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Abstrakt

Nové poznatky kognitivni védy mohou vyrazn€¢ pomoci sucenim. Existuje nékolik postupil
a principt, u kterych vyzkumy opakované poukazuji na jejich kladny efekt na uceni. Patii mezi n¢
distribuované uceni, uc¢eni podpofené testovanim a princip zadouci naro¢nosti. Spolu s rozvojem
informacnich a komunikacnich technologii se také objevuje rozmanity software, ktery tyto postupy
a principy s vetsi ¢i men$i uspéSnosti vyuzivd. Mezi tento software patfi i webové platformy
Memrise, Purpose Games a Drill and Skill, jejichz mozné vyuziti ve vyuce jsem zkoumal v této
praci. v prvni fazi jsem udélal rozhovory s ucitelkami, které vyuzivaji Drill and Skill v hodinach
biologie. Nasledné jsem pracoval stfidou druhého roc¢niku gymnazia, pro kterou jsem
na platforméch vytvarel didaktické hry na procviceni pravé probiraného uciva. Jednotlivé skupiny
her podrobili studenti reflexi béhem skupinovych rozhovort. na zdkladé zdznaml z rozhovori
s uCitelkami a ze skupinovych rozhovorii se studenty byly provedeny piepisy atyto piepisy
nasledné podrobeny kvalitativni analyze, ktera tvori dileZitou soucasti této prace. na zakladé
ziskanych zkusenosti jsem sepsal rozbor funkci jednotlivych platforem, ktery mize poslouzit jako
uvod do prace snimi. nazakladé ziskanych kvalitativnich dat byly identifikovany navrhy
na zlepSeni, které mohou poslouzit rozvoji platformy Drill and Skill. Kone¢né byl vytvoren seznam
doporuceni pro ucitele zahrnujici rady ohledné obecné prace s platformami i doporuceni
konkrétnich typti her, které se mi osvédCily. Nejvétsi Gspéch mezi studenty méla platforma
Memrise a nani pak kurzy procvicujici rozpoznavani organizmt. Celkové mély platformy mezi
studenty uspéch, coz potvrzuje i skutecnost, Ze studenti po skonceni projektu sami vyuzili Memrise

na ptipravu k dal$imu poznavacimu testu.

Kli¢ova slova: Memrise, Drill and Skill, Purpose Games, didakticka hra, efekt prodlevy, Spaced

Repetition Software, ICT, kviz, obrazkovy kviz, kviz s vybérem odpovédi, flashcard



Abstract

Growing knowledge in the field of cognitive science can significantly improve the way we learn.
Several methods and principles are being repeatedly confirmed by numerous studies as effective
for learning. They include spaced repetition, test-enhanced learning, and desirable difficulty
principle. With the continual spreading of ICT technologies, diverse software is being developed
as well, some of which more and some of which less successfully employs the methods
and principles outlined. Memrise, Purpose Games and Drill and Skill, web platforms which
are examined in this thesis, belong to this software family. In the first phase, i conducted several
interviews with teachers who were using Drill and Skill as part of their science teaching
at elementary schools and ajunior grammar school (all of them were teaching children
approx. 11-15 years old). After this, i worked with a class from a grammar school (age around 16).
i made several groups of educational games to help the students practice the topics studied in their
biology lessons. Each group of games was reviewed during a group interview. Recordings from
these interviews as well as from the interviews with the teachers were transcribed and these
transcripts underwent qualitative analysis, which is an important part of the thesis. Drawing
on all the experience, i wrote an analysis of various functions of the platforms which i hope could
serve as an introduction to the platforms for others interested in their use. Qualitative data also
helped to identify some suggestions for improvement for Drill and Skill. Finally, a list of tips was
made for teachers including advice on how to work with platforms in general, as well as which
games work well and which not in particular. Memrise was the most popular platform for students
and on this platform, the courses preparing for Organism identification tests were the most popular
courses. Introducing platforms in class was generally a success and students even continued with

preparing their own bird recognition course after the joint work with me had ended.

Key Words: Memrise, Drill and Skill, Purpose Games, educational game, lag effect, Spaced

Repetition Software, ICT, quiz, image quiz, multiple choice quiz, flashcard



Seznam zkratek
.pdf = portable document format, pienosny format dokumenti
HTML = HyperText Markup Language, hypertextovy znackovaci jazyk
ICT = Information and Communication Technology, Informa¢ni a komunikacéni technologie
SRS = Spaced Repetition Software, software pro distribuované uceni

TOEFL iBT = Test of English as a Foreign Language internet-Based Test, ¢ ,,Test z anglictiny

jako ciziho jazyka — test po internetu‘
TOLES = Test of Legal English Skills, ,,Test z jazykové obratnosti v pravnické anglicting*

UGC = User Generated Content (zndmy také jako UCC, User Created Content), ,,Obsah

vytvareny uzivateli*
URL = Uniform Resource Locator (,,jednotna adresa zdroje*)

VARK = Visual Aural Read/Write Kinesthetic, ,,vizualni, poslechovy, ¢etba/psani, kinesteticky*
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1. Uvod

Ze zkoumanych platforem jsem se poprvé setkal s platformou Purpose Games. Bylo to béhem
zkouskového obdobi. Pfipravoval jsem se tehdy na zapocet z predmétu Zoologie bezobratlych
a potfeboval jsem se naucit stavbu zakladnich typd ustnich ustroji hmyzu. Citil jsem, Ze pouhé
koukéni na obrazek mi stacit nebude, nemohl jsem se na n€j dostatecné soustiedit. Napadlo mé, ze
kdybych byl nucen né&jak aktivn€ vstoupit do kontaktu s obrdzkem, mohlo by mi to v zapamatovani
pomoci. na prekreslovani nebyl dostatek ¢asu, ale napadlo mé, ze by bylo dobré, kdyby mé treba
mohl nékdo z obrdzku opakované piezkuSovat. Protoze jsem zrovna byl sdm doma, napadlo mé, zZe
by tuto funkci mohl pfevzit i pocita. Vzpomnél jsem si na hru, kterou jsem mél beéhem skolnich let
rad a kterd byla soucasti jedné virtualni encyklopedie zemépisu: Spocivala v predkladani slepych
map, na kterych hra¢ hledal zadané geografické objekty. Pokud mysi klikl do spravné oblasti,
dostal bod, pokud ne, ukazal mu program spravnou odpovéd’. Uvédomil jsem si, Ze hledani struktur
na anatomickém ¢i morfologickém schématu biologického organizmu spociva vlastné na stejném
principu, jako slepé mapy. a protoze jsem vedél, ze existuji programy, které umoziuji vytvorit kviz
textovy, napadlo m¢, ze by mohl existovat iprogram umoziujici tvorbu kvizli zaloZenych
na obrazcich, které by si uzivatel do programu nahral. Po chvili hledani jsem narazil na Purpose
Games, které si m¢ rychle ziskali. na zapocet jsem se s jejich pomoci rychle naucil a najednou jsem
pozoroval, Ze jsem sischopny vybavit strukturu ustnich ustroji mnohem Iépe nez pouhym
kouké&nim na obrazky. Zaroven jsem na platformé objevil fadu dalSich her vytvotenych a sdilenych
ostatnimi uzivateli (UGC), zejména ze zemépisu, diky kterym jsem sivyrazné zlepsil své

geografické znalosti,

Platformu Memrise mi doporucil kamarad jako skvély nastroj na uceni slovi¢ek. Znal jsem uz
nékolik podobnych programil na tvotfeni karticek, ale neptisli mi pfili§ zajimavé, protoze spocivali
v pouhém prochazeni seznami karticek, podobné jako by si ¢lovek prohlizel balicek karticek
papirovych. Platforma Memrise ov§em uméla néco, s ¢im jsem se do té doby nesetkal: Ze slovi¢ek
mé zkouSela a nasledné si zapamatovala, ktera slovicka dobfe zvladam a kterd mi délaji potize.
Slovicka pro mé jednoduchd mi zadavala méné a méné, naopak slovicka obtizna procvicovala, nez
jsem si je zapamatoval. Pozd¢ji jsem se dozvedél, ze se jednd o princip SRS. Memrise jsem rychle
propadl a ze zacatku jsem se snazil namemorovat co nejdelsi seznamy slov vytvofené ostatnimi
uzivateli. Povazoval jsem to za novy alepSi zpusob uceni. Pozdé€ji jsem siuvédomil, Ze
nejefektivnéjsi je ucit se na Memrise slova (stejné jako dalsi druhy informaci), se kterymi
se predtim setkdm v kontextu, a prvotni manie opadla. Memrise vSak nadale pouzivam jako velmi

uziteny nastroj pro zapamatovani fakti pouzivam nadale.
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Se tieti z platforem jsem se setkal, kdyz jsem pfisel za svym budoucim Skolitelem RNDr. Janem
Mourkem, Ph.D. sndvrhem zkoumat moznosti vyuziti Memrise a Purpose Games ve vyuce
biologie jako téma své diplomové prace. Doktor Mourek mi navrhl, abych mezi zkoumané
platformy zahrnul i ¢eskou platformu Drill and Skill a sezndmil mé s jejim tvircem Mgr. Pavlem
Bohmem, ktery se stal konzultantem mé diplomky. na zakladé diskuzi s nimi jsem pak postupné

zformuloval nasledujici cile:

e Vytvorit elektronické materidly pro samostatné procvi¢ovani uciva k vybranému tématu.
e Materidly vyzkouSet v prostfedi gymnazialni tfidy.
e Ziskat zpétnou vazbu od studentti vyuZzivajicich vyukové programy.

o Seznamit se se zkuSenosti uciteld, ktefi vyuzivaji Drill and Skill pro vyuku pfirodopisu
na ZS.

e Ziskat naméty, které poslouzi k dal§imu rozvoji platformy Drill and Skill.

e Ziskat zkuSenosti, které usnadni vyuziti podobnych programti ve vlastni praxi, piipadné
praxi dal$ich ucitelt.

o Na zaklad¢ ziskanych zkuSenosti provést rozbor funkci jednotlivych platforem, ktery bude
moci poslouzit jako privodce pro nové zajemce o praci s platformami.

e Zjistit, zda se podafi motivovat studenty k dal§imu pouzivani vyukovych programt.

Zjistit, jestli se podafi vypozorovat n¢jaké souvislosti mezi.

2. Literarni prehled

2.1 Pamét a uceni
2.1.1 Uceni jako prenos informaci z kratkodobé do dlouhodobé paméti

Pamét’ definuje Encyclopaedia Britannica (2017) jako ,,zapis, uchovani a op€tovné vybaveni
zkuSenosti z minulosti®. Jako takové je pamét zasadni podminkou pro vznik nauceného chovéni
nad rdmec chovéani instinktivniho a zakladnim nastrojem ipodminkou existence uceni. Podle
tradi¢niho psychologického modelu (Atkinson a Shiffrin 1968) lze pamét’ rozdélit na tfi vzajemné
komunikujici entity. Vybrané senzorické vjemy prechazi nejdiive do senzorického registru, ve
kterém jsou podrzeny v fadu zlomkii sekundy. Dulezité polozky ptrechazi nasledné ze senzorického
registru do kratkodobé paméti, znamé také jako pracovni pamet’. Podobné se do kratkodobé paméti
prenasi (vybavuji se, aktivuji) i polozky z paméti dlouhodobé (aniz by ovSem byly z dlouhodobé
paméti vymazany). Kratkodoba pamét je schopna pojmout malé mnozstvi polozek — shluku

informace, se kterymi je jedinec schopen okamzité¢ pracovat. (Miller 1956) odhadl ve své praci
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pocet téchto shlukl informace, které jsme schopni udrzet v kratkodobé paméti, na 7+2. Soucasny
stav poznani poukazuje spiSe na nizsi Cislo, 3-5 shluk informace (Cowan 2001). Kratkodoba
pamét uchovava uryvky informace na dobu sekund, ptipadné az nékolika minut. Naproti tomu
u dlouhodobé paméti nebyl zatim navrzen zptsob, jak urcit jeji kapacitu. v praktickém kontextu
zivota zdravého jedince je dlouhodoba pamét’ téméf neomezend, a podle nekterych psychologii je

neomezena i doba podrZeni jednotlivych vzpominek (Sternberg 2012).

Ty polozky, které se do kratkodobé paméti dostaly ze senzorického registru, mohou nésledné ptejit
do paméti dlouhodobé (musi se tak stat maximaln€ v fadu minut, nez jsou z kratkodobé paméti
definitivné vymazany — viz vySe). Pravé tento pfenos informaci z kratkodobé do dlouhodobé
paméti je podstatou uceni. Intuitivné rovnéz vime, ze u dlouho neaktivovanych informaci dochazi
k jejich zapominani — schopnost jejich vybaveni se snizuje. (Kelley a Whatson 2013) ve svém
¢lanku shrnuji neurobiologicky model dlouhodobé paméti tak, jak se rysuje na zdkladé dosavadnich
vyzkumi na mnoha modelovych organizmech: Opakované stimuly zprostiedi spousti
vnitrobunéénou signalizaci, ktera vede aktivaci gent a tvorbé proteintl. Tyto proteiny nasledné
posiluji synapse nervovych drah (pamétovych stop) vytvorenych na zakladé prvniho stimulu.
u v€el byla pozorovana transkripce ptislusnych proteinti ve dvou vlnach, prvni vina nastupovala
b&hem uceni, druhd vina nékolik hodin po uceni (Lefer et al. 2012). Transkripéni procesy jsou
regulovany histon acetyltransferazami modifikujicimi strukturu chromatinu (Merschbaecher et al.
2016). Neurobiologicka podstata zapominani je pfedmétem intenzivniho vyzkumu — viz napiiklad

recentni studii na mouchach rodu Drosophila (Zhang et al. 2016).

2.1.2 Krivka zapominani a distribuované uceni

Pionyrské pokusy na sobé samém a prvni nacrt kiivky zapominani provadél némecky psycholog
Hermann (Ebbinghaus 1885). Idealni podobu takovéto kiivky vidime na Grafu 2.1a, matematicky ji
muizeme vyjadiit (Settles a Meeder 2016):

.

Pravou ¢ast rovnice predstavuje p, tedy pravdépodobnost, ze si vybavime uréitou polozku (shluk
informace) uloZenou v paméti. Recké pismeno A predstavuje Casovy interval, ktery uplynul od
posledni aktivace informace. Jmenovatel / je pak relativni sila zapamatovani dané myslenky
(jazykem neurobiologie tedy robustnost nervovych synapsi prislusné nervové drahy). Hodnota 7 je
také oznaCovana jako polocas, nebot’ v pfipadé, Ze hodnota % je stejna jako hodnota ¢asového
intervalu A od posledniho vybavovani, vychazi pravdépodobnost rovna pravé jedné poloviné. Ze
vztahu dale plyne, Ze s rostoucim Casovym intervalem od posledni aktivace se pravdépodobnost
dalsi uspésné aktivace snizuje podle exponencidlni kiivky. Zaroven s hodnotou poloc€asu roste doba,

po kterou je pravdépodobné;jsi aktivace polozky nez jeji nevybaveni (p > 0,5).
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Graf 2.1: a) ldealni podoba kifivky zapominani podle Ebbinghause, h=1, osa x predstavuje cas
(dny) a osa y pravdépodobnost aktivace polozky,; b) Priklad kirivky zapominani konkrétniho
uzivatele aplikace Duolingo vyuZivajici distribuované uceni a efekt prodlevy. Cerné krizky
predstavuji vybavovani skupiny poloZek pri testech, vidime, Ze intervaly mezi testy se postupné
zvySuji. Osa x predstavuje cas ve dnech uplynuly od prvni prezentace skupiny polozek a osa y podil
vybavenych polozek pri jednotlivych testech. (Settles a Meeder 2016)

Ebbinghaus zaroven pomoci pokusii na sobé samém potvrdil obecnou zkusenost, Ze opakovana
aktivace polozky (opakovani nauceni latky) vede k posileni /4 atedy ik delSimu zapamatovani
(podrzeni, retention) polozky. Opakované vybavovani polozky miize ptichazet kratce po sob€, nebo
v rizné dlouhych intervalech, pferuSované jinou ¢innosti. Prvni byva v literatufe oznacovano jako
nakupené uceni (massed repetition, massed practise), druhé pak jako distribuované nebo rozlozené
uceni (spaced repetition, spaced practice). Jiz Ebbinghaus se na zakladé svych pokusi domnival, ze
distribuované uceni je efektivnéjsi a vede (pfi stejném celkovém case vénovaném uceni) k lepSimu
dlouhodobému zapamatovani uc¢iva. Od dob jeho pionyrské prace byla tato domnénka potvrzena
fadou dalSich vyzkumi — Cepeda et al. (2006) ve svém pichledovém clanku shrnuji 317
experimentd tykajicich se vybavovani slov, dal$i vyzkumy poukazaly na lep$i zapamatovani pii
distribuovaném uceni lidskych tvafi na fotografiich (Wang et al. 2017), geografickych informaci
(Zirkle a Ellis 2010), feseni matematickych tloh (Rohrer a Taylor 2007) a dokonce i motorické
¢innosti — zvladani chirurgického zakroku (mastoidektomie) pomoci trenazéru ve virtualni realité

(Andersen et al. 2015).

Distribuované uceni dokonce vedlo k lepsim vysledktim i pfi tkolech vyzadujicich indukci, tedy
zobecnéni spolecnych znakli skupiny jevl anasledné pfifazeni piibuznych jevii do skupiny.
Kornell a Bjork (2008) ptedstavili dobrovolnikiim skupinu obrazli od nékolika maliid (kazdy malit
byl zastoupen vétSim poc¢tem obrazi). Obrazy nékterych malifi byly ukazany za sebou (nakupené
uceni), zatimco obrazy ostatnich malitti byly pfedstaveny stfidavé, tedy kazdé dva obrazy téhoz
umélce nenasledovaly po sobé, ale byly odd€leny obrazy ostatnich malift (distribuované uceni).
Nasledné dostali dobrovolnici za ukol rozpoznat autory nové pfedstavené série obrazl (tikol 1) a
u dalsi série obrazli uréovat, zda je autorem obrazu kdokoli z pfedstavenych maliia (ikol 2). v obou

ukolech si vedli dobrovolnici Iépe u téch malifi, jejichz obrazy byly prezentovani sttidave.
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Pozoruhodna na této studii je dale skuteCnost, ze vysledky nebyly v souladu s dojmy studentd.
Kornell a Bjork (2008) se dobrovolnikli po uceni zeptali, jestli si mysli, Ze k lepSimu rozpoznavani
vedlo distribuované nebo nakupené uceni. Vyraznd vétSina dobrovolniki upfednostiiovala
nakupené uceni, ackoli vysledky experimentl prokazaly opak. Tento omyl se projevil i v jinych
studiich, naptiklad Tauber et al. (2013) zadali ucastnikim vyzkumu za kol naucit se rozpoznavat
ptaci druhy z n€kolika celedi. Potadi, v jakém se budou ptaci druhy ucit, si ur€ovali ti€astnici sami.
Tii Ctvrtiny studentl se rozhodlo ucit druhy podle jejich celedi, tedy nejprve se naucit rozpoznavat
druhy jedné Celedi ateprve poté piejit k ¢eledim dalsim. Nakupenému uceni davali pfednost

i dobrovolnici, ktefi se ucili motorické dovednosti (Simon a Bjork 2001).

Jak si tuto rozsifenou meta-kognitivni iluzi vysvétlit? Kdyz se lidé uci, maji tendenci vyhodnocovat
své uceni na zdklad¢ subjektivnich voditek, na jedné strané si pfinasi sva vlastni pesvédceni o tom,
co je efektivni uceni, na druhé strané hodnoti svlij postup na zdkladé okamzitého subjektivniho
pocitu zuceni. Pfi nakupeném uceni se aktivace pravé probiranych polozek stava jednodussi,
a studenti vyvozuji sviij pocit z uceni pravé z ni. Myln¢é se proto domnivaji, ze zvladaji 1épe celou
naucenou latku. Pi distribuovaném uceni jsou studenti nuceni aktivovat probirané polozky castéji,
coz vede k vétsi namaze pii uceni a zaroven mylnému dojmu, Ze student zvlada probiranou latku

hare (Bjork et al. 2013).

Bjork et al. poukazuji na to, ze distribuované uceni, podobné jako nékteré dalsi strategie, naptiklad

vvvvvv

vvvvvv

neZ snaha ziskat predstavu o tématu na zaklad¢é uplného zvladnuti jednodussich ¢asti (Bjork a kol.
2013). Bjork tyto jevy shrnuje pod terminem ,,zZadouci naro¢nost uceni* (,,desirable difficulty*;

Bjork 1994).

S Z&douci naro¢nosti souvisi také skutecnost, ze delsi prodlevy mezi jednotlivymi opakovanimi pfi
distribuovaném ucéeni maji vyrazng&jsi pozitivni efekt na zapamatovani. Je-li ucici se jedinec nucen
vyvinout vétsi usili, aby si polozku vybavil, a nasledné uspéje, vede to k lepSimu dlouhodobému
zapamatovani, nez kdyby si polozku vybavil snadno. na druhou stranu se efekt vytraci, pokud
si jedinec polozku nevybavi vibec (Cepeda et al. 2006). Lze si proto predstavit existenci jisté
idealni prodlevy mezi opakovanimi v ramci distribuovaného uceni, ktera ma optimalni efekt

na zapamatovani. Vezmeme-li v potaz vztah uvedeny nazacatku této kapitoly -

b

— mizeme dale usoudit, Ze délka idealni prodlevy mezi jednotlivymi opakovanimi poroste s Casem,
protoze opakovani vede k zvySeni hodnoty h, coz zase vede k snaz§imu vybaveni (vétSimu p) po

stejné dlouhé prodlevé a tedy nizsi nez zadouci naro¢nosti pii pozdéjsich opakovanich (pokud je
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délka prodlev konstantni). Pozitivniho efektu postupného prodluzovani prodlevy mezi opakovanimi
na zapamatovani si pov§iml jiz Melton (1970) a nazval jej efektem prodlevy (lag effect). Ktivku
zapominani studenta, ktery je testovdn ze skupiny polozek pomoci programu Duolingo pro
distribuované uceni (viz nize), ptredstavuje Obr.2.1b. Po kazdém opakovani pfedstavovaném
¢ernym kiizkem se hodnota p vraci na 1, zatimco hodnota h v ¢ase postupné nartistd, coz ma za
nasledek pozvolnégjsi poklesy p v dalSich intervalech. Vidime také, ze intervaly se prodluzuji —

program pii testovani vyuziva efektu prodlevy.
2.1.3 Software pro distribuované uceni (Spaced Repetition Software - SRS)

Jednim z prvnich odborniki, kteti se pokusili vyuzit poznatky o distribuovaném uceni a efektu
prodlevy v praxi, byl americky lingvista Paul Pimsleur (1967). v ramci jeho metody byla nova
slovni zasoba predstavovana v prodlevach mezi opakovanim jiz naucené slovni zasoby. Prodlevy
mezi intervaly rostly exponencidln€. Slabinou metody je ovSem skutecnost, ze nebere v potaz, zda

si student urcité polozky slovni zasoby béhem opakovani vybavil, ¢i nikoli.

V reakci na tento nedostatek navrhl ve své knize némecky popularizator védy Sebastian Leitner
(1972) dokonalejsi systém. Leitnertiv systém pracuje s kartickami, které maji na jedné stran¢ dotaz
na polozku a na druhé stran¢ polozku, kterd se ma z paméti vybavit (v anglicting se pouziva termin
»flashcards®, dale je budu oznacovat prosté jako karticky. Student ma zaroven nékolik krabicek
(ptipadné prihradek, slozek atd.), které jsou oznaceny rostoucimi intervaly (naptiklad 1 den, 2 dny,
4 dny, tyden, mésic apod.) a predstavuji stupne znalosti obsazenych karti¢ek. v souladu s efektem
prodlevy nartstaji intervaly mezi jednotlivymi opakovanimi obsahu krabic¢ek. Praci s Leitnerovym

systémem si ukazeme na piikladu.

V pondéli se student nauci skupinu karticek, a umisti je do prvni krabicky, oznacené ,,1 den®.
v utery se vraci ke studiu. Opakuje karticky, které se nachazi v kategorii ,,1 den®. Ty z karticek,
jejichz polozky si vybavi, ptesouva do krabicky vyssiho stupné (tedy ,,2 dny*). Karticky, které
si nevybavi, zlstavaji v prvni krabicce (mély by byt pfesunuty do nizSiho stupne, ale krabicka
niz§iho stupné€ nez jeden den neexistuje. Ve stfedu student opakuje karticky z krabicky oznacené ,,1
den®, ale také ,,2 dny* (od prvotniho uceni, které probehlo v pondéli, uplynuly ve stfedu 2 dny).
Podobné jako v utery presouva student Uspésné karticky o stupen vySe, tentokrat do krabicky
oznacené ,,4 dny“, netispésné karticky nyni jiz mize posunout do krabicky nizsiho stupné, tedy
zpét do krabic¢ky oznacené ,,1 den. Ve ¢tvrtek pracuje student jen s krabi¢kou oznacenou ,,1 den®.
Zajimav¢jsi situace nastava v patek, kdy student pracuje s krabi¢kou ,,1 den®, ,,2 dny* (uplynuly
¢tyfi dny od pondéli, tedy dva dny od posledniho opakovani karti¢ek z krabicky ,,2 dny* ve sttedu)
a kone¢n¢ 1 s krabickou ,,4 dny“. Co ud¢la s kartickami z krabicky ,,4 dny“, které si nevybavi?

Student ma dvé moznosti, které piedstavuje Obr. 2.1. Zapomenuté karticky muze piesunout bud’
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o kategorii nize, jak je popsano vtomto piikladu (Obr. 2.1a), nebo v souladu s pivodni verzi

Leitnerova systému uplné na zacatek (Obr. 2.1b).

Na prvni pohled ptedstavuje Leitneriiv systém elegantni feseni problému Pimsleurova procvi¢ovani
slovni z4soby, nebot zdanlivé reaguje na studentovy vykony pfi vybavovani sijednotlivych
karticek a pfiméje jej procvicovat vice ty karticky, s nimiz mé student problém. Pfi bliz§im
ohledani ma vsak LeitnerGv systém zasadni nedostatek. Vezméme v potaz hned stiedecni
opakovani zpfikladu v ptfedchozim odstavci. Student zde poprvé pristupuje ke kartickdm
z krabi¢ky dva dny, nebot uplynuly dva dny od pond¢li, tedy od zacatku uceni. Jenze kartiCky
v této krabicce tam byly vloZzeny az po prvnim opakovani, tedy v utery. Mcly by tedy byt
opakovany az ve ctvrtek. Posuneme-li poc€itani intervalt o jeden den dopfedu, problém nevyieSime,
pouze oddalime. Staci se podivat na situaci v patek, kdy v pivodnim ptikladu student pfistupuje
ke kartickam z krabicky ,,4 dny* (obsah této krabicky je ovSem jen dva dny stary). Kdybychom
intervaly pocitali az od utery, pristupoval by student ke krabi¢ce ,,4 dny* az v sobotu. Prvni
karticky by se ale do krabic¢ky ,,4 dny“ dostaly az ve Ctvrtek z krabicky ,,2dny“. Byly by tak

24

student do systému v dalSich dnech ptidavat karticky Gplné nové, nejen opakovat ty staré.

Leitnertiv systém tudiz vede studenta k CastéjSimu opakovani vétSiny karticek, nez by mél a tim
padem snizuje efekt Casové uspornosti distribuovaného uceni iefekt prodleni, nebot’ pii
vybavovani vétSiny karticek nedosahne student zadouci narocnosti. Jedinym skute¢nym fesenim by
bylo, kdyby byly jednotlivé krabi¢ky rozdéleny na ptihradky odpovidajici poétu dnti v intervalu,
ktery predstavuji (krabicka ,,4 dny“ by tak kuptikladu byla rozdé€lena na ¢tyfi ptihradky). Kdyz by
student piesouval karty z krabicky do krabicky, umist'oval by je do prvni pfihradky v dané krabicce.
Kazdy den by pak vSechny karty ve vSech krabickach posunul o jednu ptihradku. Opakoval by pak
ty karticky, které uz nemiize dale posouvat, nebot’ se jiz nachazi v posledni pfihradce dané krabicky
(naptiklad ve ¢tvrté ptihradce krabicky ,,4 dny“ i tiicaté prihradce krabicky mésic). Naro¢nost

takového systému na ¢as jej Cini zcela neefektivnim a nepouzitelnym.

S nastupem informacnich technologii se ovSsem objevila myslenka, ze by karticky mohl spravovat
pocitaé, ktery ma mnohem vétsi kapacitu pro provadéni jednoduchych kol nez ¢lovék. Karticky
by stacilo pievést na virtualni objekty, kterym by pocitac piitazoval rostouci intervaly na zakladé
uspésnosti uzivatele. Myslenku poprvé realizoval polsky biolog a informatik Piotr A. Wozniak ve
svém programu Supermemo ! vroce 1987 (supermemo.com 2018a). Supermemo se tak stalo
prvnim piikladem SRS, tedy softwaru pro distribuované uceni (anglicky Spaced Repetition

Software).

L P¥istupné z https://www.supermemo.com/en/frontpage
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Wozniak na svém algoritmu nadale pracuje, v roce 2017 se algoritmus dockal jiz sedmnacté verze
(supermemo.com_2018b). na zaklad¢ druhé verze algoritmu pro Supermemo vznikl i zdarma
piistupny software Anki?, ktery nabizi uZivateli rozsdhlé moznosti pro vkladani obsahu
amodifikaci fungovani programu (vcetné vlastniho nastaveni intervali mezi opakovanimi).
s rozvojem internetu a nasledné mobilnich technologii se objevila moznost vyuzivat SRS skutecné
kdykoli a kdekoli a mnoho webovych vyukovych aplikaci zacalo rizné formy SRS implementovat.
Jmenujme zde jednu z nejznamé&jsich aplikaci na vyuku jazykd, DuoLingo® (150 milion® uZivateld
— udaj podle Settles a Meeder 2016), nebo obecné zamé&fenou platformu Cerego*. Jednou

z nejroz§itendjSich platforem je i Memrise®, které se vénuje tato prace.

