Univerzita Karlova
Pedagogicka fakulta

BAKALARSKA PRACE

2021 Marek Potocek



Univerzita Karlova

Pedagogicka fakulta

Katedra informacnich technologii a technické vychovy

BAKALARSKA PRACE

Gamifikace a jeji vyuZiti v online vyuce
Gamification and its use in online education

Marek Potocek

Vedouci prace: PhDr. Petra Vankova, Ph.D.
Studijni program: B7507 Specializace v pedagogice

Studijni obor: Informacni technologie se zaméfenim na vzdélavani

2021



Prohlasuji, ze jsem bakalafskou praci na téma Gamifikace a jeji vyuziti v online vyuce
vypracoval pod vedenim vedouciho prace samostatné¢ za pouziti v praci uvedenych pramenii
a literatury. Déle prohlasuji, ze tato prace nebyla vyuzita k ziskani jiného nebo stejné¢ho

titulu.

V Praze dne 19. 4. 2021

Potoéek Marek



UNIVERZITA KARLOVA

PEDAGOGICKA FAKULTA
Katedra informaénich technologif a technické vychovy

ZADANT BAKALARSKE PRACE
akademicky rok 2020/2021

Jméno a pfijmeni studenta: Marek Potodek

Studijni program: ~ B7507 Specializace v pedagogice

Studijni obor: Informaéni technologie se zaméfenim na vedélivini

Nézev tématu price v Seském jazyce: Gamifikace a jeji vyukiti v online vyuce

Nazev tématu price v anglickém jazyce: Gamifieation and its use in vnline education

Jazyk prace; Eesky jazyk
Struénd charakteristika tématu:

Cilem této prdce je na zdkladé teoretickych konceptit a  praxe vychdzejlcich poznatk
analyzovat moinosti gamifikace v podminkdeh online viuky.
Zasady pro vypracovini:
o Seznamie se s feoretickymi zaklady principu gamifikace i v souvislosti s vyuditim
prvii gamifikace ve vuce zprostfedikované online ndsirofi.
o Analyzujte moinosti zafazen! gamifikace do online viuky se zaméfenim na 88
o Zmapujte dostupné vyukové aplikace, ndstroje nebo principy a akiivily vyuiivajici
prvky gamifikace v online vyuce.
o Na zdkladé prostudovanyich materializ specifikujte aktivity, pFiklady dobré praxe
pro zafazeni prokii gamifikace do online vyuky S8
Predpokladand struktura prace:
Uvod — teoretickd a terminologickd vichodiska se zaméfenim na gamifikaci a online vuku — analfza dostupryich
midstrofi, principi o aktivie vyuzivajicl proky gamifikace v anfine viuce - prakrické wkizky pro realizact online
wpuky 5 viuditim gamifikace — zdvéry a hodnoceni — seznam informadnich zdrajii - prilofy.
Seznam doporuéendé literatury: Pfi fefeni budou vyuZiviny primdmi a sekundérnich
informaénich zdroje, vietné elektronickych, dle tematické orientace préce.
Vedouci bakalafské price: PhDr. Petra Vaiikova, Ph.D.
Oponent bakalafské prace: (nepovinnd polozka)
Predpoklidany rozsah bakalifské price!: 40 s,
Datum zadani price:  # ° Zeo;

PredbéZn termin odevzdini price:’ duben 2021 /\-/v_\_/

W Praze dne: Foid, Lo,

“doc. PhDr. Viadimir Rambousek, CSc.
garant studia
Student(ka) stvrzuje podpisem pievaeti zadini bakaldfské prace,

VPrazedne: 75 Erld égéb !

" podpis studenta/studentky

1 Minimélni rozsah bakalifské price Zini standardné 40 normostran (72 000 znakd v, mezer) vlastniho textu.
* Rakalifskd prace je odevadivana elektronicky prostfednictvim informagniho systému dle harmonogramu
akademického roku, zdroven se price odevzdivi v jedné ridténé podobé.



Podékovani

Rad bych podékoval mé vedouci prace, pani doktorce PhDr. Petie Vankové, Ph.D. za
poskytnuti podpory a rdd nutnych k vypracovani této prace. Dale bych rad podékoval moji
ptitelkyni Lucii a mym rodi¢lim za neutuchajici podporu. V neposledni tfad¢ bych rad

podeékoval mym kamaradim, Vaskovi a Honzovi, za pomoc pfi korektufe této prace.



ANOTACE

Tato bakaléfska prace se zaméfuje na pojem gamifikace a jeho pouziti v online vzdélavani.
V teoretické casti definuje pojmy ,.gamifikace*, ,hry*, ,,online vyuka* a strucné popisuje
jejich zékladni prvky, historii a vyuziti. V praktické ¢ésti se prace zamétuje na mapovani
nejvyznamnéjsich webt a portald, ze kterych nasledné vybird vhodné aplikace pro vyuziti

dnesni online vyuce.

KLICOVA SLOVA

Gamifikace, online vyuka, prostfedky pro podporu online vyuky.

ANNOTATION

This bachelor thesis focuses on the term gamification and its use in online education. In the
theoretical part the thesis defines the terms ,,gamificiation®, games* and ,,online education*
and briefly describes the basic principles, history and usage. In the practical part, the thesis
focuses on mapping out the most important websites, portals and then it selects appropriate

applications that can support today's online education.

KEYWORDS

Gamification, online education, resources to support online education
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Uvod

Gamifikace je v dnesni dob¢€ velmi oblibeny pojem, ktery se dotyka témét kazdé casti naseho
bézného zivota. Pro vzdelavani je to pojem velmi dilezity, protoZe navazuje na slova J. A.
Komenského ,,Skola hrou*. Smyslem gamifikace je udélat z bézné vyuky, ktera mize byt v
bézném pojeti jen o nudném a nezajimavém memorovani fakta, néco zajimavého, u ¢eho se
budou studenti i ucitelé bavit. To je v dneSni dobé&, kdy se vétsina Skolni vyuky pfesunula do

vvvvvv

s motivaci a také s udrzenim pozornosti. V tom miize gamifikace vyuky pomoci.

Po piecteni této prace by mélo byt ctenafi jasné, jaké jsou hlavni prvky gamifikace a kde
vSude se vyuzivd. Prace se skladd ze dvou hlavnich casti — teoretické a praktické.
V teoretické Casti pojednava o gamifikaci, jeji historii a naslednému vyvoji az do dnesnich
dnt. Prace se bude zabyvat i pivodem gamifikace, coz jsou hry samotné, pfesnéji jejich
typy, druhy hraca a hernimi prvky, které gamifikace vyuziva nejvice. Déle se prace zabyva
online vyukou, principy, na kterych funguje, jeji historii a vyhodami ¢i nevyhodami, které

s ni souvisi.

V praktické Casti se prace zamétuje na mapovani vyzkumného pole, kdy autor prace mapuje
ze svého pohledu nejvyznamnéj$i weby a projekty, které se gamifikaci zabyvaji. Na
doporuceni téchto webil jsou vybrany zajimavé aplikace s prvky gamifikace, které mohou

slouzit jako podpora online vyuky.



1 Cile prace a vyzkumné metody

Cilem této prace je na zadklad¢ teoretickych konceptl a z praxe vychazejicich poznatki
analyzovat moznosti gamifikace v podminkéach online vyuky. Pro dosaZeni hlavnich cili je

tedy nutné:

e seznamit se s teoretickymi zaklady vyuzivanymi v online vyuce,

e zmapovat dostupné vyukové aplikace, nastroje a principy vyuzivajici prvky
gamifikace v online vyuce.

e na zakladé prostudovanych materialti specifikovat zatazeni prvki gamifikace do

online vyuky na ZS a SS.

Z vyzkumnych metod je nejvice vyuzivand obsahova analyza primarnich a sekundéarnich

informacnich zdrojui k dané tématice a nasledné syntéza.
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2 Gamifikace

Tato Cast prace se zaméfuje na analyzu a rozbor pojmu gamifikace, jeho definici, historii,
vyvoj a vyuziti. V kapitole jsou vyuzivany zdroje z ¢eskych webil, webinait ale i anglickych

odbornych ¢lanki.

2.1 Definice

Gamifikace je pomérné novy pojem, ktery se v posledni dobé zacina stale vice vyuzivat
nejen ve vzdelavani, ale 1 ve spojeni s marketingem, socidlnimi sitémi ¢i obchodem. Jeji
zaklad vychazi z her nebo spise hernich principti, jak uz naznacuje kotfen slova (game). J.
Bréda popisuje ve svém webinati gamifikaci takto:,,Soubor principii a prvkii, které vedou

k vy$§imu zajmu o situaci samotnou.*!

Definici lze pro ucel této prace rozsitit takto: ,,Gamifikace je vyuzivani hernich principii a
mechanismit v mimohernim prostredi. Zjednodusené receno jde o pouzivani urovni, bodii
nebo ruznych benefitii ve firmdch, marketingu nebo ve vzdélavani. Tim dochazi k vetsi

efektivité a rozvoji jedince i celé firmy .

2.2 Historie a vyvoj

Gamifikace existuje od roku 2002, kdy ho poprvé pouzil vyvojat N. Pelling. Do vetejného
minéni ale tento pojem vstoupil az mezi roky 2010-2011.3

Zakladni principy souvisejici s definovanym pojmem zde byly jiz v minulosti. Jeji zacatky
se spojuji se spolecnosti Sperry & Hutchinson, kterd zavedla ,,vé€rnostni program® jiz v roce

1896.* V tomto programu ziskivali zdkaznici partnerskych spolecnosti znamky. Tyto

! Webinat EPALE - Zaklady gamifikace vzdélavacich programu - Jifi Bréda. Webinait EPALE - Zaklady
gamifikace vzdélavacich programi - Jifi Bréda [online]. Praha: EPALE kurzy, 2020 [cit. 2021-01-02].
Dostupné z: https://youtu.be/3K3FcGQt-88

2 Gamifikace a jeji vyuziti ve vzdelavani. Gamifikace a jeji vyuziti ve vzdélavani [online]. Z-AGENCY s.r.o.,
Karlova 1054/38, 614 00 Brno, Czech Republic: Z-AGENCY, 2020 [cit. 2021-01-02]. Dostupné z:
https://www.terrahunt.cz/blog/gamifikace-a-jeji-vyuziti-ve-vzdelavani

3 QUIGLEY, Fiona. Bad Gamification Won't Fix Bad eLearning: Seven Principles That Will. Learning
Solutions [online]. Learning Solutions: Learning Solutions, 2016 [cit. 2021-01-02]. Dostupné z:
https://learningsolutionsmag.com/articles/1964/bad-gamification-wont-fix-bad-elearning-seven-principles-
that-will

4 SHANNON, John. Https://www.gamify.com/gamification-blog/the-history-of-gamification. Gamify
[online]. Web: Gamify, 2019 [cit. 2021-01-02]. Dostupné z: https://www.gamify.com/gamification-blog/the-
history-of-gamification
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znamky se ukladaly do sbératelskych alb, jaké dnes zndme naptiklad u sbirdni hernich
karticek, a nasledné je sbératelé vyménovali za realné produkty nebo slevy.. To vyustilo
v soupeieni mezi riznymi zakazniky o sloZeni vétSiho a vzacnéjsiho alba. Spolecnost Sperry
& Hutchinson diky této rivalit€¢ mezi zédkazniky pocitila nariist prodeje u drazsiho zbozi a
zvySeni zisku.’

Dalsi vyuziti prvka gamifikace najdeme ve zndmé organizaci Skaut, ktera zacala v roce 1908
odménovat své Cleny riznymi odznaky zalozenymi na dodrZzovani principli organizace a

ucasti na akecich.®

V roce 1980 vydal autor T. W. Marlone publikaci s ndzvem: ,,What Makes Things Fun To
Learn?’ V této publikaci autor uvadi, e studenti, ktefi jsou doopravdy motivovani k udent,
veénuji feSeni urcitych problémi mnohem vice €asu a snahy. Po jejich vyfeSeni maji ze svych
vysledkl lepsi pocit, coz zvySuje pravdépodobnost vyuziti téchto znalosti 1 v budoucnu.

Motivaci autor déli na 5 zakladnich charakteristik:®

e volny pohyb zaka v prostiedi,

e okamzita zpétna vazba o vykonu zéka,

® moznost postupovani vlastnim tempem,

e moznost objevovani prostedi bez limitaci,

e nabadani zdka k objevovani souvislosti.

V letech 2005-2007 zaZila moderni gamifikace velky rozvoj hlavné diky jeji implementaci
do cloudové sluzby od spolecnosti Bunchball, americké spolecnosti, kterou zalozil R.

Paharia. Bunchball byla prvni spolecnost, kterd nabizela sluzby a platformu pro organizace,

> Green Stamps. The First Retail Loyalty Program. Coherent path [online]. Web: Coherent path, 2014 [cit.
2021-01-02]. Dostupné z: https://coherentpath.com/green-stamps-first-retail-loyalty-program/

6 SHANNON, John. Https://www.gamify.com/gamification-blog/the-history-of-gamification. Gamify
[online]. Web: Gamify, 2019 [cit. 2021-01-02]. Dostupné z: https://www.gamify.com/gamification-blog/the-
history-of-gamification

7 What Makes Things Fun To Learn [online]. WWW: PALO ALTO, 1980 [cit. 2021-01-02]. Dostupné z:
https://hcs64.com/files/tm%20study%20144.pdf

8 Gamifikace ve vyuce. Metodicky portal [online]. Web: Metodicky portal, 2019 [cit. 2021-01-02]. Dostupné
z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21961/GAMIFIKACE-VE-VYUCE.html
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které pomoci této aplikace mohly vytvaret gamifikované procesy, které obsahovaly prvky

jako jsou body, Zebticky a odznaky.’

Rozvoj v oblasti vzdélavani zazila gamifikace az v 21. stoleti. Jeden z prvnich prukopnikt
byl americky institut MIT, ktery v roce 2009 otevtel skolu pro 6. — 12. tfidy, kterd stavéla

veskerou vyuku na hernich principech. '

Od roku 2010 vyuZivani gamifikace a online vzdélavani roste. Dle studie SpeakUp'! pied
rokem 2010 pouze 23 % ucitelll vyuzivalo hry ve vzdélavani, v roce 2015 to bylo jiz 48 %.

Podobné je na tom pouZivani online videi, zde byl zaznamenan nartst z pivodnich 47 % na

68 % mezi roky 2010 az 2015.

2.3 Hlavni prvky

Kazdy z odbornikli zafazuje mezi hlavni prvky gamifikace trochu néco odlisného. Nize je

popsan souhrn t&ch nejdilezit&jsich pro vzdélavani dle J. Brédy:!?

e Prib¢h — vytvoreni pribéhu, ktery se béhem vyuky postupné rozviji a pouziva dalsi prvky
gamifikace, jako je tajemstvi a odemykani obsahu.

e Tajemstvi — dulezitou soucasti je tajemstvi, lidé jsou od prirody zvidava stvofeni, a tak
je laka rozlusténi hadanky ¢i ukolu, které jim pomtize odhalit tajemstvi.

e (Odemykani obsahu — tento prvek je souc¢asti prvnich dvou vyse zminénych. Odhalovani
dalSich ¢asti ptibéhu ¢i zptistupnéni dalSich tkola po rozlusténi pfedchoziho tajemstvi.

e Sbér — lidé jsou ptirozeni sbératelé. Zeptejte se sami sebe, kolik znate lidi, ktetfi chodi do
lesa sbirat houby, a pfitom je nejedi? Stejné to funguje 1 ve vyukovych kurzech.

e Souboj s bossem — Boj s né¢im, co je pro jedince velice slozité ¢i nemozné. Nutnost

spoluprace, slozeni tymu, ¢i skupiny pro rozlusténi zdhady.

