education. What was shown, however, is
that there aren’t many applications like these aimed at younger children and educational
games, which also offer more pleasant and playful design, are used much more often.
Some of these games also contain motivational game elements, typically in the form of
bonus points or in-game currency, jewels and similar, which aim to motivate the player

to improve their own performance.

In the research part, this thesis examined the usage of gamification applications in
the classroom (alongside the alternative use of educational games) and the application
of providing part of the education through the use of tablets. To achieve this, a
qualitative methodology of conversations with students and teachers was used. The
objective of this thesis was to find out whether this type of education requires specific
considerations, and if so, what these are and what potential complications may be faced
by teachers and students. I also wanted to find out whether gamification elements have
any real impact on increasing children’s motivation, and whether gamification

applications or educational games are more prevalent.

What has come through is that both teachers as well as students prefer educational
games to gamification applications. The popular games were often connected with some
kind of growth - whether it be creative or educational. Majority of students admitted
that thanks to these elements of external motivation (i.e. being rewarded for a completed
task), they wanted to keep improving in the game and enjoyed it. Teachers confirm the
influence of external motivation but they’re also a little bit sceptical regarding its real

impact on education.

The teachers approach the use of tablets in the classroom in a similar way. They

agree that a tablet is an interesting educational instrument and children enjoy its use, but
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at the same time not one of the teachers would prefer to teach solely with the use of a
tablet. What they do recommend is the use of a number of instruments which help keep
the students’ attention. Students themselves are satisfied with the current level of usage
of tablets and wouldn’t want to significantly increase this. The initial complications
connected with technical support have slowly faded and now do not come into place.
Most students would get used to the absence of a tablet or a tv, but the principle of
games (even if outside the online world) would still remain. Majority of them

mentioned that they would keep playing with friends or siblings.

Teachers also use other interactive elements in their classroom. Most often this is
an interactive whiteboard which enables the use of multimedia textbooks. The
programme Aktivinspire is also used, which for example enables direct fill-in of
dictation exercises etc. Students have their own email address, through which they
communicate with their teachers, and many of them often use YouTube or Skype. The
teachers agreed that to achieve effective education, individual elements need to be
combined. At the same time it also always depends on the individual teacher how well

they can engage their students.
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