Stanoveni optimdlnich intervalii mezi jednotlivymi opakovanimi v ramci distribuovaného uceni je
ve své podstaté¢ empiricka zalezitost. ke stanoveni intervalli tim paddem pfistupuji programatoii
vyvijejici SRS rtiznym zplisobem. Prvni SRS programy jej mély nastaveny arbitrarné, podobné je
tomu iufady jednodusSich soucasnych aplikaci. Novéjsi verze Supermemo berou pii uréovani
intervalu dal$iho opakovani kartiCky v potaz nejen spravnost posledni odpovédi, ale icelkovy
pomér spravnych achybnych odpovédi studenta pii piedchozich opakovanich dané polozky
(supermemo 2018c¢). o hledani optimalniho intervalu se ve své studii pokousi Cepeda et al. (2008),
ktery analyzoval dlouhodobé zapamatovani polozek (retention) uvice nez 1000 student
v Casovém horizontu jednoho roku. Autofi aplikace DuoLingo se snazi vylepsit svij algoritmus
s vyuzitim obrovské databaze dat o uCeni svych uzivateld (Settles a Meeder 2016), novy druh
algoritmu zaloZeny ¢ist¢ na zvladani jednotlivych kartiCek navrhuji 1 Reddy et al. (2016)
z Kalifornské univerzity v Berkeley. Autofi aplikace Cerego ve své bilé knize tvrdi, Ze jejich
algoritmus pii vypocitavani intervali mezi opakovanimi bere v potaz jak predchozi uzivatelovu
uspesnost u kazdé karticky, tak ijeho celkovy vzorec uceni (Harlow et al. 2016). Informace

0 vyvoji algoritmu pro Memrise nejsou veiejné dostupné.

Vedle riznych variant algoritmu se mizou SRS programy dale jesté lisit zpusobem zkouSeni.
Vétsina modernich aplikaci vCetné aplikace Duolingo i webové platformy Memrise vyhodnocuje
podobu textu vkladaného béhem procvicovani uzivatelem s podobou spravné odpovédi zadanou do
kurzu jeho tviircem. Nékteré programy vcetné vySe zminéného software Anki ale pouze ukazuji
uzivateli vysledek auzivatel nésledné rozhoduje, zda sijej pamatoval, ¢i nikoli. To muize vést

k podvadéni u ucastnikli kurzu — tuto obavu zminuji ve své studii naptiklad Bailey a Davey (2012) .

2 PFistupné z https://apps.ankiweb.net/
3 PFistupné z https://www.duolingo.com/
4 PFistupné z https://www.cerego.com/
> PF¥istupné z https://www.memrise.com/
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2.1.4 Uceni podporiené testovanim

S konceptem zadouci naroCnosti piedstavenym vySe, souvisi 1 prospéSnost testovani pro
zapamatovani. Karpicke a Roediger (2008) ve svém clanku publikovaném v prestiznim Casopise
Science predstavuji nasledujici experiment: studenti se méli naucit Ctyfi skupiny slov v cizim
jazyce. u prvni skupiny slov postupovali tak, Ze si slova prubézné opakovali (opétovnym piectenim
jejich seznamu 1 s definici) a zaroven pribézné testovali své znalosti. udruhé skupiny slov
postupovali tak, ze slova uspésn€ vybavena pii testu byla vyfazena z dal$iho testovani, ale studenti
sije naddle opakovali pfi procitdni seznamu slov s definicemi. u tfeti skupiny byla uspésné
vybavend slova vyfazend ze seznamu, ktery studenti opakované procitali, ale nadéle se vyskytovala
v testech. Kone¢né u ¢tvrté skupiny byla Gspes$né vytazena slova vyfazena z dal$iho procvi¢ovani
uplné. Krapicke a Roediger nasledné porovndvali, jak si studenti povedou pifi vybavovani slov
z jednotlivych skupin po delsi casové prodleve. Ukazalo se, Ze opakované procitani diive uspésSné
vybavenych slov v seznamu nemélo vliv na pozdéjsi vybaveni, zatimco testovani mélo velmi
vyrazny pozitivni efekt. Podobné vysledky se dostavily i v dalSich vyzkumech. Ne¢které znich
shrnuji (Roediger a Butler 2011) ve svém pichledovém ¢lanku, pozitivni vliv testovani
na dlouhodobé zapamatovani potvrzuji i nejnovejsi studie (Tu et al. 2017; Sennhenn-Kirchner et al.
2017), ackoliv pozitivni efekt se nedostavuje univerzalné ve vsech studiich (LaDisa a Biesboer

2017).

Efekt byva oznacovan jako uceni podpotené testovanim (test-enhanced learning). VétSina student
si jej v8ak neni védoma. a ackoli velka ¢ast studentli zatazuje zkouSeni sebe sama do své studijni
rutiny, ¢ini tak ve velké vétSin€ pouze za ucelem ziskani zpétné vazby o zvladnuti naucené latky
(Kornell a Bjork 2007; Robert A. Bjork, Dunlosky, a Kornell 2013). Vzhledem k tomu neptekvapi,
ze studenti, jejichz uceni bylo predmétem vySe popsané studie (Karpicke a Roediger 2008),
ocekavali lepsi vysledky u skupin slov procvic¢enych pomoci opakovaného ¢teni definic, nez u slov,
ze kterych byli opakované testovani. Naro¢nost testovani ziejmé vedla k horSimu pocitu z uéeni
a k meta-kognitivni iluzi podobné difive zminéné iluzi spojené s preferenci nakupeného oproti

distribuovanému uceni.

K lep$imu zapamatovani vede dokonce i testovani pfed samotnym prvnim ucenim, které nuti
studenta odhadovat odpovéd’, aniz by mohl Cerpat z piedchozich znalosti (Bjork et al. 2013).
s podobnymi vysledky pfisli iPotts a Shanks (2014). vjejich experimentu byla studentim
predstavena nova (studentim dosud neznama) anglickd slova anasledné se méli studenti bud’
seznamit s definici slova, pokusit se vybrat spravnou definici z nabidky anebo hadat vyznam slova.
Ve dvou poslednich ptipadech jim byla definice slova nasledné sdélena. Po jisté casové prodleve
byli studenti testovani ze zapamatovani slov. Vyrazné Iépe sivedli uslov, jejichz vyznam

se pokouseli odhadnout bez vybéru zmoznosti, nez v ostatnich dvou piipadech. Navzdory
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roz§ifené obavé, Ze délani chyb povede k jejich zafixovani, mizou tedy chyby (pokud jsou
nasledné opravené) dokonce vést k lepSimu zapamatovani spravnych informaci. na druhou stranu,
pokud dojde k chybé vybérem chybné odpovédi, kterd se blizce podoba odpovédi spravné, miize
naopak dojit k zapamatovani chybné odpovédi. Délani chyb je tedy prospé€sné zejména
u otevienych otazek, u uzavienych otdzek mtize naopak nabidka matoucich nespravnych variant
odpovédi vést ke snizeni pozitivniho efektu testovani nauceni (Roediger a Marsh 2005).
Nezadouci efekt pfitomny utestl suzavienymi otdzkami je mozné omezit co nejrychlej$im

podanim zpétné vazby (Butler a Roediger 2008; Pham et al. 2016).

2.2 SRS ve vzdélavaci praxi

V ptedchozi kapitole byla piedstaveny teoretickd vychodiska pro vyukové programy zalozené
na distribuovaném uceni a uceni podpofeném testovanim. v této sekci si predstavime nekteré studie,
které se zabyvaly vyuzitim takovych vyukovych programii ve Skolni (pfipadné vysokoskolské)

praxi.
2.2.1 SRS ve vyuce jazyki

SRS najde nejlepsi vyuziti v oblastech, které vyzaduji zapamatovani velkého mnozstvi informaci
po dlouhou az neomezenou dobu. Ukazkovym piikladem je zvladani cizich jazykt, ke kterému je
potfeba nauceni velkého mnozstvi slovni zdsoby, ktera je studentovi kdykoli k dispozici (co
nejvetsi mnozstvi polozek by mélo byt aktivovano bez problému po neomezené dlouhou dobu).

Velkd vétsina studii se proto rovnéz tyka vyuziti SRS v kontextu studia jazyk.

Bailey a Davey (2012) zkoumali vyuziti programu Anki ve dvou vysokoskolskych kurzech
angli¢tiny. Od studentt ziskali neutralni nebo pozitivni zpétnou vazbu, jako nevyhodu vSak autofi
uvadeli vySe zminénou skuteCnost, ze program nekontroluje odpoveédi studentd automaticky,

a student tak mtize karticky ,,proklikat, aniz by se skutecné otestoval.

Pham et al. (2016) ptidali SRS algoritmus do aplikace English Practise a zkoumali, zda se béhem
tii mésicniho obdobi zlepsi zapamatovani slovni zasoby u uZzivateld aplikace. Kontrolu tvofili
uzivatelé puvodni verze aplikace. Ti po dobu experimentu procvicovali slovicka dvakrat denné
pomoci modulu ,,Daily Test”, program vSak nereflektoval jejich odpovédi a vSechna slovicka
nabizel k procvicovani se stdle stejnou frekvenci. Studenti v kontrole setedy ucili prabézné
(distribuovan¢), chybél zde ale efekt mezery. Studenti, ktefi pouzivali SRS, dosahli 04 — 8%

lepsich vysledkt (zapamatovani) pii riznych testech, které aplikace nabizela.

Bower a Rutson-Griffiths (2016) zkoumali, jestli budou mit japonsti studenti vyuzivajici SRS lepsi
vysledky u mezinarodnich jazykovych zkousek z angli¢tiny TOEIC. Pro dvé tfidy Citajici celkem

60 studentd piipravili kurz v SRS programu obsahujici seznam 640 polozek slovni zasoby
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specificky pro danou zkousku spolu s pieklady a pfiklady pouziti ve vétach, se kterym méli
studenti procvicovat po dobu deseti mésicii soubézné s konanim kurzu anglictiny. Studentiim byl
na zaCatku experimentu predlozen prvni standardizovany TOEIC test a na konci druhy. Zisky
testového skore béhem sledovaného obdobi (tedy rozdily jednotlivych studentli v poctu bodil
z testl na zacatku a nakonci experimentu) byly néasledné porovndny s celkovym mnozstvim
opakovani polozek slovni zasoby pomoci SRS. Vysledky ukdzaly, Ze pouzivani SRS bylo
zodpoveédné za 11,4 % variance mezi zisky skore jednotlivych studentii (7% v poslechové ¢asti a 6%
v Casti vénované Cteni s porozuménim). Autofi zarovenn odhadli primémy Cas studentl straveny

s aplikaci na 3,9 hodiny.

Platformu Memrise vyuzil suspéchem Ono (2017) v piipravném univerzitnim kurzu
na mezinarodni zkousku TOEFL iBT, studie je vSak zamétfena na problémy studentii pii zvladani
obtizné slovni zasoby. tuczak (2017) zkoumal moznosti pouziti platformy Memrise ve
vysokoskolském kurzu pfipravujicim studenty na mezinarodni zkousku TOLES z pravnické
anglictiny. Kurz vytvofil Luczak spole¢né se studenty prvniho az trettho rocniku prav
na Kozminskiho univerzit¢ ve Vars$ave, ktefi se ucastnili povinnych prednasek pravnické anglictiny.
Kurz sestava z dulezité slovni zasoby (zejména ustalenych slovnich spojeni a specialnich termini)
pottebné ke zkousce, slovni zasoba byla vybrana na zaklad¢ ptipravné ucebnice. Studenti byli
na konci prednaskového cyklu podrobeni testu. NejlepSich vysledk dosahovali studenti, ktefi
se podileli na tvorbé kurzu Memrise a poté se jej Ucastnili, nasledovali studenti, ktefi se kurzu
na Memrise Ucastnili, ale nepodileli se na jeho tvorbé a kone¢né nejhorsi vysledky méli studenti,
kteti Memrise nepouzivali, nebo jej pouzivali minimalné. Bakla a Ceki¢ (2017) porovnavali dva
zpisoby uceni se anglické slovni zasoby ze spolecného vychoziho textu — najedné strané byli
studenti, ktefi pouzivali tradicni metody v podob¢é dopliiovacich cviceni na slovni zasobu, na druhé
stran¢ skupina studentli, ktera spolecné piipravila kurz na Memrise s danou slovni zdsobou.

Studenti vyuzivajici Memrise dosahli vyrazné lepsich vysledkd.

Pozitivni zkuSenosti s vyuzitim aplikaci s SRS algoritmy se netykaji jen anglického jazyka, jsou

hlaseny i pii seznam.cz

vyuce Korejstiny (Chang a Adhi 2016), japonstiny, sanskrtu a hindStiny (Librenjak et al. 2016) ¢i
pti vyuce radikal (zakladnich komponent) ¢inskych znaki (Pavlik Jr et al. 2008).

SRS bylo ve Velké Britanii usp€Sn¢ vyuzito i v intervenci na pomoc détem se specialnimi
vzdélavacimi potiebami ve véku 2 — 4 let, které mély problémy se standardnim osvojenim jazyka
(Al-Jumeily et al. 2016). Kazuistika 72leté pacientky Vseobecné fakultni nemocnice v Bostonu,
Massachussets s primarni progresivni afazii (neuro-degenerativni onemocnéni vedouci ke ztraté
jazykovych schopnosti) poukazala na terapeutické moznosti SRS. Pacientka béhem

dvacetimési¢niho obdobi procvicovala 591 osobné dilezitych slov, na konci studie prokazala
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dobrou znalost u 139 slov, coZ je sice jen zlomek ze studovaného poctu, ale presto mnohem vice,

nez kolik bézné zvladaji Gcastnici klasické terapie této nemoci (Evans et al. 2016).

2.2.2 SRS v biologii a mediciné (a jedna studie z vyuky zemépisu)

Studii vénujicich se vyuziti SRS v biologii bylo v literatufe nalezeno velmi malé mnozstvi. Castgji
se vyskytuji studie spojené s vyuzitim SRS ve vysokoskolské vyuce mediciny, ziejmé proto, Ze
studium mediciny klade mimofadné¢ vysoké naroky na zapamatovani a schopnost aktivniho
vybaveni obrovského mnozstvi faktd. Tuto sekci proto zahdjime zminénim nejnovéjSich studii

z oblasti mediciny a az poté uvedeme studie tykajici se pfimo vyuky biologie.

Al-Rawi et al. (2015) vytvotili pomoci programu Anki dvé sady 300 obrazkovych karticek: jednu
sadu pro procvic¢eni uciva oralni patologie pro studenty druhého ro¢niku pregradualniho studia
dentalni mediciny a druhou sadu pro procviCeni uciva radiologie pro studenty druhého rocniku
pregradualniho studia dentalni hygieny. Vyukové materialy studenti hodnotili velmi kladné. Pouze
mensi ¢ast studentlt (25% studentl dentalni mediciny a 33% studentti dentalni hygieny) ovsem
procvicovala karticky v souladu s doporuc¢enim programu, atedy vyuzila vyhod SRS algoritmu.
Autofi se domnivaji, Ze studenti preferovali vétSinou nakupené uceni, protoze jim vyhody SRS

nebyly vysvétleny.

Cole et al. (2017) vytvorili jako dopln€k pro pfednasky anatomie hrudniku sérii 317 obrazkovych
karti¢ek v programu Anki umoznujici procviceni uciva prednasSky. Karticky byly studentim
zptistupnény na zacatku semestru. Béhem zavéreéného testu byl mezi studenty distribuovan
dotaznik za ucelem ziskani zpétné vazby k vytvofenému vyukovému materialu. Autory nejvice
zajimalo, jestli studenti ziskali diky studijnim materialiim lepsi sebedtivéru. Drtiva vétSina studentt
vypovidala o zvySeném sebevédomi a nizsi uzkosti diky materidlim (v obou piipadech 93%),
stejné jako o snizené mife stresu tésné pred zkouSkou (85%). 92% studentii povazovalo materily
za dobie integrované se zbytkem kurzu. Podobné McHugh et al. (2016) vytvotili sérii karticek
v ANKI jako doplné€k ke kurzu farmakologie. i v tomto piipadé studenti pozorovali pokles uzkosti,

‘

vypovidali o ,,vStipeném sebevédomi®, , povzbuzeni a ocenovali, ze diky , ,Anki sejim jejich
pokrok pri studiu jevil zretelnéjsi“. Ocenovali také, ze Anki zdlraziiuje polozky, které potiebuji
dalsi procviCeni (nepiimo tak narazeli na vyhodu SRS algoritmu). Zaroven bylo jejich primérné

skore v zavérecném testu o 6 % vyssi, nez u studentd, ktetfi u¢ebni materialy nevyuzivali.

Fisher et al. (2017) dokonce uspésné vyuzili modifikovany SRS algoritmus v programu, ktery

usnadnil chirurgiim ptehled o komplikacich svych pacientt a jejich zaznam.

Na zavér pak uvadim vzacnou studii z prostiedi stfedoskolské biologie (spolu s dal$imi predméty).

Vzhledem k jistym podobnostmi s touto praci ji rozeberu trochu blize.
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(Homer a Plass 2015) zkoumali moznosti vyuziti platformy Cerego na sedmi stfednich $kolach
v Miami. Cerego bylo zavedeno do péti pfedmétit — algebry, biologie, obfanské nauky, geometrie
a historie. Celkem se studie ucastnilo 4 111 studentd ve 126 t¥idach. Ttidy byly ndhodné rozdéleny
na dvé skupiny. Kontrolni skupina pokracovala svyukou stejnym zplsobem jako nadale,
experimentalni skupina zatfadila do vyuky Cerego (aniz by ovSem vyradila dalsi vzdélavaci
software). UCcitelé vytvorili na Cerego své vlastni materidly za asistence Skolicich odbornikd.
Experiment trval po dobu Sestnacti tydnd, ucitelim byl doporuen minimalni cas prace

s platformou na jednu hodinu tydné.

89,2 % ucitelit zadavalo Cerego jako domadci ukol, 59,5 % zmifovalo i pouziti ve tfidé. Ucitelé
se vSak Casto setkavali s neplnénim ukold na Cerego. Limitujicim faktorem byla Casto vybavenost
ttidy pocitaci. Neékteri ucitelé pouzivali Cerego, aby naucili své studenty zékladnim principiim
a mohli pak jit pfi hodinich vice do hloubky. Jini jej zase pouZzivali hlavné na zopakovani diive

vyucovaného materialu.

Pouze 27,3 % tucastniki dodrzelo doporuceny minimalni ¢as 1 hodinu tydné, tedy celkem alespoi
tfinact hodin (n€které tydny byly prazdniny). Pouze v predmétech biologie, algebry a obcanské
nauky bylo tedy dost studentli, ktefi pouzivali Cerego dostatecné a pouze tyto studie nasledné
poslouzili k porovnani studijnich vysledkli mezi experimentdlni skupinou a kontrolou. Obéma
skupindm byl na zacatku inakonci experimentu zadan test a uobou skupin bylo namétfeno
pramérné zlepSeni. Skupina vyuzivajici Cerego minimalné 13 hodin mé¢la o 13 % leps$i vysledky,
nez skupina kontrolni a pokud byli zapocteni i studenti, ktefi pouzivali Cerego méné nez po
doporuc¢eny minimalni cas, stale vykazovala experimentalni skupina o 8 % vyssi primérné zlepseni,

nez kontrola.

Studenti z experimentalni skupiny na zavér dostali dotazniky, v rdmci kterych méli posoudit svou
zkuSenost s Cerego. 46,3 % studenttl mélo Cerego ,,rado* nebo ,,velmi rado*, naproti tomu 34,3 %
se Cerego ,,nelibilo” nebo ,,velmi nelibilo“. Piesto jen 20,9 % studentd projevilo zajem pouzivat
Cerego i1 v dalsich hodinach, zatimco 55,5 % studentd bylo proti. Ve srovnani s ostatnim software
ale hodnotili studenti Cerego v drtivé vétSiné jako lepsi variantu, averzi k dalSimu pouziti
vysvétlovali tak obvykle tim, Ze maji s edukacnim software pfili§ mnoho prace. Podobné byl
na konci experimentu rozdan dotaznik i ucastnikim zfad pedagogt. 51,3 % uciteld hodnotilo
Cerego ,.kladné“ nebo ,,velmi kladn¢“, 11 % ,negativné* a nikdo z uciteld jej nepovazoval za
,velmi negativni®. Cerego zaujalo studenty pfinejmensSim stejné, jako jiné vyukové programy,
podle 89,2 % uciteld. 43,2 % pak vypovédélo, ze Cerego zaujalo studenty ,,vice®, nebo dokonce

,mnohem vice, nez ostatni vyukové programy.
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2.3 Ucebni styly

V ramci prace se tfidou dostavali studenti dotaznik ucebnich styld, ktery mél doplnit jejich profil.
Vzhledem k tomu zakon¢im tento literarni pfehled stru¢nou poznamkou k problematice uc¢ebnich

styla.

Ucebni styly vychazi zdobfe znamé skutecnosti, ze kazdy jedinec mysli jinym zpisobem
a preferuje proto ijiny zptsob pfistupu k informacim. Modely ucebnich stylii se rizné zplisoby
préace s informacemi snazi kategorizovat do riizné vymezenych ucebnich stylti a vyvinout dotazniku,
které umozni identifikovat preferovany ucebni styl jedince. Zastanci ucebnich stylti dale pracuji
s predpokladem, ze pfijimani informaci ve form¢, kterd odpovida preferovanému ucebnimu stylu,
povede k rychlej§imu uceni. Modeld ucebnich stylt vzniklo obrovské mnozstvi, o kategorizaci
se pokousi naptiklad (Coffield et al. 2004) ve své rozsahlé prehledové studii. Ucebni styly maji
vSak isvé odptrce. (Pashler et al. 2008) ve svém piehledovém c¢lanku ukazuji, jak by méla byt
navrzend studie, kterd by sikladla za cil vypovidat o efektu ucebnich styld nauceni jedince.
Nésledné analyzuji literaturu a ukazuji, ze ackoli je existence rozdilnych preferenci u riznych lidi
vici riznym zpisobiim zpracovani informace opakované prokazana, kladny efekt aplikace
doporuceni vychazejicich z konkrétniho modelu ucebnich stylti nikdy prokazan nebyl. Studii, které
by odpovidaly stanovenym kritériim, je velmi malé mnozstvi a nékteré dokonce vychazeji
opacnym zpusobem, neZ bychom v souladu se zastdnci ucebnich stylt o¢ekavaly: Studenti se ucili
1épe, kdyz aplikovali jiny ucebni styl, nez jejich preferovany. To nicméné nemusi byt ve svétle
konceptu zadouci naro¢nosti (Bjork 1994) az tak paradoxni, jak se miize na prvni pohled zdat.
Student je nucen vyvinout vétsi kognitivni usili, je-li mu informace predlozena v jiné nez
preferované formé. Toto zvySené Usili muZze piedstavovat onu zadouci naro¢nost, ktera sice
pravdépodobné povede studenta k mylnému presvédCeni, ze se uéi hiie, ale také vyusti v lepsi

zapamatovani informaci (Bjork et al. 2013).

Pro ucely této prace jsem zvolil model ucebnich styld VARK, ktery vyvinul Neil Flemming
z Lincolnovy univerzity na Novém Zé¢landu s pomoci Charlese Bonwella vroce 1987 (vark-
learn_2018a; varklearn 2018b). VARK rozeznava ¢tyfi uéebni styly, prvni pismena jejich nazvi
pak tvori dohromady zkratku VARK. Vizualni (,,Visual) ucebni styl pfistupuje k informacim
prostfednictvim obrazové reprezentace a symboliky. Poslechovy (,,Aural®) uéebni styl piijima
informaci jako mluvené slovo (naptiklad v podobé ptrednasek, diskuzi), Styl ¢teni a psani
(,,Read/write*) preferuje tiSt€né slovo a kone¢né kinesteticky (,,Kinesthetic®) styl se zaméfuje
na dotek a pfimou zkuSenost pii ziskdvani informaci. Dotaznik VARK pak sestava ze série otazek,
které zkoumaji, jak by serespondent zachoval v ruznych situacich vyzadujicich praci
s informacemi, a na zakladé¢ odpovédi respondenta pak umoziuje vyhodnotit jeho preference

k jednotlivym uéebnim stylim, jak je definuje model VARK. (Fleming a Mills 1992).
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3. Metodika

3.1 Platformy

Pro zkoumani moznosti procvi€ovani biologie pomoci pocitacovych programil jsem zvolil tfi
webové platformy — Cesky Drill and Skill od spole¢nosti Edufor a zahrani¢éni Memrise a Purpose
Games (od stejnojmennych spolecnosti). na néasledujicich fadcich je stru¢né predstavim. v ¢asti 4.1

se pak nachazi detailni rozbor moznosti té€chto platforem.

3.1.1 Memrise

Memrise® je vzdélavaci platforma pro web, Android a iOS. Memrise zalozili Ed Cooke a Greg
Detre, oficialné byla spusténa v zafi 2010 (Detre a Cook 2017). Stejnojmenna spolecnost, ktera
Memrise provozuje, ma fyzické sidlo v Londyn¢ (memrise 2018a) a zaméstnava muZe a Zeny

z vice nez 30 zemi (memrise_2018b).

Platforma Memrise je zaméfend zejména na jazyky, v dobé psani této prace (podzim 2017) nabizel
kurzy kvice nez 200 jazykim ama pfes 15 milionii aktivnich uZzivateld zcelého svéta
(memrise_2018b). Obsahuje vsak ikurzy zceé tady dalSich oborli, véetn¢ historie, uméni ale
i ptirodnich véd. Platforma Memrise je vhodna tam, kde potiebujeme pamétové uceni (zejména
pak slovni zasoba arozpoznavani objektd — od malifskych nebo hudebnich dél az k zivym

organizmim).

Platforma Memrise pracuje s obdobou takzvanych ,flash karti¢ek®, tedy karticek, které maji
z jedné strany napsanou otazku (nebo jinou formu napovédy, tkolu) a z druhé strany odpovéd.
Program Memrise postupné ukazuje hraci otazky na kartickach a uzivatel zadava odpovéedi (snimek
obrazovky béhem uceni se pomoci Memrise ukazuje Obr. 3.1). na zakladé GspésSnosti uzivatele pak
program karticky tfidi — karticky, se kterymi ma uzivatel problémy, mu ukazuje Castéji. Platforma
tedy vyuzivd kombinaci SRS (obecné popsané v podkapitole 2.1.3 Literarniho prehledu
a konkrétn¢ pak v podkapitole 4.1.1.2) a User-Generated Content (UGC), tedy sdileni obsahu

vytvotfen¢ho jejimi uzivateli — v ptipadé¢ Memrise jednotlivych kurzi.

Za ucelem testovani prace s platformou Memrise byly vytvoreny nasledujici kurzy (vice informaci

viz podkapitola 4.3.3.1):

e Poznavacka bezobratlych (bez ¢lenovci a druhoustych)

e Dtlezité terminy — ¢lenovci

6 P¥istupna z https://www.memrise.com/
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e Poznavacka primarn¢ vodnich obratlovct
e NiZzsi strunatci — ¢4sti téla
e Znaky plazi

3.1.2 Drill and Skill

Drill and Skill” je platforma vyvinuta ¢eskou spole¢nosti Edufor, jeji rozhrani je v ¢eském jazyce.
Jeji koncept se do jisté miry podoba Memrise, zejména v aplikacich souvisejicich s vyukou

biologie, ma ale i sva specifika.

Nejvétsim rozdilem je, ze Drill and Skill je primarné orientovand na $kolni prostfedi. Proto od
zaCatku zavisi funk¢nost platformy na tom, jestli k ni uzivatel pfistupuje jako zak/student, ucitel
nebo tzv. sprdvce. Spravce objednava sluzbu pro svou Skolu a pfidéluje ucty ucitelim
a zaktim/studentim. Ucitelé nasledné vytvaii pro své studenty tzv. trenazéry neboli interaktivni
cviceni za ucelem rutinniho osvojeni nékterych ¢asti u¢iva. Trenazéry mohou mit rliznou podobu
(jednotlivym typtim trenazérii se vénuje podkapitola 4.1.2.3), nejlepsi biologické vyuziti vSak
skytaji trenazéry zaloZené na sérii uloh v podobé otazek, nakteré zak/student odpovida bud’
vybérem z moznosti, nebo zapisem odpovédi do vyhrazené kolonky (snimek obrazovky b&éhem
prace s takovym trenazérem ukazuje Obr. 3.2). Vytvoreny trenazér zadava ucitel zakiim/studentim

jako tzv. kol spolu s nastavenim terminu, do kterého musi tikol splnit.

Za ucelem testovani prace s platformou Drill and Skill byly vytvoteny nasledujici trenazéry (vice

informaci viz podkapitola 4.3.3.2):

e Anatomie hvézdice (Ostnokozci)

e Ttidy druhoustych zZivocicht

e Znaky druhotstych Zivo¢icht

e Obojzivelnici — terminy

e Poznavacka primarné vodnich obratlovet

e Primarné vodni obratlovci — zatazeni do skupin
3.1.3 Purpose Games

Tieti z platforem, Purpose Games®, nevyuZiva na rozdil od Memrise SRS, a ani jeji obdobu, jako
tomu je v pfipadé Drill and Skill. Procvi€ovani probiha ve formé jednotlivych her, které podobné

jako kurzy na Memrise atrenazéry na Drill and Skill mohou jejich tvirci sdilet bud jen

7 P¥istupna z https://www.drillandskill.com/cs/
8 P¥istupna z https://www.purposegames.com/
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s omezenym poctem uzivatell, nebo je mohou publikovat vefejné (platforma tedy opét vyuziva
UGC). Platforma umoziiuje vytvaret hry podle 6 ruznych Sablon, které hrace trénuji vyrazné
odlisnym zpisobem, nez tomu bylo u Memrise a u trenazért Drill and Skill pouzitelnych na vyuku

biologie.