% Gamification: Making work fun, or making fun of work? [online]. WWW: sage journals, 2014 [cit. 2021-01-
03]. Dostupné z: https://journals.sagepub.com/doi/full/10.1177/0266382114538350

10 Quest to Learn: Developing the School for Digital Kids [online]. MIT: Macfound, 2010 [cit. 2021-01-02].
Dostupné z: https://mitpress.mit.edu/books/quest-learn

1 Nearly Half of All Teachers Now Use Games as Part of Instruction, Marking a Big Jump Since 2010 [online].
WWW: Speak Up, 2016 [cit. 2021-01-17]. Dostupné Z:
https://tomorrow.org/speakup/pdfs/Speak%20Up%20May%202015 PR1.pdf

12 Webinat EPALE - Zaklady gamifikace vzdélavacich programu - Jifi Bréda. Webinai EPALE - Zaklady
gamifikace vzdélavacich programi - Jifi Bréda [online]. Praha: EPALE kurzy, 2020 [cit. 2021-01-02].
Dostupné z: https://youtu.be/3K3FcGQt-88
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o Upgrade — VylepSovani. At uz svych znalosti, postavy ve hie, zlepSeni pozice na
zebticku.

e Body a Zebiicky — Zisk bodii za splnéni tikolu a nasledné umisténi v zebiicku.

e (Odznaky — Lidé¢ si radi vystavuji své uspéchy, at’ uz se jedna o vystaveni diplomu, nebo

medaile za prvni misto na turnaji.

2.4 Vyuziti gamifikace
Gamifikace se puvodné zacala pouzivat hlavné v oblasti marketingu. Po tom, co v této
oblasti uspé€la, se dostala 1 do dalSich odvétvi lidské Cinnosti. Prace se zamétuje na ty

nejvyznamngé;jsi.

2.4.1 Marketing

Prvni pouziti gamifikace bylo ve firmé Sperry & Hutchinson, kde probihalo sbirani obrazkt
do alba, které zakaznikovi pfineslo slevu na dalsi nakup a zaroven slouzilo i jako zabava a
soutéz mezi ostatnimi zakazniky.'

V dnesni dobé& jsou jiZ vérnostni programy béznou zaleZitosti. Jako piiklad 1ze uvést sbirani

24

na webu Alza.cz.'* Sbér téchto bodii zakaznikiim p¥inasi slevu na dalsi

0 ¢¢

takzvanych ,,alzaka
ndkupy. Dal§i vyuziti gamifikace lze nalézt na strankidch Slevomat', kde se pracuje
napiiklad s odpoctem zbyvajiciho €asu, po ktery je nabidka platna, ¢i virtualni ménou. Tyto
herni prvky jsou zde vyuzity za Gcelem udrzeni stavajicich zédkaznikl a zaroven pitilakéani

novych  coz, pro spolecnost znamena zvySeni zisku.

2.4.2 Socialni sité
Velké vyuziti nalezla gamifikace na socidlnich sitich, kde je vyuZivana hlavné k udrZeni

stavajicich uzivatelii a také ke zvySeni jejich loajality. Dal§im ptikladem je socidlni sit

13 SHANNON, John. Https://www.gamify.com/gamification-blog/the-history-of-gamification. Gamify
[online]. Web: Gamify, 2019 [cit. 2021-01-02]. Dostupné z: https://www.gamify.com/gamification-blog/the-
history-of-gamification

4 Alza [online]. WWW: Alza, 2016 [cit. 2021-01-03]. Dostupné z: https://www.alza.cz/podminky-
vernostniho-programu-alzaky-art9172.htm

15 Stevomat [online]. WWW: Slevomat, 2010 [cit. 2021-01-03]. Dostupné z: https://www.slevomat.cz/
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Facebook.!® Tato sit’ vyuziva rovnou né&kolik principti gamifikace. Jako piiklad lze uvést
pridani online her, do kterych se dostaneme pouze po ptihlaseni na Facebook. V téchto hrach
navic dostavame bonus, pokud je navstivime alesponl 1x za den. Zaroven je zde moznost
porovnani s naSimi prateli diky zabudovanym zebtickiim, které zobrazuji ziskané body prave

v téchto hrach. Facebook nabizi i zobrazeni dosazenych tspéchti pomoci sdileni odznakd.

2.4.3 Firmy

Gamifikace ve firmdch m& mnoho moznych vyuziti a to napiiklad: hledani novych
pracovnikil, zvySovani produktivity, posileni motivace a v neposledni fadé¢ angazovanost a
vérnost zaméstnanci. Nejvice uspeéchii ve firmach sklizi gamifikace hlavné u mladych lidi.
Tato generace ocenuje zvyseni motivace, a zdbavnosti, kterou gamifikace firemnich procest

r~r

piinasi.!” Napiiklad cloudova sluzba Bunchball je v tomto odvétvi velice oblibena.

OvSem gamifikace v tomto prostfedi musi byt zvolena spravné. Vyuziti Spatnych prvkl
muize mit opacné ucinky, nez pivodné zamyslime. Jednim z nich je naptiklad demotivace

pracovnikd, kvili Spatnému umisténi na zebticku.

2.4.4 Zivotni styl

Dalsi vyuziti prvkti gamifikace mlizeme nalézt i v osobnim Zzivot¢ a mohou kladné
ovlivitovat nas Zivotni styl. Asi nejznamé&jsim piikladem je geocaching!® nebo hra Pokemon
Go." To je propojeni skute¢ného svéta a dvou velmi dileZitych prvkd gamifikace —

odhalovani tajemstvi a sbéru tlovkd.
Geocaching funguje tak, ze jeden z uzivatelli vytvoii v realném svété skrys a do ni vlozi
né&jaky predmét, ¢i ¢ast pribéhu, ktery mize vést k dalsim skrysim. Nasledné lokaci nasdili

na uréeny web, kde si dalsi uzivatel mize najit souradnice skryse a vydat se ve skutecném

16 70 Facebook Gamification Examples You Need To Learn From [online]. WWW: Hootsuite, 2004 [cit. 2021-
01-03]. Dostupné z: https://adespresso.com/blog/10-facebook-gamification-examples-you-need-to-learn-
from/

17 Nové trendy vyuziti gamifikace [online]. WWW: Rondo, 2018 [cit. 2021-01-04]. Dostupné z:
https://www.investujeme.cz/tiskove-zpravy/nove-trendy-vyuziti-gamifikace-maji-firmam-ziskat-zakazniky-i-
motivovat-zamestnance/

18 Geocatching [online]. WWW [cit. 2021-01-04]. Dostupné z: https://www.geocaching.com/play
19 pokemon go [online]. WWW: Niantic, 2016 [cit. 2021-04-08]. Dostupné z: https://pokemongolive.com/en/
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svéte na lov. Aplikace tedy uzivatele motivuje k pohybu v redlném svété, ¢imz ma pozitivni

vliv na jejich zdravi.

V podobném duchu funguje i hra Pokemon Go, ktera zaznamenala po jejim vydani v roce
20162° obrovsky tspéch. Principem této hry je zobrazeni mapy realného svéta, na které se
mimo jiné objevuji pokémoni, které je tfeba chytit. Po nalezeni pokémona se uzivatel
pifesune k jeho odchytu, ktery nabizi moznost vyuziti fotoaparatu vaseho zafizeni
k zobrazeni takzvané ,,augmented reality*?! tedy redlného svéta, ktery na obrazovce zafizeni
obsahuje piidané prvky ¢i vylepSeni — viz obrazek ¢.1. Hrac je stejné jako pii geocachingu
motivovan vyjit ven, prozkoumat okolia navic spolupracovat s ostatnimi uzivateli za coz je

odménén nejen chycenim vysnéného pokémona, ale také digitalnimi odznaky.

Obrdzek 1: Argumentovand realita ve hie Pokémon Go*

Dalgim piikladem je aplikace Zombies, Run!*

Tato aplikace slouzi ke gamifikaci velmi
oblibené volnocasové aktivity a tou je béhani. Aplikace funguje na jednoduchém principu.
UZzivatel si aplikaci stahne, registruje se a nasledn€ pomoci svych aktivit odemyka dalsi ¢asti
pribéhu, ziskdva zasoby na stavbu zékladny ¢i dostavd odmény v podobé odznakt, které

muze pozdéji sdilet svym pratelim. V pribéhu bézecké aktivity ho aplikace motivuje

20 pokemon Go [online]. WWW: Niantic, 2016 [cit. 2021-04-08]. Dostupné z: https://pokemongolive.com/en/

21 Augmented reality [online]. WWW: Fi Edu, 2021 [cit. 2021-04-08]. Dostupné z: https://www.fi.edu/what-
is-augmented-reality

22 https://cdn.nextgov.com/media/img/upload/2020/06/17/NGpokemon20200617/860x394.jpg

23 Zombies, Run [online]. WWW, 2015 [cit. 2021-01-04]. Dostupné z: https://zombiesrungame.com/
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k vétsimu vykonu pomoci hlasovych zprav o tom, jak je uzivatel pronasledovan zombies, ¢i

jak daleko jesté musi dobéhnout, aby hrozb¢ utekl.

Zajimavou aplikaci, predevsim diky jejimu vlivu na doméaci ¢innosti, je Chore Wars.?* Tato
aplikace umoznuje soutézit se svoji rodinou a prateli pomoci plnéni doméacich praci, za které
uzivatel dostava zkuSenostni body, pomoci kterych nésledné vylepSuje svého hrdinu.
Piinosem této aplikace je, Ze se uzivatel nauc¢i provadét bézné domadaci prace zcela

automaticky, protoze jsou pro n¢j diky gamifikaci zabavné.

245 Hry

Hry nas obklopuji jiz od nepaméti. Zndme napiiklad hry spolecenské, hazardni,
matematické, pohybové, deskové nebo po&itacové. Hra?® se da popsat jako ¢innost jednoho,
¢i vice lidi, kterd nemusi mit konkrétni ti¢el. Jejim cilem je pocit radosti ¢i relaxace. VéEtSina
lidi hraje hry pro zabavu, ale mohou slouZit i ke vzdélavani. Jakou roli ma hra ve spole¢nosti

zjistuje véda nazyvand ludologie.

Dle J. Huizinga?® a jeho knihy Homo ludens (latinsky ,,hrajici si ¢lovék*) se hra d4 vymezit

v 7 hlavnich bodech:
® hraje svobodnd (hrat hru znamend svobodné rozhodnuti),

® hra neni obycejny vlastni Zivot (hra je jen ,,jako “),

® hraje uzaviend a ohranicena (hra probiha v ramci definovaného casoprostoru),
® Jiru lze zopakovat,

® /ira vytvari rad,

® /ira hrace spojuje nebo odlucuje,

e ra obsahuje prvek napéti (Simanovsky 2002).

24 Chore Wars[online]. WWW: Kevan Davis, 2007 [cit. 2021-01-04]. Dostupné z:
http://www.chorewars.com/
25 HRA [online]. WWW: JTHOCESKA UNIVERZITA CESKE BUDEJOVICE PEDAGOGICKA

FAKULTA, 2010 [cit. 2021-04-16]. Dostupné Z: https://theses.cz/id/9x17f4/HRA_-
_jako nstroj poznn a rozvoje pedkolnho dtte.pdf

26 METODICKY LIST 2/2010 Hry ve vyucovani [online]. WWW: Ametyst, 2010 [cit. 2021-02-14]. Dostupné
z: http://www.ametyst2 1.cz/media/content/download/141 metodicky-list-hry.pdf
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2.4.5.1 Typy her
Her je neskute¢né mnozstvi a mohou mit velmi rozsahlé vyuziti. Cilem prace je vyuZziti
gamifikace v online vyuce, coz stoji hlavné na pouziti principti z her pocitacovych. Proto je

dalezité si ty nejvyznamnéjsi zanry her s nejvétsim potencidlem popsat.

2.4.5.2 Strategické hry

Zaklad pro tyto hry je logické mysleni. 2’ Hrag téchto her mé pod svou spravou uréité izemi,
mésto nebo zékladnu, o které se stard a rozviji jej. Na herni mapé¢ jsou Casto protivnici, ktefi
disponuji podobnymi vlastnostmi a cilem hrace je nad nimi zvitézit, a to diky lepsi strategii.
Herni plocha neboli mapa je ve vét§ing piipadli zobrazena v podobé¢ sit€¢ malych ctverct a

hra¢ ji pozoruje z ptaci perspektivy.
Strategické hry se déli na 3 hlavni sub zanry:

e Tahové strategie — tyto hry jsou podobné deskovym hram, celé hra probiha po kolech,
kterd jsou ve hie pfedstavuji naptiklad mésic, rok, ¢i ro¢ni obdobi. Ptikladem je
napiiklad série Total War.?®

e Budovatelské strategie — zde ma hrac za kol vybudovat prosperujici a Gspésné staty
¢i mésta. Dobrym ptikladem jsou hry SimCity?® nebo Civilization.>

e Real-Time strategie — tento typ hry je v dneSni dobé& nejrozsifenéjsi. Jedna se o
propojeni ptfedchozich dvou zanri, a to v realném case proti dalSim hra¢tim. Dobrym
piikladem je napiiklad série StarCraft*! nebo Warcraft.>?

Strategické hry mohou ¢loveka naucit naptiklad hospodafit s Casem a financemi, a tak by

bylo vhodné je vyuZivat napiiklad k vyuce ekonomie. Dalsi moZnosti je historicky mod

napiiklad budovatelskych strategii, které by mohli poméhat ve vyuce historie. Strategické

2T pOCITACOVE HRY, JEJICH DELENI, SOUCASNE TENDENCE VYVOJE A ZAKLADNI VYZKUMNA
SETRENI Z OBLASTI POCITACOVYCH HER [online]. WWW: Katedra technické a informaéni vychovy,
Pedagogicka fakulta UP, 2016 [cit. 2021-02-14]. Dostupné Z: https://tvv-
journal.upol.cz/pdfs/tvv/2016/01/03.pdf

28 Total War [online]. WWW: SEGA, 2021 [cit. 2021-02-14]. Dostupné z: https://www.totalwar.com/

2 SimCity [online]. WWW: EA, 1989 [cit. 2021-04-08]. Dostupné z: https://www.ea.com/cs-cz/games/simcity
30 Civilization [online]. WWW: 2k, 2021 [cit. 2021-02-14]. Dostupné z: https://civilization.com/

31 StarCraft [online]. WWW: Blizzard, 1998 [cit. 2021-04-08]. Dostupné z: https://starcraft2.com/en-us/

32 Wikipedie: Oteviena encyklopedie: Warcraft [online]. c2021 [citovano 14. 02. 2021]. Dostupny z WWW:
<https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Warcraft&oldid=19336532>
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hry jsou také celkové zaméfené na logické mySleni, coz mlze pomoci napiiklad

vV matematice.