Hlavni ptfednosti je pak moznost tvorby kvizii zaloZzenych na interaktivnich obrazcich (vice viz
3.1.3.3). Pro pfihlaSené hrace platforma obsahuje pomérné rozsahlé socialni prvky, na rozdil od
ptedchozich dvou platforem vSak umozituje izcela anonymni hrani bez piihlaSeni. Vzhledem
k rozsahlému mnozstvi funkci maji stranky platformy pomérné komplexni strukturu (okno stranky
béhem hrani hry viz Obr. 3.3). Podobné, jako v pfipadé Memrise, jsou veskeré nabidky, ovladaci
prvky iuzivatelskd napovéda pouze v anglictiné. Platforma Purpose Games je zcela zdarma,
prosttedky nasvij provoz ziskdva zinzerce umisténé na strankadch (inzerce byla v zajmu

prostorové uspornosti odstranéna z vétSiny obrazkli v obrazkové ptiloze).

Za ucelem testovani prace s platformou Purpose Games byly vytvoteny nasledujici trenazéry (vice

informaci viz podkapitola 4.3.3.3):

e Anatomie klepitkatce — pavouka
® Vngjsi stavba téla koryse — raka
e Anatomie koryse — raka
® Vngjsi stavba téla klepitkatce — pavouka
e Anatomie hmyzu
e Koncetina hmyzu — §vab
e Kam patfi? — taxonomie druhotstych
e Pfitfazovani znak( druhotstych
e Tii fady obojzivelnikl
e Plazi nebo obojzivelnici?
o  Charakteristické znaky skupin plazl
e Vejce amniot — plazl a ptakt
3.2 Rozhovory s ucitelkami

Uvazoval jsem o dvou zplsobech ziskani informaci od ucitelti a studentd. Jednou uvazovanou
moznosti byly dotazniky, druhou pak polostrukturované rozhovory. Dotazniky vyuZijeme

s vyhodou, chceme-li ziskat statisticky vyznamné informace na zékladé velkého vzorku lidi. Jejich
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nevyhodou je ovSem skute¢nost, ze narozdil od polostrukturovanych rozhovorti neumoziuji
reagovat na noveé vzniklé situace a postiehy tdzaného ¢i se doptavat tam, kde je odpovéd’ nejasna.
Dotazniky navic efektivné funguji pouze s uzavienymi otdzkami, na otazky oteviené tdzani maji
Casto tendenci odpovidat stru¢n€é. Vzhledem k malému mnozstvi dotazovanych a popsanym

nevyhoddm dotaznikti jsem upiednostnil polostrukturovany rozhovor.

Za ucelem ziskani novych podnétd pro rozvoj platformy Drill and Skill jsem provedl rozhovory
se tfemi ucitelkami, ktefi jej pouzivaji pro vyuku biologie na Ceskych zakladnich Skoléch,
respektive viceletém gymnaziu. Obecné je vyucujicich pouzivajicich tuto platformu ve vyuce
biologie velmi malo, platforma je mnohem castéji vyuzivana zejména pro procvicovani aritmetiky
a vytvafeni gramatickych cviceni. Kontakty na ucitelky jsem ziskal s pomoci konzultanta této prace,
Mgr. Pavla Bohma. s ucitelkami jsem néasledné komunikoval pomoci elektronické posty a domluvil
se s nimi na setkani. k rozhovortim jsem si pfipravil otazky, pribéh rozhovoru byl pak s védomim
uciteltt nahravany na diktafon. Rozhovory jsem deklaroval jako anonymni a za timto icelem byly

ucitelkam pfitazeny v textu této prace kody .

Z nahravek jsem nasledné udélal prepisy a tyto prepisy jsem znaCil pomoci metody otevieného
kédovani (vice viz podkapitola 3.3.4). Jednotlivé znacky byly uspotadany do kategorii a jsou spolu
s nimi prezentovany v tabulce 3.1 niZe. na zdklad¢ kategorii jsem poté vystavél kapitolu 4.2.
Znacky jsem vytvoril v textu pfepisu pomoci funkce vkladani komentaiti aplikace Microsoft Word.
Tyto komentaie jsou Cislované a byly zaroven pouzity jako citace vypovédi uciteld v této praci.
Citace jsou uvedeny pismenem u pro odliSeni od studentskych vypovédi, nasleduje tecka a Cislo

komentaie. Citace se nachazi v [hranatych zavorkach] pro snadné odliseni od citaci literatury.

Tabulka 3.1: Znacky a kategorie vytvorené pri rozboru rozhovorii s uciteli

Kategorie Znacka

Pr i ucitel , -
rvedstavem ucitele Nézor na talent a pili

a Skoly

Obor

Persondlni zdzemi Skoly

Vybaveni ucebny a skoly

Ucebni styl Dalsi doplnky vyuky

Domaci ukoly

Elektronické sdileni materiala

Odbornici do vyuky

Prace venku

Projektova vyuka

Ptiprava na hodinu

Skupinova prace

Tymové vyuka

Typicka hodina

Nézory na vyuku UZiteCnost biologie pro cloveka

Duilezitost pochopeni
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Terminologie

Vyvoj ve vztahu k pojmy/ pochopeni

Testy

Testy/pisemné prace

Formalni aspekty testi

Srovnavaci otazky v testech

Ustni zkouSeni

Vizualni prvky v testech

Znalostni otazky v testech

Vyuziti ICT

Dalsi platformy

Interaktivni tabule — negativa

Interaktivni tabule a programy na ni

Pouziti Google formulédit + Flubaroo na zadani testu

Srovnani vyuky s a bez didaktické techniky

Pouziti platformy

Prvni setkani s DandS

DandS doklasifikovani

DandS jako test

DandS pro vlastni potfebu ucitele

Frekvence vyuzivani Drill and Skill

Kontrola, Ze pracovali na DandS sami

Motivace k DandS

Pouziti DandS pfi hodiné

Pouziti DandS: biologie

Pouziti DandS: matematika

Pouziti DandS: obecné

Pouziti DandS: poznavacky bio

Ptiprava trenazéru

Ptiprava trenazéru negativa

Sankce pfi neodevzdani DandS

Zpusob zadani DandS

ZkuSenosti s platformou

DandS usetfeni ¢asu — prace v hodiné

DandS usetfeni ¢asu — ptiprava

Grafické zpracovani DandS

Ptistup rodict k DandS

Ptistup zéki k DandS

Spokojenost s Drill and Skill na poznavacky

Problémy s platformou

DandS problém s rodici

Problém s pfipojenim k internetu

Problém s ptistupem k pocitaci

Problém s DandS — neulozeni rozdélaného

Problém s DandS: ptihlaSeni

Problém s nefunkcnosti pocitace

Problém s pravdépodobnostnim zadavanim uloh

Problém s procentnim rezimem v DandS

Problém s pred¢asnym ukoncenim kurzu

Problém s rozliSovanim mezer DandS

Problém se zadanim DandS

Pristup zaki k pocitaciim

Navrhy na zlepSeni

Co postrada v DandS

Casti obrazku v DandS

Vyukovy program na ptani
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3.3 Prace se studenty

Dalsim cil prace, ktery jsem sistanovil, je vyzkouSet diskutované platformy v prostredi
gymnazialni tfidy. Za timto tcelem mi muj Skolitel RNDr. Jan Mourek, Ph.D. sehnal kontakt
na profesorku jednoho prazského gymnazia. Ze tfid, ve kterych uci, jsem si vybral jednu ze tiid ve
druhém ro¢niku — zejména na zdklad¢ referenci pani profesorky zminujicich kladny vztah velké
casti tfidy ke studiu. Veskera prace se studenty probihala s garanci anonymity, proto byla v této
praci jména studentli nahrazena jmény fiktivnimi a rovnéz zlistane utajeno ijméno pfislusného

gymnazia a pani profesorky, coz plati i pro podékovani.

Na zakladé Skolniho vzdélavaciho pldnu aseznamu termint (oboji dodala vyucujici pani
profesorka) jsem nésledné vytvarel didaktické hry pro tfidu pomoci vSech tii platforem (Memrise,
Drill and Skill, Purpose Games). Latka probirand ve druhém ro¢niku tohoto gymnazia se tykala
zoologie. Latky byla rozd€lena natuseky, po jejichz probrani nésledovala pisemna prace.
Didaktické hry byly vytvofeny ve tfech varkach od prosince 2016 do biezna 2017 na zékladé tii
takovych useki latky a jejich ucelem bylo pomoci studentiim s piipravou na pisemnou praci. Vedle
toho psali studenti ve sledovaném obdobi také dva poznavaci testy (hovorove ,,poznavacky®), pro
které byly rovnéz vytvofeny didaktické hry (seznam pozadovanych organizmt opét dodala
vyucujici, didaktické hry na rozpoznavani organizmt byly zahrnuty do prvni a druhé varky her).
Vzdy poté, co si tfida napsala test z useku latky, kterému urcita varka her odpovidala, nasledovala
schiizka s vybranymi studenty a rozhovor o hrach, které jsem pro jejich domaci piipravu vytvofil.
Zaroven byly pro tfidu zvefejnény nové didaktické hry tykajici se dal§iho tiseku latky, ktery tiida

prave zacinala probirat.

Vedle toho byl jesté celé tiidé na zacatku prace predlozen test ucebnich styld (VARK) a na konci
zavérecny dotaznik zkoumajici ziskané zkuSenosti zaki z prace s platformami. v prvni podkapitole
jsou chronologicky vyjmenovany jednotlivé kroky prace se tfidou (3.3.1). Nasleduje vice informaci
ke vstupnimu dotazniku (3.3.2), seznam her rozdélenych do varek podle usekii probirané latky
(3.3.3), popis pouzitého zpusobu vedeni skupinovych rozhovor (3.3.4), a kone¢né informace

0 zavérecném dotazniku (3.3.5)

3.3.1 Postup prace se studenty

Posloupnost ¢innosti v ramci prace se studenty byla nasledujici:

e Domluveni pribéhu prace s pani profesorkou, pani profesorka byla zaroven pozadana, aby
zjistila, zda se ve tfidé nalezne dostatek dobrovolnikii pro nasledné skupinové rozhovory
(,,Focal Group* — viz nize).
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24. 11. 2016: Setkani s celou tfidou, prezentace — piedstaveni moji prace a platforem
Memrise a Purpose Games. Nasleduje vypliiovani dotazniku ucebnich styld (VARK, viz

nize).

Ziskani tematického planu a seznamtl organizmu k poznavacim testim.
Ziskani Skolnich e-mailovych adres studentii od pani profesorky.

Vytvoteni skupin na vSech platformach a zalozeni Gt vSem studenttim tiidy.

Dne 29. 11. 2016: Rozeslani e-mailu kazdému ze studentl s potfebnymi instrukcemi
a prihlasovacimi udaji potiebnymi k ptihldSeni na Memrise a Purpose Games. k e-mailu
pfilozena dva kratkd instruktazni soubory ve formatu .pdf ukazujici, jak se krok za krokem
prihlasit a vstoupit do pfipravenych skupin na platformach (ndvody nalezne Ctenar
v elektronické ptiloze této prace).

Zacatek prosince: vytvotreni prvni varky her na platformach Memrise a Purpose Games.

Zaslani vysledkd testu VARK kazdému ze studentii, pfilozen materidl sucebnimi
strategiemi doporucenymi autory VARK na zaklad¢ jednotlivych ucebnich stylt (viz nize).

Dne 20. 12. 2016: Ttida piSe test na téma ¢lenovci.

Dne 5. 1. 2017: Prvni setkani s vybranymi studenty a skupinovy rozhovor.
Leden 2017: Ptiprava druhé varky her.

Dne 24. 1. 2017: Setkani s celou tfidou a prezentace platformy Drill and Skill.

Konec ledna 2017: Rozeslani informacniho e-mailu s odkazy na didaktické hry z druhé
varky.

Unor 2017: Piiprava tieti varky her.

Dne 23. 2. 2017: Druhé setkani s vybranymi studenty a skupinovy rozhovor.

Dne 28. 2. 2017: Rozeslani informac¢niho e-mailu s odkazy na didaktické hry z treti varky
Dne 30. 3. 2017: Tteti setkani s vybranymi studenty a skupinovy rozhovor.

Zadani zavére¢ného dotazniku tfidé

3.3.2 Dotaznik ucebnich stylii VARK

Pfi prvnim setkdni se studenty jsem celé tfid¢ rozdal dotaznik VARK - jednalo se o verzi

pfelozenou do CeStiny (novejsi verze je piistupnd na webovych strankdch dotazniku VARK

v anglické verzi®). Studenti byli k vypInéni dotazniku motivovani tim, Ze jim bude pozdé&ji zaslan

% P¥istupna z http://vark-learn.com/the-vark-questionnaire/
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jejich vysledek spolu s doporuenymi strategiemi uceni na zakladé profilu uéebnich stylt. Tyto
strategie jsou opét pifstupné na webovych strankach autorti dotazniku v anglické verzi'® a pro ucely

této prace jsem je prelozil (pfeloZzend verze se nachdzi v ptiloze k této diplomoveé praci).

Dotaznik sdm nebyl tedy anonymni, studenti jej podepisovali, aby bylo mozné vysledky pfiradit
k jednotlivym osobam, nicméné studentim bylo slibeno, ze se jejich vysledky nedostanou tieti
strané. Vysledky studentd, ktefi se castnili skupinovych rozhovorti, jsou uvedeny v casti

4. Vysledky u jejich profili (podkapitola 4.3.1).

e

Detailngjsi informace o dotazniku VARK nalezne ¢tenar v kapitole 2.3 Literarniho prehledu.

3.3.3 Useky latky a varky her

Studenti zkoumané tfidy jsem na platformach =zaradil do skupin, vramci kterych sejim
zobrazovaly ptislusné hry z jednotlivych varek. o novych hrach jsem studenty informoval formou
prezentace (pfed prvni varkou her) a formou e-mailti (druha atfeti varka). uher vytvofenych
na platformé Purpose Games se v e-mailech nachazely ipfimé odkazy na jednotlivé hry, které
umoznovaly pfistoupit ke hram bez nutnosti piihlaSeni a hledani hry v pfislusné skupiné. Popis
jednotlivych her nalezne ctenai v podkapitole 4.3.3. v této podkapitole pouze vyjmenuji jednotlivé
useky latky, najejichz procviceni byly didaktické hry vytvofeny a vyjmenuji pfislusné hry

v jednotlivych odpovidajicich varkach.

1. varka her — vztahuje se k probiranym tématiim: bezobratli bez ¢lenovct a ostnokozcl (poznavaci

test), ¢lenovci

» K pozndvacimu testu byla vytvorena tato didakticka hra:
e Poznavacka bezobratli (bez ¢lenovci a druhoustych; Memrise)
»  Pro pripravu na pisemnou praci byly vytvoreny nasledujici didaktické hry:
e Dilezité terminy — ¢lenovci (Memrise)
e Vn¢jsi stavba téla klepitkatce — pavouka (Purpose Games)
e Anatomie klepitkatce — pavouka (Purpose Games)
e Vngjsi stavba téla korySe — raka (Purpose Games)
e Anatomie korySe — raka (Purpose Games)
e Anatomie hmyzu (Purpose Games)

e Koncetina hmyzu — §vaba (Purpose Games)

10 p¥istupnd z http://vark-learn.com/strategies/
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2. varka her — vztahuje se k probiranym tématim: primarné vodni obratlovci (poznavaci test),

ostnokozci, niz$i strunatci
» K poznavacce byly vytvotfeny tyto didaktické hry:
e Poznavacka primarné vodnich obratlovcli (Memrise)
e Poznavacka primarné vodnich obratlovcti (Drill and Skill)
e Primarné vodni obratlovci — zafazeni do skupin (Drill and Skill)
» Pro pfipravu na pisemnou praci byly vytvofeny nésledujici didaktické hry:
e  Nizsi strunatci — ¢asti téla (Memrise)
e Anatomie hvézdice (Ostnokozci; Drill and Skill)
e Ttidy druhoustych zivodichi (Drill and Skill)
e Znaky druhoustych zivocichti (Drill and Skill)
o Kam patfi? — taxonomie druhotstych (Purpose Games)
e Pfifazovani znakl druhotstych (Purpose Games)
3. varka her — vztahuje se k probiranym tématiim: obojzivelnici, plazi
» K poznavacce byly vytvotreny tyto didaktické hry:
e Poznavacka primarn¢ vodnich obratlovct (Memrise)
» Pro pfipravu na pisemnou praci byly vytvoreny nasledujici didaktické hry:
e Znaky plazi (Memrise)
e Obojzivelnici — terminy (Drill and Skill)
e Ttifady obojzivelnikti (Purpose Games)
e Plazi nebo obojzivelnici? (Purpose Games)
e Charakteristické znaky skupin plazi (Purpose Games)
e Vejce amniot — plazl a ptakd (Purpose Games)
3.3.4 Skupinové rozhovory

Pti volbé formy strukturovaného rozhovoru se studenty jsem stal pied dvéma moznostmi. na jedné
stran¢ zpovidat po kazdém obdobi postupné vice studentd, a to kazdého zvlast. Druhou moznosti

bylo ud¢lat delsi rozhovor s vice studenty najednou. Zvolil jsem druhou moznost, protoze rozhovor
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ve skupiné muze vést k ziskani kvalitn¢jSich dat, nebot’ vice lidi se mize navzajem podnécovat
k lepsimu a presnéjSimu vybaveni vzpominek tykajicich se néjaké do jisté miry sdilené zkusenosti
(Krueger a Casey 2000). Rozhovor ve skupiné ale nesmi zahrnovat pfili§ velké mnozstvi lidi, aby
byl efektivni a umoznil ziskat vypovéd’ od vsech ucastnikd rozhovoru. Idealni pocet je 6 — 10

(Patton 2002).

Sedlacek rozlisuje ve svém textu, ktery je soucasti publikace (Svaficek et al. 2007), dva typy
skupinového rozhovoru. Prvnim je pfedem strukturovany skupinovy rozhovor sestavajici jednoduse
z otazek a odpovédi, ktery nepocitd s interakcemi ve skupin€. Druhy typ se naopak snazi vyuzit
interakci ve skupiné k ziskani zajimavych dat. Vedouci rozhovoru ptedklada skupiné téma, na které
se md zamétit a ndsledné uz diskuzi pouze moderuje a udrzuje v mezich daného tématu. Otazky
a odpovédi tak nejsou pfedem dany. Tato metoda byva oznacovana ,,focus group interview*.
Pivodné byla vyvinuta za ucelem marketingového vyzkumu chovani zdkazniku na trhu, ale rychle

si nasel uplatnéni ve spole¢enskych védach (Patton 2002).

Rozhovory s t¢elem ziskani dat pro tuto praci jsem provadél zplisobem, ktery stoji nékde mezi
zminénymi dvéma cestami. Rozhovory jsem mél sice pfedem ptipravené, ale pocital jsem s jejich
modifikaci na zakladé¢ situace ve skupiné. Nejednalo se tedy o pln€ strukturovany rozhovor, ale
spiSe o skupinovou obdobu rozhovoru polo-strukturovaného. Zaroven jsem se snazil alespon
CasteCné respektovana pfirozenou dynamiku skupiny adavat studentim prostor, aby
se u jednotlivych otazek rozpovidali, pfipadné se vyjadiili opakované, nebo reagovali na néco, co
fika jejich spoluzak. Pouze nékteré otazky jsem polozil studentim v podobé takzvaného kolecka,
kdy na otazku studenti odpovidali vSichni postupné, jeden po druhém. Tyto otazky jsem meél

v ptipravach k rozhovorim pifedem vyznacené.

S vybranymi dobrovolniky ze zkoumané tfidy jsem udé€lal postupné tfi rozhovory tykajici se tii
varek her vytvorenych k jednotlivym tsektim probirané latky. Kazdy z rozhovori slouzil zaroven
jako podnét pro vytvafeni her do nasledujici varky a na zakladé pribéhu rozhovoru a témat
otevienych v ramci n&j také vznikala piiprava k dalsimu rozhovoru. Cinnost vybranych studentt
jsem v prubéhu prace se tfidou také sledoval, abych na zakladé ni mohl byt klast nalezité otazky.
Po zkusenostech z prvniho rozhovoru jsem na druhy a tfeti rozhovor pfinesl vytisténé snimky
obrazovky s jednotlivymi hrami, aby byla jistota, Ze nebude dochdzet ke zmateni, o které hie

se zrovna diskutuje.

Studenti sed€li kolem dvou lavic srazenych k sob€, ja sedél mezi nimi (snazil jsem se takto
napodobit sezeni okolo kulatého stolu, a tak co nejvice podnitit spontannost vypoveédi ve skuping;
Obr. 3.4). nazaCatku kazdého rozhovoru jsem studentim garantoval anonymitu adale jim
zduraznil, Ze jejich vypovédi by mély odpovidat jejich skuteCnym nazorim, aze tedy zadné

odpovédi nejsou dobré nebo Spatné, spravné nebo chybné, pokud jsou upfimné. Snazil jsem
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se o vytvoreni neformalni atmosféry, k ¢emuz jsem vyuzil i ne az tak vysokého vékového rozdilu
avyzval studenty ktykdni. Rozhovor byl natiCen na kameru (abych mohl snaze rozpoznat
jednotlivé mluvei). Pii prvnich dvou rozhovorech mi pomahal s natdenim Skolitel, pfi tretim

rozhovoru jsem pak kameru umistil na stativ za svoje zada.

Z videonahravek byly nasledné provedeny ptepisy. Piepis byl pak znacen pomoci metody
otevieného kodovani, kterou popisuje Sed’ova v publikaci (Svaticek et al. 2007). Kédy byly poté
uspoiadany do kategorii, pomoci kterych ndsledné sestavil kapitolu 4.3. Pfi kddovani a tvorbé
kategorii jsem se inspiroval také publikaci (Najvar et al. 2011), ktera uvadi fadu ptikladt kodovani
a kategorialnich systémi pouzitych ve video studiich. Jednotlivé znacky jsem vytvoril v textech
pfepisit pomoci funkce vkladani komentard aplikace Microsoft Word. Tyto komentédie jsou
Cislované a byly zaroven pouzity jako citace studentskych vypovédi v této praci. Citace jsou
uvedeny potadovym cislem rozhovoru (1. — 3.) nasledovanym ¢islem komentare. Citace se nachdzi
v hranatych zavorkdch pro snadné odliSeni od citaci literatury. Seznam pouzitych znacek

a kategorii, do kterych byly seskupeny, ukazuje Tabulka 3.2 nize.

Tabulka 3.2: Znacky a kategorie vytvorené pri rozboru skupinovych rozhovorii

Kategorie Znacka

Charakteristika studentti | Neoblibena ¢4st biologie

Obliben ¢ast biologie

Oblibené predméty

Ptiprava na biologii

Ptiprava na biologii ve srovnani s ostatnimi predméty

Strategie na zapamatovani termint

Student o sobé

Ucebni strategie studentid

Vyvoj ve vztahu k biologii

Vztah k biologii

Vztah k tématu ¢lenovci

Vztah k tématu obojzivelnici a plazi

Nazor na ucebnici Nézor na pouzivanou ucebnici biologie

a uCitele Oblibenost vyucujiciho biologie

Zpétna vazba Pouziti pdf instrukci studenty
Pozadavky na dalsi hry

Memrise Alternativni obrazky na Memrise

Casti obrazkt na Memrise

Grafické zpracovani Memrise

Memrise na mobilu

Myln4 stiznost

Problém s anglictinou

Problém s ¢asovym limitem na Memrise

Problém se spusténim Memrise

Problém se zdlouhavosti Memrise

Ptiprava na pisemnou praci pouze s Memrise

Ptiprava na poznavacku pfed Memrise

Uzivatelska ptivétivost Memrise
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Drill and Skill

Grafické zpracovani Drill and Skill

Problém s procentnim rezimem

Problém s absenci faze uceni

Problém s absenci ptehledu tiloh trenazéru v rezimu se Sablonou
hodnoceni

Problém s Drill and Skill diakritika

Problém s pravdépodobnostnim zadavanim loh

Procentni rezim vs. Rezim se Sablonou hodnoceni

Uzivatelska ptivétivost Drill and Skill

Purpose Games

Grafické zpracovani Purpose Games

Image Quiz vs. Image Quiz (Shapes)

Problém anonymni hrani na Purpose Games

Problém se spusténim Purpose Games

UZivatelska piivetivost Purpose Games

Interaktivni obrazkové
hry

Césti obrazku — vyhoda interakce

Image Quiz vs. Image Quiz (Shapes) vs. Série karti¢ek nebo uloh

Interaktivni obrazek vs. Série karticek nebo uloh

Smysl vizualnich her a poznavacek

Motivace k hrani
na platformach

Motivace Memrise

Motivace Drill and Skill

Motivace platformy obecné

Motivace Purpose Games

Hodnoceni platforem
a porovnavani

Hodnoceni Memrise

Hodnoceni Drill and Skill

Hodnoceni Purpose Games

Memrise vs. Drill and Skill

Memrise vs. Purpose Games

Platformy obecné - nevyhody

Srovnani platforem

Vyvoj ve vztahu k platformam

Zavérecné hodnoceni

Navrhy na zlepSeni

Névrh na zlepSeni Memrise

Navrh na zlep$eni Drill and Skill

Navrh na zlepSeni Purpose Games

Iniciativa studentu

Student si nasel dal$i hry na Purpose Games

Student si nasel dal$i kurzy na Memrise

Tvorba dalsich kurzi na Memrise

Vyhoda vlastni tvorby kurzi

Hry na Memrise

Dulezité terminy — ¢lenovci

Dulezité terminy — ¢lenovci bez Memrise

NiZz§i strunatci — ¢asti téla

Poznévacka bezobratlych

Poznévacka bezobratlych bez Memrise

Problém se zafazovanim do kmenu v Memrise

Vysledek poznavacky

Znaky plazt

Hry na Drill and Skill

Anatomie hvézdice

Obojzivelnici — terminy

Poznévacka primarné vodnich obratlovci (DandS)

Ttidy druhotstych Zivocicht

Znaky druhotstych zivocichli

Hry na Purpose Games

Charakteristické znaky skupin plazii

Image Quiz
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Image Quiz: Puntiky u ¢asti t€la vs. puntiky u ¢arek
Kam patii? — taxonomie druhoustych

Plazi nebo obojzivelnici?

Ptifazovani znakli druhotstych

Tti fady obojzivelniki

Vejce amniot

3.3.5 Zavérecny dotaznik

Vzhledem k tomu, ze metoda skupinového rozhovoru umoziuje zpovidat pouze omezené mnozstvi
studentti ze tfidy (navic jen omezené mnozstvi studentil bylo ochotno na projektu spolupracovat) je
zjevné, ze vysledky prace nemohou pokryt celou §ifi zkuSenosti, kterou tfida s platformami udélala.
Aby alesponn ¢ast této zkuSenosti nepfisSla vnive¢, zaradil jsem na zavér prace se tfidou jesté
zavéreény dotaznik. Nemél za ucel ziskat ucelena, samostatn¢ pouzitelna data, ale spiSe doplnit

data ziskana pti skupinovych rozhovorech.

Prvni dvé otazky dotazniku byly vénované vztahu studenti k biologii a pouzivani pocitace pti
uceni, nasledovaly otdzky na hodnoceni platforem na Skdle od jedné do péti (tfi aspekty —
uzite¢nost, grafické zpracovani, uzivatelska privétivost), stejnou stupnici obsahovala i dalsi otazka,
ve které meli studenti ohodnotit rizné typy her. Ostatni otazky pak byly oteviené a daly tak
prilezitost studentiim, kteti se chtéli k platformam vyjadrit, ale nechtéli se ucastnit rozhovort, aby

tak uéinili.

4. Vysledky

4.1 Rozbor funkci a moznosti platforem

V této podkapitole predstavim jednotlivé platformy detailngji a podivame se blize na to, co tyto
platformy ucitelim umoziiuji. Rozbor slouzi jako zaklad pro nasledujici diskuzi, mize vSak také

pomoci zajemcim z fad ucitelti zorientovat se v téchto programech.

Rozbor ptitom vychazi ze zkusenosti s praci s platformami, kterd byla ziskana praci s gymnazialni
ttidou. Vzhledem k anglickému rozhrani platforem Memrise a Purpose Games bylo nutno najit
vhodna ceska pojmenovani pro aktivni prvky téchto platforem. Néktera bézna slova (naptiklad tkol,
feSeni, karticka) tak nabyvaji vtéto praci specifického vyznamu spojen¢ho praveé s praci

na diskutovanych platformach.

vvvvvv

v logice vystavby jednotlivych platforem a terminy oznacujici obdobné jevy jsem srovnal do
kategorii, které v tabulce predstavuji jednotlivé sloupce. ZastieSujici pojem didakticka hra se tak
napiiklad vztahuje na vSechna rizna ,,cviceni” provadénd na platformach za ucelem procviceni

uciva — v ptipadé Memrise mluvime o kurzech, respektive o urovnich (delSich) kurzi, na Drill and
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Skill o trenaZérech a na Purpose Games prosté o hrach. Spoleénym prvkem téchto cvifeni je
obodovani zaka/studenta na zakladé¢ mnozstvi spravnych odpovédi (feSeni) atedy herni rozmér
téchto cviceni. Didaktické hry sestavaji z polozek — tedy jednotek informaci, které jsou hraci
prezentovany jako jednotlivé problémy v ramci hry. Kazda didaktickd hra je vytvofena pomoci
ur¢itého nastroje na jeji tvorbu. Termin, jakym oznacujeme proces pouzivani urCité didaktické hry
zakem/studentem, nalezne Ctendi ve sloupci Prace s didaktickou hrou. Kone¢né zptisob prace
s kazdou platformou se li§i podle toho, jestli ji uzivatel pouZivame na piipravu cvieni —
didaktickych her, nebo je piijemcem téchto her a procviCujeme s nimi ucivo. Pojmenovani téchto

roli u rGznych platforem je uvedeno ve sloupci Oznaceni roli.

Tabulka 4.1: Terminologie pouzita pri popisu platforem

Didakticka |PoloZka Nastroj Prace Oznaceni roli
hra didaktické | pro tvorbu | s didaktickou
hry didaktické | hrou
hry

Memrise | Kurz Karticka Databaze | Uceni Uzivatel - zak/student

rozdéleny s otazkou a opakovani | nebo ucitel (platforma

na urovne a odpovedi nerozliSuje typ uctu, 1isi

se jen zplsob pouziti)

Drill and | Trenazér Uloha Sablona Procvicovani | Platforma nabizi tii typy
Skill a feSeni ucth s tremi odliSnymi

rolemi- stejné tak o nich
hovotime v této praci:
zak/student, ucitel,

spravce
Purpose Hra Ukol a fedeni| Sablona Hrani Uzivatel - hra¢ nebo
Games tviirce hry (platforma

nerozliSuje typ uctu, lisi
se jen zpisob pouziti)

4.1.1 Memrise

Vzdélavaci platforma Memrise vychazi z uceni se faktd pomoci karticek, které obsahuji zjedné
strany otazku (problém, zadani) a z druhé strany odpoveéd’. Program Memrise zobrazuje uZzivateli
otazky, uzivatel pak na zakladé nich vybira odpovéd’ z moznosti nebo ji vepisuje do piislusné
kolonky. v podkapitole 4.1.1.1 Zakladni rozhrani siukazeme, jak vypadd zakladni rozhrani
platformy, v podkapitole 4.1.1.2 Uceni a opakovani si ukaZzeme, jak program s kartickami otazek
a odpovédi pracuje ajak pfi tom vyuziva principu SRS, nasledné si ukazeme, jak v Memrise
vytvaret kurzy (podkapitola 4.1.1.3 Kurzy a jejich tvorba). Vytvofené kurzy lze nasledné sdilet
s dalsimi uZzivateli (ucitel je tak napfiklad zadd svym zakim/studentim). otom pojednava
podkapitola 4.1.1.4 Funkce pro ucitele a motivacni prvky. Podkapitola 4.1.1.5 Motivacni prvky

se pak vénuje motivacnim prvkim, které Memrise vyuziva, aby pfiméla uzivatele naucit se co
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nejvice latky. Kone¢né podkapitola 4.1.1.6 Zakladni a Pro verze se zminuje o rozdilech mezi

zakladni (bezplatnou) a prémiovou (placenou, Pro) verzi.

4.1.1.1 Zakladni rozhrani

Pro piistup do Memrise je nutna registrace, uzivatel si zvoli jméno a heslo a takto si vytvoii ucet.
Pti prihlaseni do platformy se pfed uzivatelem ukaze vychozi rozhrani Memrise (Obr. 4.1).
na hlavnim panelu se zde uzivateli ukazuje seznam kurzd, které se uci (Obr. 4.1a). na hornim okraji
se nachazi hlavni lista s odkazy na dal$i ¢asti stranky. UZivatel se odtud mtize dostat do nabidky
kurzii (Obr. 4.1b), nebo skupin (Obr. 4.1¢). Uplné vpravo nahofe je pak ikonka s jeho profilovym
obrazkem (Obr. 4.1d) odkazujici nanabidku s uZzivatelskym nastavenim. Nasleduje ramecek

nazvany Streak Clock

Po levé stran¢ se pak nachazi né€kolik informacnich rameckd. Prvni ukazuje jméno uzivatele a jeho
trovenn (Obr. 4.1¢). Urovenr odpovidd souhrnnému poétu bodii, které uZivatel nasbiral ucenim
se a procvicovanim vSech kurzl, kterych se na Memrise UCastni. Najdeme zde také pocet
»words® (slovicek, respektive dalSich polozek-karti¢ek, naptiklad rozpoznavanych organizm,
obrazil, melodii atd.), které se uzivatel naucil. Nasleduje ramecek ,,Streak Clock* (Obr. 4.11), ktery
uzivatele informuje o tom, kolik ¢asu zbyva do konce dne a obsahuje moznost nastavit jin¢ casové
pasmo. Tato informace je diilezita v ptipade, ze siuzivatel stanovi v ramci kurzt urcité cile (viz
4.1.1.5). Nésleduje karta s odkazem na Pro verzi (Obr. 4.1g; viz 4.1.1.6). Kone¢né posledni z fady
ramecka je ,Leaderboard* (zebticek), ktery ukazuje uzivatelovy body ziskané¢ dany tyden ve
srovnani s ostatnimi uzivateli, se kterymi je uZzivatel ve spojeni (h; vice o propojeni s dal§imi

uzivateli viz 4.1.1.4 a o zebricku viz 4.1.1.5).

Pokud se uzivatel nenachazi na hlavnim rozhrani, mlze se nanéj kdykoliv vratit kliknutim

na tlac¢itko Home na hlavni listé (Obr. 4.1k).

4.1.1.2 Uceni (Learning Session, Growth Session) a opakovdni (Review Session)

Procvicovani uéiva pomoci Memrise probiha ve dvou modech — ,,Learning Session” — uceni —
a,,Review Session” — opakovani. Jednotkami uciva jsou tzv. ,flashcards — , karticky” — nazev
puvodné oznacoval papirové karticky, na které student napise z jedné strany (ozna¢me si ji jako rub)
otazku a na druhou stranu (tedy na lic) odpovéd’ a nasledné prochazi otazky a snazi se vzpomenout
si na odpovédi. na karticce miize byt z jedné strany napiiklad obrazek organizmu, ktery ma uzivatel
poznat, nebo tfeba definice terminu, z druhé strany pak nazev organizmu, definovany termin

a podobng.

V Memrise nejsou data usporadana na rubu a lici karti¢ek, ale v tabulce. Seznam karticek je vlastné

tabulka a jeden fadek tabulky odpovida jedné karticce. Jeden sloupec tabulky je vzdy sloupcem
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otazek (odpovida tedy rubu karti¢ek) a dal$i sloupec je sloupcem odpovédi. MuZou byt pritomné
i dalsi sloupce, které se budou ukazovat bud’ s otazkami (tedy odpovidaji pozndmkdm na rubu
karti¢ek) ¢i s odpovéd'mi (odpovidaji pozndmkam na lici karticek). Sloupecky otdzek i odpoveédi

mohou obsahovat text, obrazky i kratkou zvukovou nahravku.

Béhem uceni jsou uzivateli pfedvadény karticky z daného kurzu s otazkou i odpovédi (tedy jako
kdyby si uzivatel papirovych karti¢ek prohlédl rub i lic nardz; Obr. 4.2a). Nasleduje n€kolik otazek
na tyto karticky a dale na dalsi karticky, které byly béhem daného uceni uzivateli pfedvedeny diive.
Zprvu jsou otazky prezentovany s moznostmi odpoveédi (Obr. 4.2b), pfipadné uzivatel sklada
odpovéd’ z pismenek, nasledné jiz uzivatel musi odpoveéd’ napsat do vyhrazené kolonky (Obr. 4.2¢).
Jaké moznosti zadavani odpovédi se uzivateli budou nabizet lze nastavit v uzivatelském nastaveni
(ptistup k nému viz podkapitola 4.1.1.1 a Obr.4.1d). Samoziejme, psani do kolonky ¢i skladani
pismenek je uzivateli nabidnuto jen tehdy, je-li odpovéd’ ve forme textu, nikoli audia nebo obrazku.

Ve zbylych ptipadech mlize uzivatel odpovidat pouze volbou z nabizenych moznosti.

Poté, co jsou uzivateli prezentovany vSechny nové karticky z dané davky a zdroven uzivatel
spravné odpovi na dostatek otazek tykajicich se této davky, uceni se ukonci (kolik karti¢ek bude
vjedné davce pro uceni lze nastavit v uzivatelském nastaveni — pfistup knému viz
podkapitola 4.1.1.1 a Obr.4.1d). VSem noveé naucenym kartickdm program pfifadi tzv. interval pro
zopakovani, po jehoz uplynuti budou karticky ptipravené v davce karticek urcené pro zopakovani

(4-5 hodin, dle mnozstvi Gspé$nych odpovedi na danou karticku béhem uceni).

UZzivatel nasledné mtze pfejit k opakovani. Dostava otdzky z jednotlivych karticek pfipravenych
v davce pro zopakovani (jednd se o karticky, u kterych uplynul jejich interval pro zopakovani,
mohou to byt ty, o jejichz uceni jsem psal v pfedchozim odstavci, i jakékoli diive naucené, jejichz
interval pro zopakovani jiz uplynul). Odpovi-li uZivatel na otazku z karticky spravné, program
karti¢ce piifadi prodlouzeny interval pro zopakovani''. Pokud $lo o karti¢ku, ktera se ocitla v davce
karti¢ek k opakovani poprvé (tedy po 4-5 hodinach od uceni), bude karti¢ce ptidélen interval pro
zopakovani dlouhy 12 hodin — 1 den. Pokud by §lo o karticku, kterd se ocitla v davce pro
zopakovani po intervalu jednoho dne, prodlouzi program Memrise tento interval na nékolik dni.
Takto to plati i nadale, tedy ¢im vicekrat uzivatel béhem opakovani spravné odpovi na otazku
z dané karticky, tim delSi interval pro zopakovani ji bude pfifazen. Intervaly jsou nastaveny
programatory Memrise, uZivatel je nemtize ménit. Ve vypisu karticek pfislusné urovné daného
kurzu pak vidime, kolik ¢asu z tohoto intervalu u kazdé karticky zbyva, nez bude zafazena do
davky karti¢ek k zopakovani (Obr. 4.2d; k vypisu karticek se dostaneme tak, Ze klikneme na nazev
daného kurzu v hlavnim okné v nabidce kurzii a nasledné naikonu pfislusné trovné kurzu).

v ptipad¢, Ze se uzivateli nepodaii na n€kterou z otazek zodpovédet, ukaze mu program celou

11 Casové intervaly jsou pfiblizné, presné hodnoty se méni s vyvojem platformy Memrise.
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karti¢ku i s odpovédi, stejné jako pii uceni. Nasledné je z dané karti¢ky uzivatel vyzkousen a dale
je z ni vyzkousSen jesté nekolikrat mezi ostatnimi kartickami z davky k opakovani. Karticce je pak
urcen interval pro zopakovani v délce 4 hodin, jako kdyby byla Cerstvé naucena. Jedna se tedy
o princip Spaced Repetition (popsany obecné v kapitole 2.1 Literarniho ptehledu) asistovany

pocitacem, konkrétné programem v rdmci platformy Memrise.

Za vSechny naucené karticky a také za karticky uspésné zopakované obdrzi hra¢ vzdy urcity pocet
bodu. Tyto body se zapocitavaji do celkového skére a jsou pak vyuzity pro rizné motivacni prvky

Memrise (viz 4.1.1.5).

Pokud uzivatel n&jakou karticku jiz dobie zna a nechce s jejim ucenim ztracet fas, mize ji z uCeni
a procvicovani vytadit kliknutim na ptislusné tlacitko béhem jeji prezentace (Obr. 4.2j). Pokud
si svou volbu rozmysli, mize karticku vratit mezi aktivni karticky. Staci, kdyz si zobrazi vypis
karticek nalezitého kurzu a tirovné, do které karticky patii, a zde klikne na tlacitko ,,Ignore*. Vedle
seznamu karticek se objevi zasSkrtavaci policka. Uzivatel nalezne piisluSnou karticku, zrusi

zaSkrtnuti poli¢ka vedle ni a poté klikne na tlacitko ,,save® (ulozit) na uplném konci vypisu.

Vzdy, kdyz uzivatel odpovida na otazku karticky (béhem faze opakovani a ¢aste¢né béhem faze
udeni), ma na odpovéd’ omezeny ¢as. Casomiru lze ale v piipadé potfeby pozastavit kliknutim

na tlacitko pauzy v levé ¢asti obrazovky (znamé z piehravact audia a videa).

V ramci uéeni a opakovani je na misté¢ zminit jeSté zajimavy prvek tzv. ,memes” — jakychsi
mnemotechnickych pomticek, memi, které si uzivatel mize pii uéeni u kazdé karty vytvorit, coz je
vhodné zejména utéch, které mu pifi zapamatovavani délaji velky problém. Béhem uceni ma
moznost siudané karticky kliknout na tlacitko ,Help me remember this“ (pomoz mi
se zapamatovanim) a nasledn¢ na ,,Add a mem* (Obr. 4.2¢), coZ ho navede na okno pro Upravu
memu (Obr. 4.2f), kde si jiz mlze vybrat néjaky napomocny obrazek (Obr. 4.2g), ptipadné napsat
néjaké slovo €i vétu (Obr. 4.2h), kterd mu pomize se zapamatovanim dané karticky. UZivatel také
mize listovat mnemotechnickymi pomtckami vytvofenymi dal$imi ucastniky kurzu a vybrat
si jednu z nich (Obr. 4.21). Kdykoli, kdyZ si v budoucnu béhem opakovéani nebude moci uZivatel
vzpomenout na odpovéd’ u dané karticky, zobrazi se mu spravna odpovéd’ v rezimu uceni, jak jiz

bylo popsano vyse, navic vSak i s pfislusSnym memem.
4.1.1.3 Kurzy a jejich tvorba

Karticky v Memrise jsou uspofadany do kurzd, v ramci nich pak mazou byt jesté rozdéleny do
podskupin, oznaCovanych podle herni terminologie jako urovné (,levels) — napiiklad kurz
Poznavacka rostlin pro 3. tiidu ZS miize byt rozdéleny na urovné 1) Stromy, 2) Kefe, 3) Byliny,

zatimco u obdobného kurzu vytvoifeného pro posluchace prednasky o systematické botanice
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na Ptirodovédecké fakulty Univerzity Karlovy by mohly byt karticky rozdéleny do stejnojmennych

urovni podle ptislusnosti rostlin k systematickym celedim.

Uzivatel si mize vybrat kurz z Siroké nabidky jiz vytvofenych kurzti (Obr. 4.3; nabidka piistupna
pomoci tladitka Courses — kurzy — na hlavni list€ viz Obr. 4.3a). Pfi vybirdni kurzu si mtize uzivatel
nastavit, v jakém jazyce maji byt napsané otazky a ptipadné informacni prvky (Obr. 4.3b; Memrise
stavajici kurzy nepieklada, uzivateli zobrazi pouze kurzy vytvorené v tom jazyce, ktery si uzivatel
zvoli). Déle miize kurzy filtrovat dle kategorii (Obr. 4.3¢). v hlavnim poli pak nalezne karty-odkazy
na jednotlivé kurzy (Obr. 4.3c), na kazdé pak najde iinformaci o poctu ucastnikii kurzu (tedy
uzivatelt, ktefi kurz zacali délat; Obr. 4.3e) a dobu trvani kurzu (soucet fazi uc¢eni bez naslednych

opakovani; Obr. 4.3f).

Kliknutim na kartu kurzu se uzivatel dostava na strdnku daného kurzu (Obr. 4.4). Nahoie
se nachazi kratky popis kurzu (Obr. 4.4a), pod nim pak piikaz k zahajeni uceni (Obr. 4.4b), po
kliknuti na n¢j uzivatel vstupuje do kurzu a kurz se automaticky ptidd do studovanych kurzt
ptistupnych v nabidce na hlavnim rozhrani (Obr. 4.1a). Pod ptikazem k zahdjeni uceni se nachazi
vypis urovni — opét se jedna o odkazy v podobé karet (Obr. 4.4c). Nékteré z nich, s matnou ikonou
noty a filmového pésu a ndpisem Multimedia, obsahuji dodate¢né informace pro ucastniky kurzu
(Obr. 4.4d). Urovné kurzu s kartickami k naudeni jsou oznadeny matnou ikonou kvétinade
a napisem ,,Ready to learn®, ptipadné¢ mohou obsahovat liStu postupné se napliujici barvou, ktera
ukazuje, jakou cast urovné (kolik karti¢ek zurovng) se jiz uzivatel naucil, ptipadné s obrazkem

kvétiny oznamujicim, Ze uroven je dokoncena (Obr. 4.4¢).

Pokud uzivatel v nabidce kurzi nenalezne kurz, ktery by vyhovoval jeho zajmu, miize si vytvorit
vlastni. Tvorba kurzii stoji na principu ptidavani karticek do databaze, ktera ma podobu tabulky
a odpovida baliku karticek. k databazi jsou pak ptitazené jednotlivé Grovné kurzu, miizeme si je
predstavit jako mensi balicky karticek vybrané z vétSiho balicku, kterym je databaze. Databazova
tabulka a nasledné i tabulka karti¢ek kazdé urovné, ktera je k databazi pfifazena, obsahuje nékolik
sloupcti, které odpovidaji druhim informaci uvadénych na kartickach, karticky samotné pak

predstavuji fadky této tabulky (viz také druhy odstavec podkapitoly 4.1.1.2).

Tvorbu kurzu zahaji uzivatel kliknutim na tlacitko ,,Create acourse” pfistupné ze stranky
s nabidkou kurz (Obr. 4.3g). Otevie se uvodni formuldf. Zde siuzivatel zvoli nazev kurzu
(Obr. 4.5a), kategorii (kazdd kategorie ma prednastavenou svou vychozi databazi, vybérem
kategorie voli tedy uzivatel 1 vychozi databazi; Obr. 4.5b), dale uvadi vyucovaci jazyk (Obr. 4.5¢) a
v nékolika vétach kurz predstavi (Obr. 4.5d). na strance s nastavenim databaze (Obr. 4.5f) mize
uzivatel sloupce tabulky ptidavat, ménit jejich nazev a nastaveni, nebo je odebirat. Pti vytvareni
nového sloupce se otevie dialogové okno (Obr. 4.5¢), v némz si bud’ uzivatel zvoli, ze pridava

jeden ze tfi typt standardniho sloupce, nebo mize zaskrtnout, ze sloupec je atributem.
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u standardniho sloupce uzivatel dale voli format vkladanych dat — vybira si ze tii typd standardniho
sloupce nazvanych podle vkladdaného formatu: 1) text, 2) audio (kratkd zvukova nahravka,
napiiklad vyslovnosti slova, popévku ptaka), 3) obrazek. (Pti pfipraveé konkrétni trovné kurzu pak
uzivatel urci, ktery sloupec databdze ma pro danou troven obsahovat otdzky a ktery sloupec
odpovédi — viz nizZe.) Atributy mohou byt narozdil od standardnich sloupcli pouze textové
a nemohou se stat otdzkami ani odpovéd’'mi, ale mohou obsahovat dodate¢né informace faktické
(naptiklad systematické zafazeni organizmu), nebo napovédu ¢i dodateCné instrukce pro

zodpoveézeni otazky na dané karti¢ce (napiiklad prvni pismeno vyzadované odpovedi).

Pokud sloupec obsahuje data typu obrazek nebo nahravka, je mozné do néj ptidat i vice, nez jednu
reprezentativni nahravku nebo obrazek (naptiklad nahravky nékolika lidi vyslovujicich téze slovo,
nebo obrazky nekolika zastupcl téhoz druhu rostliny). Pokud je takovy sloupec zvoleny jako
sloupec otdzek (viz nize), pfichazi ke slovu zajimava funkce Memrise. Béhem faze opakovani
prislusné karticky je uzivateli nahodné¢ ukazan jeden zobrazkid, respektive pusténa jedna
z nahravek, na zaklad¢ které zadava uzivatel odpoveéd’. v ptipadé obrazku se pak navic po jeho
stranach zobrazi Sipky, které umoziuji zkouSenému uzivateli listovat mezi vSemi obrazky
nahranymi u dané karticky (Obr. 4.5g). OvSem pokud je sloupec s obrazky/nahravkami zvoleny
jako sloupec odpovédi, bude se uzivateli v nabidce moznych odpovédi ukazovat vzdy jen prvni
z obrazki/nahravek, které uzivatel do sloupce odpovédi nahral. v ptipadé standardnich textovych
sloupcli je situace opacna. izde Ize pridat n€kolik alternativnich fetézci textu (naptiklad
synonymnich oznaceni biologického druhu). Je-li tento sloupec nasledné zvoleny jako sloupec
otazek, uzivateli se bude zobrazovat jen prvni zadany text, alternativni verze nikoliv. Pokud je v§ak
sloupec zvoleny jako sloupec odpovédi, bude program povazovat zadani jakéhokoli z alternativnich

textovych fetézcl za spravnou odpoved’.

Pokud uzivatel nerozdéli kurz na Grovné, tedy — jinak feceno — jeho kurz obsahuje jen jedinou
uroven, pak je tabulka databaze shodna s tabulkou karti¢ek v oné jediné urovni kurzu, kterou kurz
obsahuje — uzivatel ma pied sebou okno jako na Obr. 4.5h. Proto zde mlze uzivatel upravovat
i samotné rozvrzeni tabulky, ktera ma na zacatku podobu piednastavené databaze pfislusejici

kategorii, kterou uzivatel pro sviij kurz zvolil.

Jakmile uzivatel vytvofi druhou tGroven kurzu (kliknutim na tlaéitko ,,+ Add Level* pod tabulkou;
Obr. 4.51), stavajici karti¢ky automaticky prechazeji do Grovné jedna a zaroven zlstavaji v seznamu
karti¢ek databaze. Stranka pro tvorbu kurzu v pokrocilej$im stadiu obsahuje vypis urovni kurzu
(Obr. 4.5j). Nad vypisem trovni kurzu nalezneme dil¢i nabidku s funkcemi specifickymi pro
tvorbu kurzu. Uzivatel sizde mize vybrat, zda chce upravovat urovné (Obr. 4.5k), upravovat

stavajici ¢i vytvaret nové databaze (Obr. 4.51), prizvat k tvorbé dalsi uzivatele (Obr.4.5m) ¢i
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upravit zakladni nastaveni kurzu (Obr. 4.5n). Pfidavani novych urovni bylo jiz zminéno vyse,

ke zbylym tiem funkcim nyni pfidame né€kolik poznamek.

Rozhodne-li se uzivatel vytvofit novou databazi, klikne na polozku nabidky ,,Databases a
v rozbalovaci nabidce vybere piikaz ,,-+Add new®. Pro databazi zvoli vhodny nazev a nasledné
muze piistoupit k jejim Gpravam (stranka prav odpovida strdnce z Obr.4.51). ke stejnému oknu
uprav by se dostal, kdyby ve zminéné rozbalovaci nabidce klikl na jméno jedné z jiz vytvotenych
databazi. Pokud ma uzivatel vytvofeno vice databazi, mize dalsi uroven kurzu zalozit na zakladée
libovolné z téchto databazi. (V ramci poznavaciho testu z obratlovc bude naptiklad ucitel chtit
v urovni ,,Savci“ uvést v atributu dobu kojeni, zatimco v urovni ,,Ptaci* bude chtit uvést, zda jsou
mlad’ata druhu nidifugni ¢i nidikolni. Vytvofii si tedy dvé podobné databaze, avSak s rozdilnymi

atributy.)

Uzivatel setaké miZe rozhodnout ucinit dalsi wuzivatele spolutviirci kurzu kliknutim
na ,,Contributors* (Obr. 4.5m) a zadanim jejich uzivatelského jména. Tito uzivatelé pak budou mit

moznost pfiddvat, upravovat a mazat karticky, irovné a databaze stejné¢ jako ptivodni tviirce kurzu.

Konec¢n¢ tlacitko ,,Details™ (Obr. 4.5n) vede k formulafi, v ramci kterého mutze uzivatel zménit
popis a zafazeni kurzu, podobné jako jej nastavoval ve vychozim formulafi pti zaklddani kurzu
(Obr. 4.5a). Navic zde nalezne rozbalovaci nabidku s oznacenim ,,Status®, v ramci které mize
vybirat mezi moznostmi ,,Incomplete” (nekompletni), ,,Unlisted” (nepfistupny v seznamu kurzit)
a ,,Public (vefejny). Dokud uzivatel kurz nepublikuje (tedy nezvoli ,public), zlstava kurz
viditelny jen pro né&j. Poté, co je uzivatel hotovy s tvorbou kurzu, miize se rozhodnout jej
publikovat. Kurz se pak objevi v nabidce kurzli pro vSechny ostatni uzivatele (pfistupné z hlavniho
rozhrani kliknutim na,,Courses® - Obr. 4.1b). Uzivatel se také miize rozhodnout nechat kurz
soukromy, vybere pak z nabidky ,,unlisted*. i takovy kurz v§ak mtze pridavat do svych skupin (viz

4.1.1.4). Uzivatel —ucitel tak miize kurz zptistupnit napfiklad pouze studentlim ve své ttide.

Uzivatel mtze ptidavat karticky jak do databaze, tak pfimo do urcité urovné kurzu. Pokud uzivatel
ptida karticku pfimo do tirovné kurzu, stane se tato i soucasti prislusné databaze na zakladé které je
dana troven kurzu vytvofena. Pokud uzivatel karticku ptida do databaze, musi ji dale ptidat i do
nejméné jedné urovné kurzu, aby se mezi vyucovanymi kartickami kurzu objevila. Uzivatel mtze
tutéz karticku pfidat i do vice Urovni kurzu, je ale dalezité si uvédomit, Ze program Memrise ji
povazuje za jednu entitu a ti€astnik kurzu se ji tedy tak jako tak bude ucit pouze jednou. Jakékoliv
uprava této karticky v ramci jedné z Grovni kurzu také vede k jeji modifikaci v databazi, a tedy i ve
vSech dalSich trovnich, které ji obsahuji. Nedochazi tedy k jeji duplikaci a nasledné tpravé jen

v ramci aktudlni urovné.
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Aby byla troven daného kurzu kompletni, musi uzivatel jesté nastavit, ktery sloupec databaze bude
pro danou uroven povazovan za sloupec otdzek (Ucastnik kurzu bude tyto otazky dostdvat —
napiiklad obrazky organizmi, které ma rozpoznat) a ktery sloupec bude povazovan za sloupec
odpovédi (tedy to, co ma uzivatel napsat, resp. vybrat z nabidky ¢i seskladat z pismen — naptiklad
nazev organizmu, ktery vidi na obrdzku). Pokud uzivatel nastaveni neprovede, bude pouzit vychozi
(nebo dfive nastaveny) stav. Aktudlni stav je uveden v zahlavi nad tabulkou s karti¢kami dané
urovné (naptiklad ,,Test on védecké jméno, prompt with obrazek™ nam ftik4, ze uzivatel bude

zkousen z védeckych jmen organizmi, které se mu budou ukazovat na obrazku).

Uzivatel mize také karticky mazat. Pokud je vymaze z dané trovné, nedochézi k jejich vymazani
z databaze, ovSem karticku je mozné vymazat rovnou z databdze a pak bude smazana i ve vSech
urovnich, do kterych byla zatfazena. Uzivatel také mlze smazat celé urovné kurzu, nebo i celou
databazi. Dojde-li vSak ke smazani datab4ze, smaZou se nadobro i v§echny v ni vytvotené karticky

a urovng, které byly na zaklad¢ databaze vytvorené.

4.1.1.4 Funkce pro ucitele a socidlni prvky Memrise

Ptiprava vlastnich kurzi na miru vyuce je ziejmé nejefektivnéjsi zptsob, jakym mize uzivatel-
ucitel Memrise vyuzit. Memrise dale nabizi nékolik nastrojii, pomoci kterych mtze byt ucitel

v kontaktu se studenty a sledovat jejich plnéni kurzu.

Pro spravu skupin slouzi odkaz ,,Groups“ na hlavni li§t¢ (Obr. 4.1¢). Uzivatel-ucitel se dostane
na seznam skupin, které vytvoril (Obr. 4.6a). Tyto skupiny obsahuji ¢ty a mohou sestavat ze
studentll tfidy, ve které vyuCuje uzivatel-ucitel, ale také tieba z kolegli z prace nebo z kamaradu
uzivatele. Budeme se drzet prikladu skolni tfidy. u kazdé skupiny-tiidy si pak mtze ucitel zobrazit
kurzy, které ji zadal (tlacitko ,,Courses” pod nazvem skupiny; Obr. 4.6b, f), stejné jako vypis
studentli, ktefi jsou cClenové dané skupiny-tfidy (tlacitko ,,Members“ pod nazvem skupiny;
Obr. 4.6¢c, g). v ramci vypisu studentl vidi ucitel i celkové skore jednotlivych studentl a nasledné
skore v jednotlivych kurzech, které jim zadal. Ucitel si také miiZze nechat zobrazit detailni statistiku
dané skupiny s podrobnéj$imi informacemi kliknutim na tlacitko ,,Stats“ napravo od nazvu skupiny
(Obr. 4.6d). Zde si mize ucitel vybrat jeden ze zadanych kurzl a zjistit, do jaké miry jednotlivi
studenti kurz plni (Obr. 4.6h). Ucitel mize do skupiny také pfidat dalsi uzivatele pomoci tlacitka
»Invite* (napravo od tlacitka ,,Stats™; Obr. 4.6e). Studenti, obecné tedy fadovi ¢lenové skupiny,
kteti ji nezalozili, maji v ramci skupiny pfistup pouze k vypisu kurzi a k prehledu ostatnich ¢lend
(Obr. 4.6 ¢, d). Nemohou do skupiny piidavat dalsi kurzy, ani stavajici kurzy odebirat, nemohou

ptidavat a odebirat cleny skupiny a nemaji pristup k detailnim statistikdm z Obr. 4.6e.

Uzivatelé (véetn€ studentl) mohou na Memrise také interagovat mezi sebou. Kliknutim na ikonku

svého uctu (Obr. 4.1d) a nasledné kliknutim na odkaz ,,My Profile* na rozbaleném nabidce mutze
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uzivatel piejit k svému osobnimu profilu, kde pod zalozkou ,,Mempals®“ nalezne seznam uzivateld,
které se rozhodl néasledovat a uzivatele, kteti sleduji jeho. Pojem nésledovani (following) je prevzat
ze socialni sit¢ Twitter a v Memrise de-facto znamena jen, Ze uzivatel ma ulozeny odkaz na profil
dané osoby a Ze mlize porovnavat svoje aktualni skore s touto osobou v zebticku (Leaderboard) —
o zebficku vice v podkapitole 4.1.1.5 Motivacni prvky. Nové uzivatele miize uzivatel ptidat do

seznamu pouze pomérné neSikovne, tedy tak, ze do ptikazového fadku prohlizece zada nasledujici

URL https://www.memrise.com/user/JMENO - kde ,,JMENO* je nahrazeno uZivatelskym jménem
daného uzivatele, které sina§ uzivatel musi zjistit od fyzické osoby, kterd se pod danym
uzivatelskym jménem piihlasuje. Druhou moznosti je propojeni Memrise s Facebookem, Memrise
pak prohleda seznam pratel uzivatele a navrhne mu k pfidani v§echny jeho pratele na Facebooku,

kteti maji rovnéz propojeny ucet s Memrise.