2.4.5.3 Adventury

Adventury?? jsou hry, jejichz hlavni prvkem a motivaci pro hrace v jejich hrani je detektivni
prib¢h, ktery hra¢e motivuje k feSeni vSemoznych hadanek, rébusii a tikolt, pomoci kterych
se hra¢ v pribéhu posouva doptedu. Mnoho prvkia adventury se pouziva i v dalSich hernich
zanrech, jako jsou naptiklad RPG hry nebo hry akéni. Proto maji adventury potencial pro

gamifikaci vétSiny Skolnich predmétl, které pozaduji logické mysleni.

Mezi vyznamné 2D adventury patii ¢esky Polda.>* V této sérii hra¢ hraje za policistu
Pankrace, se kterym proziva vSemozné zajimavé piibchy, ve kterych se hrad¢ posunuje
pomoci feSeni zahad a hédanek. Za zminku stoji i dal§i Ceskd adventura snazvem

Machinarium.>?

Tento Zanr je vyuZit i ve svétoznamych hrach, jako je napiiklad série Resident Evil, *® ktera
se d4 popsat jako adventura s prvky hororu nebo série Tomb Raider,’ ktera je spise akéni

adventurou.

2.4.5.4 RPG hry (Role-playing game)
Hlavni ndplni téchto her je hrani si na hrdiny.>® Smyslem je vytvofeni vlastniho hrdiny, u
kterého ma hra¢ moZnost upravy vzhledu a také rozdéleni zkuSenostnich bodi, které pro

hrdinu znamenaji jedine¢né schopnosti.

33 POCITACOVE HRY, JEJICH DELENI, SOUCASNE TENDENCE VYVOJE A ZAKLADNI VYZKUMNA
SETRENI Z OBLASTI POCITACOVYCH HER [online]. WWW: Katedra technické a informacni vychovy,
Pedagogicka fakulta UP, 2016 [cit. 2021-02-14]. Dostupné Z: https://tvv-
journal.upol.cz/pdfs/tvv/2016/01/03.pdf

3% GAMING SITE [online]. WWW: GAMING SITE, 2015 [cit. 2021-03-02]. Dostupné z:
https://www.gamingsite.cz/strucna-historie-zanru-adventur-tema/

35 Machinarium [online]. WWW: Amanita desing, 2009 [cit. 2021-03-02]. Dostupné z: https://amanita-
design.net/games/machinarium.html

36 Resident  Evil [online]l. WWW: CAPCOM, 1996 [cit. 2021-04-08]. Dostupné z:
https://game.capcom.com/residentevil/en/

37 Tomb Raider [online]. WWW: square-enix, 1996 [cit. 2021-04-08]. Dostupné z: https://tombraider.square-
enix-games.com/en-us

8 Teorie RPG [online]. WWW: Toma$ Dané&k,Karel Cernin, 2007 [cit. 2021-03-02]. Dostupné z:
http://www.taria.unas.cz/files/TeorieRPG.pdf
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Po vytvoteni postavy je hra¢ uveden do dé¢je hry pomoci kratké video ukazky, ¢i textu, ktery
ve vetsin¢ pripadu predcita vypraveéd, ktery je ve hie vSudypiitomny. Poté je hrac vpustén
do svéta, ve kterém fesi ukoly, ziskava predméty a zkuSenosti, pomoci kterych vylepsuje
svého hrdinu a také se aktivné podili na vyvoji pfibéhu pomoci svych hernich rozhodnuti,
které na konci mohou vyustit do riznych situaci a ovlivnit, jak hra kon¢i. Hra je tedy pfi

kazdém priachodu rozdilna.

Hrac¢ v téchto hrach muze sbirat ocenéni za dokonceni urcité déjové linie, ¢i vylepSeni

urcitych vlastnosti na maximalni moznou uroven.

Velkou vyhodou RPG her je i moznost hrani ve vice hracich. Tato podkategorie RPG her se
nazyvd MMORPG (Massively multiplayer online role playing game), ke které patii i

v

nejzndmé;jsi tituly jako je Word of Warcraft® (Blizzard) ¢i korejskéa Lineage*® (NCsoft).

V téchto hrach je klicem k uspéchu spolupréce, kterd ve hie probihd pomoci vytvoteni klani
¢i gild. V téchto seskupenich si hra¢i nasledné pomahaji v feseni ukolt, ¢i porazeni silného
nepiitele pomoci vyuziti zajimavych taktik a kombinovani vhodnych schopnosti kazdého
hrdiny. Tyto hry velmi siln€¢ podporuji nejen spolupraci v tymu, planovani, ale 1 logické

uvazovani.

2.4.5.5 Interaktivni piibéhy

Tento Zanr je celkem novy pojem a jednd se o propojeni her , filmi a virtualni reality.*!
V praxi to znamena, Ze hrac sleduje  film a v urcité ¢asti se rozhodne o dal$im kroku, ktery
hlavni postava filmu udéla. K hrani se ve vétsiné pfipadii pouZziva telefon + set pro virtudlni
realitu, jehoZ roli miize zastavat i jednoduchd Google Cardboard,** kterou lze poiidit za

¢astku okolo 200 K¢.

% World of Warcraft[online]. WWW: Blizzard, 2004 [cit. 2021-04-18]. Dostupné z:
https://worldofwarcraft.com/en-us/

40 Lineage Il [online]. WWW:  NCSOFT, 2003 [cit.  2021-04-18].  Dostupné  z:
https://www.lineage2.com/freetoplay

U Iteraktivai pribéhy [online]. WWW:  Google, 2021 [cit. 2021-03-02]. Dostupné z:
https://atap.google.com/spotlight-stories/

42 Google Cardboard [online]. WWW: Google, 2021 [cit. 2021-03-02]. Dostupné z:
https://arvr.google.com/cardboard/
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Tyto ptibehy posledni dobou velmi podporuje spolecnost Google. Muizete je najit na jejich

obchod¢ Google play nebo na strance: https://atap.google.com/spotlight-stories/. Pfi

spravném pouziti mohou slouzit ke gamifikaci témet vSech Skolnich predméti.

2.4.6 Typologie hraci
K rozdéleni hract je nejcastdji vyuZivdna taxonomie typt hrac¢t od R. Bartla.*’ Tato
typologie déli hrace do 4 zakladnich skupin podle jejich psychologického ptistupu k hrani.

VétSina hraci ma vlastnosti z vice nez jedné skupiny, ale vzdy maji vlastnosti dominantni

prave pro jejich typ.
Type
Killer i Achiever
;| @
.J\-r‘/n ~10%

Obrdzek 2: Bartlova typologie hraci*
2.4.6.1 Explorer
Prvnim typem hract je priizkumnik.*>*® Hragi spadajici do této skupiny maji nejradgji
objevovani novych svétl a tajemstvi. Tato skupina hra¢l nehraje hry kvili sbéru ocenéni
nebo bodd, ale hlavné kvili radosti z objevu néceho nového. Napiiklad v RPG hrach je jejich
nejvetsim cilem prozkoumat cely svét, a ne ptibeh hry. Nevadi jim ani opakovat stejné tikoly

dokola, pokud tim dokaZzi odemknout dalSi ¢ast hry nebo objevit takzvany , Easter Egg

neboli skrytou vlastnost programu coz je ve hrach naptiklad reference na serial ¢i hru, vtip,

43 Richard Bartle [online]. WWW: Richard Bartle, 1994 [cit. 2021-03-03]. Dostupné z:
https://mud.co.uk/richard/hcds.htm

“ https://public-media.interaction-design.org/images/ux-daily/58 7f99579039d8 jpg

ol ypologie hracu — Richard Bartle [online]. WWW: interaction-design, 2020 [cit. 2021-03-02]. Dostupné z:
https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-gamification

4 Zavislost na hrani PC  her [online]. WWW: UK, 2014 [cit. 2021-03-03]. Dostupné z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/129638/
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zvite, zné€lka nebo Clovek z realného svéta pridany do jejich oblibené hry. Tito hraci radi
ziskéavaji informace od dalSich hraci, ale tam jejich spoluprace kon¢i. Prizkumnik ve hrach

zabiji jen pokud je to nezbytné nutné.

2.4.6.2 Achiever

Druhym typem hract je sbératel ocenéni.*’*® Jejich motivem je ukazat svym kamaradiim
jejich postup a tispéchy. Radi sbiraji odznaky a nasledné se jimi chlubi pied ostatnimi. Tito
hraci radi dosahuji kompletniho dohrani v hrach pro jednoho hrace anebo nejvétsich aspéchii
ve hrach vice hraci. Socidlni interakce achievery neni ve vétSin€ piipad vyhledavana,
pokud mu nepfinese bonusové body, stejné to je se zabijenim. Tento druh hracu si tedy
nejvice zaklada na svém postaveni v hierarchii hraci, na jehoz vrchol se snazi dostat sbérem

bodt, ocenéni nebo dosahovanim vyssi trovné.

2.4.6.3 Socializer

Tretim typem hracl je Socializer. Tito hra¢i se na hrani her nejvice uZivaji interakce
s dal§imi hraci. Radi spolupracuji, aby dosahli uspécht, kterych sami dosahnout nemohou.
Hry jako Farmville* jsou pro tuto kategorii hra¢t. Radi vyuziji sménny obchod. Napiiklad:
hra¢ poskytne druhému hraci vodu a druhy hra¢ mu na oplatku zaleje jeho pole. Hlavnim
cilem téchto hraci je spoluprace. Nejradé€ji hrajou hry typu MMO, kde se pro né stava
socialni kontakt tim nejvét§im uspéchem. Do sbirani bodl a prozkoumavani se zapojuji jen

pro udrZeni kroku s ostatnimi hraci. Zabijeni je pro né pouze aktem pomsty.

2.4.6.4 Killer
Ctvrtou a posledni skupinou hraét jsou zabijaci.’®®' Tato skupina je trochu podobné
achieverim vzhledem k tomu, Ze se ve hie snazi ziskat co nejvice bodi a uspéchii. Hlavnim

rozdilem ale je, Ze zabijaci chtéji, aby ostatni hraci prohrali nebo umfteli. Jejich cilem je byt

4T ypologie hracii — Richard Bartle [online]. WWW: interaction-design, 2020 [cit. 2021-03-02]. Dostupné z:
https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-gamification

4 Zavislost na hrani PC  her [onlinel. WWW: UK, 2014 [cit. 2021-03-03]. Dostupné z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/129638/

4 FarmVille [online]. ~ WWW:  Facebook, 2021  [cit.  2021-03-03].  Dostupné  z:
https://www.facebook.com/FarmVille/

>0 Ibid,

1 Ibid.
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ve hte nejlepsi, coz znamena porazit vSechny ostatni a znicit co se da. Jejich hlavni motivaci
je ziskéavat body a zkuSenosti, které je ud¢€laji silnéjsi, a tak pro né bude snadnéjsi vyhravat.
Jejich socialni kontakt spoc¢iva v hledani dalSich hraci, s kterymi mohou soupefit, porazit a

zabit.

2.4.7 Herni prvky
Nejvice vyuzivanymi hernimi prvky gamifikace jsou body, Zebticky a odznaky. Jinak
nazyvané jako tridda PBL (points, badges, leaderboards). Toto ¢lenéni vyuzivéa hned nékolik

studii a ¢lank® zamé&fenych na pojem gamifikace.>

2.4.8 Body
Body se daji povazovat za zdkladni prvek gamifikace, jejich hlavni vyhodou je velice

jednoduché porozuméni, hladka implementace, velky vliv na osoby a flexibilita.

Podle K. Werbacha a D. Huntera®® se body vyuZivaji k motivaci lidi. Body funguji na
vSechny typy hraclh. Dalsi funkci bodl mize byt pocitani skore, coz hra¢lim poméha
s vizudlni pfedstavou jejich progresu a odhadem, jak blizko jsou k cili. Dalsi funkci bodit
muze byt i determinace stavu hry. Body mohou poskytovat zpétnou vazbu, ktera je dle K.
Werbacha a D. Huntera klicova pro kvalitni herni design. Body jsou vyhodné 1 pro ucitele,
kterym ukazuji, jaky je progres studentll na cesté k cili, zda ndhodou nestagnuje, nebo zda

neni urcita ¢ast ptilis sloZita, coz miiZze zpisobit ztratu motivace ze strany studenta.

K. Werbach a D. Hunter ale body 1 kritizuji, dle jejich nazoru jsou velmi limitované — jsou

abstraktni, nahraditelné.

52 PBL [online]. WWW: edutopia, 2015 [cit. 2021-04-18]. Dostupné z: https://www.edutopia.org/blog/project-
based-learning-gamification-go-great-together-heather-wolpert-gawron

33 For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business [online]. 2012. The Wharton School:
Wharton Digital Press, 2012 [cit. 2021-03-06]. ISBN 978-1-61363-022-8. Dostupné z:
https://books.google.cz/books?id=abg0SnK3XdMC&Ilpg=PA7&ots=aSnq m4KDI&dq=Werbach%2C%20K.
%2C%20Hunter%2C%20D.%20(2012)&Ir&hl=cs&pg=PA2#v=onepage&q&f=false
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2.4.9 Zebiitky
K. Werbach a D. Hunter™* definuji Zzebii¢ky jako nejvice problémovy prvek z triady PBL.
Dtivodem této definice je, ze pro spravnou funkcnost tohoto prvku musi kazdy hra¢ vidét

pozici vSech ostatnich hract. Zebticek mize n€které hra€e motivovat a jiné demotivovat.

Zebititek motivuje v pripadech, kdy hra¢ vidi, Ze je velice blizko k dosaZeni nejlepsich pozic,
¢1 porazeni svého kamarada nebo kolegy. To muze hrace motivovat ke snaze svého
rivala pfedehnat. Zebti¢ek mize zpUsobit i demotivaci studenta, a to napiiklad proto, Ze vidi,
jak se jeho rivalové umistuji na mnohem lepSich pozicich, nez je on sam schopen i pfi

vyvinuti velké snahy.>

Dle studii K. Werbacha a D. Huntera se vykony zaméstnancti v nékterych podnicich po
zavedeni Zebticki snizili, coz je rozhodné negativni efekt, kterému se pfi gamifikaci chceme
vyhnout. Autofi tedy radi, Ze by Zebticek nemél byt staticky a také by mél brat v potaz vice
nez jeden atribut, kterym mohou byt naptiklad body, ¢as nebo tspésnost. Piipadné je zde

také moznost vyuziti vice zebtickl najednou.

2.4.9.1 Digitalni Odznaky

Dle D. Gibsona poskytuji digitalni odznaky>® nové piileZitosti pro online vyukové aktivity a
kurzy. Digitalni odznak je gamifikovany element, kvili kterému spolu studenti soupeii a
navzajem se tak motivuji k GspéSnému dokonceni jejich ukoll a cilti. Odznaky v této roli
motivuji uzivatele k jejich ziskéani, coz zvySuje €as a snahu vlozeny do dokonceni danych
ukola.

Odznaky ziskané online vzdélanim se mohou pfidat jako zajimavy prvek do Zivotopisu,
webové stranky autora, €1 na jeho socidlni sit’. Diky tomu maji odznaky moznost v digitalnim
svété zcela nahradit znamky. Nabizi totiZ viditelné uznani a také mohou ptimo odkazovat na

dokoncené kurzy za které byly ziskany.