Kone¢né Memrise umoziiuje spolupraci na tvorbé kurzu mezi vice uciteli, nebo mezi ucitelem
a studenty. v ramci spravy kurzu uzivatel klikne na odkaz ,,Contributors (pfispévatelé; Obr. 4.5m)
aotevie se mu stranka, nakteré mulze pridavat dalsi ucty (Obr. 4.7a). Spolupracovat lze
i na skupiné, ale jen tehdy, pokud uzivatel pfi vytvafeni nové skupiny zvoli moznost ,,Learning
with my friends* (uceni se s prateli; Obr. 4.7b). Pak ale maji k ,,ucitelskym® funkcim ptidavani
¢lend i kurzd pristup vSichni ¢lenové skupiny. Moznost zvolit pro skupinu dva ¢i vice spravcu (ale

ne vSechny jeji ¢leny) na Memrise k 2. 1. 2018 této prace neexistuje.

4.1.1.5 Motivacni prvky

Memrise obsahuje rozmanité motivacni prvky, kterymi se jeho tviirci snazi uzivatele motivovat

k uceni se pomoci programu. Zde uvadim jejich vycet a stru¢ny popis.

Memrise pouziva jednoduchy, Cisty a barevny design, uceni samotné je prezentovano jako metafora
zahradnictvi. Béhem uceni se v hornim levém rohu zobrazuje ikonka ruky a seminka, uzivatel tedy
sazi do svého mozku nové védomosti (Obr. 4.8a). Béhem opakovani se pak na stejném misté
zobrazuje konev, symbolizujici zalévani rostoucich védomosti (Obr. 4.8b). Podobné ve vypisu
urovni urcitého kurzu jsou nedokoncené tirovné (tedy dosud pIn€ nenastudované) oznacené ikonou
semene nad kvétinacem, zatimco trovné, ve kterych jiz uzivatel prosel celou fazi uceni u vSech

karticek, jsou oznaceny obrazkem kvétinace s rozkvetlou rostlinou (Obr. 4.4¢).

Jiz pti zakladnim popisu uzivatelského rozhrani Memrise (viz 4.1.1.1) jsme si v§imli, Ze po levé
stran¢ se nachazi informacni ramecek se jménem uzivatele, celkovym poctem bodd a naucenych
slovicek a na zékladé celkového poctu odvozenou urovni uzivatele (Obr. 4.1e). Pod témito udaji
se nachazi dalsi ramecek, oznaceny jako ,,Streak Clock* (Obr. 4.1f). Ten uzivatele informuje, kolik
hodin a minut zbyva do konce kalenddiniho dne v ¢asovém pasmu, které siuzivatel nastavil.

Sdéluje tak zaroven uzivateli, kolik Casu jest€ ma, aby naplnil své denni cile svych kurzi. Tyto
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denni cile si mize uzivatel stanovit pro kazdy kurz, kterého se ucastni. Vedle nazvu kazdého kurzu
v seznamu kurzl se nachazi ptikaz ,,Set a daily goal* (Obr. 4.11), pomoci kterého si uzivatel mize
nastavit predsevzeti, kolik Casu denné stravi uenim karticek tohoto kurzu. na vybér ma ze tii
moznosti — 5, 15 a 45 minut (Obr. 4.8c). Memrise mu poté ukazuje, zda v dany den cil splnil ¢i

kolik bodtt mu do splnéni cile zbyva (Obr. 4.8d). Pokud uzivatel cil splni, dostane bonusové body.

Pod rameckem se Streak Clock nasleduje odkaz na Pro verzi Memrise (viz Obr. 4.1.1.6) a hned
pod nim se nachézi tzv. Leaderboard — neboli zebficek nejaktivnéjsich uzivatelt (Obr. 4.1h). Zde
muze uzivatel porovnat své skore s nejaktivnéjSimi uzivateli ze svého okruhu (tedy s témi, které ma
mezi svymi ,,Mempals®“ (ptateli) — viz. 4.1.1.4). Kliknutim na ,,More* (vice) se uzivatel dostane
na podrobngjsi zebticek, kde je wuvedené potadi uzivatele vramci potadi vSech jeho

»Mempals* (Obr 4.8e).

Uzivatel dale miize porovnat své skére v ramci konkrétniho kurzu se vSemi ostatnimi ucastniky
daného kurzu (nehledé na to, zda je ma mezi svymi ,,Mempals* ¢i nikoli). ke statistice (Obr 4.8f)
se uzivatel dostane z hlavniho rozhrani kliknutim na ikonu pohéaru (Obr. 4.1j) vedle ptislusného
kurzu ve vypisu kurzil. Zebtitek hra¢t daného kurzu nalezne také na strance kurzu, napravo od

vypisu urovni kurzu (Obr. 4.4).
4.1.1.6 Zdakladni a Pro (prémiovd) verze

Zakladni verze Memrise je zdarma. Obsahuje vSechny vySe zminéné funkce. Veskeré
vyuZziti Memrise popisované v této praci vychazi z této zdkladni, bezplatné verze. Placena

verze (,,Memrise Pro*) pak nabizi né€kolik dalSich funkci.

Nejvyznamngj§i ptidanou funkci jsou takzvana ,difficult words®, neboli ,obtizna
slova® (Obr. 4.9a). Béhem uceni kurzu obvykle Gc¢astnik kurzu narazi na karticky, které¢ mu
délaji zvlastni problém (naptiklad v latinském epitetu ,,tenellus® muze student opakované
psat jedno pismeno misto dvou atp.). Mimo zékladni f4zi opakovani tak muze uzivatel
pomoci modulu ,difficult words* vice procvicit ty karticky, které mu délaji nejvetsi
problém. Poté, co uZivatel obtizné kartiCky nékolikrat procvici, opousti tyto kategorii

,»obtiznych slov*.

Uzivatel miZze pfidat konkrétni karticky do kategorie ,,obtiznych slov* ina zdkladé
vlastniho uvazeni. Ucini tak kliknutim na matnou ikonku blesku nad prezentovanou
kartickou (Obr.4.2k). Karticka se zafadi do kategorie ,,obtiznych slov*. narozdil od

automaticky zatazenych karticek tam ale zistava do t€ doby, nez ji uzivatel zase rucné
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vyradi. To ud€la tak, Ze na strance kurzu klikne na tlacitko vedouci k seznamu ,,obtiznych

slov* (karticek; Obr. 4.4f). v seznamu pak klikne na obrazek blesku u ptislusné karticky.

Dalsi funkci je moznost opakovani pouze na zdkladé¢ zvuku (Obr. 4.9b). Tato funkce
se uplatni zejména pii uceni jazykl, kdy je ucCastnik kurzu zkouSen na zdklad¢ audio
nahravek jednotlivych slov ¢i frazi, v biologii by se funkce mohla uplatnit naptiklad
v kurzu, ve kterém by se hra¢ ucil rozpoznavat ptaky nejen na zadklad¢ obrazku, ale také
na zéklad¢ jejich zpévu. v ptislusSném modulu by pak uzivatel musel rozpoznévat ptaci

druhy pouze na zakladé jejich zpévu.

Nasleduje jesté mod ,,Speed Review™, neboli rychlé opakovani (Obr. 4.9¢). v ném ma hrac
tf1 Zivoty a odpovida na otazky na zdklad€ vybéru z moznosti. na kazdou otazku ma méné
¢asu, odpocet Casu nemiiZze pozastavit a v piipadé tii chyb (ztraty tii zivotd) opakovani

kon¢i.

Déle nabizi placena verze pomémné detailni statistiku, kterd je pfistupnd ze stejné Casti
zékladniho rozhrani, kde jsme v zékladni verzi nasli odkaz na placenou verzi (Obr. 4.1g).
Statistika hraci ukazuje, ve kterych dnech pouzival uZivatel Memrise k u€eni a opakovani
v pfedchozim roce (Obr. 4.10a), kolik ¢asu stravil na Memrise béhem posledniho dne,
tydne a mésice (Obr. 4.10b), graf znazornujici, v jakych ¢astech dne déla uzivatel testy
(faze opakovani) a jakou ma uspésnost (Obr. 4.10c) a dale kruhovy diagram zobrazujici,
kolik ¢asu uZivatel vénoval jednotlivym kurziim z celkového ¢asu straveného na Memrise
ucenim a opakovanim (Obr. 4.10d). Kliknutim na tlacitko ,,Difficult words“ (vpravo
nahote nad statistikami) se pak miize dostat na vypis obtiznych slov ze vSech kurzi,

kterych se ucastni.

Koneéné nabizi placend verze nékolik funkci pro efektivnéjsi vyuku jazyki, napiiklad
uceni s videi. v dobé psani této prace se jedna o zcela nové funkce pfistupné jen z verze
Memrise pro mobilni telefony a tablety. Navic se zatim jedna o funkce dostupné jen ve
form¢ ptedem piipravenych jazykovych kurzil, k vlastni tvorbé kurzli se vyuzit nedaji.

Rozchézeji se tedy se zaméfenim této prace, a proto se jim zde nebudeme blize vénovat.

4.1.2 Drill and Skill

Drill and Skill je ¢eskojazyéna platforma. UCivo procvicuje s zaky pomoci tzv. trenazéri. na rozdil
od ostatnich dvou platforem Drill and Skill nabizi nékolik typi uzivatelskych uctd, které

se vyznamn¢ 1i§i svou funk¢nosti. na prvni rozcesti, které zasadné ovlivni dal§i funkcionalitu
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platformy, se tedy uzivatel dostava uz ve chvili pfihlaSeni. k platformé¢ miize pfistupovat jako
spravce, ucitel, nebo zak. Pfitom plati, pokud neni uvedeno jinak, ze spravce ma i pravomoci
ucitele a zdka, ucitel i pravomoci zaka, ale ne jiz pravomoci spravce, a nakonec zdk ma pouze
pravomoci uréené¢ zakiim. Za¢neme popisem ulohy sprévce, tedy uzivatele, ktery zaklada ucty
ostatnim uzivatelim ze stejné Skoly — jak ucitelim, tak zdkdm/studentim a zdrovenn seskupuje
zakovské uclty do skupin podle piislusnosti Zzika/studenta kurCité tfidé na Skole
(podkapitola 4.1.2.1 Drill and Skill z pohledu spravce). Nasleduji dvé podkapitoly, které se vénuji
praci ucitele s platformou, ve kterych sipopiSeme, jak ucitel vytvofi na platformé trenazér
na procviceni uciva, zada ho zakim a vneposledni ftadé nastavi pravidla hodnoceni
(podkapitola 4.1.2.2 Drill and Skill z pohledu ugitele: Sablony a tvorba trenazéri a 4.1.2.3 Drill and
Skill z pohledu ucitele: Zadavani ukoll ajejich hodnoceni). Podkapitola 4.1.2.4 se pak vénuje
uzivatelské zkusenosti zaka/studenta a zabyva se zptisobem, jakym procvicovani na platformé Drill

and Skill probiha.

4.1.2.1 Drill and Skill z pohledu sprdvce

Pokud se $kola rozhodne pouzivat Drill and Skill, zvoli si mezi svymi zaméstnanci tzv. spravce,
ktery bude mit nasledné pravomoci ptidavat dal$i uzivatele, pfidélovat jim roli uciteli nebo
»zaku“ (resp. studenttl, a v pfipadé zaki/student je dale mize rozdélovat do jednotlivych tiid nebo
jinych skupin dle potieby). Spravce tedy zastupuje celou skolu, ktera se pro pouzivani Drill and
Skill rozhodla, a fesi vSe, co to pro Skolu obnasi, véetné komunikace se spolecnosti Edufor (viz

4.12.5).

Po pfihlaseni se pied spravcem zobrazi Gvodni rozhrani (Obr. 4.11). Jednotlivé odkazy jsou zde
reprezentovany pomoci tlagitek v podobé 3kolakii usazenych v lavicich. Uplné nahofe vpravo
se nachazi pfihlaSovaci jméno uzivatele ajeho funkce, vedle ni pak tlacitko s funkci odhlésit
(Obr. 4.11a). Nasleduje hlavni nabidka odkazi (Obr. 4.11b), v ramci niZ si nejprve povSimneme
odkazu ,,Ttidy* (Obr. 4.11¢). Zde muze spravce vytvorit skupiny odpovidajici tfidam na Skole.
Poté, co spravce potiebné tiidy vytvori, miZe piejit nanésledujici odkaz ,,Zaci
a ucitelé” (Obr. 4.11d). VSimneme si zde rovn€z, ze po kliknuti na tento odkaz se stejné jako
v ptedchozim ptipadé zméni jeho barva na zelenou a obrazek sediciho $koldka se zméni v obrazek
Skoléka se zvednutou rukou (Obr. 4.11¢). Diky tomu ma uzivatel ptehled, kde na strance se pravé

nachéazi.

Pokud tedy piejde spravce na stranku ,,zaci a ucitelé” (Obr. 4.13), objevi se pfed nim seznam vSech
zaku/studentl a ulitelt registrovanych jako uzivatelé platformy vramci Skoly, kterou spravce
reprezentuje (Obr. 4.13a). Spravce zde muize nové uzivatele piidavat (Obr. 4.13b) a pridélit jim
bud’ roli zaka, nebo uditele (Obr. 4.13¢). Pokud se jedna o roli zaka, je jesté tieba zvolit tfidu, do

které dany zak/student patii. Spravce také muze pozménit udaje stavajicich uzivateld (napiiklad
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v pripad¢ zapomenuti hesla, ¢i zmény e-mailové adresy; Obr. 4.13d), pfipadné uzivatele odstranit
(Obr. 4.13e). Pro ulehCeni prdce ma spravce moznost importovat uZzivatele ztabulky Excel
(Obr. 4.13f). Spravce sitaké mize zadky/studenty sefadit podle riznych kritérii (Obr. 4.13g),
pfipadné sipomoci filtri mize nastavit, které podskupiny zakt/studentd chce zobrazit, nebo

konkrétniho zéka/studenta rovnou vyhledat (Obr. 4.13h).
Dalsi dulezitou roli spravce je komunikace se spolecnosti Edufor, o tom vice v podkapitole 4.1.2.5.

4.1.2.2 Drill and Skill z pohledu uéitele: Sablony a tvorba trenaZérii

Po pfihlaseni se uciteli zobrazi podobna nabidka jako spravci, ovSem s nékterymi obménami
(Obr. 4.12). Pfedné je zde ptitomna specifickd funkce pro ucitele, kterou je zadavani tkold
(blizsi popis zadavani ukolt v podkapitole 4.1.2.3; Obr. 4.12a). na misté, kde se v nabidce pro
spravce nachazelo tladitko ,tfidy* (Obr. 4.11f), nachazi se vnabidce pro ucitele tlacitko
,»skupiny* (Obr. 4.12b). Ucitel zde nalezne vSechny tiidy ze své skoly, které spravce vytvoril. Tyto
ttidy ale nemtiZze ucitel mazat, ani ménit slozeni jejich ¢lend. Muze vSak z zaku/studentll vytvorit
dalsi skupiny dle svého vybéru (naptiklad mize vytvotit skupinu zakt/studentd z riznych tiid, ktefi
se uCastni biologické olympiady). Dale sipovSimneme, Ze namist¢ odkazu ,zéci
a ucitelé” ptitomného v nabidce pro spravce (Obr. 4.11c), se v nabidce pro ucitele nachazi pouze
odkaz ,,zaci* (Obr. 4.12c). Je tomu tak proto, Ze ucitel nema na rozdil od spravce pristup k uctim
ostatnich kolegli. Pod touto zalozkou si miize pouze zobrazit seznam zakt/studentil v jednotlivych
ttidach. narozdil od spravce také nemize ucitel ucty zakl/studentii mazat, nebo ménit jejich

ptihlasovaci tidaje.

Od spravy uctt nyni prejdéme ke skute¢nému jadru platformy Drill and Skill. Tim jsou takzvané
Htrenazeéry* - cviCeni, funkéné jakasi obdoba kurzi na Memrise. Po kliknuti na polozku nabidky
»trenazéry* se ucitel dostava k seznamu slozek jiz vytvofenych trenazérti (Obr. 4.14a), ptipadné
kliknutim na prvni polozku seznamu mize vlastni trenazér vytvofit (Obr. 4.14b). Pro tvorbu
trenazért nabizi Drill and Skill n€kolik Sablon, kazda Sablona ptredklada pred zaka/studenta jiny typ
ukolu. Tim se Drill and Skill 1i§i od Memrise, které nabizi pouze systém karticek a rtizné prace
s nimi (viz 4.1.1). Detailni instrukce, jak pracovat s jednotlivymi Sablonami a vytvaret pomoci nich
trenazéry, nalezne zdjemce v piislu§nych kapitolach napovédy Drill and Skill'?. Zde si Sablony,

které Drill and Skill nabizi, pouze stru¢né piedstavime (Obr. 4.14c):

e A x B+ C: Ucitel zde miize vytvofit trenazér na procvicovani jednoduchych aritmetickych

operaci

e DOPLNOVANI: Podle této Sablony lze vytvofit gramatické trenazéry na dopliiovani

napfiklad i/y nebo rozliSovani mezi mné/mé.

12 Ndpovéda se nachazi na webové adrese http://drillandskill.com/cs/wiki/start
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e PREVODY JEDNOTEK: Tato $ablona generuje trenazéry na pievod jednotek podle
parametrd, které zada ucitel.

e RAZENI: Pomoci tohoto nastroje miize u¢itel vytvofit trenazér, ve kterém zak/student fadi
jednotlivé polozky tak, jak jdou chronologicky po sobé¢.

e TEXT k OBRAZKU: Umoziiuje vytvofit trenazér, ve kterém zék/student vybira z nékolika
moznosti spravny text, ktery se hodi k danému obrazku, ptipadn€ spravny text sam zapisuje.

e TEXT k TEXTU: Umoznuje vytvofit trenazér, ve kterém Zzak/student vybird z né€kolika
moznosti spravny text, ktery se hodi k danému textu, ptipadné spravny text sam zapisuje.

e VLASTNI DISTRAKTORY: Tato $ablona v sobé kombinuje moznosti piedchozich dvou.
Cviceni mize spocivat v pfifazovani libovolné kombinace text + obrazek, tedy naptiklad
i obrazek k obrazku, ¢i obrazek k textu, coz ptedchozi dvé Sablony neumoziiovaly. Navic
umoziuje uciteli oznacit vice moznosti jako spravné odpovédi. na rozdil od predchozich
dvou Sablon vSak neumoziiuje tvorbu trenazéru, ve kterém by mél zak/student za ukol
odpovéd’ sam napsat.

Prvnim tfem Sablonam se dale nebudeme v textu veénovat, protoze ve vyuce biologie neskytaji
vhodné vyuziti. Sablona RAZENI, a¢ primarn& koncipovana pro vyuku d&jepisu, by jisté omezené
vyuziti mohla. Nabizi se naptiklad sefazeni geologickych epoch, nebo tfeba jednotlivych druht
rodu Homo, podle toho, jak se objevovaly ve fosilnim zdznamu. Jinou moznosti je zase fazeni
jednotlivych krokti biochemickych drah, podle toho, jak jdou za sebou. Podobné znalosti vSak
obvykle ogekdvame az u studentl na vysokogkolské Grovni, proto vyuZiti $ablony RAZENI neni

predmétem této prace.

Naopak, bohaté vyuziti se nabizi v ptipad¢ zbylych tii Sablon. Pfifazovani textli a obrazkl k sobé
pomoci $ablony TEXT k OBRAZKU nebo $ablony VLASTNI DISTRAKTORY miiZe najit vyuziti
pro tvorbu rozmanitych poznavacek ¢i vést zaka/studenta k propojovani obrazkd a jejich
vyznacenych casti s dilezitymi biologickymi terminy. TEXT k TEXTU pak mulze vybizet
zaky/studenty k vybaveni si terminu na zakladé definice, zatazovat organizmy do taxonomickych
skupin, vybavovat si védeckd jména organizmi na zakladé Ceskych jmen apod. Obecné jsou
moznosti vyuziti téchto tii Sablon podobné, jako u Memrise. izde silze predstavit jednotlivé
otazky jako karti¢ky s otazkou a odpovédi. v ramei Drill and Skill budeme obdob¢ téchto karti¢ek
s otazkou ftikat ,,ulohy“, coz je obecné oznaeni pro jednotliva zadani, se kterymi se mlze

zak/student v ramci prace s trenazérem setkat.

(Ulohy tedy vramci Drill and Skill mohou oznalovat ijini zadani nez ta, kterd odpovidaji
kartickaim z Memrise. Mlize se mimo jiné jednat i o ilohy na chronologické sefazovani polozek

v trenazérech podle $ablony RAZENI, nebo tieba o aritmetickou operaci v trenazéru a x B + C.
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Nicméné vzhledem k tomu, Ze tyto Sablony trenazérti nebyly pro Gcely prace pouzity, muze Ctenar

o ,,ulohach* v Drill and Skill uvazovat i nadale jako o analogii karticek v Memrise.)

Pokud si ucitel jednu z téchto Sablon vybere, mtize s ni dale pracovat a vytvofit v ni trenazér pro
své zaky/studenty. Nejdiive klikne na ikonku plus (Obr. 4.14d). Zobrazi se pfed nim okno
s moznosti ,.klonovat“ dany trenazér (Obr. 4.14e). Ucitel mize zménit vychozi jméno trenazéru
(Obr. 4.14f1), které je shodné s ndzvem Sablony a nasledné ptidat svlij trenazér do osobni slozky
(Obr. 4.14g). Ucitelova osobni slozka je kdykoliv pfistupna ze zakladni nabidky trenazért (viz
Obr. 4.14a) aucitel se zde miize napiiklad vracet k rozdélané praci. Po naklonovéni trenazéru
se uciteli nasledné otevie editacni okno aon muze do svého trenazéru pfidavat nové ulohy,
ptipadné stavajici ulohy ménit ¢i mazat (viz Obr. 4.15a). MiZe si také ulozit rozdélanou praci (viz
Obr. 4.15b). Dilezitou funkci je nastaveni poctu tloh v rdmci jednoho procvicovani (Obr. 4.15¢).
Dale miize ucitel jeSte nastavit casovy limit — pokud zvoli variantu ,,asové omezeni‘ v rozbalovaci
nabidce vedle ramecku pro zadavani poc¢tu uloh (Obr. 4.15¢), mize nasledné nastavit ¢asovy limit
v sekundach najednu otazku (platforma piepocitava casovy limit nacelé procvi¢ovani
vynasobenim poctu tloh zadanych v jednom procvi¢ovani poctem sekund zadanych jako Casové
omezeni jedné Ulohy, ¢asovy limit se pak zobrazuje zakovi/studentovi béhem procvicovani —
Obr. 4.15f). Do dalsiho policka zada ucitel mnozstvi boda, které se zakovi/studentovi odectou ze
ziskaného poctu bodl za kazdou sekundu, o kterou zak/student piekro¢i vysledny limit na jedno
procvicovani (ziskané body na konci procvi¢ovani maji pied odeCtenim trestnych bodd stejnou
hodnotu, jako pocet procent spravné vyfeSenych uloh). na zaklad¢é procenta spravnych odpovédi
snizeného o mnozstvi trestnych bodl pak program pfifadi zakovi/studentovi podle ucitelem

zvolené Sablony (viz podkapitola 4.1.2.3) vysledné hodnoceni.

Kdyz je ucitel s praci na trenazéru ucitel hotov, zvoli jeho status (Obr. 4.15d): MiZe si ho uchovat
pro vlastni potiebu, miize se rozhodnout svij trenazér sdilet s dal$imi uciteli své Skoly (objevi se
v nabidce z Obr. 4.14a ve sloZce ,, Trenazéry nasi Skoly*). Muze také sviij trenazér zcela zvetejnit,

pak se tento objevi ve slozce ,,Trenazéry sdilené skolami.*

Je jasné, ze pokud je pocet zadadvanych tloh v ramci jednoho procvicovani niz$i nez pocet loh
v zasob¢ trenazéru, nemize Drill and Skill zadnym zplsobem zadat zakovi/studentovi vSechny
ulohy. Drill and Skill zadava tlohy nahodné, navic ma vlastni algoritmus pro vybirani zadavanych
uloh, ktery je jistou variantou na klasické SRS popsané v kapitole 2.1 Literarniho ptehledu
a aplikované v Memrise (viz podkapitola 4.1.1.2). Pro ucely této prace jej oznaCujeme jako

»pravdépodobnostni zadavani loh a blize jeho fungovani popisujeme v podkapitole 4.1.2.4.
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4.1.2.3 Drill and Skill z pohledu ucitele: Zaddvani iikolii a jejich hodnoceni

V piedchozi podkapitole jsem popsal moznosti, které dava Drill and Skill ucitelim pii tvorbé

trenazéri. Zminil jsem i, jak miZze ucitel sdilet své trenazéry s ostatnimi uzivateli. Nyni vSak

vvvvvv

vvvvv

se dostava k nabidce slozek s trenazéry (stejné, jako na Obr. 4.14). Poté, co siucitel v nabidce
trenazérl jeden vybere, dostava se k nastaveni pro zadani tikolu. v ramci n¢j nastavi, do kdy budou
muset zaci kol splnit (do té doby pro né bude ptistupny; Obr. 4.16b). Dale si mize ucitel zvolit,
jakym zptsobem budou Zaci hodnoceni. Prvni mozZnosti je zadani tkolu s hodnocenim podle

Sablony hodnoceni, druhou je pak zadani v procentni rezimu (Obr. 4.16¢).

Podle Sablony hodnoceni Drill and Skill na zakladé procenta spravné vyteSenych uloh piidéli
zakovi znamku, nebo nastavené slovni hodnoceni. Ucitel si miZe rozbalit nabidku (Obr. 4.16d)
a vybirat zde z pfednastavenych Sablon, ptipadné si mize nejdiive vytvofit svoje vlastni Sablony
na strance Sablony pfistupné z hlavni nabidky (Obr. 4.17) a pak si jednu z nich pti zadavani ukolu
zvolit (objevi se v rozbalovaci nabidce vedle Sablon piednastavenych). Dale ucitel jesté nastavuje,
kolik vysledkii procvicovani s trenazérem bude program registrovat (Obr. 4.16¢). v ptipade, ze
zak/student procvicuje vicekrat, nez je registrovany pocet procvicovani, zobrazi se pouze ucitelem
muize zakim naptiklad zadat, aby procvicovali tak dlouho, nez budou mit tfi jednicky, ptipadné,

nez dosahnou 100 %.

V procentnim rezimu (Obr. 4.16¢) trenazér politd mnozstvi spravné vyiesenych tiloh. Ulohy
se zobrazuji ve zcela ndhodném potradi (neuplatituje se tedy pravdépodobnostni zadavani tuloh
popsané v podkapitole 4.1.2.4). Vzdy, kdyz zak/student urCitou ulohu vytesi dvakrat spravné,
zapoCita se tato uloha mezi zvladnuté ulohy a zaroven tak stoupne procento zvladnutych uloh.
Trenazér pak inadale zadava studentovi ulohy nahodné — véetné téch, které jiz byly zapocteny
mezi zvladnuté. Pokud kteroukoli z téchto diive zvladnutych uloh fesi pozdéji zak/student chybné,
vraci se tato Uloha mezi nezvladnuté a procento zvladnutych tuloh tak klesa. Ve chvili, kdy je
zak/student spokojen s mnoZzstvim spravné vyteSenych uloh, mize trenazér ukoncit a platforma
sijeho dosazené procento zapamatuje. na uciteli tedy je, aby zaklim/studentim oznamil, jaké
dosazené procento zvladnutych tloh od nich bude vyzadovat. i kdyz student zvladne v§echny ulohy,
bude mu je trenazér dale nahodné nabizet, dokud praci s nim neukon¢i (pfi zadani chybného feseni
muze tak zakovi/studentovi procento zvladnutych tloh opét klesnout). na tuto skute¢nost je vhodné
zaky/studenty upozornit. Pokud zak/student ukonéi procvicovani s uritym procentem zvladnutych

uloh, béhem pfistiho procvicovani bude na toto procento navazovat (znovu tedy plati, ze pokud
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se zak/student rozhodne znovu procvicovat s trenazérem, v némz diive zvladl 100 % uloh, mtze

se pfi chybnych odpovédich jeho procento spravné vyieSenych tloh opét snizit).

Pouze pii procvicovani ukol hodnocenych podle Sablony (tedy ne v procentnim rezimu) také
ptijde ke slovu omezeny pocet zadavanych uloh béhem jednoho procvi¢ovani, piipadné i Casovy
limit, pokud ucitelem nastaveny. Je zjevné, Ze pokud je pocet zadanych uloh béhem jednoho
procvi¢ovani nizsi nez celkovy pocet uloh v zdsobé, nemtize je trenazér zadat zadkovi/studentovi
vSechny. Platforma Drill and Skill tento problém fesi pomoci pravdépodobnostniho zad4avani uloh,

tento koncept je blize popsan v podkapitole 4.1.2.4.

Poté, co seucitel rozhodne, zda chce ukol hodnotit podle Sablony hodnoceni, nebo jej zadat
v procentnim rezimu, miize koneéné piejit k jeho samotnému zadavani. Ukol miize zadat bud’ celé
ttide ¢i tfidam (Obr. 4.16f), nebo vybrat jednotlivé zaky/studenty (Obr. 4.16g), ptipadné¢ miize tyto
dvé moznosti libovolné kombinovat. Nasledné ucitel tstn€ sdéli svym zaklim/studentlim, jaké

ukoly jim zadal a co od nich pozaduje (naptiklad jiz zminéné ,,tf1 jednicCky*).

Zadané ukoly se uciteli zobrazi v modrém poli na strance tkoly (Obr. 4.18). Kliknutim na zelenou
ikonku lupy (Obr. 4.18a) u vybraného tkolu se ucitel dostane k vypisu dosavadnich hodnoceni
zakt/studentl, kterym tukol zadal (Obr. 4.18b), ptipadné k procentu uloh, které¢ zvladli. Pokud
zaci/studenti dany ukol jeSté neprocvicovali, piipadn€ jej neprocvicovali v pozadovaném
minimalnim poc¢tu opakovani, zobrazuji se na misté¢ pro dosud neudélena hodnoceni otazniky (v

procentnim rezimu se ukazuje 0%).

4.1.2.4 Drill and Skill z pohledu zZdka/studenta: Jak funguje procvic¢ovdni

Ptihlasi-li se k Drill and Skill zak/student (ucet typu ,,zak*), dostava se k omezené nabidce funkeci,
ktera ho vede piimo k plnéni ukolti zadanych ucitelem (Obr. 4.19). Student se ocitd rovnou na karté
ukoly, kde vidi tkoly, které mu byly zadany ucitelem ¢i uciteli, véetné vysledku, kterych béhem
jejich plnéni zatim dosahl (Obr. 4.19a). v nabidce ma dale moznost piejit na stranku s trenazéry
(Obr. 4.19b), ptipadné si v nastaveni zménit své heslo (Obr. 4.19¢). na strance s trenazéry nalezne
odkazy na vytvorené a sdilené trenazéry, dale i odkaz na vytvofeni trenazéru vlastniho, podobné

jako uzivatel v roli ucitele.

Nicméné pokud sichce uzivatel vroli zaka vytvofit vlastni trenazér nebo pracovat s jinym
trenazérem, nez ktery mu byl zadan jako tkol, zobrazi se mu okno s vyzvou, aby se registroval jako
soukromy uzivatel (Obr. 4.19d). Pokud tak ucini, ziska se soukromym uctem pfistup ke vSem
sdilenym trenazériim a miize si vytvaret i trenazéry pro vlastni potiebu. Tento typ ¢tu neni vazany
na Skolu a nezobrazuji se v ném tkoly zadané ucitelem. Zaroven tento typ G¢tu postrada funkce
ucitele nebo spravce. Ucitel by mél zaky upozornit, Ze pokud si soukromy ucet vytvoti, budou stale

pottebovat i ucet pridéleny od Skoly, aby se dostali k zadanym ukolam.
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Nyni se ale vratme ke standardnimu zakovskému uctu a podivejme se, jakym zplisobem probiha
procvic¢ovani. na rozdil od Memrise zde neni zadna faze uceni, zak/student se rovnou dostava do
faze procvicovani (odpovidajici fazi opakovani v Memrise). Pokud je ukol zadany v procentnim
rezimu, jsou nahodné zadavany vSechny tlohy ze zasoby uloh do té doby, nez zdk/student praci

s trenazérem neukonci (viz podkapitola 4.1.2.3).

Slozitéjsi situace nastavd v pifipadé, ze wucitel zadd ukol se Sablonou hodnoceni (viz
podkapitola 4.1.2.3). Zak/student postupné dostiva nihodn& vybrané tlohy ze zasoby uloh, které
ucitel pro dany trenazér vytvotil (Obr. 4.20). Béhem jednoho procviCovani jich dostane prave
takovy pocet, jaky ucitel nastavil pii pfipravé trenazéru (Obr. 4.15b; blizsi diskuze v nasledujicim
odstavci). Zakovi/studentovi se pofadi pravé fefené ulohy v ramcicelkového poétu tloh
zadavanych béhem jedné faze procvi¢ovani zobrazuje v pravém hornim rohu stranky (Obr. 4.20a).
Zak/student zapisuje odpovéd’ do vyhrazeného ramecku (Obr. 4.20b), piipadné vybira odpovéd’
z moznosti (Obr. 4.20c) — zaleZi na nastaveni trenazéru daném ucitelem. Pokud je Zzak/student
spokojeny se svou odpovedi, klikne na ,,potvrdit® (Obr. 4.20d). Pokud zak/student odpoveéd’ nezna,
muze se nechat podat (Obr. 4.20¢). v ptipadé, Ze odpovi spravné, presouva se k dalsi otazce. Pokud
odpovi chybné, zobrazi se pod otazkou dané Ulohy ptikaz, aby spravnou odpovéd opsal do
ptislusného ramecku (Obr. 4.20f). Pokud zak/student vybere chybnou odpovéd’ z nabidky moznych
odpoveédi, zobrazi se ikonka zarovky vedle spravné odpovédi a zak/student musi tuto spravnou
odpovéd’ oznadit, nez mize pokratovat dal (Obr.4.20g). Zak/student miZze bhem testu také
pribézné sledovat mnozstvi uspésné vyteSenych uloh (Obr. 4.20h). Pokud je soucasti ulohy
obrazek, mize jej zak/student zvétSit kliknutim nanéj. Pokud je obrazek soucasti moznych
odpoveédi (Obr. 4.21), mize jej zak/student zvetSit (Obr.4.21a) kliknutim naikonku lupy
(Obr. 4.21D).

Na konkrétnim ptikladu si nyni ukazeme, jak Drill and Skill pracuje se zdsobou tloh vytvorenych
pro dany trenazér v souvislosti s mnozstvim otazek zadavanych béhem jednoho procvi¢ovani (toto
mnozstvi nastavuje ucitel pfi tvorb€ trenazéru - Obr. 4.15b). Mé&me tedy trenazér na poznavani
vodnich obratlovcd (Poznavacka primarné vodnich obratlovcl popsana v pfislusné sekci
podkapitoly 4.3.3.2), vramci kterého bylo vytvoifeno 110 tloh na pojmenovavani organizmui
na zakladé obrazku. Zaroven ucitel v nastaveni trenazéru zvolil, kolik loh musi zak/student vytesit
béhem jednoho procviCovani. Je zjevné, Zze pokud je pocet zadanych uloh béhem jednoho
procvicovani jiny nez pocet tloh v zadsobé daného trenazéru, dostava se program pied problém.
Pokud je pocet uloh v zésobé trenazéru vys§i nez pocet uloh zaddvanych b&hem jednoho
procvicovani, nemohou byt zadany vSechny. Naopak pokud je pocet tloh v zasob¢ nizsi nez pocet

uloh zaddvanych béhem jednoho procviCovani, museji byt nékteré zadany vicekrat.
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Program fesi tento problém tak, Ze vSechny ulohy zadava na zakladé pravdépodobnosti. Ta je
béhem prvniho procviCovani pro vSechny ulohy stejna. Je-li tedy v nasem piikladu trenazéru
na poznavani vodnich obratlovc v zasobé 110 tuloh, pak program nabidne zékovi/studentovi
v kazdém kroku prvniho procvicovani kazdou z uloh s pravdépodobnosti 1/110. Zaroven si vSak
program béhem procvicovani zapamatuje, které ulohy zak/student feSil spravné a které chybné.
v dalSich procvicovanich pak diive spravné fesené ulohy vybird se snizenou pravdépodobnosti,
diive chybné feSené Ulohy naopak s vyssi pravdépodobnosti. Pfitom plati, ze ¢im vicekrat

cvvr

beéhem procviCovani znovu zada (vztah plati samoziejmé i naopak).

Po velkém poctu procvicovani pak Drill and Skill dosahuje podobného vysledku jako Memrise:
Ulohy, se kterymi ma zak/student problémy, se mu zobrazuji Castdji, zatimco ulohy, které
zak/student dobfe zvlada, se mu vraci méné a méné. Algoritmus vyuzivany platformou Drill and
Skill tedy predstavuje alternativni feSeni k SRS. Jak jiz bylo zminéno v podkapitole 4.1.2.2,

budeme tento algoritmus pro Ucely této prace oznacovat jako ,,pravdépodobnostni zadavani tloh™.

4.1.2.5 Podminky pro Skoly, které chtéji vyuzivat Drill and Skill

Pokud se skola rozhodne vyuzivat Drill and Skill, pfide€li nejdiive ¢lenu svého pedagogického
sboru roli spravce. Spravce nasledné zalozi ucitelské a zdkovské ucty a nasledné ptedad prislusné
udaje ucitelm, kteti chteji vyuzivat Drill and Skill. Prvni dva mésice je vyuzivani zdarma. Po nich
se Skola musi rozhodnout, zda chce s Drill and Skill dale pracovat. Pokud se rozhodne, Ze ano,
kontaktuje spravce spolecnost Edufor. Kontakt nalezne spravce na strance ,,statistiky*. v ptipade,
ze Skola s platformou dale pracovat nechce, nemusi dé€lat nic, jen pfestane s platformou pracovat

a ucet spravce i ucty jim vytvorené budou zablokovany, piipadné smazany.

Podle ceniku'® uvedeného na webovych strankach platformy ¢ini k 2. 1. 2018 zaplati $kola za ro¢ni
vyuzivani Drill and Skill pausalni poplatek 2000 k¢ + 10kE na zdkovsky ucet, tedy (2000

+10*pocet zak) k¢.
4.1.3 Purpose Games

V této podkapitole budou stru¢né predstaveny zakladni funkéni moznosti platformy Purpose
Games. na rozdil od Memrise nebo Drill and Skill nedisponuje platforma Purpose Games klasickou
SRS ani jeji obdobou. Procvicovani je zaloZené na jednotlivych hrach, které jsou vSak znacné
rozmanité. Hry 1ze navic seskupovat do seznamu her a vyhlasovat tzv. turnaje (soutéze), ve kterych
ostatni uzivatelé mohou poméfit své sily. Webové stranky Purpose Games jsou ze vSech tfi

diskutovanych platforem nejkomplexnéjsi (ale bohuzel také nejméné prehledné).

13 https://www.drillandskill.com/cs/cenik
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Pravé proto zaéneme s popisem jejich obecného rozvrzeni (podkapitola 4.1.3.1 Zakladni orientace
na strankdch  Purpose Games) adale rozvrzeni tykajiciho se pfihldSeného uzivatele
(podkapitola 4.1.3.2 Uzivatelsky ucet na Purpose Games). Poté si ukdzeme obecné prvky hrani her
(podkapitola 4.1.3.3 Hrani her na Purpose Games). Skute¢nou rozmanitost her, jejichz hrani
a tvorbu Purpose Games nabizi, si ale ukazeme aZ v podkapitole 4.1.3.4 Sablony her na Purpose
Games. Zde kazdou z her pfedstavim na ptikladu hry pomoci dané Sablony vytvoiené a nasledné
ukazi, jak mize ucitel s Sablonou pracovat, aby mohl vytvofit hru vlastni. v poslednich dvou
podkapitolach se zamétfim nejdifive na praci se skupinami uzivatelli ajejich vyuziti pro ucitele
(podkapitola 4.1.3.5 Skupiny na Purpose Games a jejich sprava) anasledné predstavim rizné
motivacni prvky zabudované do platformy Purpose Games, aby podnitily vice hrani (a tedy i uceni)

uzivatelt na platformé (podkapitola 4.1.3.6 Motivaéni prvky Purpose Games).

4.1.3.1Zdkladni orientace na strankdch Purpose Games

Po zadani adresy' platformy Purpose Games a nalteni stranek do mezipaméti prohlizece se pied
uzivatelem zobrazi tvodni strdnka (Obr. 4.22). v ramci ni vidime tfi ze Ctyf zakladnich oblasti
uzivatelského rozhrani — jednd se o 1) nastrojovou listu (Obr. 4.22a), 2) hlavni nabidku
(Obr. 4.22b), 3) hlavni pole stranek (Obr. 4.22¢). Ctvrtou ¢asti, kterou zatim nevidime, je zapati
stranek (Obr. 4.26). Jednotlivé casti projdeme a strucné si predstavime, co v kazdé z nich uzivatel

nalezne.
Nastrojova lista

Uplné nahofe se na tmavomodrém podkladé v levé &asti stranky nachéazi logo platformy, v pravé
¢asti stranky pak ndstrojova liSta, kterou tvoii hlavni ptikazy pro obsluhu stranek (Obr. 4.22a;
Obr. 4.23). na obrazku 4.23 vidime jednotlivé ¢asti nastrojove liSty. Nasi pozornost upoutd nejvetsi
pole slouzici k fultextovému prohledavani stranek (Obr. 4.23a). Uzivatel zde zad4 slovo, program
prohleda stranky a zobrazi vysledky vyhledavani (Obr. 4.24). Automaticky jsou zobrazeny hry
obsahujici vyhledavané slovo nebo fetézec slov (Obr. 4.24a), uzivatel siv§ak mize zobrazit
i vyhledané registrované uzivatele (kliknutim na ,,Users”; Obr. 4.24b), tematické seznamy her

(,,Playlists*; Obr. 4.24c¢) a skupiny (,,Groups* — vice o skupinach viz 4.1.3.5; Obr. 4.24d).

My se vsak od hlavniho pole strdnek s vysledky vyhledavd vratime zpét na horni Cast stranek
s nastrojovou listou. Hned nad zminénym vyhledavacim polem se nachézi série klicovych odkazli
(Obr. 4.23b), pomoci kterych se muze piihlasit sjiz vytvofenym uétem (,,Login®), svij ucet
si zdarma zalozit (,,Register Free®) anebo kliknout na odkaz ,Help®, ktery dovede uzivatele

k uzivatelské napoveédé ve formé Casto kladenych otazek.

14 https://www.purposegames.com/
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Dale budeme popisovat stranky jiz z pohledu ptihlaSeného uzivatele. Pokud se tedy nyni piihlasime,
oblast nad vyhleddvacim polem se zméni (Obr. 4.23g). Nalezneme zde jméno uzivatele, které
si uzivatel zvolil pfi své registraci, dvé Cisla oznacujici pocet odznakl (,,badges*), které uzivatel
ziskal (4.1.3.6 sekce Badges) a odkaz na odhl4dseni. Odkaz na ndpovédu z této nabidky zmizel,
ptihldSeny uzivatel ho najde v zdpati stranek (viz Obr. 4.26). Nalevo od vyhledavaciho pole
nachdzime ikonky vyhledavaci liSty — postupujeme-li zleva doprava, jedna se o odkaz v podobé
ktizicich se Sipek, ktery spousti nahodnou hru (funguje i bez piihlaseni; Obr. 4.23¢), odkaz na tzv.
frontu her, kam mutze ptihlaSeny uzivatel ptidavat hry, které by si v budoucnu rad zahral, ale nema
nané zrovna Cas (viz 4.1.3.6 sekce Rozstiely; Obr. 4.23d), odkaz na elektronickou postovni
schranku v podob¢ obalky (Obr. 4.23¢) a ikonku planety odkazujici na prvni polozku uzivatelské
nabidky (o rozhrani uzivatelského uctu viz 4.1.3.2; Obr. 4.23f). Kone¢né, po ptihlaseni pfibyla
jeste ikonka osoby, ktera rovnéz vede na prvni polozku uZzivatelské nabidky stejné jako ikonka
planety. Pokud na ni vSak najedeme mysi a pockame, objevi se jesté rozbalovaci menu s dal$imi

odkazy na vybrané polozky uzivatelské nabidky (Obr. 4.23h).

Hlavni nabidka

Po vyjmenovani funkci nastrojové liSty na tmavomodrém pozadi se nyni pfesuneme k svétle
modrému pasu s hlavni nabidkou obsahujici odkazy na nejdilezitéjsi Casti webovych stranek
(Obr. 4.22b). Vétsina polozek této nabidky se dale rozbali v samostatnd menu, pokud na né
najedeme kurzorem mys$i, zaroven vsak funguji jako samostatné odkazy (Obr. 4.25). Zleva doprava

obsahuje menu nasledujici polozky:

e Games: Odkaz vede na Gvodni stranku s panely obsahujicimi odkazy na hry seskupené do
ruznych kategorii (viz Obr 4.22c). Pod odkazem ,Games“ se dale rozbali nabidka
(Obr. 4.25a) s odkazy na seznamy her fazené podle hranosti, hodnoceni, data vytvofeni

a dalSich kritérii.

e Explore: Zde nalezneme opét seznam her podle oblibenosti, podobny odkazu
»Popular pfistupnému z nabidky pod ,,Games*. Pod odkazem ,,Explore* se rovnéz nachazi
rozbalovaci menu (Obr. 4.25b) s dal$imi ¢astmi stranek, které mtize uzivatel pomoci tohoto
menu ,,prozkoumat™ — naptiklad odkazy na seznamy her (,,Playlists*), na ¢asto pouzivané
znaCky pro oznaceni her (,,Tags®, tagy; viz 4.1.3.3) a na turnajii (,,Tournaments*; viz

4.1.3.6 sekce turnaje).

e Groups: Skupiny. Zde uzivatel nalezne seznam skupin, jejichz je uzivatel ¢lenem, nebo
které vytvoril. Vytvaret nové skupiny mize uZzivatel pod odkazem ,,Create a Group®,

pfistupnym z rozbalovaci nabidky (Obr. 4.25c¢).
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e Create: Pro ucitele se jedna o nejdulezitéjsi polozku. v rozbalovaci nabidce (Obr. 4.25d)
naleznou uzivatelé odkazy na tvorbu her podle Sesti riznych Sablon, které Memrise nabizi
(viz 4.1.3.4). Pod odd¢€lovacem se nachazi jesté odkaz ,,Create a Group* na tvorbu skupin,
totozny s odkazem z nabidky ,,Groups® a odkaz ,,Create a Playlist“, ktery vede na rozhrani
pro tvorbu seznamt her, do nichz muze uzivatel seskupovat hry (viz 4.1.3.6 sekce

Seznamy her) .

e Badges (Obr. 4.25¢e): Do cestiny mtizeme slovo ,,badges™ ptelozit jako odznaky. Odkaz
vede na prehled riznych odznaki, které mize uzivatel-hra¢ pifi hrani her na Purpose

Games ziskat (viz podkapitola 4.1.3.6 sekce Odznaky).

e Tournaments (Obr. 4.25f): Zde se nachazeji tzv. turnaje, tedy seznamy her, které mohou
prihlaseni hraci hrat za sebou anasledné ziskat celkové skoére k porovnani s ostatnimi

ucastniky turnaje (viz podkapitola 4.1.3.6 sekce Turnaje).

e Leaderboards: Piejetim kurzoru mysSi natento odkaz seuZivateli rozbali nabidka
(Obr. 4.25g) s zebricky hraca sefazenymi podle rozmanitych kritérii, naptiklad podle poctu
dokoncenych her, poctu ziskanych bodl, poctu odznakti, vytvofenych her atd. Vice

0 ,,Leaderboards® viz 4.1.3.4.

Hlavni pole stranek

Pod hlavni nabidkou se pak nachazi hlavni pole s obsahem stranek (Obr. 4.22¢). Obsah hlavniho
pole se méni podle toho, v jaké Casti stranek se uzivatel nachazi. My si v nasledujicim odstavci

popiseme jeho obsah na tvodni strance.

Hlavni pole sestava na tivodni strance ze dvou ¢asti. Vlevo se nachazi panel s nabidkou vybranych
doporu¢enych her (na zakladé hranosti a oblibenosti) v riiznych kategoriich (Obr. 4.22d), vpravo
se pak nachazi sloupec s dalsimi odkazy (Obr. 4.22¢). Budeme-li stranku projizdét smérem dold,
objevi se v panelu vlevo postupné riizné kategorie her s odkazy na vybrané hry v téchto kategoriich.
v panelu vpravo pak nejdiive vidime ramecek ,,Live-Pulse s hrami, které hraci hraji na webu pravé
v dany okamzik, odkazy na aktualné oblibené hry, odkaz na hru dne, rdmecky s reklamami a dale

vvvvvv

hrace a tvlirce her z posledni doby.

Zapati stranek

Po chvili projizdéni stranky se nakonec dostavame k jejimu zapati — k posledni ze ¢tyi zakladnich
¢asti uzivatelského rozhrani Purpose Games (Obr.4.26). Zde najdeme odkazy na podminky

vyuzivani Purpose Games (Obr. 4.26a), na uzivatelskou napovédu (Obr. 4.26b) a na kontaktni
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formulaf (Obr. 4.26¢). Podobné, jako tmavomodry pas s nastrojovou listou (Obr. 4.22a) a svétle
modry pés s hlavni nabidkou (Obr. 4.22b), a narozdil od hlavniho pole stranek (Obr. 4.22c),

se obsah zapati neméni, at’ uz se uzivatel nachazi na strankach Purpose Games kdekoli.

4.1.3.2 UZivatelsky ucet na Purpose Games a interakce s dalsimi uzivateli

V této Casti siukazeme zékladni moznosti prace suzivatelskym uctem. k piehledu a nastaveni
uzivatelského uctu se uzivatel dostane kliknutim na ikonu planety (Obr. 4.23f) nebo na ikonku
osoby (Obr. 4.23h) v nastrojové listé, pripadné také kliknutim na své uzivatelské jméno nad
vyhledavacim boxem (Obr. 4.23g) nebo na logo Purpose Games v levé casti tmavomodrého pasu
v horni ¢&asti strdnky. (Uzivatel musi byt samoziejmé nejdiive pfihlasen, aby tyto odkazy

fungovaly).

Pred uzivatelem se v hlavnim poli objevi stranka s rozvrzenim uzivatelského uctu, které ukazuje
Obr. 4.27: vhorni casti nalezneme uzivatelovo profilové foto (pokud néjaké nahral) spolu
s nékterymi zakladnimi informacemi (naptiklad datem, kdy si zalozil ucet nebo poctem ziskanych
odznakii; Obr. 4.27a). Nasleduje nabidka s odkazy tykajici se uzivatelovy cinnosti na Purpose
Games, pripadné nastaveni jeho uctu (Obr. 4.27b), budeme o ni mluvit jako o uzivatelské nabidce.
Pod ni sejiz nachédzi pole sproménlivym obsahem, jenz zavisi na zvolené poloZce v ramci
uzivatelské nabidky. na zacatku se uzivatel nachazi na polozce ,,Profile* (Obr. 4.27c), proto v poli
nalezneme nejdiive Udaje o uzivatelové umisténi v poradi hrac¢i (podle poctu hranych her, viz
4.1.3.6 sekce Zebticky), umisténi v potadi tvirci her (podle poétu vytvorenych her; viz 4.1.3.6
sekce Zebfitky) atidaj o mnoZstvi takzvanych ,nods“, tedy jakychsi projevii uznani (vlastné
»uznalych pokyvnuti hlavou®, zkracené pokyvnuti, viz 4.1.3.6 sekce Pokyvnuti), které nas uzivatel
obdrzel od ostatnich uzivatelti (Obr. 4.27d). Nasleduje vypis poslednich aktivit naSeho uzivatele
i dalSich uzivateld, které nas uzivatel sleduje a dalsi odkazy, kterym zde nebudeme vénovat blizsi

pozornost (Obr. 4.27¢).

Misto toho se nyni podivame, jaké dalsi dulezité odkazy se nachazi v uzivatelské nabidce, a stru¢né
popiseme, co pod nimi uzivatel najde (pfislusny obsah se vzdy objevi v proménném okné pod

uzivatelskou nabidkou). Zleva doprava to jsou:
e Profile: Vychozi polozka nabidky, popsana vyse.

e Games: Zde se nachazi seznam her vytvorenych naSim uzivatelem is odkazy na jejich

dalsi tpravy.

e Stats: Obsahuje detailni statistiky tykajici se uzivatelovy aktivity jako hrace her i hranosti

her nasim uzivatelem vytvorenych.
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e Favs: Obsahuje hry vytvofené ostatnimi uzivateli, které sina$ uzivatel piidal mezi

oblibené (viz 4.1.3.3).

e Badges: Zde nalezne hra¢ piehled odznakl, které ziskal za svou aktivitu na Purpose
Games, stejn¢ jako informace, kolik potfebuje udélat pro ziskani dalSich odznakd (viz

4.13.6).

e Connections: Pod zdlozkou ,,Connections* (="konexe*) se nachdzi uzivatelé, ktefi sledu;ji
aktivitu naseho uzivatele (,,followers™), uzivatelé, jejichz aktivitu sleduje nas uzivatel
(,,following) a konecné pratelé (,,friends®), coz jsou na Purpose Games uzivatelé, které
naseho uzivatele sleduji a zaroven sleduje on je. ,,Connections® tedy funguji podobné, jako

»~Mempals*“ v Memrise (popsané v 4.1.1.4).

o Groups: Zde najde uzivatel piehled skupin, kterych je ¢lenem, do kterych byl pozvan

a které sam vytvoril (viz 4.1.3.5).

e PM: Zkratka PM vychazi z anglického ,,Private Message®, tedy soukroma zprava a jedna
se vlastné o velmi zjednoduSeny e-mail. Uzivatel zde najde zpravy, které mu poslali
ostatni uzivatelé, které ma mezi svymi prateli, mize jim odsud napsat zpravu sam

a konecné si prohlédnout zpravy, které jiz diive odeslal.

e Settings: Zde mize uzivatel zménit detaily svého profilu, upravit profilovou fotku

a zménit heslo.

Pokud si nas$ uzivatel vyhleda jiného uzivatele pomoci vyhledavaciho okna (viz sekce ,,Nastrojova
lista® vySe; Obr. 4.24b), dostane se k profilu daného uzivatele. k profilim, které ma nas uzivatel
zafazené ve svych konexich (tedy sleduje on je, oni jeho, nebo se sleduji navzijem, tedy jsou
ptrateli) se pak mtize dostat prostym kliknutim na jejich jméno v sekci uzivatelské nabidky

s ndzvem ,,Connections®, ktera byla popsana vyse.

Profil jiného uzivatele (Obr.4.28) ma pak podobné rozvrzeni, jako profil vlastni, vcetné
uzivatelské nabidky s odkazy na hry, které dany uzivatel vytvoril apublikoval, na hry, které
si pridal mezi oblibené, na vetejné skupiny, kterych je ¢lenem apod. Samoziejmé zde neziskame
pfistup k osobnim zpravam a uzivatelskému nastaveni daného uZivatele. v horni ¢asti vSak pod
uzivatelskym jménem nalezneme tfi nové odkazy. ,,Follow* nam umozni pfidat si uzivatele do
svych konexi mezi tzv. sledované uzivatele (Obr. 4.28a), pomoci ,,Give a Nod* (udélit pokyvnuti)
mizeme vyjadfit uzivateli uznani za jeho ¢innost (zejména za vytvorené hry) na platforme¢ Purpose
Games (Obr. 4.28b) a kone¢né pomoci ,,Send PM*“ mu mtizeme poslat zpravu (Obr. 4.28c) — tento

posledni odkaz vSak funguje pouze v ptipadé, Ze mame uzivatele mezi prateli.
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4.1.3.3 Hrani her na Purpose Games

Podivejme se nyni, jak vypada hrani hry na Purpose Games. Hry na Purpose Games jsou pomerné
rozmanité, proto se zde budeme veénovat jen naprosto obecnym zalezitostem. Hru k zahrani
muizeme nalézt pomoci vyhledavani — po zadani vyhledavaného vyrazu klikneme na jméno zvolené
hry ve vypisu vysledkli vyhledavani (Obr. 4.24a), ptipadné si hru vybereme v nékterém seznamu
nebo nabidce her popsanych v ptedchozich odstavcich. Jako ptiklad zvolime ten uplné
nejoblibenéjsi typ hry na Purpose Games vytvoteny podle Sablony
»Image Quiz* (viz 4.1.3.4 sekce Image Quiz).

Ve hte podle Sablony ,,Image Quiz* ma hra¢ za ukol klikat do obrazku na puntiky, od nichz vedou
¢ary k pfislusnym c¢astem plaziho nebo ptaciho vejce (hra se jmenuje Vejce amniot a je jednou
z her vytvofenych v ramci této diplomové prace; viz Obr. 4.29). Hru hra¢ zahajuje tak, ze klikne
mys$i kamkoli do hraciho pole, které je na zacatku piekryto Castecné prithlednou ikonou
trojuhelnicku ,,play®, znamého z prehravacti audia a videa (Obr. 4.29a). Nad ndzvem hry vidime
zatazeni do kategorii (hra z naSeho ptikladu je zatazena do kategorie ,,Science®, tedy pfirodni
védy). Pod nazvem hry vidime jméno autora (funguje jako odkaz, ktery vede na jeho uzivatelsky
profil, jak byl ukazan na Obr. 4.28) a Ciselny udaj sdé€lujici, kolikrat si hru nékdo zahral (v naSem
ptikladu ,,21 plays*, tedy jednadvacetkrat; Obr. 4.29b). Nasleduje symbol srdicka, ktery slouzi jako
tlacitko k ptidani hry do seznamu oblibenych her uZzivatele (Cislo vedle srdce pak oznamuje, kolik
uzivateld jiz tak ucinilo; Obr. 4.29¢), symbol hlasné trouby, slouzici k vypnuti nebo zapnuti zvuku
pii he (Obr. 4.29d) a konecné pét hvézdicek spolu s Cislem oznadujicim pocet hlasi — mnozstvi
vybarvenych hvézdi¢ek odpovidd primérnému hodnoceni udélenému hie uzivateli, ktefi si ji
zahrali (Obr. 4.29¢). Uzivatel mize najet na hvézdicky kurzorem mysi a zvolit, kolika hvézdickami

ji on sam ohodnoti.

Jakmile je hra spusténa, odkazy z Obr. 4.29b-¢ zmizi. v $irokém ramecku (uprostied nad hernim
polem) se objevi prvni kol (oznaCovany anglicky jako ,,question” — otazka, ale formu gramatické
otazky mit nemusi; v naSem pfikladu je ukolem nazev casti plaziho/ptac¢iho vejce, kterou ma
uzivatel v obrazku najit; Obr. 4.29f). Nalevo od policka s tkolem se na svétle Sedém podkladu
nachazi Udaje o poétu zbyvajicich tkolti a o po¢tu spravnych a chybnych pokust (Obr. 4.29g).
Napravo od policka s ukolem se nachazi udaj o GspéSnosti hrace v procentech (Obr. 4.29h)

a Casomira (po jejim vyprSeni je hra ukoncena a zapocéteno dosazené skore; Obr. 4.291).