54 4.

1bid
55 Designing Leaderboards for Gamification [online]. WWW: Indiana University-Purdue University
Indianapolis, 2017 [cit. 2021-04-18]. Dostupné Z:

https://www.researchgate.net/publication/316651227 Designing_Leaderboards for Gamification Perceived
_Differences Based on User Ranking Application Domain_and Personality Traits

6 Digital badges in education [online]. WWW: Springer Link, 2015 [cit. 2021-03-09]. Dostupné z:
https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-013-9291-7
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Ptikladem miize byt eSafety label®’ coZ je evropska iniciativa, ktera byla spusténa v roce
2012. Tato iniciativa podporuje Skoly, jejimz cilem je zajistit bezpecné a obohacujici
prostiedi s bezpe¢nym pfistupem k online technologiim jako soucast vyuky ve Skolach.

Skola ma moznost za tuto ¢innost ziskat digitalni odznak, ktery ma 4 urovng:

e 7elezny — zakladni urovné online bezpecnosti,

e bronzovy — minimalni povédomi o bezpecnosti online,

e stiibrny — vice pokrocily pfistup k online bezpec¢nosti,

e zlaty — velmi pokrocild znalost a praxe ve vSech odvétvich online vyuky a online

bezpecnosti.

37 ESafety  Label [online]. WWW: eSafety Label, 2012 [cit. 2021-04-08]. Dostupné z:

https://www.esafetylabel.eu/esafety-label
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3 Vyuziti gamifikace v online vyuce

Online vyuka je v dnesni dobé jiz velmi rozSifeny pojem, vétSina studentl ma témer
neomezeny piistup k internetu a v dneSni pandemii zasazené dob¢ je to jedna z mala
moznosti, jak se aktivné vzdélavat. Bohuzel, pro velké mnozstvi studentl je obtizné se pfi
online vzd€lavani soustiedit na vyuku. S tim maze pomahat i vyuzivani e-learningovych
platforem, které jsou na rozdil od online vyuky asynchronni, ale i tak slouzi jako podpora
synchronni online vyuky a umoznuje studentim prichod celym vykladem znovu a v tempu,
které jim je pfijemné. Dulezitym prvkem, ktery se pomalu dostdva do online vyuky, je
gamifikace, kterd mad hlavné diky oblibenosti pocitacovych her u mladSich generaci pfi

spravném vyuziti obrovsky potencial.’®

3.1 Principy uceni v online vyuce
Stejné jako v bézné vyuce i zde se daji volit rizné modely vyuky, mezi které patii model C-

0-0-0 ugitelky A. Young® nebo model E-U-R

3.1.1 Cty¥fazovy model u¢eni C-0-0-O
Dle tchajwanské ucitelky A. Young® se d online vyuka rozdélit na &tyii zdkladni principy.:
cile, odpovédnost, ocekavani a organizace. Tyto principy jsou kli€ové pro stanoveni online

Skolniho fadu a jasné rozdéleni role ucitelt, zakl a rodicu.

3.1.1.1 Cile®!
Online vyuka nemize spocivat pouze v zadani tikold zaktim. U¢itel musi nejdiive dat zakim
jasné cile a vystupy. Vyuka by se méla planovat stejné jako pii bézné prezenéni vyuce, jiné

jsou pouze pouzité nastroje.

8 Gamification of Online Learning [online]. WWW: 17th International Conference, 2015 [cit. 2021-04-18].
Dostupné z: https://link.springer.com/content/pdf/10.1007%2F978-3-319-19773-9.pdf

39 U¢it Online — Rozcestnik pro online vyuku [online]. WWW: EDUin, 2021 [cit. 2021-03-09]. Dostupné z:
https://www.eduin.cz/ucit-online/

60 https://www.eduin.cz/wp-content/uploads/2020/03/principy-uceni-online-page-001-scaled.jpg

51 Ibid,
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3.1.1.2 Odpovédnost

Za produktivitu a zaji$téni jeji efektivity si kazdy nese svou odpovédnost.®? U¢itel ma za
tikol hlavné p¥ipravu kvalitnich materiald. Zaci by méli mit prostor k vytvoreni online
ucebniho planu. U mladSich studentd by jim méli rodie vénovat sviij ¢as a pomahat

s vyhrazenim ¢asu na uceni a jeho naslednym sledovanim.

3.1.1.3 Ocekavani

Kvili castecnému asynchronnimu uceni, které nastdva napiiklad pii zadani ukoli na
podptirnych platformach, je vyzadovano pilné uceni 74k(.%> Ugitel by mél poskytovat
konzulta¢ni hodiny, kdy je schopen zakiim online pomoci a latku s nimi v piipad¢ potieby
synchronné projit. Uc¢itel by také mél pfedem urcit kolik ¢asu zadané ukoly zaktim zaberou.
Jako podporu vyuky je vhodné vyuzit nastroje pro sdileni otazek a odpovedi coz mize byt

naptiklad online nasténka.

3.1.1.4 Organizace
Ucitel ma za ukol organizovat a davkovat zadani online, tak aby v ném studenti neztraceli
piehled.®* Zaci nesmi byt prehlceni odkazy. DileZité je material uvoliiovat postupné a na

jednom miste, coz pomaha udrzet pozornost zaku v dlouhodobé&j$im horizontu. Dulezité je

mit k dispozici prostor pro zpétnou vazbu déti, nebo pro sdileni jejich prace a vytvord.

62 https://www.eduin.cz/wp-content/uploads/2020/03/principy-uceni-online-page-001-scaled.jpg
63 Ibid.
64 Ibid.
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Obrdzek 3: Principy vyuky v online prostoru dle Alison Young %

3.1.2 Trifazovy model uc¢eni — E-U-R

Dal§im z modelt vhodnym pro vyuziti v online vyuce je model E-U-R, ktery vychazi
z programu RWCT (Reading& Writing for Critical Thinking).®® Tento model se sklada ze tii
zéakladnich prvki — evokace — uvédoméni — reflexe (E-U-R). ¢’ Slouzi jako pomoc pro uéitele
k zachovani co nejvétsiho poctu rystu ptirozeného uceni, které je nejefektivnéjsi formou
uceni. Je dulezité si uvédomit, ze se jedna o ramec uceni, ktery se naplituje metodami a
strategiemi uceni. Nelze ho vyuZivat dogmaticky. Jeho hlavnim cilem je navést zaka v jakém
potadi prochédzet vyuku, aby byla co nejefektivnéjsi. Nejvhodnéjsi vyuziti pro tento model
nalezneme pfi vyuce novych témat, kde pomaha spravnému uspotadani do souvislosti a

propojeni s jiz ziskanymi zkuSenostmi.

63 https://www.eduin.cz/wp-content/uploads/2020/03/principy-uceni-online-page-001-scaled.jpg

6 E-U-R[online]. WWW: SVET GRAMOTNOSTI, 2019 [cit. 2021-04-18]. Dostupné z:
https://www.svetgramotnosti.cz/Clanek/112/newsletter-3-model-e-u-r
67 E-U-R[online]l. ~ WWW:  isMuni, 2020 [cit.
https://is.muni.cz/el/1441/jaro2012/CI2MP_JAM2/um/E-U-R.pdf

2021-03-24]. Dostupné Z:
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3.1.2.1 Evokace

Cilem evokace je, aby zék na zaklad¢ svych dosavadnich znalosti polozil otazky k nové
latce. Dalsim cilem je aktivace zdka a probuzeni jeho vnitini motivace k uceni — tedy
zvédavost, jak véci funguji, touhu po ziskani dalSich informaci a chut’ vyzkouset néco ¢im
si jejich znalosti potvrdi nebo vyvrati. Jedna se o prvotni fazi u€eni, a ne o etapu pred ni.
Dilezitou tlohou evokace je propojeni dosavadnich znalosti, zkuSenosti a ptfedstav zaka
s realnym cilem uceni pro danou vyucovaci hodinu. Pfi evokaci je velmi dilezité, aby ucitel
spravné pokladal otadzky. Jeho cilem by mélo byt, aby jeho otazky nevylucovaly zakovy
prekoncepty. Napft. ,,Proc jste presvédceni, ze...? Jak jste se citili, kdyz...? Vzpomenete si

na vice riiznych reseni ¢i odpovédi...? %

Cilem ucitele je zadavat otazku tak, aby bylo jasné, zZe zde neni pouze jedno spravné feSeni
nebo odpovéd’. V této fazi by mél ucitel do vyuky zasahovat co nejméné. Idealné pouze
polozenim otazky nebo dodanim poznamky, kterd slouzi k organizaci vyuky. Jeho role je
pfijimat a zapisovat spravné i Spatné napady, ¢i odpovédi a nijak je nekomentovat.
najdou v textu nebo pochopi z informaci, které maji k dispozici. To pomah4 zakiim navodit
pocit radosti diky takzvanému ,,aha efektu®, pti kterém se détem produkuji endorfiny a

prozivaji tak pocit radosti, diky kterému je vyuka bavi a je pro né piijemnou zaleZitosti.*-’

3.1.2.2 Uvédoméni

Setkani Zdka s novymi informacemi napiiklad pomoci videa, exkurze, vypravéni ucitele
(nebo zéka), textu nebo pokusu a nasledné aktivni zpracovani. Propojovani novych a starych
informaci z prvni faze procesu uceni. Jedna se tedy o pfemosténi mezi starymi a novymi
informacemi. Hlavnim ukolem této ¢asti je udrzeni zajmu Zaka a nasledn¢ jeho podniceni ke

sledovéni a pochopeni informaci. Budovani touhy a chuti poznavat nové informace.

8 E.URI[onlinel. =~ WWW:  isMuni, 2020  [cit.  2021-03-24].  Dostupné  z
https://is.muni.cz/el/1441/jaro2012/CJI2MP_JAM2/um/E-U-R.pdf

8 Metoda E-U-R[online]. WWW: Metodicky portal, 2012 [cit. 2021-04-18]. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/16247/VYUKOVE-METODY-V-PEDAGOGICE-TRIFAZOVY-MODEL-
UCENLhtml/

70 E-U-R[online]. WWW: SVET GRAMOTNOSTI, 2019 [cit. 2021-04-18]. Dostupné z:
https://www.svetgramotnosti.cz/Clanek/112/newsletter-3-model-e-u-r
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Zaci se v této fazi zamé&fuji na piijem novych informaci a jejich spravné zatazeni  pomoci
definovani jejich hodnoty a vyznamu. Role ucitele je v této fazi vyraznéjsi nez pii evokaci
— prave ucitel je zde zdrojem informaci a tim padem ovliviiuje ¢im a jakym problémem se
zak bude zabyvat. Spravny zdroj by mél zakim poskytovat informace nové, smysluplné a
ucelené. To ovSem nevyluCuje moznost nabidnout zakiim texty, které obsahuji sporné
informace, pomoci kterych vyvolame v zacich pochyby a probudime jejich zvidavost. Vzdy
je dilezité uvést zdroj téchto informaci. Spravna informace a zdroj by mél vzdy byt piinosny,
mél by tedy pfinaset dostatek neznamych informaci a novych védomosti.”!

Pti poskytnuti textli a zdroju je potieba brat ohled na zaky ktefi zpracovavaji informace

pomaleji a poskytnout jim vice ¢asu na jejich zpracovani.’”>”?

3.1.2.3 Reflexe

Reflexe je ohlédnuti za procesem uceni, nasledna formulace obrazu k tématu ¢i problému.
Pouceni se ze ziskanych informaci potvrzeni ptfedchozich spravnych védomosti a také
vylouceni téch Spatnych. Nejdulezitéjsi je, aby zak dokazal na konci problém popsat a
vysvétlit svymi slovy a také aby ho zaradil do SirSiho ramce, a tak ukézal, ze mu porozumél.
Nejdulezitéjsi ¢asti reflexe je podniceni vymény nazor, které pomohou détem ukdzat rizné
tihly pohledu na naudenou latku a také toleranci k odlisnym nazorim.’*"> Ugitel si musi

zapamatovat, ze ty nejdilezitéj$i informace nesmi zaktim diktovat, spiSe naopak. Zaci je

vvvvv

vvvvvv

3.2 Historie online vyuky
Vyvoj online vyuky a e-learningu je napti¢ historii velmi izce provazan. Online vyuka ve

svych hodinach velmi ¢asto vyuziva e-learningové systémy jako svou oporu a po pruchodi

7 E-U-R [online]. WWW: is.Muni, 2020 [cit. 2021-03-24]. Dostupné z:
https://is.muni.cz/el/1441/jaro2012/CJ2MP_JAM?2/um/E-U-R.pdf

2 Metoda E-U-R[online]. WWW: Metodicky portal, 2012 [cit. 2021-04-18]. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/0/z/16247/VYUKOVE-METODY-V-PEDAGOGICE-TRIFAZOVY-MODEL-
UCENILhtml/

7 E-U-R [online]. WWW: SVET GRAMOTNOSTI, 2019 [cit. 2021-04-18]. Dostupné z:
https://www.svetgramotnosti.cz/Clanek/112/newsletter-3-model-e-u-r

7 Ibid.

7 Ibid.

78 Ibid.
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latky v online hodinach se jeji obsah pfida do podptrného kurzu. Velmi uzce spjaty je také
jejich vyvoj, ktery zazil nejvétsi rozvoj spoleéné s rozvojem internetu.”’ Je ale dileZité si
pojem online vyuky a e-learningu nespojovat do jednoho. Online vyuka je synchronni, e-
learning ve vétSin€ piipadii asynchronni. Pfi online vyuce ucitel a zaci probiraji latku
spole¢né¢ jako by byli ve tid€, rozdil je v tom, Ze se tak d¢je z domova a ptes internet pomoci
nékteré z podptrnych aplikaci typu Teams nebo Zoom’®. Pfi e-learningu ma student

k dispozici kurz, ktery si samostatné¢ prochazi a v piipadé potieby pozada lektora o

konzultaci.”

Zacatky online vyuky by se daly sepsat do téchto bodi:*
o 1840 - Sir Isaac Pitman
o [924-1954 - prvni vyukové stroje
o 1960-1970 - prvni e-learningovy software, prvni interakce
e 1980 - prvni domaci pocitace
e 1990 - zavedeni e-learningu do Skol
e 2000 - elektronizace statni sfery
e 2005 - zavedeni programu eEuropa
e 2010 - soucasnost, celosvetovy rozmach

Historicky se prvni naznak online vyuky spojuje s rokem 1840 a sirem 1. Pitmanem,®' ten se
proslavil hlavné vyuzivanim zkratkového systému, ktery je dnes znam jako Pitmanova

zkratka (anglicky Pitman shorthand), neboli tésnopis.

" Historie online vyuky [online]. WWW: The best schools, 2021 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://thebestschools.org/magazine/online-education-history/

8 Komunikacni ndstroje pro online vyuku [online]. WWW: Presto, 2020 [cit. 2021-04-13]. Dostupné z:
https://www.presto-skola.cz/blog/nastroje-pro-online-vyuku

™ Online vs E-learning [online]. WWW: ConexED, 2020 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://www.conexed.com/are-online-learning-virtual-learning-e-learning-distance-learning-and-blended-
learning-the-same/

80 co je to e-learning a jaka je jeho historie [online]. WWW: skolenibozp, 2016 [cit. 2021-03-28]. Dostupné
z: https://www.skolenibozp.cz/aktuality/co-je-to-elearning-a-jaka-je-jeho-historie/

81 The History of Online Education [online]. WWW: Youtube, 2020 [cit. 2021-04-09]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=nT9QcMkzfOA&ab_channel=TyleenCaffrey
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Pomoci této upravy, kterd znaén¢€ usnadnila a urychlila korespondenci, zacal rozvoj
individualizované vyuky.®? Rokem 1840 byla dokonce oteviena prvni korespondenéni $kola
v Evropé. Tato Skola nesla jméno ,,Sir Isaac Pitman Correspondence Colleges a byla
zamétena praveé na vyuku a sdileni vSech znalosti tykajicich se tésnopisu. V druhé poloving
19. stoleti se diky rozsifeni postovnich sluzeb podafilo zalozit dalsi korespondencni skoly 1
Rakousko-Uhersku a Némecku. Jejich zaméteni bylo hlavné na obchodni discipliny a vyuku
jazyku. V prabehu dal$ich let se korespondencni vzdélavani rozsitilo i do severni Evropy a

poté do USA a Francie.

Dalsi milnik pro online vyuku byl rok 1924. V téchto letech byl vynalezen prvni stroj urceny

k psani té€snopisem. Jeho nazev byl stenografovaci stroj.

Vyznamny pielom zazila online vyuka v letech 1960-1970. V tomto desetileti se zrodil
internet. Internet je zde hlavné diky americkym vojenskym specialistiim, kteti ho vymysleli
pro ptenos dat a informaci v armadé Spojenych statu. Prvni Skolni internetovou sit’ spustila
univerzita Illinois a jeji ucel byl zjednoduseni komunikace ucitelti a zakt, prenos a distribuce
vzdélavacich materialii. V téchto letech se na univerzité Illinois uskutecnila 1 prvni vyuka
vedena prostfednictvim pocitacového programu. Tento program nesl jméno ,, CBT program

— Computer Based Training Program*

Prvni vyukové programy slouzily hlavné k poskytovani informaci o vzdélani studentim. Na
zacatku 70. let nastal historicky priilom — k poskytovani informaci se pfipojila i interaktivita
a tim se vyuka stavala vice synchronni. Ve Velké Britanii na Université Open se zacal
vyuzivat e-learningovy systém k dalkovému vzdélavani. Misto klasické komunikace mezi
zaky a studenty pomoci dopisi a posty se zde zacala vyuzivat posta elektronickd, dnes zndma
jako e-mail. Navic se zde kazdy rok zpfistupnil ro¢ni online kurz s nazvem ,,Uvod do

informacnich technologii

Pocatkem 90. let doSlo k obrovské modernizaci svétového vzdélavani, a to hlavné diky
zavedeni dalkového studia online pomoci sit¢ internet. Dalkové studium umoznilo
vzdélavani i lidem s ¢asovym ¢i geologickym omezenim, a tak se do studijnich programu

zapojil mnohem vétsi pocet studentli. Dalkovym vzdélavanim se dosdhlo nemalych uspor na

82 Co je to e-learning a jaka je jeho historie [online]. WWW: skolenibozp, 2016 [cit. 2021-03-28]. Dostupné
z: https://www.skolenibozp.cz/aktuality/co-je-to-elearning-a-jaka-je-jeho-historie/
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obor stranach — $kol i studentt. V roce 1994 ptedstavil CALCampus prvni online kurikulum

s instrukcemi a studenty v realném ¢ase — tedy synchronni vyuku.®?

Online vyuka zazila v 90. letech nejvétsi rozvoj v USA, diky obrovskym investicim, které
se pohybovali v fddech desitek milionti dolari. Nejvétsi uspéch zaznamenal program na
univerzit¢ ve Phoenixu, kterd se specializovala na obchodni segment zdravotnictvi. BohuZzel
ne vzdy byla tato investice uspe€sna, a to hlavné kviili malé pocitatové gramotnosti a diivére

studentd a ucitelu.

V Evropé se na online vyuku zaméfily hlavné vysoké Skoly a univerzity. Jejich spole¢nou
snahou, pfedlozenim konkrétnich plant a iniciativ dokézaly prosadit dilezitost a
pokrokovost tohoto stylu vyuky u vrcholnych piedstavitelii evropské politiky a také

poukézaly na obrovsky potencial informacnich a komunikac¢nich technologii (IT/ICT).

V roce 2000 byla vSemi ¢leny Evropské Unie podepsana takzvana Lisabonska strategie,
ktera pro vSechny clenské stity Evropské Unie znamenala zavazek promeénit jejich
ekonomiku na co nejvice konkurenceschopnou a dynamickou, a to do roku 2010. Tato
ekonomika  méla byt zaloZena na dovednostech a znalostech, sniZeni nezaméstnanosti a
podpofie socialni soudrznosti. Dilezitou ¢asti, kterd méla ke splnéni téchto cilt ptispét, byl
program zvany ,.eEurope®, jehoZ hlavnim ukolem bylo rozSifeni vyuZzivani internetu, a to
zejmeéna v oblastech nakupovani, obchodovani, elektronizaci statni spravy a zdravotnictvi a
v neposledni fad€ vzdélavani pomoci online vyuky a e-learningu. V té€chto letech si nasel e-
learning svou cestu i do firem, pro které byl diky uspofe Casu a financi velmi zajimavym
stylem vyuky a rozvoje. Zacaly se tak rozvijet a vyuzivat online Skoleni a kurzy pro

zaméstnance firem vSech moznych obort.

Online vyuka se zacatkem 21. stoleti stala popularnim néstrojem pro vyuku déti pomoci
specidlnich pocitacovych her a aplikaci, které mohou slozit k vyuce témét vSeho. Od
abecedy, matematiky, vyuky jazykl, logiky, fyziky az po vytvarnou vychovu. Velké
korporace ale 1 malé firmy zacaly vyuZivat online Skoleni zajiSténé pomoci specializovanych

outsourcingovych firem.

8 Historie online vyuky [online]. WWW: The best schools, 2021 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://thebestschools.org/magazine/online-education-history/
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Silnou oporou online vyuky byl i vyrazny riist socialnich sité v letech 2004-2006* a od roku
2010% také velky rozmach takzvanych MOOC, coZ je zkratka pro ,hromadny otevieny
online kurz®, tedy kurz, ktery slouzi pro vzdélavani neomezeného poctu ucastnika. V letech
2020-2021 zazila vétSina Skol nuceny piesun z bézné prezen¢ni vyuky na online vyuku kvli

probihajici pandemii nemoci Covid-19.

3.3 Vyhody online vyuky

Online vyuka je velmi podobna bézné presencni Skolni vyuce. Jen vtomto piipadé
nevyuzivaji k setkani bézné fyzické tfidy, ale tfidy virtudlni, které tvoii pomoci
komunikaénich aplikaci jako je napiiklad MS Teams, Google Hangouts/Meet nebo Zoom.°
Velmi Casto se k podpote online vyuky vyuzivaji také asynchronni prvky jako jsou rizné e-
learningové kurzy, ¢i podptrné platformy a aplikace pro spravu tiid jako naptiklad Google

Classroom.

3.3.1 Vice zpétné vazby

Na rozdil od bézné vyuky ma online vyuka moznost vyuziti podptrnych aplikaci a
platforem.®”%8 Ugitel ma diky podptrnym aplikacim moznost své studenty sledovat a
kontrolovat jejich vnimani a porozuméni latce, které by bézné dokézal sledovat pouze

pohledem na zaky.

3.3.2 Vyssi efektivita a personalizace
Latka je rozlozena do malych celkl a vyuziva obraz, zvuk, simulace, interaktivitu a nebo je
vie spojeno do hry.%® Vzdé&lavani se pomoci vhodnych aplikaci miZe integrovat do

kazdodenniho Zivota. Zak i u¢itel miize cely priichod pfedmétem sledovat pomoci vybranych

84 The History of Online Education [online]. WWW: Tyleen Caffrey, 2020 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=nT9QcMkzfOA&ab_channel=TyleenCaffrey
8 Ibid
86 Komunikacni ndastroje pro online vyuku [online]. WWW: Presto, 2020 [cit. 2021-04-13]. Dostupné z:
https://www.presto-skola.cz/blog/nastroje-pro-online-vyuku

Nevyhody e-learningu [online]. WWW: pavellorenc, 2017 [cit. 2021-03-30]. Dostupné
https://pavellorenc.cz/vyhody-nevyhody-elearningu/
8 Why is online education better [online]. WWW: Nitro, 2020 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://www.nitrocollege.com/blog/online-college/why-online-education-better
8 Efektivita online vyuky [online]. WWW: Eduzin, 2020 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z:
https://www.eduzin.cz/online-vyuka/online-vyuka-nema-jen-negativa-nekteri-ucitele-diky-ni-prohloubili-
vztahy-s-zaky-introverti-rozvinuli-potencial/

N
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LMS systémi ¢i jinych aplikaci pro podporu vyuky. To znamena jednodussi meéteni
vysledkii, reportovani, organizaci vyuky ¢i zadost o radu ucitele v pifipadé potieby.
V piipadé potfeby se miize zaméfit na pomoc zaktim, ktefi pomoc potiebuji, zatimco
ostatni Zaci pokracuji pfipravenym materidlem dal. VSe snadno zjisti diky ukazatelim

pokroku, kterymi vétsina aplikaci vyuzivanych k podpofe online vyuky disponuje.”

3.3.3 Uspora ¢asu a financi

I pres vys§i po¢ateéni néklady,’! které mohou byt spojené s nakupem zaiizeni, ¢i podpirnych
aplikaci a kurzi je delsi provoz finan¢né vyhodnéjsi. Ucitel je zde vyuZzivan efektivné pro
tvorbu dalSiho obsahu ¢i fizeni vyuky a neni tfeba, aby opakoval vyklad z u€ebnic. Student
se pripoji k hodin¢ z domova a nemusi napiiklad kvili jedné lekci travit dlouhé hodiny na
cesté. To mu dava moznost pii online studiu pracovat.®? Skola navic useti za nakup skolnich

potteb, ¢i financi nutnych na pronajem a udrzbu prostor.

3.3.4 Priprava na pracovni podminky
Studenti pti priichodu online vyukou objevuji nové technologické nastroje a aplikace.”
Béhem hodiny si vyzkousi konferen¢ni hovory, pii kterych si tvoti vlastni zapisky toho

vvvvv

jsou zkuSenosti, které se hodi 1 do pracovniho procesu.

3.4 Nevyhody online vyuky

Velké ¢ast nevyhod online vyuky vznika hlavné kvili zvoleni $patné aplikace vyukovych
kurzii a metod které velmi Casto tvofi jeji zdklad. Online vyuka nemusi kazdému studentovi
¢iuciteli vyhovovat, a tak je dobré pokusit se ji co nejvice zpiijemnit napiiklad pomoci prvka

gamifikace.

N Why is online education better [online]. WWW: Nitro, 2020 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://www.nitrocollege.com/blog/online-college/why-online-education-better

oV E-learn [online]. WWW: E-learn, 2020 [cit. 2021-03-28]. Dostupné z: https://www.e-learn.cz/e-
learning.html

2 Why is online education better [online]. WWW: Nitro, 2020 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://www.nitrocollege.com/blog/online-college/why-online-education-better

% Ibid.
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3.4.1.1 Motivace ucastniku Skoleni
Jednim znejvice zndmych problémi online vyuky je motivace. Motivace je klicem
k Gspésnému vzdélavani. Motivovani studentu je velmi slozité v prezencni vyuce a mize se

stat jesté vétsi vyzvou v online vyuce.™

Pti ptipravé podkladi pro online vyuku bychom méli brat v potaz, pro jaky druh studentt
bude hodina urcena, a informace, které¢ jim predavame délat zajimavé, poutavé a zabavné.
Online vyuka ve vétSiné€ piipadi nedovoluje zaujeti zaki pomoci charismatu ucitele, ale
spise diky zajimavému zpracovani kurzli a studijnich materidli nebo vyuziti zabavnych

aplikaci s prvky gamifikace.”

3.4.1.2 Technika

Online vyuku nelze provozovat bez elektronickych zatfizeni a ptipojeni k internetu. Kazdy
zak a lektor, ktery se chce do online vyuky zapojit, musi vlastnit tablet, pocita¢ nebo alesponi
chytry telefon s pfistupem k internetu. V dneSni dob& zacind byt tento problém minimdalni
hlavné diky velkému rozsifeni technologii a piispévkill na technické zatfizeni nutna k online
vyuce. Technika mtize n¢kdy selhat a tak hrozi riziko vypadku internetu, padu aplikace nebo
jinych technickych potizi.*

DalSim rizikem mulZe byt vybér vhodné platformy pro online vyuku a jeji nasledna
piiprava.”” To samozfejmé znamena Easovou i finanéni investici. Jedna se spise o investici
prvotni, kdy je tfeba platformu nastavit a naplnit obsahem. Diky snadnym aktualizacim a
moznosti pfipravené podklady sdilet mezi vice skupin studenti se ale v dlouhodobém

horizontu investice vyplati.

% + 4 — online wuky [online]. WWW: University of Illionois, 2019 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://www.uis.edu/ion/resources/tutorials/online-education-overview/strengths-and-weaknesses/

93 Nevyhody  e-learningu [online]. WWW: pavellorenc, 2017 [cit. 2021-03-30]. Dostupné z:
https://pavellorenc.cz/vyhody-nevyhody-elearningu/

% Ibid.

97 E-learning  nevyhody [online]. WWW: menseek, 2020 [cit. 2021-03-30]. Dostupné z:
https://www.menseek.eu/vyhody-a-nevyhody-e-learningu-pro-firmy/
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3.4.1.3 Chybi rozvej mezilidskych vztaha

Americky ugitel R. Pierson®® tvrdi, Ze po usp&nou vyuku je velmi dilezité budovani
mezilidskych vztaht s zaky. To je pfi online vyuce vét§inou omezené na pienos videa z web
kamery, pfenos nemuze nahradit osobni setkavani ve ttidach. Jednim z nejvétsich problému

je chybéjici o¢ni kontakt, ktery posiluje vztah mezi uéitelem a zZakem.

Online vyuka v 21. stoleti zazila obrovsky rozvoj a rozmach. Za ten vdé¢i hlavné rozvoji
technologii a internetu. Jeji vyhody pfevazuji jeji nevyhody, a tak se stava stile vice
vyuzivanou formou vyuky. Nicméné implementace online vyuky muze byt pro nckteré
ucitele slozita.”® Proto se prace v nésledujici kapitole zaméfuje na mapovani dilezitych
portalll a rozbor nejvice vyuzitelnych aplikaci, které mohou slouzit jako ndvod pro zavedeni

spravné online vyuky se zajimavymi prvky, kterou jsou jejimi hlavnimi vyhodami.