Na pravé stran€ od okna se hrou se nachazi sloupec s nékolika riznymi ramecky (pro pfistup k tém
nize umisténym je tfeba stranku projizdét — ,,scroll down). Prvni ramecek obsahuje odkazy
na rizné moznosti sdileni hry ¢i na jeji pfidani do tematického seznamu her (,,Playlist™; Obr. 4.29j),
nasleduje ramecek oznaceny jako ,,Creators dashboard“, tedy vlastné nasténka pro autora hry,

na které najde odkazy pro spravu dané hry (mize odtud naptiklad piejit k jejim Gpravam nebo hru
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vymazat, Obr. 4.29k). Nasténka pro autora hry je pfistupnd pouze tehdy, pokud se tvlrce hry
nachdzi na strance s vlastni hrou, naptiklad pfi jejim testovani. Poté nésleduje ramecek s tagy, tedy
znaCkami, riznymi klicovymi slovy, které tvlirce zvolil pro oznaCeni své hry (Obr. 4.291).
Kliknutim na néktery z tagii se uzivatel dostane k vypisu vSech her oznacenych stejnym tagem.
Posledni z rameckll na pravé strané stranky je rdmecek s odkazy na ndhodné vybrané dalsi hry

téhoz autora (Obr. 4.29m).

Obréatime-li nyni nasi pozornost zpét k hracimu poli, pov§imneme si, Ze i pod nim se nachazi dalsi
odkazy. Vedle odkazli na ndhodné vybrané dalsi hry (a vlozenych reklam) je to zejména tabulka
s nejlepsimi vysledky pro danou hru (Obr. 4.29n) a prostor pro komentafe ke hie (Obr. 4.290),
které mohou byt zvlasté uzitecné naptiklad tehdy, kdyZz si vS§imneme, Ze se ve hie nachdzi fakticka

chyba a chceme na to uzivatele upozornit.

Nyni se jesté jednou vratme k hracimu poli. Pokud vyfeSime vSechny ukoly (tedy klikneme
postupné na vSechny prislusné puntiky), objevi se pfed nami tabulka snaSim vysledkem
a srovnanim s vysledky ostatnich hraca (Obr. 4.30). Mame zde moznost kliknout na odkaz
»Again® (znovu; Obr. 4.30a) a zahrat si hru znova, piipadné mizeme kliknout na kiizek v pravém
hornim rohu tabulky (Obr. 4. 30b) — tabulka zmizi a my vidime celou dokoncenou hru pted sebou
(to se hodi uher vytvofenych podle Sablony ,,Multiple Choice Quiz®“, tedy kvizii s vybérem

opovedi, viz 4.1.3.4 sekce Multiple Choice Quiz vénovanou této Sablon¢).

Na stejném rozhrani a obdobnym zpiisobem probihd jakakoli hra na Purpose Games, nicméné
ukoly, které uzivatel v riznych hrach fesi, se miizou od praveé prezentovaného klikani na puntiky
dosti lisit. v nasledujici sekci si predvedeme jednotlivé hry z pohledu ucitele, ktery je vytvari.
Aplikace riznych Sablon, které byly pouzity pro ucely této prace, jsou pak popsany v podkapitole
43.3.2.

4.1.3.4 Sablony her na Purpose Games

Na ptikladu rozpracované hry typu ,,Text Quiz* (viz nize) si ukaZeme obecné nastroje pro tvoru her,
které platforma Purpose Games nabizi. Nasledn¢ si predstavime jednotlivé Sablony, které Purpose

Games pro tvorbu her nabizi.

Stranku pro tvorbu hry vidime na Obr. 4.31. Svym rozvrzenim se podoba strance pro hrani hry
popsané v predeslé sekci. na misté hraciho pole nalezneme jeho obdobu (Obr. 4.31a), ale tentokrat
mizeme ovlivilovat obsah pole, coZ s sebou pfinasi rizné moznosti podle zvolené Sablony (viz
nize). Nad hracim polem nalezneme ramecek pro zadani nazvu hry (Obr. 4.31b) a vedle pak
rozbalovaci nabidku kategorii, ze kterych je tieba jednu vybrat a hru do ni zatadit (Obr. 4.31¢).
Nasleduji tfi odkazy (Obr. 4.31d) — po kliknuti na ,,Add a description se ukaze policko, do kterého

mize uzivatel vlozit popis hry, pod ,,Add Tags*™ se vkladaji tagy — znacky, kterymi miize uzivatel
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hru oznacit — a odkaz ,,Add Image* umoziuje nahrani obrazku, ktery bude hru reprezentovat ve
vypisech her nariznych castech webovych stranek platformy. Vpravo si v§imneme modrého
tlacitka ,,Save™ (ulozit; Obr. 4.31e). Jakmile uvedeme ndzev hry, jeji zafazeni do kategorie
a ptidame alespon dva ukoly, mzeme hru pomoci tohoto tlacitka ulozit. Hra zatim neni
publikovana, objevi se vSak ve vypisu vlastnich her uzivatele ptistupném z uzivatelské nabidky (viz
4.1.3.2). Po ulozeni tlacitko Save zezelend, anavic se vedle né&j objevi tlacitko ,,Publish®,

umoznujici zptistupnit hru ostatnim uzivateliim Purpose Games (Obr. 4.31f).

Kliknutim na nevyrazny Sedy text ,,Game Settings* (nastaveni hry) na pravé strané¢ pod tlacitkem
»dave“ (Obr. 4.31g) se zobrazi dialogové okno v podobé matn€ zelené karty, které obsahuje

nekolik nastaveni tykajicich se funkcionality hry:

e Public or Private” (Obr. 4.31h): urci status hry. ,,Public* hra je hra vetrejna, maji k ni tedy
pristup vSichni pfihlaSeni i neptihlaSeni uzivatelé. ,,Private™ hra je hra soukroma, ke které
maji pristup jen uzivatelé, se kterymi ji nas uzivatel sdili.

e Rozbalovaci nabidka ,,How many chances does a player get? (kolik pokust hra¢ dostane;
Obr. 4.311) umoziuje nastavit, po kolika chybach hrace hra skon¢i. Nabizi se tyto moznosti:
Hra skon¢i po 1) prvnim, 2) druhém nebo 3) tfetim chybném feSeni, 4) hra skon¢i poté, co
hra¢ zada tolik feSeni (spravnych ¢i chybnych), kolik ma hra ukold, anebo konecné 5) hrac¢

v

ma neomezen¢ pokusti, dokud nezada vsechna spravna feSeni. Nejvhodnéjsi je pro valnou
vétSinu her varianta pata.

e ,Game Playing Timer* (Obr. 4.31j — nastaveni ¢asomiry. Maximalni délka hry je 60 minut.

e Ndsleduji nastaveni tykajici se specificky hry Text Quiz (viz sekce Text Quiz nize), my
se nyni podivame na moznosti vedle druhého a tietiho zaskrtdvaciho policka pod nadpisem
»Advanced options“ (Obr. 4.31k). Zaskrtnuti ,Hide answer percentage during
gameplay“ zpusobi, Ze se nebude béhem hry zobrazovat procento spravnych odpovédi.
Zaskrtnuti ,,Use fixed number of questions pak vyvola kolonku, do které tviirce hry napise
pocet ukoll, které se maji hrac¢i hry zobrazit béhem jednoho hrani. Tato funkce tak
umoziuje vytvorfit hru, ktera bude nahodné vybirat vzdy nékolik kol z podstatné vétsiho

mnozstvi v zdsob€, coz miize pomoci ucinit hru promeénlivou.
Pravou c¢ast obrazovky vedle pole pro tvorbu hry pak zabira sloupec, ktery zacina oddélenim
s nékolika odkazy na piiklady her vytvofenych v aktualn€¢ pouzivané Sabloné. Nasleduje kratky
textovy navod na tvorbu hry podle aktualni $ablony. Pod nim se pak jesté nachazi text vysvétlujici

rlizna nastaveni na karté ,,Game Settings* (viz pfedchozi odstavec), pro jeho precCteni je vsak tfeba

stranku projet (,,scroll down®).

Nyni piejdeme k popisu jednotlivych Sablon a specifickych moznosti, které nabizeji. Hry
na Purpose Games mize uZivatel vytvaiet celkem podle $esti rtiznych $ablon. Sablony jsou

ptistupné z hlavni nabidky pod odkazem ,,Create® (vytvofit; Obr. 4.25d) a jsou to:
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e Text Quiz

¢ Image Quiz

e Matching Game

o Type-the-answer Quiz
e  Multiple Choice Quiz
e Image Quiz (Shapes)

V nasledujicich odstavcich sijednotlivé Sablony struéné ptedstavime. Prohlédneme si vzdy
nejdiive priklad hry vytvofené na zaklad¢é dané Sablony a nésledné si ukdzeme, jak se pomoci dané

Sablony hra vytvari.
Text Quiz

Herni pole hry podle Sablony ,,Text Quiz*“ vidime na obrazku Obr. 4.32. Hra¢ ma za tkol vybrat
z nabidky textovych polozek na Sedém pozadi (Obr. 4.32a) tu, ktera je feSenim ukolu ve zlutém
poli (ptipadné ji lze pfifadit k textové polozce ve zlutém poli; Obr. 4.32b). Provede-li hra¢ vybér
textové polozky, zméni pfislusna textova polozka nabidky barvu. Barevny kod je konzistentni
napti¢ platformou Purpose Games. Pokud hra¢ zvoli chybné feSeni, polozka prechodné zCervena
a vzapéti se vrati k sedé barvé. Pokud hrad¢ zvoli spravné feseni, zméni polozka barvu trvale —
povede-li se mu to na prvni pokus, bude polozka zelena (Obr. 4.32¢), na druhy pokus bude Zluta
(Obr. 4.32d), na tfeti oranzova (Obr. 4.32¢) a na Ctvrty a dalsi cervena (Obr. 4.32f). Pokud hrac
trikrat za sebou zvoli chybné feSeni, vyznaéi se mu spravné feseni fialoveé (Obr. 4.32g) a zlistane
tak, nez na n¢j klikne. na polozku, ktera byla zvolena jako spravné feseni, nejde dale klikat, coz je
vedle barevného koédu dalsi prvek spolecny i dalSim Sablonam Purpose Games (t€émto dvéma
prvkim se tedy pii popisu dalSich Sablon jiz nebudeme vénovat). na hernim poli hry podle Sablony
»lext Quiz si v§imneme je$té oranzovych Sipek (« a») uvnité Zlutého pole po stranach ukolu
(Obr. 4.32h). Klikanim na tyto Sipky mize hrac¢ listovat mezi ukoly a vybirat si tak, na které chce
odpoveédét nejdiive a na které pozd€ji (muze si tak pii feSeni kvizu ¢asteéné pomoci vylucovaci

metodou).

Obr. 4.33 ukazuje tvorbu hry typu Text Quiz. v hlavnim poli hry (odpovidajicim hracimu poli)
nalezneme pod sebou sefazené dvojice rameckl (jedna se vlastn€ o jednoduchou tabulku se dvéma
sloupci a s tolika fadky, kolik obsahuje hra tkold). Prvni dva rdmecky jsou nevyplnéné, respektive
obsahuji svétle Sedy text. Do levého ramecku vklada tviirce hry ukol (,,Add Question®; Obr. 4.33a),
ktery se zobrazi ve Zlutém poli, vpravo vklada feseni (,,Add Answer*; Obr. 4.33b), ktera se zobrazi
jako jedna zSedé¢ podbarvenych textovych polozek v nabidce odpovédi. Pokud je uzivatel

s obsahem rameckd pro tkol i feSeni spokojeny, klikne na modré tladitko pro pfidani fadku (,,Add
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Row*; Obr. 4.33¢). Stavajici vyplnéna dvojice rameckn se tak pfida do seznamu niZe a na jejim
misté se objevi novd nevyplnéna dvojice ramecki. Obsah kteréhokoli rdmecku v seznamu nize
muze ovSem tviirce hry naddle upravovat, pfipadné¢ mtze cely fadek vymazat kliknutim na Sedivou

ikonu popelnice (Obr. 4.33d).

Na karté ,,Game Settings* (nastaveni hry) si ddle pov§imneme dvou zajimavych nastaveni. Prvni
se nachazi pod otazkou ,,Scramble questions and answers?* (Obr. 4.33e). Vybérem patiicné
varianty se zde tvlirce hry mtize rozhodnout, zda se maji ukoly ukazovat v nahodném potadi pti
kazdé¢ nové hie (,,Show questions in random order*), zda se maji textové polozky s feSenimi
zamichat pii kazdé nové hie (,,Show answers in random order®) ¢i zda se ma ndhodné poradi
aplikovat jak na tukoly, tak na textové polozky s feSenimi (,,Show both in random order*). Prvni
polozka v ,,Advanced option“ — , Allow navigation between questions* (pokrocild nastaveni —
povolit listovani mezi tkoly; Obr. 4.33f) pak umoznuje tvirci hry rozhodnout, zda hrad¢ dostane
vys$e zminénou moznost listovat mezi ukoly, aniz by je vSechny vyftesil. Pokud je zaskrtavaci box

vedle této polozky prazdny, Sipky pro listovani mezi tikoly (viz Obr. 4.32h) se pfi hrani hry neukazi.
Image Quiz

~lmage Quiz*“ (obrazkovy kviz) je nejcastéji vyuzivana Sablona na Purpose Games. Umoziiuje
rychle vytvofit interaktivni hru, pfi které hra¢ hledd na obrazku feSeni ukold, které se postupné
zobrazuji ve zlutém poli. Ptikladem muaze byt hra na Obr. 4.34 — nejprve zaujme hraci pole
s velkym obrazkem anatomie pavouka (Obr. 4.34a). Hra funguje tak, Ze ve Zlutém poli se vzdy
objevi nazev Casti téla pavouka (Obr. 4.34b), hrac nasledné klika na puntik, ktery se na obrazku téla
pavouka nachazi co nejblize dané c¢asti téla, ptipadné nani (Obr. 4.34c). Pokud hra¢ klikne
na puntik, ktery neni feSenim aktualniho ukolu ze zlutého pole, zobrazi se vedle n¢j na ptechodnou
dobu napovéda, ktera udava text tkolu prisluSejiciho k danému puntiku (tedy v nasem ptikladu

nazev prislusné ¢asti téla pavouka).

Podobneé si 1ze samoziejmé predstavit i klikani na puntiky u obrazku (¢asti) téla jakéhokoli jiného
organizmu (viz také Obr. 4.29), organu, tkané (histologického snimku), na geografické regiony (v
biologii napiiklad na chranéné krajinné oblasti CR), na &asti schématu (napiiklad fylogenetického
stromu), napuntiky odpovidajici bodim ¢i obdobim na casové (ose) nebo i naptiklad
na vyskladané fotografie listd znamych listnatych stromi atd. Sablona ,JImage Quiz“ se nabizi
kdykoli, kdyz chceme, aby hra¢ (student) interagoval s obrazkem ¢i vizudlnim schématem
(podobné lze vyuzit i Sablonu ,Image Quiz (Shapes)“, ovSem s jistymi omezenimi — popis této

Sablony viz nize v této podkapitole).

Podivejme se nyni na tvorbu hry podle Sablony ,,Image Quiz“. Kliknutim na pfislusnou polozku

v rozbalovaci nabidce ,,Create® se dostavame k prvnimu kroku, ve kterém je tfeba vybrat obrazek
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na pozadi. Obrazek mutZeme nahrat ze svého pocitae (Obr.4.35a), nebo si vybrat obrazek
z nabidky obrazku, které jsme nahrali jiz diive (Obr. 4.35b). Optimalni pomér stran obrdzku je 700
na 550 pixelt, nicméné obrazky jinych rozméra si program dovede automaticky ptizpasobit (pokud
vSak nejsme s automatickym pfizpisobenim spokojeni, bude tfeba vytvofit si pozadi optimalnich
rozmérit v grafickém editoru, potfebné obrazky nanéj zkopirovat arucné€ upravit rozméry
obrazku/u tak, aby se na pozadi vesly cel¢). Platforma Purpose Games pfijimd obrazky formatu
JPG, PNG a GIF, PNG doporucuji autofi platformy jako nejlepsi (purposegames 2018a). Libi-li
se uciteli obrazek vyuzity ve hie vytvoiené jinym uzivatelem, mize se k nému dostat pomoci
jednoduchého triku — po otevieni okna se hrou klikne kamkoli na obrazek v hernim poli pravym
tlac¢itkem mysi a v rozbalovaci nabidce zvoli ,,Zobrazit obrazek na pozadi.“ Obrazek se zobrazi
samostatné. Opétovnym kliknutim pravym tlacitkem na obrazek se uzivatel dostane k nabidce, ve
které zvoli ptikaz ,,Ulozit obrazek jako...“ a obrazek ulozi na sviij disk. Nasledné jej mize upravit,

pfipadné rovnou nahrat do zasoby svych obrazkii na platformé.

Pokud nahrajeme obrazek z pocitace, objevi se jako prvni v fad¢ mezi diive nahranymi obrazky
(Obr. 4.35b). Klikneme na tlacitko ,,Use* a dostdvame se k nam jiz znamému rozhrani pro tvorbu
hry. PopiSeme sizde opét jen specifika tykajici se tvorby hry podle Sablony ,Image Quiz‘.
Nejdulezitéjsi je vytvoreni puntikd, na které bude hra¢ klikat. Tvorbu puntiku vidime na Obr. 4.35c¢.
Po kliknuti na libovolné misto na hracim poli se objevi na daném mist¢ puntik, nad nim pak
ramecek s moznosti vlozit text tkolu. Tento text se zobrazi pti hie ve zlutém poli (Obr. 4.34b), hrac¢
bude hledat puntik, ktery textu odpovida. Je-li tviirce hry s vloZzenym textem spokojen, klikne
na tlacitko ,,OK* vedle ramecku. Pokud chce puntik smazat, klikne na ikonu popelnice. Po kliknuti
na OK ramecek zmizi. Kliknutim na libovolny z dfive umisténych puntikli na hracim poli miizeme
ramecek pro vkladani textu znovu vyvolat a upravit tak tkolu ptislusejici danému puntiku. Pokud
ptejedeme kurzorem na puntik, stiskneme levé tlacitko mySi a nepoustime, mizeme puntikem

posouvat a menit tak jeho umisténi.

Nejcastéjsim piipadem je, Ze se jeden ukol vztahuje k pravé jedné casti obrazku. Tak tomu je
napiiklad na Obr. 4.35d: text ukolu ,makadlo“ se vztahuje pouze k jednomu puntiku z tohoto
obrazku. Mohou vSak nastat isituace, kdy na vice puntiki odkazuje jeden stejny text ukolu.
Ptikladem je kol s textem ,,Zékladni ¢lanky krac¢ivych noh, ktery se vztahuje hned na ¢tyfi puntiky
(Obr. 4.35¢). v takovych piipadech ma tvlrce hry na vybér. Bud’ chce, aby se hraci dany tkol
zobrazil v pribéhu hry vicekrat, a hra¢ pokazdé klikal na jiny ze ctyf puntikl (na diive oznacené
puntiky jiz nelze klikat — viz prvni odstavec popisujici Sablonu Text Quiz). Nebo se miize tviirce
rozhodnout, Zze se ukol zobrazi hraci jen jednou: Kdyz hra¢ klikne na libovolny z pfislusnych
puntikl, vSechny puntiky zméni barvu a budou povazovany za splnéné. Nastaveni provede tvirce
hry v ,,Game Settings“ — pokud chce, aby se text ukolu zobrazil jen jednou a vSechny puntiky byly

povazovany za spolecné feSeni, zaskrtne policko ,,Group Questions with same text (Seskupit
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ukoly se stejnym textem; Obr. 4.35f). Kone¢né zaSkrtnuta policka vedle ,Hide hints for
questions* (schovat napovédy k tkoliim) vede k tomu, Ze se pti kliknuti na chybné zvoleny puntik

nezobrazi ramecek s ndpoveédou (viz vyse; Obr. 4.35g).

Matching Game

Dalsi Sablona v rozbalovaci nabidce ,,Create® je tzv. ,,Matching Game*, neboli pfitazovaci hra.
PopiSeme siji napfikladu hry z Obr. 4.36. v hracim poli se nachazi pét sloupcii s textovymi
polozkami. v prvnim sloupci se nachdzi vybrané taxonomické skupiny druhoustych zivocicht
(Obr. 4.36a), v dalSich ctyfech sloupcich se pak nachazi rozmanité znaky téchto skupin
(Obr. 4.36b). Ukolem hrace je piifadit ke kazdé skuping &tyfi znaky (v kazdém ze Gtyf
nasledujicich sloupecki jeden). Pokud hra¢ provede pfifazeni zcela spravné, zméni ramecky barvu
podle barevného kodu (viz sekce Text Quiz vyse; na Obr. 4.36 je vidime vyznacené zelen€, protoze
byly zvoleny jako feSeni ukolu na prvni pokus). Nicméné jakmile alespon jedna z vybranych
polozek nepatii do skupiny, je feSeni oznacené za chybné — vSechny vybrané polozky ptrechodné
zCervenaji a vrati se k Sedé barvé (neni tedy poznat, ktera/é polozky byly chybné zvoleny a ktera/é

nikoli).

Pocet sloupecki (a tedy i polozek, které k sobé hrac¢ pfitazuje) lze upravit — mize jich byt 2 az 5.
Sablona nabizi mnoho dalsich vyuZiti neZ to z piikladu, z oblasti biologie jmenujme napiiklad
ptifazovani zastupcl k urcité taxonomické skuping, dilezitych védctl, jejich objevl a dat, kdy
k nim doslo, ¢i naptiklad pfitazovani Ceskych a latinskych jmen druht ¢i jinych taxonomickych
kategorii. Jist¢ by Slo vymyslet mnoho dalSich ptikladi, zde jeSté zminime, Ze Sablona také
umoziiuje vytvoiit sefad’ovaci hru podobnou $abloné RAZENI v platformé Drill and Skill. Stagi,
kdyZz do jednoho sloupce uvedeme tadové Cislovky, ke kterym bude hrac¢ polozky z dalSiho
sloupce/sloupcti piitazovat. Omezenim Sablony je skuteCnost, ze vramci jedné hry umoznuje
vytvafet pouze skupiny o stejném mnozstvi polozek. Napiiklad ve hie, kterou uvadime
na Obr. 4.36 jako priklad vyuziti této Sablony, bylo nutné ke kazdé taxonomické skupin€ najit
pravé Ctyti znaky, které k ni bude hra¢ ptifazovat. Vyplyva to z podminek tvorby hry, na kterou

se zaméfime v dalSim odstavci.

Obrazek 4.37 zobrazuje pole pro tvorbu hry pomoci Sablony ,,Matching quiz®. na prvni pohled
zaujme zluté podbarvena volba poctu sloupc (Obr. 4.37a). Dale si povSimneme fad rameck,
jejichz obsah lze kdykoli béhem upravovani hry ménit podobné, jako v pfipad¢ Sablony ,,Text
Quiz"“. Prvni fada rameckt je nevyplnéna. Sem vkladame novou skupinu polozek, které bude mit
hra¢ za kol k sobé pritadit (Obr. 4.37c¢). Poté, co jsou vSechny ramecky vyplnény, klikne tvirce
hry na tlacitko ,,Add row* atadek (skupina pfifazovanych polozek) se tak stava soucasti hry.
Radky je mozné také mazat kliknutim naikonu popelnicky. Kone¢né zvlastni ikona mrkve

umoziuje vytvorit takzvany ,,dummy row* (fadek snavnadami; Obr. 4.37d), tedy tadek, ktery
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nebude obsahovat polozky spadajici do spole¢né skupiny, ale pouze nesouvisejici skupinu polozek,
které maji hraci ztizit hru (aby nemohl hru dohrat na zaklad¢ vylucovaci metody). Hra pak kon¢i,
jakmile hra¢ spravné seskupi vSechny skupiny polozek (vSechny fadky), které nebyly oznaceny
jako ,,dummy row"™ (tyto seksobé samoziejm&é nepfifazuji). v nastaveni hry ,,Game
Settings* si pak povSimneme polozky ,,Set a heading for each column* (nastav hlavicku pro kazdy
sloupecek; Obr. 4.37e) — je-li zaskrtnuto ptislusné policko, objevi se nad tadky s pfifazovanymi
polozkami jesté jeden tadek s ramecky, kam hrac¢ vepiSe nazvy kategorii pfitazovanych polozek
(Obr. 4.371). Pokud hra¢ necha prazdné kterékoli policko v nékterém z tadku jiz ptidanych do hry,
program ho upozorni a nedovoli mu hru ulozit, nez ramecek nevyplni (Obr. 4.37g). z tohoto
divodu musi mit vSechny ptifazované skupiny v ramci jedné hry stejné mnozstvi polozek, jak bylo

jiz zminéno v predchozim odstaveci.
Type-the-Answer Quiz

Sablona ,, Type-the-Answer Quiz* umoziiuje vytvaiet cviceni, ve kterych musi hra¢ feseni zapsat
do pfislusného policka. na Obr. 4.38 vidime ramecek (Obr. 4.38a), kam hrac¢ postupné vepisuje
nazvy jednotlivych chranénych krajinnych oblasti CR — ukolem hry je vypsat viechny CHKO CR.
Spravna teSeni se objevuji ve sloupcich feSeni (v naSem pfikladu svétle zelené; Obr. 4.38),
vS§imneme si toho, Ze se v nich objevuji jakoby nahodné. Sloupce tkold (v nasem ptikladu tmave
zelené; Obr. 4.38) jsou prazdné. Hra¢ ma celou hru stejny tkol — jmenovat postupné vSechna

CHKO v libovolném poradi.

Podivejme se nyni na rzné moznosti, které nabizi Sablona ,, Type-the-Answer Quiz“ — vyjdeme
z prikladu popsaného vyse (Obr. 4.38) a na moznostech nastaveni si ukazeme, jak lze nastaveni
vy$e obmeénovat a vytvaiet tak rizné varianty hry s vepisovanim slov. Hlavni soucasti Sablony
,» Lype-the-Answer Quiz* jsou ramecky pro jednotlivé tikoly a feSeni (Obr. 4.39a). Nejvice nahoie
se nachazi dosud prazdné ramecky, kam muze tvirce hry ptidat novy ukol a feSeni. Vidime, Ze ani
u hotovych polozek text tkolu byt vyplnény nemusi ataké v tomto piipadé neni (Obr. 4.39b),
nebot’ kol je univerzalni: Hra¢ zapisuje nazvy CHKO v CR, které tvirce hry zadal do rameckd
feSeni (Obr. 4.39c). Podobné si lze predstavit hru, ve které ma hra¢ napsat co nejvice zastupct
urcité taxonomickeé skupiny v omezeném casovém limitu apod. na druhou stranu by vSak uplné
stejn¢ tkoly byt pritomné mohly — ve hie znaSeho ptfikladu naptiklad jako kratky popis dané
CHKO, v jiném piipad¢€ pak tieba definice terminu, ktery ma hra¢ napsat, cesky nazev kosti, vedle
kterého ma hra¢ napsat latinsky apod. Vedle kazdého ramecku s feSenim si povSimnéme tlacitka
»~Add Alt.” (Obr. 4.39d) — kliknutim na né&j se pod rameckem s feSenim objevi novy ramecek
na vlozeni alternativniho feSeni. Sablona nabizi moznost vlozit az &tyfi alternativni fedeni
(Obr. 4.39¢). Zada-li hra¢ pii hie jakékoli z alternativnich feSeni, bude ji program povazovat za

spravné feseni, na misté pro feSeni se vSak stejné zobrazi to feSeni, které tvlirce hry zadal jako
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standardni (tedy to prvni, jesté, nez pouzil tlacitko ,,Add Alt.*). Pomoci ikonky popelnice mtiizeme

diive pridané fadky mazat.

Nyni se podivejme na dalsi nastaveni hry pod odkazem ,,Game Settings“. Prvni ¢ast nastaveni,
na kterou se podivame blize, je rozbalovaci nabidka pod nadpisem ,,Using Clues* (pouziti napoved;
Obr. 4.39f). Tvlrce hry se mize rozhodnout pro tfi moznosti. Hra znaSeho ptikladu méla
nastaveno ,,Don’t use clues” (nepouzivat ndpovédy). Pokud tvlirce hry zvoli ,,Show clues with
questions* (Ukazat napovédy spolu s ukoly), objevi se vedle sloupcti ramecki s ukoly a feSenimi
jesté dalsi sloupec rameckd s tzv. napovédami (,,Clues®). Tyto rAmecky mohou byt vyuzity prosté
jako dalsi sloupecek dopliujici tkol, ptfipadné mtizou byt naptiklad sloupecek tikold a sloupecek
napoveéd vyuzity jako mista pro zaddni dvou alternativ, ze kterych ma hrac volit apod. Pokud tviirce
hry zaskrtne ,,Show clues with answers® (Ukazat napovédy spolu s feSenimi), pak se text zadany do
tohoto sloupecku zobrazi hraci az poté, co spravné vytesi ptislusny tkol. Sloupecek tak mize byt

vyuzit naptiklad pro zobrazovani dodatecnych informaci tykajicich se feSeni zadaného ukolu.