B Mezilidské vztahy v online vyuce [online]. WWW: ucitelnazivo, 2020 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z:
https://www.ucitelnazivo.cz/blog/jak-rozvijet-vztahy-se-zaky-v-dobe-online-vyuky

9 Prechod na online vyuku [online]. WWW: Participace21, 2021 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://www.participace2 1.cz/data/folders/7.pdf
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4 Aktivity sméFujici k vyuZiti prvki gamifikace na SS

Tato Cast prace se zabyva mapovanim vyzkumného pole. V ramci tohoto mapovani byly
vybrany projekty, spolky a blogy aktivnich uciteli a jejich ptispévky ¢i rady v piistupu
k online vyuce. Dale se kapitola zaméfuje na mapovani nejvice vyuzivanych, C¢i
propagovanych aplikaci, které se daji vyuzit jako podpora online vyuky na stfednich skolach
a které umoznuji nebo jiz vyuzivaji prvky gamifikace. Vybrané ukazky vyznamnych aplikaci

jsou popsany a hodnoceny v kapitole nize.

4.1 Mapovani vyzkumného pole

Vyuka se v letech 2020-2021 témét kompletné ptesunula do online svéta. To pro mnoho
ucitelll znamend velky stres a nejistotu, protoze s vykladem latky bez pifimého kontaktu se
studenty nemaji zku3enosti.'® Spole¢né s pandemii, probihal i velky rozvoj uditelskych
platforem, které pomoci svych webinaiti a doporuceni dokazi uciteliim poradit. Z velké skaly
moznosti byly vybrany zastupci z fad projektd, skupin v socidlnich sitich a osobnich web,
u kterych se analyza zaméfuje na jejich zaméfeni a obsah a vyznamné vystupy na zakladé

kterych byly mapovéany rizné moznosti zapojeni gamifikace do vyuky.

4.1.1 Projekt SYPO

Projekt SYPO'! slouZi jako platforma pro systematickou podporu uéiteld a feditelti. Skoly
na ni naleznou aktualni informace, inspiraci a zkuSenosti aktivnich lektorti. Cilem projektu
je pomoc pii vytvofeni, implementaci a ovéteni systému podpory, ktery pomaha zvySovat
profesni rozvoj vedoucich pracovnikll a uciteltt oborovych didaktik, a to diky profesnimu
spole€enstvi vyuzivajici Sirokého spektra forem kolegialni podpory.

Cilovou skupinou jsou tedy jak feditelé Skol, tak zaCinajici €1 mirn€ pokrocili ucitelé, a také
déti, studenti, Z4ci a jejich rodice. Podporuje Skoly zékladni, stfedni i vysoké. Projekt je

spolufinancovan Evropskou unii.

190" prochod na online vyuku [online]l. WWW: Participace21, 2021 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://www.participace2 1.cz/data/folders/7.pdf
101 projekt SYPO [online]. WWW: SYPO., 2020 [cit. 2021-04-09]. Dostupné z: https://www.projektsypo.cz/
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2 a jejich velmi

Mezi nejvyznamnéj§i vystupy projektu miizeme zatadit ICT podporu'®
propracované webinaie!® s délenim na jednotlivé obory pro celkovou podporu online
vyuky. Na téchto webinafich predavaji zkuSeni lektofi své znalosti a tipy na uzitecné
vyukové aplikace, ¢i postupy, které mohou online vyuku zpfijemnit jak zakim, tak i

ucitelam.

4.1.2 Edu.cz

Portal edu.cz!® si ddva za ukol poskytovani komplexniho piehledu dostupnych nastrojii a
zdroji informaci, které mohou slouzit jako pomoc pii vzdélavani pomoci digitalnich
technologii. Dale web nabizi piehled vhodnych nastroji pro zadavani a distribuci testl a
domacich tkold. Portal navic slouzi ucitelim ke sdileni dobré praxe. Web déle obsahuje
velky pocet online vzdélavacich zdrojui, které mohou Zaci vyuzivat k samovzdélavani.
Uzivatel na portdlu nalezne odkazy na dal$i metodické weby a portaly s vyukovymi

materidly jako naptiklad vySe zminény projekt SYPO.

Cennou soucasti edu.cz je pfejatd prace z portalu ministerstva Skolstvi, mladeze a
télovychovy - nadalku.msmt,'® jez vroce 2020 pierusil aktivitu a prace jeho autord se
z velké ¢asti presunula na web edu.cz do sekce ,, #NaDalku “ 106 Na tomto webu se nachazi
zajimava podstranka uréend pro pedagogy a jeji ¢ast nazvana — Néstroje pro vzdélavani.'?’
Zde jsou odkazy na zajimavé webinafe, sesbirané z ostatnich webt a projektii pro podporu
online vyuky. V téchto webinafich lze nalézt dalsi uzite¢né nastroje a aplikace pro podporu

online vyuky.

102 Sypo  podpora ICT [online]. WWW: SYPO, 2020 [cit. 2021-04-09]. Dostupné z:
https://www.projektsypo.cz/e-poradenstvi.html

103 SYPO  Webindre [online].  WWW: SYPO, 2020 [cit. 2021-04-09]. Dostupné z:
https://www.projektsypo.cz/webinare.html

194 Edu.cz[online].  WWW:  Educz, 2020  [cit.  2021-04-10].  Dostupné  z:
https://www.edu.cz/vzdelavani/nadalku/

195 Nadatku.msmt [online]. WWW: Ministerstvo skolstvi, mladeze a télovychovy., 2020 [cit. 2021-04-10].
Dostupné z: https://nadalku.msmt.cz/cs/

196 1pid

107 4NaDalku - Nastroje pro vzdélavani [online]. WWW: msmt, 2020 [cit. 2021-04-11]. Dostupné z:
https://nadalku.msmt.cz/cs/rozvoj-pedagogu/nastroje-pro-vzdelavani
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Facebook Ucitelé+

Z mapovanych FB skupin je nejvétsi skupinou Ugitelé+.!% Tato skupina je nejvétsi vefejna
skupina pro aktivni ucitele a nachazi se v ni 16,5 tisic ¢lent, ktefi si mezi sebou predavaji
rady a zkuSenosti. Ve skupiné jeji Clenové naleznou doporuceni, novinky ze svéta
vzdélavani, prostor pro dotazy nebo vtipné posty spojené s ucitelskou profesi. Skupina je

zastiténa Facebookovou strankou Ugitelskd platforma.'®

4.1.3 GEG, Microsoft EDU

Na zéklad¢ velkého mnozZstvi aplikaci Google, které 1ze pro vyuku vyuZit, vzniklo mnoho
eskych projektii, které se touto platformou zabyvaji. Nejvétsi skupinou v CR je skupina
GEG jinak znama jako ,,Google Education Group. Tato skupina poskytuje kompletni
podporu k online vyuce pomoci Google platformy, a to kompletné zdarma. Zac¢atkem roku
2020, pti nastupu pandemie a povinné karantény, navic pfipravili sérii webinafi, na kterych
ukazuji a vysvétluji funkcionalitu platformy pro online vyuku od spole¢nosti Google, zndmé
pod nadzvem Google Classroom. Tento tutorial lze nalézt na jejich YouTube kanalu
., GUG.cz* pod nazvem ,,Ucte s nami: Online “.!1° Prostor pro dotazy, nebo piehled novinek

Ize nalézt na jejich Facebookové skupiné ,,GEG Ucte s nami 2.0*.M!

Svou platformu pro online vyuku vyvinula 1 spole¢nost Microsoft — nazyva ji Microsoft
EDU, zkracené MIEE. BohuZel tato platforma nema v CR podobné velkou podporu jako
platforma Google diky komunité¢ GEG. Veskeré informace k této platformé jsou uvedeny

na oficialni strance Microsoft education.'!'?

108 Ucitelé+ [online].  WWW:  Facebook, 2020  [cit.  2021-04-10].  Dostupné  z:
https://www.facebook.com/groups/uciteleplus/?multi_permalinks=3819587211458190—if id=161786219608
4110—if t=group_highlights&ref=notif

199 Ukitelska  platforma [online]. WWW: Facebook, 2020 [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/ucitele

10 Uete s ndmi: Online #[online]. YouTube: GUG.cz, 2020 [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLcyrRW-490I TGXb-2kFxC459DduZevjCp

"' GEG Ucte s ndmi 2.0[online]. WWW: Facebook, 2020 [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/groups/uctesnami/

"2 Microsoft  Education [online]. WWW:  Microsoft, 2020 [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.microsoft.com/cs-cz/education
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4.1.4 Gramotnosti.pro

Projekt gramotnosti.pro'!® spolupracuje s Narodnim ustavem pro vzdélavani a zaméfuje se
na zvy$ovani ¢tenaiské, matematické a digitdlni gramotnosti na MS, ZS a SS. Ugitel je
v tomto pojeti online vyuky spise pritvodce a jeho cilem je motivovat déti k samostatnému
rozvoji. Ucitel by mél vytvofit prostor, kde mohou déti projevit svou tvofivost, iniciativu,
vyzkouset si byt za néco zodpovédné a tim si upevnit sebedtvéru. To vSe pomoci digitalnich

technologii.

Latka se ma ucit v souvislostech, proto se portal snazi sdilet své zkuSenosti a znalosti pro
efektivni zplisoby rozvoje gramotnosti, ktera podporuje zaky a déti k vyuzivani kritického
mysleni pfi praci s informacemi. Cilem tohoto pfistupu je naucit studenty umét poradit
s kromé Skolnich lloh i s realnymi problémy. Cilem je, aby se Zak neptal sam sebe ,, K cemu
mi to jednou bude? . 74k je v tomto p¥istupu odménén radosti z ispéchu a pocitem nadseni
misto zndmky v zakovské knizce. Tim je tento styl uceni blizky mnoha prvkiim gamifikace,

R4

které se snazi zaky motivovat jinak nez dobrou znamkou.

4.1.5 Zajimavé portaly aktivnich uditeli

“!14 jsou S. Hora a

Autory webové stranky ,,Dejte mi pevny bod a pohnu i ceskym Skolstvim
P. Bohackova. Tato stranka se zabyva v§im, co s online vyukou souvisi. Autofi zde sdili
zajimavé Clanky pro zaky 1 ucitele, inspirativni ¢lanky, aplikace, které¢ jsou vhodné pro
online vyuku, a také rady, jak spravné citovat, ¢i jaké obrazky muze ucitel pouzit ve svych
projektech, aby neporusoval licen¢ni politiku.

115 je J. Rambouskova. Jak uz nazev napovida, na této

Autorkou webu ,,Co jsem vyzkousela
strance autorka sdili své pocity a doymy z aplikaci a platforem, které mohou najit vyuZziti
v dnesni online vyuce. Ve vétsiné piipadt prida i kratky navod, jak danou aplikaci vyuzivat

a obsluhovat. Diky tomu je pani J. Rambouskovad ve svété online vyuky vyznamnou

3 Gramotnosti pro [online]. WWW: gramotnosti.pro, 2021 [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:

https://gramotnosti.pro/

14 Dejte mi pevny bod [online]. WWW: Dejte mi pevny bod, 2011 [cit. 2021-04-11]. Dostupné z:
https://dejtemipevnybod.cz/

15 o jsem vyzkousSela [online]. WWW: Jitka Rambouskova, 2020 [cit. 2021-04-11]. Dostupné z:
https://www.cojsemvyzkousela.cz/?author=1
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osobnosti a dalo by se fici, ze pro spousty svych kolegli udava trend jak, by online vyuka
s prvky gamifikace méla vypadat.

0“!1% je P. Hodal. Na tomto webu je moZné najit celkem komplexni

Autorem webu ,,7y Brd
webinafe na vSechny dostupné aplikace z celé Google platformy pro online vyuku. P. Hodal
je jeden z nejvétsich prikopniki této platformy, jeho rady a zkusenosti jsou tedy velmi cenné
pro maximalni vyuziti potencidlu celé Google platformy. Dale zde uzivatel najde zajimavé
aplikace pro podporu vyuky informatiky a vyukové metody CLIL — tedy vyuky béznych

predmétii s vyuzivanim slovicek cizich jazyki.

4.2 Prostiedky pro online vyuku z pohledu gamifikace
Aplikaci pro podporu online vyuky je velké mnozstvi. NiZe si popiSeme a nasledné

rozebereme ty, které byly na mapovanych strankéch a projektech nejvice doporucovany.

Tyto aplikace lze rozdé€lit do nekolika kategorii — adventury, unikové hry, interaktivni
webinafe, hry s otevienym svétem a kvizové aplikace. Velkou vyhodou je, Ze pomoci téchto
aplikaci se da gamifikovat online vyuka témeért celé palety stiedoskolskych predméta. Tato

prace se zamétuje hlavné na podporu pro predméty ICT.

4.2.1 Khanova Skola

Khanova §kola je ptivodn& americky neziskovy projekt z roku 2007'"7, ktery zalozil S. Khan
a zaméfuje se na takzvanou ,prevrdicenou vyuku“. Do CR se dostala diky piekladu od
neziskové organizace Khanova Skola. Jejim cilem je poskytovani praktickych online cviceni,
podporujici teoretickou vyuku, kterd je tvofena pomoci piedpiipravenych webinafi.
Specializuje se na nésledujici pfedméty: matematika, véda, informacni technologie, historie

umeni, historie, ekonomika a dalsi.

4.2.2 Unikové hry
Unikové hry''® jiz nejsou pouze zabavou v realném svété, postupné se staly i nastrojem pro

gamifikaci online 1 offline vyuky. Unikové hry maji téméf neomezené moZnosti vyuziti. Vse

16 73 'y Brdo [online]. WWW: Pavel Hodal, 2021 [cit. 2021-04-11]. Dostupné z: https://www.tybrdo.cz/

U7 Khan Academy [online]. WWW: Khan Academy, 2006 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z:
https://www.khanacademy.org/about

18 Unikové hry [online]. WWW: hravadejeprava., 2020 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z:
http://hravadejeprava.blogspot.com/2020/11/unikovky-online-jak-na-ne-mate-totiz.html
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zalezi pouze na tom, jak je jejich tvlirce vytvori. Mohou tedy slouzit jako podpora vétSiny
Skolnich predmétii. Jejich tvorba je mozna pomoci velkého poctu aplikaci. Od Google Slides,
Sites nebo Forms az po specidlni aplikace pro jejich tvorbu, jako je naptiklad

learningapps.org.''’

4.2.3 Minecraft: Education Edition

Minecraft je velmi zndma pocitacova hra, ktera se mize chlubit obrovskou oblibenosti
hlavn¢é mezi mladistvymi. Zaklada se na otevieném svété, ktery je cely tvoien z krychlovych
blokii. V roce 2016'?° se na trhu objevila i specidlni verze zvand Minecraft: Education
Edition, ktera je ur€ena pro vyuzivani ve vyuce. V této verzi se da gamifikovat vyuka vétsiny
béznych predméti. VSe zavisi hlavné na snaze ucitele a priprave, kterou do svého svéta vlozi.
V zakladni podobé¢ je Minecraft: Education Edition zamétfen na vyuku védy, cizich jazyk,

historie a kultury, informacnich technologii, matematiky a také umeéni a designu.

4.2.4 Classcraft

Classcraft'?! je edukacni role-playing hra, ktera slouzi ke gamifikaci vyuky. Cilem studentti
v této hie je vytvorit si postavu, kterou nasledné vylepsuji pomoci plnéni ukolt a vyzev ve
hie samotné nebo v realném svéte. Tyto tkoly mohou Z4ci plnit samostatn€ nebo spolecné
se svymi spoluzdky. Pomoci vylepsSeni se zZakliim postupné odemyka dalSi obsah a také

umoziuje soupefeni mezi jednotlivymi tymy ve tiide.

4.2.5 CodeCombat, Ozaria

CodeCombat a Ozaria jsou aplikace od firmy CodeCombat Inc., ktera byla zaloZena v roce
2013.122 CodeCombat slouzi jako velmi silna podpora pro vyuku zakladfi programovani
v jazycich JavaScript, Python, HTML a CoffeeScript. Nov¢jsi aplikace Ozaria ptidava
moznost vyuky matematické informatiky. Smyslem hry je provést hrdinu pfes vSemozné

urovné plné ndstrah a v pribchu sbirat diamanty nebo ¢asti vyzbroje, které Vam pomohou

19 Learning apps [online]. WWW: LearningApps.org, 2020 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z:

https://learningapps.org/

120 Minecraft [online]. WWW: Microsoft, 2016 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://education.minecraft.net/
121 Classcraft [online]. WWW: Classcraft, 2020 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://www.classcraft.com/
122 CodeCombat [online]. WWW: CodeCombat, 2013 [cit. 2021-04-14]. Dostupné z: https://codecombat.com/
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prochazet levely s vySsi obtiznosti. Hra je zajimava tim, ze svého hrdinu ovladate pomoci

kodu, ktery student pise v jednom z vySe zminénych jazykt.

4.2.6 Socrative, Quizlet, Kahoot

Kvizy jsou velmi efektivni a zdbavna metoda vyuky nebo testovani, ktera je v poslednich
letech velmi oblibena. Pro pfipravu zajimavych kvizti, mize byt vyuzita jedna z vyse
zminénych aplikaci — Socrative, Quizlet ¢i Kahoot. VSechny tii aplikace umoznuji tvorbu
kvizli na témét jakékoli téma, a tak mohou slouzit jako podpora napii¢ celym spektrem

online vyuky.
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4.3 Kritéria vybéru prostiedki pro podporu gamifikace v online vyuce

Pted pohledem na jednotlivé prostiedky pro podporu online vyuky je potieba stanovit
kritéria, jimiz budou jednotlivé aplikace a platformy hodnoceny. Aplikace by mély byt
vhodné pro podporu vyuky na zdkladnich a stiednich Skolach. A protoze by pfi tomto
rozsahu aplikaci bylo nespocetné mnozstvi, prace se zaméti na podporu online vyuky ICT

predmétii. Maximalni pocet bodi, ktery maze aplikace ziskat, je 20.

Mezi vybrana kritéria patii: oblibenost, vyuzitelnost, technickd a uzivatelskd narocnost,

gamifikacni prvky a dostupnost.

4.3.1 Oblibenost
Dulezity parametr je oblibenost. To znamena, Ze prace bude hodnotit, jak moc je aplikace
doporucovana a zmifiovana na strankach podporujici online vyuku, coz je jednim z ukazatelii

kvality samotné aplikace. Za splnéni tohoto kritéria mtize aplikace dostat 0-3 body.

4.3.2 Vyuzitelnost

Toto kritérium se zaméfuje na to, jak Sirokou Cast vyuky muze aplikace podpofit. To
znamena, zda aplikace slouzi pouze k podpotfe vyuky programovani v urcitém jazyce, nebo
jestli dokéze pomoci pii vyuce teorie spojené s praxi. Prace bude také  hodnotit, zda a jak
aplikace umoznuje tvorbu vlastniho obsahu nebo jestli umoziuje vyuzivat jen predem

vytvofeny obsah. Za splnéni tohoto kritéria mize aplikace dostat 0-4 body.

4.3.3 Technicka a uzivatelska naro¢nost

Toto kritérium hodnoti, jak slozité je se s aplikaci jako uZzivatel naucit, jak vykonny musi byt
pocitac pro hladky chod aplikace, jaké zatizeni a platformy jsou podporovény, jestli funguje
na bazi PC, webové nebo mobilni aplikace a zda nabizi moznost stazeni z Google Play nebo

App Store. Za splnéni tohoto kritéria mize aplikace dostat 0-3 body.

4.3.4 Gamifikacni prvky

Toto kritérium cili na rozbor vyuzivanych gamifika¢nich prvki a podpora gamifikace
samotné. Prace rozebere , které prvky aplikace vyuziva a zda je vyuziva vhodné a nésledné
doporuci, jaké dalsi prvky by se mohli do aplikace pfidat pro jeji v&tsi gamifikaci. Za splnéni

tohoto kritéria mize aplikace dostat 0-7 bodu.
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4.3.5 Dostupnost
V této casti jsou aplikace hodnoceny podle jejich dostupnosti. To znamena, Ze aplikace jsou
bud’ apln¢ zdarma, nebo zdarma s ptiplatkovou variantou, ¢i pouze v placené verzi. Za

splnéni tohoto kritéria miize aplikace dostat 0-3 body.

4.4 Rozbor

V této kapitole se prace zaméiuje na rozbor a hodnoceni jednotlivych aplikaci, které byly

vybrany na zakladé stanovenych kritérii z mapovanych webi a portali v kapitole 4.1.
4.4.1 Khanova skola

4.4.1.1 Oblibenost

Khanova §kola je doporucovana na vice nez 5 mapovanych portalech ¢i osobnich strankéch.
Je to tedy aplikace, ktera je mezi aktivnimi uciteli zndma a je hodnocena velmi kladné. Do
budoucna ma velky potencial vzhledem k postupnému piekladu dalSich casti. Proto ziskava

v tomto kritériu 2/3 bodua.

4.4.1.2 VyuZzitelnost

Aplikace je v ohledu vyuzitelnosti velmi rozsahla. Vzhledem k jeji struktufe a poc¢tu funkci
muize byt vyuzita témétf pro vSechny predméty vyufované pomoci online vyuky. Pro
predméty ICT umoznuje podporu jak casti teoretické, tak c¢asti praktické diky
implementovanému vyvojovému prostfedi uvnitt samotné aplikace. Proto ziskava v této

kategorii 3/4 bodd.

4.4.1.3 Technicka a uZivatelska naroc¢nost

UZzivatelské rozhrani je velmi jasné a ptehledné jak z pohledu ucitele, tak z pohledu studenta.
Navic je pro tuto aplikaci k dispozici nékolik tutoridlti. Aplikace umoziuje propojeni s velmi
oblibenou platformou Google Classroom, coz usnadiiuje zaddvani kol v online tfidé. Na
PC funguje cela platforma na zdklad¢ webové aplikace. Pro mobilni zafizeni nabizi aplikaci

pro Android 1 108, proto ziskava 3/3 bodu.

4.4.1.4 Gamifikac¢ni prvky
Celd platforma je postavena na mySlence ,S8kola hrou®, kazdy kurz tedy provazi i

gamifikované cvi€eni. Z gamifika¢nich prvkd jsou na platformé k dispozici digitalni
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odznaky, které maji celkem 5 urovni a v kazdé z nich je dostupné velké mnozstvi odznak
k ziskani. Uzivatel si tyto odznaky miize vystavit na svém profilu. Dale platforma nabizi
systém bodu, které uzivatel dostava za zhlédnuti webinaii, dokonceni ukolu ¢i ziskani
odznaku. Za tyto body si student odemyka napiiklad specidlni avatary nebo pozadi
stranky, coz studenty motivuje k plnéni tkolu. I tak je zde prostor pro zlepSeni, a to naptiklad
pridanim dalSich prvki vyuzivajici body, ¢i pfidanim zebticki, které by tfidu motivovalo
k soutézeni mezi sebou. Celkovée je platforma velmi pékné gamifikovana a tak si zaslouzi

5/7 bodu.

4.4.1.5 Dostupnost

Platforma je dostupna zcela zdarma, a dokonce umoziuje vyuzivani bez nutnosti ptihlaseni
— poté ale zanikd moznost ziskdni bodii a odznaki. HW néroky aplikace jsou minimalni a
platforma neni omezena na zddny operacni systém. Pfistoupit na ni miizete z PC, tabletu

nebo mobilniho telefonu. Za to ziskava plny pocet bodu 3/3.
4.4.2 Unikové hry

4.4.2.1 Oblibenost
Unikové hry jsou v online vyuce velmi oblibené, a to hlavné diky jejich velmi Siroké
vyuZitelnosti. Zminku ¢i radu na vyuziti inikové hry jako podpory online vyuky nalezneme

na vSech mapovanych strankéach. Za oblibenost ziskavaji 3/3 bodd.

4.4.2.2 VyuZitelnost
Pro vyuku ICT nejsou tnikové hry ptili§ vhodné, ptredev§im v nich nelze trénovat praktickou
¢ast téchto pfedméti. Na mapovanych portalech byla zminéna pouze jedna Unikova hra

zamétend na predméty ICT, a to jako podpora vyuky o HW. Ziskavaji tedy 1/4 bodd.

4.4.2.3 Technicka a uZivatelska narocnost

Co se tyka ovladani, inikové hry jsou velmi intuitivni. Kvalitni inikova hra by méla studenta
provazet piibéhem a postupné¢ mu odhalovat dalsi vyukové ¢asti. VétSina tnikovych her je
tvofena pomoci Google Slides, coz umoziiuje jejich vyuZiti na témét jakémkoliv zatizeni
s internetovym prohlize€em. Pozadavky na HW zafizeni jsou minimalni. ProhliZzeni na

mobilnich zafizenich neni ideélni, vzhledem k malé velikosti obrazovky.

47



Z pohledu nezkuseného ucitele miize byt ptiprava inikové hry celkem slozity proces, dobra
unikova hra musi byt komplexni a jeji piibéh musi byt zajimavy. K piipravé hry je tudiz
nutna kreativita. Na mapovanych webech lze nalézt velky pocet jiz hotovych tnikovych her,

které mohou s timto problémem pomoci. Za to ziskavaji tinikové hry 1,5/3 bodd.

4.4.2.4 Gamifikacni prvky

Unikové hry tvofené pomoci Google Slides ve vét§ing piipadtl vyuZzivaji zékladni prvky
gamifikace jako je odhalovani tajemstvi, nutnost dokonceni hadanky pro postup do dalsi
urovng, nebo splnéni tkolu. Nicméné, vétSina tnikovych her nevyuzivd systém bodd,
digitalnich odznak ani zebticka. I tak jsou velmi ptinosnym prvkem pro vyukovy styl Skola

hrou. Za to si zaslouzi 4/7 bodu.

4.4.2.5 Dostupnost

Z hlediska dostupnosti jsou unikové hry idedlnim nastrojem. Na Facebookové skupiné
,Unikové hry ve §kolstvi“,'* Ize nalézt obrovské mnozstvi jiz p¥ipravenych tinikovych her
na vSemoznych platformach. VSechny jsou zdarma. Z hlediska naro¢nosti na zafizeni zde

také neni zadny problém. V této kategorii tedy ziskavaji plny pocet bodu 3/3.
4.4.3 Minecraft: Education Edition

4.4.3.1 Oblibenost

Minecraft: Education Edition je diky velmi velké oblibenosti pivodni hry velmi silnym
nastrojem pro podporu online 1 prezenéni vyuky. Lze jej povaZovat za favorita
gamifikovanych aplikaci, alesponi z pohledu studentli. Z fad uciteld prozatim takové
oblibenosti nedosahl, ale ma potencial byt jednou z nejvice vyuZivanych aplikaci pro
podporu online vyuky i diky jeho moZnostem vyuZiti ve vét§ing predméti.!** Za to si

zaslouZi 2/3 bodu.

123 Unikové hry ve skolstvi [online]. WWW: Facebook, 2021 [cit. 2021-04-15]. Dostupné z:
https://www.facebook.com/groups/820402542113093
124 Minecraft EE Predméty [online]. WWW: Mojang, 2021 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://education.minecraft.net/class-resources/lessons
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4.4.3.2 Vyuzitelnost

Minecraft: Education Edition je mozné pouzit jako velmi silny nastroj pro podporu vyuky
vetsiny predmétli na sttednich Skolach. Pro pfedméty se zamétenim na ICT mize byt skvélou
oporou pfi vyuce programovani, diky vestavénému ,,Code Builderu“, ktery umoziuje
programovani pomoci predpfipravenych blokii kédu, které jsou pro studenty snazsi na
pochopeni nez pouze textové programovani. Pro studenty, kterym by blokovy styl
programovani nevyhovoval je k dispozici 1 textova verze editoru, a to v jazycich Python a
JavaScript. Stejn¢ dobfe jako pro vyuku programovani muze Minecraft slouzit i pro vyuku
teoretickych ICT predmétl, pokud lektor vénuje dostatek Casu piipravé svéta na uréené

téma. Proto ziskava v této kategorii plny pocet bodu 4/4.

4.4.3.3 Technicka a uZivatelska naroc¢nost

Mnoho studentli Minecraft zna, proto je pro né ovladani hry velice jednoduché. Verze
Education Edition je velmi dobfe ptipravena i pro lektory. Vytvoreni vlastni tfidy v této verzi
je velmi rychlé a jednoduché. Ucitel ma také k dispozici mnoho ovladacich prvki, pomoci

kterych muze hlidat, aby se studenti pfi hrani vénovali plnéni zadanych tkola.

Minecraft Education Edition je samostatna aplikace, kterd je dostupna pro PC, Android a
108 zafizeni. Jeji instalace neni nijak slozitd a HW néroky jsou minimalni, stejné jako u

vvvvvv

hodnocenych aplikaci. Za to zaslouzi 2/3 bodu.

4.4.3.4 Gamifikacni prvky

Vyuziti této aplikace ve vyuce by se dalo popsat jako uspech vyuky stylem skola hrou. Pro
studenty umoZiluje pohyb v jejich oblibené hie, pii kterém prochdzi tak skvéle
gamifikovanou vyukou, Ze si ani neuvédomuji, Ze pii hrani této hry vstfebavaji cenné
znalosti a informace. Hra vyuziva otevieného svéta, ktery mohou studenti prozkoumdavat a
tvofit v ném témét cokoliv — pokud jim to lektor dovoli. Ne ve vS§em Minecraft vynika.

Jednou z jeho slabin je chybé¢jici systém bodt, zebtickl nebo digitalnich odznak, po kterych
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vola vétsina aktivnich lektorti vyuzivajici tuto aplikaci.'?® I tak je Minecraft: Education

Edition velmi Sikovnym pomocnikem a v ramci gamifikace si zaslouzi 6/7 bodu.

4.4.3.5 Dostupnost

Minecraft: Education Edition je zdarma pro vSechny ucitele a zaky vlastnici licenci Office
365, kterou Microsoft nabizi pro edukacni vyuziti zdarma. Minecraft tedy mize vyuzivat
pro potieby vyuky téméf kazdy. Zaroven jeho HW naroky jsou minimalni a v dne$ni dobé
je mozné aplikaci spustit na PC i mobilnich platformach Android a i0S. Za to ziskava plny

pocet bodii 3/3.
4.4.4 Classcraft

4.4.4.1 Oblibenost
Classcraft byl zminén pouze na jednom ze vSech mapovanych portalt. I tak je to jedna
z aplikaci, kterd si zaslouzi byt této praci zminéna. Néstroj je to uzitecny a zajimavy diky

vyuziti prvki gamifikace. Z této kategorie si odnasi 1/3 bodu.

4.4.4.2 VyuZitelnost

Classcraft je velmi vSestranny nastroj a miiZze slouzit jako podpora teoretické vyuky pro
jakykoliv pfedmét. Ucitel pfed hodinou pfipravi tkoly, které zak v pribéhu hodiny plni
pomoci indicii, které ucitel do tkolti zakomponuje. Vyuzitelnost pro piedméty ICT je tedy
hlavné v teoretické ¢asti. Pro vyuku programovani tato aplikace vhodna neni. Proto dostava

2/4 bodu.

4.4.4.3 Technicka a uZivatelska naroc¢nost

Aplikace je pomérné rozsdhla, a tak s jejim ovladanim ucitelé mohou mit ze zaCatku
problémy. Platforma ovSem poskytuje velmi p€knou sérii tutoriald, ktera pomiize tyto
problémy piekonat. Ucitel si mize své zaky rozdélit do tfid a skupin a nasledné jim
pridélovat pfipravené hodiny. Pro jesté lepSi administrativu se miize Classcraft propojit

s Google Classroom. Student mé na zacatku za tkol tvorbu svého avataru. Poté je pfipraven

125 Minecrafi:  EE [online]. WWW:  Mojang, 2020 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z:
https://feedback.minecraft.net/hc/en-us/community/posts/360061052692-Minecraft-Education-Edition-
Update-and-Achievements
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na plnéni svych prvnich ukolt, kterymi je aplikace provede. Nevyhodou aplikace miize byt

chybéjici lokalizace do CeStiny.

Technicka narocnost aplikace je minimalni. Celé feSeni funguje na webové aplikaci, ktera
podporuje vSechny oblibené prohlizece. Pro zatizeni s Android nebo iOS jsou pfipravené
mobilni aplikace, které lze snadno a zdarma stdhnout v obchodé¢ Google Play nebo App

Store. Aplikace si tak zaslouzi 1,5/3 bodi.

4.4.4.4 Gamifika¢ni prvky

Cela vyuka v této aplikaci probihd pomoci prozkoumévani pfedpfipraveného svéta a plnéni
ukold, které se v ném nachazi. Student je za plnéni kold odménovan zkuSenostnimi body,
pomoci kterych vylepSuje schopnosti svého avataru. K dispozici jsou také body, za které si
muze vylepSovat vzhled svého avatara. Po dokonceni ukold a vylepseni postavy mé zak
moznost souboje proti bossovi, kterého porazi pomoci vyuzivani svych schopnosti a také
odpovidanim na kvizové otazky z predeslého kurzu. K dispozici je i soutéZzeni mezi tymy,

které lze ve trid¢ vytvofit.

V aplikaci bohuzel chybi systém digitalnich odznakti nebo certifikati, ktery by zaky mohl
vice motivovat. Zebiicky ve hie také najit nelze. Vyvojafi této aplikace se k zadostem uéiteltt
o piidani téchto prvki, stavi negativné'?®. Jejich myslenkou je motivovat studenty ke

spolupréci, a ne k soupeteni. Za gamifikaci si aplikace odnasi 5/7 bodu.

4.4.4.5 Dostupnost

Aplikace je dostupna ve 2 verzich — Basic a Premium. Verze Basic je k dispozici zcela
zdarma a k bézné vyuce je zcela dostacujici. Oproti verzi Premium v ni chybi moznost
sdileni ukolll mezi uditeli, a uzite¢né administrativni funkce. HW naroky aplikace jsou

minimalni a je dostupna na PC, Android 1 10S. V této kategorii ziskava 2/3 bodu.

126 Class zebiicky a odznaky [online]l. WWW: Classcraft, 2017 [cit. 2021-04-17]. Dostupné z:
https://help.classcraft.com/hc/en-us/community/posts/115001212267-Leaderboard
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4.4.5 CodeCombat, Ozaria

4.4.5.1 Oblibenost
Aplikace je na mapovanych webech zminéna dvakrat. Dle ostatnich portali je CodeCombat

jednou z nejlepsich aplikaci pro gamifikovanou vyuky programovani.'?’ Ziskava tedy 2/3

bodu.

4.4.5.2 Vyuzitelnost

CodeCombat a Ozaria je aplikace zaméfena na gamifikovanou vyuku programovani ve které
se fadi na nejvyssi uroven. Aplikace za¢ina na lehké urovni, ktera se nasledné zvysuje. Lze
ji tedy vyuzit jako podporu vyuky pro zacateCniky ale i1 pokrocilé programatory.
Z programovacich jazykt je v aplikaci podporovan Python, JavaScript, HTML a
CoffeeScript. Aplikace Ozaria poskytuje i velmi hezky zpracovanou teorii informacnich

technologii, kterou studenty uci pii praktickych tkolech. Proto ziskava 4/4 bodii.

4.4.5.3 Technicka a uZivatelska naroc¢nost

Aplikace je z hlediska ucitelského rozhrani velmi jednoduchd, a navic umoznuje propojeni
s platformou Google Classroom, pomoci které¢ se administrace tfidy stane jest¢ jednodussi.
Ucitelsky tcet ma k dispozici kromé administrace tfidy i1 vlastni editor Grovni a objekt,

pomoci kterého mtize uzpisobit jiz hotové urovné svému stylu vyuky.

Pro studenty je ovladani aplikace velmi intuitivni a vyuka programovani je velmi hezky
pfipravend. Student se uci zéklady, na které nasledné nabaluje dalsi znalosti. Ve pii skvélé

urovni gamifikace téchto kurzi.

CodeCombat a Ozaria jsou webové aplikace, které miize uzivatel spustit na vSechny
zafizenich které obsahuji internetovy prohlizec. Aplikace funguje hladce a bez sebemensich

chyb. Proto v této kategorii ziskava 3/3 bodu.

4.4.5.4 Gamifikacni prvky
CodeCombat by ostatnim aplikacim mohla jit ptikladem. Jeji vyuzivani gamifikacnich prvka

je na Spickové urovni a vétSina ostatnich aplikaci by se od ni mohla ucit. Aplikace je ve své

127 Classcraft oblibenost [online]. WWW: CodaKids, 2020 [cit. 2021-04-19]. Dostupné z:
https://codakid.com/codecombat-review-everything-you-need-to-know-in-2020/
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podstaté hra, kde svého hrdinu student ovlada pomoci programovani. Hrdina pii postupu
hrou sbird predméty a specialni body, pomoci kterych si vylepsuje svou postavu, ¢i kupuje
dalsi vybaveni, které je nutné k dokonceni nasledujicich urovni. VétSina urovni nabizi jeden
hlavni ukol a né€kolik vedlejSich. To wuzivatele motivuje k opétovnému priichodu

jednotlivych levelti.

Za dokonceni jednotlivych kurzl dostane zak digitalni odznak a certifikat. Hra rovnéz nabizi
specidlni mod, ve kterém uzivatelé sbiraji body a nésledné se jejich jméno zobrazuje
v zebtiCku. Pro nejSikovnéjSi programatory hra nabizi i moznost e-sportu, ve kterém
ucastnici mohou vyhrat hodnotné ceny nebo $kolné v hodnoté $1,000. Za toto skvélé
vyuzivani vétSiny gamifikacénich prvkd a vyborného spojeni vyuky a hry si aplikace

CodeCombat a Ozaria zaslouZzi plny pocet boda 7/7.

4.4.5.5 Dostupnost

CodeCombat 1 Ozaria jsou dostupné zcela zdarma. Nejsou zavislé na operacnim systému ani
platform¢. HW naroky jsou minimalni. Jedinou chybou by mohla byt absence Ceské
lokalizace, ta ale vzhledem k zaméfeni na programovani, které je ve vétSin¢ piipadu

v anglickém jazyce, neni zdsadni piekdzkou. Proto aplikace ziskava 2,5/3 bodu.
4.4.6 Kvizové aplikace Socrative, Quizlet, Kahoot

4.4.6.1 Oblibenost
Kvizové aplikace jsou pro podporu online vyuky velmi oblibenym nastrojem. Kazdy

z mapovanych portalti doporucuje alespon jednu z téchto aplikaci. Proto ziskavaji 3/3 bodu.

4.4.6.2 Vyuzitelnost

Kvizové aplikace maji téméf neomezené moznosti v podpote teoretické vyuky ICT.
V praktické vyuce ICT, tedy programovani, vSak pouzitelné nejsou. VétSina aplikaci
umoznuje uziti jiz predptipravenych kvizu nebo vyuziti  kvizu od jiného autora. Potencial
téchto aplikaci zavisi pouze na uciteli. VSechny aplikace se daji vyuzit na efektivni online

testovani zaka. Proto ziskavaji 2/4 bodu.
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4.4.6.3 Technicka a uzivatelska narocnost

Jejich rozhrani je velmi intuitivni a snadné pro ucitele 1 studenty. VSechny zminéné aplikace
maji svou webovou, Android a 10S aplikaci. Dale umoznuji propojeni s platformou Google
Classroom, pomoci které lze zpravovat administraci i hodnoceni studentd. Technické

naroky jsou minimalni. Proto kvizové aplikace ziskavaji 3/3 bodd.

4.4.6.4 Gamifika¢ni prvky

Kvizy jsou ve své podstaté hry. Proto v nich mGzeme nalézt urcité prvky gamifikace, jako
je zisk bodt a Zebticky. Ve vSech tfech vybranych aplikacich je dostupna soutéz mezi tymy,
kde si uzivatelé mohou provéfit své védomosti pomoci kvizové soutéze, ve které posunuji
svého hrdinu k cilové rovince. V porovnéni s ostatnimi aplikacemi vSak kvizy ve vyuzivani
gamifikace zaostavaji, nenabizeji digitalni odznaky, arovné nebo hleddni tajemstvi. Za to si

zaslouzi hodnoceni 3/7 bodu.

4.4.6.5 Dostupnost

Vsechny zminéné kvizové aplikace jsou zdarma. Nejsou zavislé na HW ani opera¢nim
systému. Diky mobilnim aplikacim poskytuji ~ navic moznost stazeni kvizu do  off-line
modu a tim umoziuji jejich priichod i na cestach bez ptipojeni k internetu. Proto dostavaji

3/3 bodd.

4.5 Doporuceni
Tato kapitola se zaméfuje na secteni bodového hodnoceni jednotlivych aplikaci a nasledny
rozbor dle umisténi v tabulce bodt. Kratky popis vyuzitelnosti jednotlivych aplikaci a

doporuceni pro jejich vyuziti ke gamifikaci vyuky.
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Tabulka bodu

Aplikace Oblibenost | Vyuzitelnost | Naro¢nost Gamifikace | Dostupnost | Celkem
Khanova skola 2 3 3 5 3 16
Unikové hry 3 1 1,5 4 3 12,5
Minecraft 2 4 2 6 3 17
Classcraft 1 2 1,5 5 2 11,5
CodeCombat 2 4 3 7 2,5 18,5
Kvizy 3 2 3 3 3 14

Dle tabulky vychéazi jako vitéz pro gamifikaci online vyuky ICT pfedmétu aplikace
CodeCombat, za kterou nasleduje Minecraft a Khanova §kola. VyuZitim téchto tii aplikaci
ucitel dosahne skvélé gamifikovené vyuky ICT predmétu a tim si zajisti oblibenost svych

predmétl u vétsiny studenti.!?®

CodeCombat je aplikace vhodna ke gamifikaci vyuky programovani, pro teoretickou ¢ast
ICT jiZ tak vhodnd neni. V této oblasti ma velky potencial Khanova Skola, hlavné diky skvéle
zpracovanym webinafiim, které jsou provazené zdbavnymi cvi¢enimi vyuZzivajicimi prvky
gamifikace. Pro zajimavé pojeti teoretického vykladu mize poslouzit i aplikace ClassCratft.
Minecraft je také velmi uzite¢nym néstrojem, a to hlavné diky moznosti propojeni teorie

s praxi v otevieném svéte hry.

Zbylé aplikace jsou velmi zajimavé, bohuZel jako podpora vyuky ICT nejsou pfili§ vhodné.
I tak mohou byt kvalitnim nastrojem pro ostatni predméty, ktery dokaze z b&zné online
vyuky vytvofit zdbavné a zajimavé prostiedi pro své u¢astniky. Unikové hry mohou slouzit
pro podporu vyuky zemépisu, déjepisu ¢i logickych predmétt. Kvizové aplikace maji svou

hlavni vyhodu v gamifikovaném testovani zak.

128 Pro¢ studenti miluji gamifikaci. [online]. WWW: SUSANNAH HOLZ, 2017 [cit. 2021-04-19]. Dostupné
z: https://blog.neolms.com/students-love-game-based-learning-experience/
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5 Zavér
Préce se zabyva pojmem gamifikace a jeho vyuzitim v online vyuce. Cilem prace bylo tento
pojem definovat, analyzovat dostupné zdroje, principy a souvisejici aktivity. Na zakladé

analyzy doporucit vhodné vyuziti gamifikace v online vyuce véetn¢ doporuceni konkrétnich

aplikaci.

Teoretickd Cast prace napliuje stanovené cile poskytnutim Siroké Skaly informaci
souvisejicich nejen s gamifikaci ale i samotnou online vyukou. Tato ¢ast vysvétluje, co
pojem gamifikace znamena, jaka je jeho historie a zdkladni principy, na kterych stoji a také
odkud tento fenomén dne$ni doby pochdzi. Zvlastni diraz klade prace na zmapovani
gamifikacnich prvki jako jsou digitdlni odznaky, body, zebticky a dalsi prvky pievzaté z
herniho prostiedi. Navic prace objasiuje, jak funguje dnes$ni online vyuka, jaké jsou
zajimavé modely pro jeji vedeni, jeji kratkou historii a jaké vyhody ¢i nevyhody tento druh

vyuky provazi.

Praktické cile prace jsou dosazeny pomoci dikladné analyzy projektii a aktivit souvisejicich
s online vyukou a nasledného mapovani popularnich a vyznamnych aplikaci, které do online
vyuky prvky gamifikace implementuji. Vysledny ptehled aplikaci byl vytéZen z prace
mnoho zajimavych projektd a webl, které jsou tvofeny diky spolupraci velké skupiny
aktivnich ucitelll nebo jednotlived, kteti v dneSni online vyuce udavaji trendy. Prace navic
jednotlivé aplikace rozebird a hodnoti na zdkladé skupiny kritérii, jejichZ cilem je posoudit
nejen jejich praktickou vyuzitelnost, kterd vyuku usnadiiuje predev§im uciteltim, ale také
uroven vyuziti gamifikacnich prvki, které pomohou studentim dodat chybéjici motivaci, ¢i

naplnéni ze zvladnutych tkoli.

Préace poskytuje dostatecné podklady pro dalsi vyzkum v oblasti vyuZziti gamifikace ve vyuce
a muze tak byt dobrym zdrojem informaci nejen pro ucitele, ktefi maji zajem do svych online
hodin pfinést nové prvky, ale i1 pro vyvojatre vyukovych platforem, ktefi tak mohou online

vyuku zpiijemnit milioniim studentd.
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