V levé casti nabidky ,,Game Settings najdeme dal$i nastaveni, které stoji za okomentovani.
Vzhledem k jejich vys$§imu poctu je zde pro lepsi piehlednost uvedeme v podobé seznamu

s odrazkami:

e _Show aheading for each column“ (Ukézat hlavicku pro kazdy sloupec; Obr. 4.39g) —
zaSkrtnutim policka se nad sloupci ukoll a feseni (piipadné i ndpoveéd) zobrazi ramecky, do
kterych mize tviirce hry vepsat ndzvy jednotlivych sloupct — nastaveni je svym efektem
totozné se ,,Set a heading for each column®, které jsem popsal v ¢asti vénované $ablong
,Matching Game*

e . Show one question at a time* (Ukazovat tikoly jeden po druhém; Obr. 4.39h) — pokud je
prislusné poli¢ko zaSkrtnuto, bude se hraci v sloupci kol ukazovat vzdy jen kol aktualni
+ tkoly vyfesené diive. Toto policko je vhodné pouzit, pokud po hracovi chceme, aby
ukoly fesil postupné (je vhodné jej zaskrtnout, pokud zaroven zaskrtneme ,,.Demand fix

order of answers* — viz nize)

o . Demand fixed order of answers* (Pozadovat po hraci postupné feseni ukolt; Obr. 4.391) -
tento piikaz donuti hra¢ vepisovat feSeni postupné, tedy nejdiive levy a poté pravy sloupec
otazek a kazdy sloupec odshora dolti. Pokud hra¢ vepise feseni jiného tikolu nez toho, ktery
nasleduje v pofadi, je feSeni pozadované za chybné. (Ve hie znaSeho prikladu —
vyjmenovavani CHKO — by takovéto nastaveni nemélo smysl, protoze by hrace zcela
nesmysIné nutilo vyjmenovat CHKO v takovém potadi, v jakém je tviirce do hry zadal.
Naopak i ve hie bez uvedenych kol by smysl toto nastaveni mit mohlo, kdyz bychom po
hraci chtéli, aby vyjmenoval urcit¢ polozky v piesné daném potfadi — naptiklad kovy
v ramci Beketovovy fady kovi, nebo geologicka obdobi tak, jak $la po sobé¢.) v pripadé, ze
je sloupec s ukoly vyplnény, a tvlirce hry pozaduje toto postupné feseni tkold, je vhodné
zaroven zaSkrtnout policko ,,Show one question at a time“ zminéné vySe a predejit tak
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situacim, kdy hra¢ omylem zadava feSeni jiného tkolu nez toho, ktery je zrovna na fadé
a nasledné je zmaten, protoze program vyhodnoti jeho feseni jako chybné.

e . Scramble order of questions™ (Zamichej potadi tkolt; Obr. 4.39j) — piikaz vede k tomu,
ze se ukoly sefadi v ndhodném potadi. Ve hie z naseho ptikladu by samoziejmé nastaveni
nemélo zadny efekt. Smysl najde jen tam, kdy hra¢ musi ukoly feSit postupné (,,Demand
fixed order of answers‘‘) — hrac je pak nucen pti kazdém hrani fesit ukoly v jiném potadi).

e _Accept any word in answer as correct (Povazovat jakdkoli slova viteSeni za spravné
feSeni; Obr. 4.39k). Toto nastaveni se projevi, pokud jsou (alespont nékteré) odpovédi
viceslovné. Program pak bude za spravnou odpoveéd povazovat ijednotliva slova z této
viceslovné odpovédi. Pokud bychom se drzeli naseho piikladu — hry na vyjmenovavani
ceskych CHKO, program by napfiklad jako spravnou odpovéd’ uznal nejen ,Litovelské

Pomoravi‘, ale také pouze ,,Litovelské“ nebo ,,Pomoravi‘.

Vedle téchto nastaveni nabizi Sablona , Type-the-Answer Quiz*“ pomérné rozsdhlé moznosti
nastaveni grafického vzhledu hry — podbarveni sloupcti otdzek a odpovédi, velikosti pisem atd. —

vSe pod odkazem ,,Design Layout™ (Obr. 4.391).

Multiple Choice Quiz

Sablona ,,Multiple Choice Quiz“ umoziiuje vytvaiet klasické kvizy s vybérem odpovédi (feseni
ukolu) z nékolika moznosti (Obr. 4.40). Podivame-li se na herni pole, vidime vlevo nahotfe nazev
hry (Obr. 4.40a). v naSem ptikladu se jedné o hru ,,Charakteristické znaky skupin plazi*, ve které
se hraci postupné zobrazuji jednotlivé znaky charakteristické pro podskupiny (jeden ¢i vice fadu)
plazt, hra¢ pak ukazdého ze znakd vybird z moznosti, pro kterou skupinu je uvedeny znak
charakteristicky. Pod nazvem hry nésleduje Sedy ramecek (Obr. 4.40b) s informacemi o poctu
zbyvajicich ukold (,,Remaining®), pocétu dosud spravné (,,Correct™) achybné (,,Wrong®)
vyfeSenych ukoll (na rozdil od her podle ostatnich $ablon zde ma hra¢ vzdy pouze jeden pokus
na feseni tikolu). Pod rameckem se nachazi informace, kolikaty v potadi je aktudlni ukol a z kolika
ukoll celkem (na nasem piikladu ,,Question 1 of 20%, ukol ¢islo 1 ze 20; Obr. 4.40c). Konecné
nejvetsi cast herniho pole zabird samotny ukol a nabidka feSeni (Obr. 4.40d). Hra¢ vybira feSeni
kliknutim na modry puntik vedle pfislusné moznosti. Zvukova signalizace nasledné indikuje, zda
jeho feseni spravné nebo chybné, zobrazi se novy kol a v Sedém policku se zméni hodnoty pocétu
spravng, pripadné chybné vyfesenych tkold (Obr. 540¢). Hra pokracuje, nez hra¢ vyfesi vSechny
ukoly. na konci hry se mu zobrazi findlni skore. Pokud tabulku se skére opusti kliknutim na kiizek
v pravém hornim rohu (Obr. 4.30b), mize nyni pomoci tlacitek se Sipkami (nahotfe vlevo;
Obr. 4.40f) prolistovat své odpovédi. Pokud zvolil u dané¢ho tikolu chybné feSeni, puntik vedle jeho
volby je Cerveny a zeleny puntik se nachazi vedle spravného feseni (Obr. 4.40g). Pokud zvolil
spravné feseni tkolu, puntik vedle jeho volby je zeleny a vSechny ostatni puntiky zlstavaji modré

(Obr. 4.40h).
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Pole pro tvorbu hry podle $ablony ,,Multiple Choice Quiz“ vidime na Obr. 4.41. VétSinu plochy
zabiraji ramecky pro vytvofeni ukolu a moznych feSeni (Obr.4.41a). Do horniho ramecku
vypliiujeme znéni tkolu, nésleduje spravné feSeni a poté jedno az pét chybnych feSeni (potradi
moznych feSeni se pii hfe automaticky zamichd, aby hra¢ neklikal pouze na horni fesSeni
s o¢ekavanim, Ze je spravné). Sablona tedy umoziiuje tvorbu kvizu s pravé jednim spravnym
ajednim az péti chybnymi feSenimi. v hornim pravém rohu pole vedle ramecku pro ukol
nalezneme matné Sedou ikonku popelnice — kliknutim nani mizeme aktualni ukol smazat
(Obr. 4.41b). Nahote vidime tlacitko ,,New Question®, kterym do hry pfidavame novy tkol (objevi
se jako posledni v sérii otazek; Obr. 4.41c), dale pak ikonky Sipek, pomoci kterych miizeme
listovat mezi jiz vytvofenymi tkoly a dodatecné je upravovat (Obr. 4.41d). Po kliknuti na odkaz
»Advanced Actions nalevo od rameckt se dostaneme k dal§im nastrojim (Obr. 4.41¢). Tlacitko
»INew Question Here* ndm umozni vytvofit novy tikol na pozici pred aktualné zobrazenym ukolem
(v situaci, kterou ukazuje obrazek, by tento piikaz vytvoril tikol na pozici 5, zatimco tlacitko ,,New
Question by vytvorilo ukol na konci, tedy na pozici 21). Klikanim na tla¢itka ,,Move Back®,
respektive ,,Move Forward® miZeme pozici stavajiciho tikolu posouvat v seznamu otazek dozadu,

respektive doptedu.

Dodate¢na nastaveni pak jako vzdy nabizi odkaz ,,Game Settings* (Obr. 4.42f). Kliknutim na ngj
se otevie karta, nakteré sipovSimneme piikazu ,Hide answer percentage during
gameplay* (schovat podil spravnych tfeseni pii hie; Obr. 4.42g). Ten ma trochu jiny efekt, nez
v pfipadé obdobného nastaveni u jinych Sablon. Zaskrtnutim ptislusného poli¢ka totiz nejen ze
prestane program hrac¢i ukazovat informaci o podilu spravné vyteSenych ukold v procentech, ale
navic zmizi i informace o poctu spravné a chybné vyteSenych kol v Sedém ramecku (Obr. 4.411)
o poctu chybnych fesSeni se tak hra¢ dozvi az na konci hry, stejn€ jako bude teprve na konci hry
moci listovanim zjistit, ktera feSeni byla chybna. Toto miize byt pro hra¢e znacné matouci, a proto

doporucujeme tuto moznost nezaskrtavat.

Zaskrtnuti policka u ,,Show questions in random ordrer* (Obr. 4.41h) vede k tomu, Ze se pti kazdé
hie ukoly zamichaji anasledn¢ se ukazuji hra¢i v nahodném potradi (nepletme sis poradim

moznych feSeni jednoho ukolu, které je ndhodné vzdy, nehled€ na toto nastavent).
Image Quiz (Shapes)

Posledni z $ablon je ,,Image Quiz (Shapes)“. Jak uz nazev napovida, jedna se o variantu Sablony
,Image Quiz"“, budeme se zde proto vénovat podstatnym rozdilim, kterymi se tato Sablona 1isi od
obycejné Sablony ,,Image Quiz“. Podobn¢ jako u Sablony ,Image Quiz“ zacina i zde tvorba nové
hry vybranim obrazku na pozadi. Vyslednd hra vSak vypada trochu jinak (Obr. 4.42). na prvni

pohled vidime, Ze na obrazku se tentokrat nenachazi zadné puntiky. Najetim kurzoru na urcité ¢asti
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obrazku vSak tyto ¢asti Castené zmatni (Obr. 4.42a) akurzor zméni svou podobu z Sipky
na ru¢icku. Pokud jsme presvédceni, ze ¢ast obrazku, kterd zmatnéla a na kterou ukazuje nas kurzor,
je feSenim ukolu ve Zlutém poli (Obr. 4.42b), miZeme na ni kliknout (tyto Casti obrazku budeme
nadéale nazyvat ,,oblasti feSeni*). Pokud sejednid o spravné feseni, pfisluSna cast obrazku je
piekryta zelenou barvou (Obr. 4.42c¢). Pokud hra¢ odpovi spravné az na druhy nebo vice pokusi, je
ptislusnéd cast obrazku ptekryta jinou barvou podle barevného kdédu popsaného v Casti vénujici
se Sablon¢ ,, Text Quiz“ vyse. Pokud se mu nepodafti vyftesit kol spravné ani na tfeti pokus, oblast

odpovidajici spravnému feseni se zvyrazni fialovou barvou.

Hra tedy na rozdil od Sablony ,,Image Quiz* nefunguje na principu klikani na puntiky pfisluSejici
k ¢astem obrazku, ale na Casti obrdzku samotné. Ptejdeme-li k poli ur€enému pro tvorbu hry,
vidime, ze jednotlivé oblasti obrazku, které byly vyznaceny jako feSeni ukolu, vypadaji jakoby
piekryté modrym filmem (Obr. 4.43). Pokud najedeme kurzorem na urcitou z téchto oblasti, zméni
film pfislusné oblasti barvu zmodré na oranzovou (Obr. 4.43a). Kliknutim na takto barevné
odliSenou oblast vyvolame vypliovaci okénko, ve kterém se nachazi ukol ptislusejici k dané oblasti
obrazku (tento tkol se pak bude ukazovat ve zlutém ramecku a kliknutim na pfislusnou oblast
obrazku hra¢ tkol vyfesi, podobné jako v $ablond ,Image Quiz“; Obr. 4.43b) Ukol mizeme
pozménit a zménu ulozit kliknutim na tlacitko ,,OK*, nebo pfislusny tkol vymazat kliknutim
na ¢ervenou ikonku popelnice (zmizi pak i vyznaceni piislusné oblasti obrazku). Postup vytvoreni
nového ukolu propojeného s oblasti obrazku je nasledujici: Kliknutim kamkoli do obrazku
se na daném misté objevi modry puntik (Obr. 4.43¢c). Dalsim klikanim do obrazku hra¢ ptidava
dal$i puntiky, a tak vyznacuje oblast obrazku, kterd se stane feSenim daného tkolu. Novée pfidané
puntiky jsou cerné, prvni puntik zistdivdA modry a vSechny puntiky jsou spojeny linkami
(Obr. 4.43d). Pokud v této fazi tvirce hry stiskne klavesu ,,Delete”, vymaze posledni pfidany
puntik. Opakovanym klikdnim na tuto klavesu pak miize tvlirce hry postupné mazat i dalsi puntiky
— v opacném poradi, nez v jakém byly pridany. Pokud je naopak s vyznacenou oblasti na obrazku
spokojen, miiZe ji uzaviit a vytvofit z ni tak oblast feSeni ukolu. Provede to kliknutim na ptivodni
puntik (modry). Ten hned po najeti kurzoru na néj zezelena, indikuje tak tvirci hry, ze kliknutim
dojde k uzavieni oblasti (Obr. 4.43¢). Po kliknuti se oblast uzavie a vyplni modrou barvou, zaroven
se objevi ramecek pro zadani tkolu, ktery bude s oblasti propojeny (naptiklad ndzvu dané casti
organizmu (Obr. 4.43f). Timto zptisobem muze tedy tvlrce hry vymezit a oznacit vSechny oblasti,

které ma hra¢ hry najit.

Sablona ,,Jmage Quiz (Shapes)* je na prvni pohled elegantn&jsi, nez obycejna $ablona ,.Image

24

Druhou nevyhodou je, Ze na mnoha obrazcich se mohou oblasti odpovidajici urcitym termintim
prekryvat (pokud se vratime k piikladu hry vyuzivajici obycejnou Sablonu ,Jmage Quiz®, vidime,

ze 7Iut€ vyznacena soustava travici se v oblasti hlavohrudi vyrazné piekryva s modie vyznacenou

75



soustavou nervovou — Obr. 4.34). Sablona ,,Image Quiz (Shapes)* sice umoziiuje ¢asteény prekryv
vyznacenych oblasti, nebo ivnofeni jedné oblast feSeni do jiné, nicméné pokud je jedna
z prekryvajicich se oblasti vyuzita jako feSeni ukolu, neni jiz mozné na oblast ptekryvu klikat, kdyz
chceme vytesit druhy ukol spojeny s druhou piekryvajici se oblasti. Pro vyfeseni druhého ukolu jiz
musime kliknout pouze do té Casti obrazku, kterda se vztahuje vylucné k nému. v pfikladu
s anatomii klepitkatce tedy napfiiklad jen do té oblasti nervové soustavy, kterd se nepiekryva
se soustavou travici. Pokud je nepiekryvajici se ¢ast jedné nebo obou oblasti mala, stava se kliknuti
na druhou oblast problematické. Navic ptebarveni celé prvni oblasti (vEetné oblasti piekryvu) €ini
situaci o to mén¢ prehlednou. Proto doporucujeme $ablonu ,,Image Quiz* pouzivat jen tam, kde je
prekryv mezi oblastmi feSeni minimalni (jak je tomu napfiklad na mikroskopickém obrazku nohy

§vaba v nasem piikladu).
4.1.3.5 Skupiny na Purpose Games a jejich sprava

V ptedchozich podkapitolach jsem ukézal, jak vypadd rozhrani Purpose Games (4.1.3.1), jak
se pracuje s uzivatelskym uctem (4.1.3.2), jak probiha hrani her (4.1.3.3) ajak hry vytvaret
(4.1.3.4). Nyni se podivame na to, jak mize tvirce her — ucitel — sdilet hry se svymi studenty,
pfipadné kontrolovat jejich Cinnost. Nejjednodussi zplsob, jak zadat svym studentim hry
na Purpose Games, je, ze jim poSleme URL odkazy nahry e-mailem. Kliknutim na odkaz
se studenti okamzité dostavaji ke hie, aniz by se museli k platformé Purpose Games piihlasovat,
a mohou okamzité zacit hrat. Nevyhodou je, Ze se jejich skore neuklada, tudiz se ucitel nedozvi nic
o tom, jak sistudenti pii hie vedli, ¢i zda hru vibec hrali. Zaroven, protoze se skore student
neuklada, nedostavaji studenti Sanci srovnat své vysledky se spoluzaky, pfipadné s dal§imi uzivateli

a hrani na Purpose Games je tak ochuzeno o motivaéni prvky, které hra nabizi (viz 4.1.3.6).

Pokud chce ucitel spravovat ¢innost svych studentli na Purpose Games efektivnéji, musi nejdiive
zajistit, aby mél kazdy z nich det. Uéty bud’ vytvoii studentiim sam (velmi pracné), nebo vyuZije
moznosti pocitacové ucebny a tfida si zalozi Gty spoleéné (ucet se zakladd kliknutim na odkaz
,»Register Free” na nastrojové 1ist¢ nad vyhledavacim polem — Obr. 4.23b). Poté, co maji vSichni
studenti své ucty (pokud sije vytvareli sami, sd€li sva uzivatelskd jména uciteli), mize ucitel

vytvorit pro danou tfidu takzvanou skupinu (,,Group®).
Tvorba skupiny a pristup k ni

Uzivatel-ucitel klikne na ptikaz ,,Create a Group* pfistupny z rozbalovaci nabidky, ktera se zobrazi
po najeti kurzoru na polozku hlavni nabidky ,,Groups®, pfipadné ,,Create” (viz sekce Hlavni
nabidka v podkapitole 4.1.3.1 a Obr. 4.22b). Pied ucitelem se zobrazi okno se stru¢nym textovym
uvodem do tvorby skupin, ulitel zde klikne na tladitko ,,Create a Group Now* (Obr. 4.44a).

Nasleduje formulaf, kde ucitel vyplni jméno skupiny (a nepovinné i jeji heslo; Obr. 4.44b), zvoli
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jazyk skupiny (tato volba ma pouze informativni hodnotu, sdéluje pfipadnému zajemci o Clenstvi
ve skuping, jaky jazyk je pouzivan pro vnitini komunikaci skupiny; Obr. 4.44c), uvede popis
skupiny (nepovinn€ itagy — znacky; Obr. 4.44d). Konecné ucitel nastavi otevienost skupiny
(Obr. 4.44e) — skupinu miize vytvofit jako vefejnou (,,public*, jakykoli uzivatel Purpose Games do
ni mize vstoupit, aniz by to ucitel schvaloval), soukromou (,,private®, jakykoli uzivatel Purpose
Games muze pozadat o Clenstvi, ale ¢lenem se stava jen tehdy, je-li jeho Zadost schvalena ucitelem)
anebo muze zvolit moznost jen pro zvané (,,Invite only, pak jeho skupinu vidi jen ti, koho do ni
ucitel pozval, ostatni Clenové Purpose Games o Clenstvi ve skupin¢ zadat nemohou). Je-li ucitel
sudaji ve formulafi a snastavenim otevienosti skupiny spokojen, klikne na tlacitko ,,Create
a group™ (Obr. 4.44f). Skupina je vytvofena a uzivatel — ucitel, ktery ji zalozil, se stava jejim

administratorem.

Ucitel se dostavd k rozhrani pro spravu skupiny (Obr. 4.47). k tomuto rozhrani se mize dostat
i kdykoli jindy, a to hned dvéma zplsoby. v tom prvnim nejdiive klikne ,,Overview* ptistupny
z rozbalovaci nabidky, ktera se zobrazi po najeti kurzoru na polozku hlavni nabidky ,,Groups®.
Odkaz ,,Overview* zobrazi seznam ruznych skupin na Memrise (Obr. 4.45). Pod nadpisem Groups
si vS§imneme dvou nendpadnych nabidek oznacenych jako ,,Filters® (filtry; Obr. 4.45a). Prvni
umoznuje fazeni skupin podle riznych kritérii, druha nabidka pak obsahuje skutecné filtry, tedy
ptikazy k zobrazeni urcitych podmnozin z mnoziny vSech vytvorenych skupin. Ucitel zde zvoli
moznost ,,My groups® a dostava se tak k vypisu pouze téch skupin, kterych je ¢lenem (vCetné
skupin jim vytvotenych). Zde pak zvoli ptislusnou skupinu (Obr. 4.45b) a dostava se tak konecné
k rozhrani pro spravu pfislusné skupiny. Druha cesta je jednoduss$i — uclitel nejdiiv pristoupi
na rozhrani pro uzivatele (cesta k nému je popsdna v prvnim odstavci podkapitoly 4.1.3.2) a
v uzivatelské nabidce nasledné klikne na ,,Groups®. Zobrazi se mu pravé ty skupiny, kterych je
¢lenem (véetné téch, které vytvotil; Obr. 4.46a). Muze si také nechat zobrazit skupiny, do kterych
byl pozvan (funkce dulezitad pro studenty; Obr. 4.46b), skupiny, ve kterych zazadal o ¢lenstvi
(Obr. 4.46¢) skupiny, které rozpracoval (tedy které zalozil a nema je jesté pfipravené k pouziti;
Obr. 4.46d) a kone¢né skupiny, které¢ vytvofil (opét pod odkazem ve znéni ,,My groups®, ktery
na rozdil od rozhrani pfistupného z hlavni nabidky opravdu obsahuje jen skupiny, které uzivatel
sam vytvofil; Obr. 4.46e). At uz ucitel svoji skupinu najde jakkoli, kliknutim na jeji nazev

(Obr. 4.461) se dostava k rozhrani pro jeji spravu.

Sprava skupiny

Rozhrani pro spravu skupiny si nyni popiSeme (Obr. 4.47). v pravém hornim rohu vidime zakladni
nabidku (tato nabidka je stejna pro ucitele — administratora skupiny, pro ptipadné moderatory i pro
fadové Cleny — studenty; Obr. 4.47a). Nasleduje nabidka specifickd pro administratora (,,admin

menu‘‘; Obr. 4.47b). Obsah obou nabidek popiSeme v nasledujicich odstavcich. v levém panelu pak
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jesté vidime oddil ,.staff“ (personal; Obr. 4.47c). Zde se nachazi medailonky administratora
a ptipadnych moderatora skupiny. Panely uprostied a vpravo se pak méni podle toho, jaka polozka
nabidky vlevo je zvolena. v soucasnosti se ucitel nachazi na polozce ,,Home*, takze hlavni panel
uprostfed obsahuje nazev a popis skupiny a déale nasténku (,,The Board*; Obr. 4.47d). Nasténka
slouzi ¢lentim skupiny ke vkladéani kratkych zprav pro ostatni Cleny, ucitel zde miize uvadét odkazy
na hry, které si maji hraci zahrat (pokud se nerozhodne vkladat tyto informace do ob&zniku — viz
nize). Tyto zpravy se vkladaji do pripravené¢ho ramecku a zvetejiuji kliknutim na tlacitko ,,Say it*“.
Vpravo sipak vSimneme oddilu ,,Quick Facts“, ktery obsahuje zakladni udaje o skupiné

(Obr. 4.47¢).

Nyni si popiSeme obsah obou nabidek vlevo z pohledu ucditele — administratora skupiny. Jako prvni
si popiSeme administratorskou nabidku (tedy tu umisténou nize, anglicky ,,admin menu®;
Obr. 4.47b), pomoci které mize ucitel meénit zdkladni nastaveni skupiny a spravovat jeji Cleny.

Nabidka obsahuje nasledujici polozky:

e Edit Group: Kliknutim na tuto polozku se ucitel dostane ke stejnému formulafi, ktery
vyplnoval pfi zakladani skupiny (viz sekce ,,Tvorba skupiny a pfistup kni“ vySe
a Obr. 4.44b-¢).

o Change Image. Umoznuje zménit titulni obrazek skupiny, ktery se objevuje vedle nazvu
skupiny v seznamech skupin ataké vlevo nahofe v rozhrani skupiny nad praveé

popisovanymi nabidkami.

nabidky, tedy sprava clenti (anglicky ,,member managment®; Obr. 4.48). Pravé zde muize
ucitel umoznit vstup do noveé vytvorené skupiny studentiim své tfidy — postupné vklada
jejich uzivatelska jména do formulafového pole aklikd na tladitko ,Invite” (pozvat;
Obr. 4.48a). Pod formulafem pro zvani novych ¢lent se nachazi série odkazi vedoucich
k zobrazeni podskupin uzivatelti spojenych s fungovanim skupiny, tyto podskupiny jsou
seskupeny podle raznych kritérii (Obr. 4.48b). na zacatku je aktivni podskupina
Hnvited“ (pozvani) zcela vlevo. Tato podskupina zahrnuje uZzivatele, které ucitel do
skupiny pozval, ale oni do ni zatim nevstoupili. Vidime, Ze jednotlivi uzivatelé jsou v této
i dal§ich podskupinach zobrazeni v podobé Sedé podbarvenych karet (Obr. 4.48c), jméno
uzivatele funguje jako odkaz najeho profil. Dole nakazdé kart¢ podskupiny
HInvited” se jesté nachazi specificky piikaz ke zruseni pozvanky (,,Cancel invitation®).
Dalsi ze série podskupin uzivatell je ,,Members“ (¢lenové) — jedna se o vSechny fadové
¢leny skupiny (tedy o ¢leny krom¢e administratora a ptipadnych moderatora). na kart¢ ¢lena
si dole opét vSimneme dvou piikazt (Obr. 4.48d). ,,Ban* (zakaz) vede k zamezeni pfistupu
uzivatele do skupiny (uZivatel je pfesunut do podskupiny ,,Rejected”. ,,Promote” naopak
vede ke zméné fadového Clena na moderatora skupiny, uzivatel je timto prikazem pietazen
do podskupiny ,,Moderators* (moderatofi pak pomahaji uciteli se spravou ¢lend — viz sekce
Administrator, moderatofi a fadovi ¢lenové™ nize). na kartach moderatort v podskupiné

»Moderators® se pak nachazi opacny piikaz ,.Demote* (degradovani; Obr. 4.48¢), které
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vede ke ztrat¢ moderatorskych prav daného uZivatele akjeho pfesunuti zpét do
»Members“. Podskupina ,,Rejected” obsahuje vSechny uzivatele, na jejichz kartadch klikl
ucitel — administrator na piikaz ,.Ban“. UcCitel vramci této podskupiny muize na karté
uzivatel kliknout na piikaz ,,Remove” (odebrat), ¢imz ho vyfadi ze skupiny nadobro.
»Wannabes“ (radoby clenové) zobrazuje uzivatele, ktefi pozadali o Clenstvi ve skuping
(pouze, pokud je skupina nastavena jako soukroma — viz prvni odstavec sekce ,,Tvorba
skupiny a ptistup k ni* vyse). Ucitel mize tyto uzivatele bud’ odmitnout nebo ptijmout (na
kart¢ prikazy ,Reject”, respektive ,Accept”; Obr.4.48f). Konecné¢ podskupina
,Declined zahrnuje uzivatele, ktefi dostali od administratora pozvanku ke vstupu do
skupiny, ale odmitli ji.

e Unpublish Group: Skupina je pietazena mezi rozpracované (Obr. 4.46d).
e Delete Group: Tento piikaz vymaze celou skupinu s veskerym obsahem.

Nad nabidkou pro administratora se nachdzi nabidka skupiny (tuto nabidku vidi i fadovi ¢lenové;

Obr. 4.47a). Opét si popiSeme jeji jednotlivé polozky:

e Home: Polozka byla popsana jiz pii piedstaveni rozhrani pro spravu skupiny v prvnim
odstavci této sekce.

e Bulletin (obéznik): Polozka umoznuje administratorovi vkladat pfispévky (maximalni
délka 500 znakl) s informacemi pro ¢leny skupiny (ucitel zde mtize napiiklad oznamit
domaci ukol — umistit odkaz na konkrétni hru, kterou si maji studenti zahrat, nebo vyhlasit

turnaj — viz nize).

e Tournament (turnaj): Tato polozka umoznuje uciteli — administratorovi vytvofit tzv. turnaj
— tedy skupinu her, kterd se hra¢lim v této sekci objevi jako seznam (podobné jako
»Playlists® — uzivatelské seznamy her, na kterych jsou turnaje zalozené, nicméné turnaj ma
sva specifika — viz ptislusna sekce podkapitoly 4.1.3.6). k jednotlivym hrdm pak maze hrac¢
pristupovat jednotlivé, pfipadné po dokonceni jedné¢ hry muize kliknout v dolni casti
tabulky se skore na odkaz Sipky a automaticky piejit ke hie nasledujici. Pod seznamem her
se nachazi tabulka, ktera pocita souhrnné skore hraci ze vsech her turnaje. Vice o turnajich
nalezne ¢tenaf v podkapitole 4.1.3.6 Motivacni prvky.

e Hall of Fame (sii slavy): Pod touto polozkou nabidky se nachazi tabulka, ktera agreguje
vysledky ¢lenti skupinu v jednotlivych turnajich do celkového skore. Napravo od tabulky
se nachazi kratky text vysvétlujici, jak je bodovani v sini slavy vypocitano.

e Members: Polozka vede k vypisu vSech Clent — kazdy zde ma svoji kartu s odkazem
na svtjj profil, podobné jako ve vypisech spravy Clend (viz vyse). Karty ale neobsahuji
dalsi prikazy, jednd se o prosty seznam vsSech clent vcetné piipadnych moderatori
a administratora.

Administrator, moderatori a Fadovi ¢lenové
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Z piedchoziho textu plyne, Ze skupiny na Purpose Games sestavaji ze tfi typl uzivateld. Kazda
skupina ma jednoho zakladatele, ktery je jejim administratorem. Ve Skolnim kontextu se jedna
o ucitele, ktery zadavad studentiim rtizné hry. Moznosti skupiny byly v pfedchozich odstavcich
popsdny praveé z pohledu administratora. Administrator dale rozhoduje, kdo se bude moci stat
¢lenem skupiny, pfipadné zda n€které z clend povysi na moderatory. PopiSme si nyni, jaké obmény
ve srovnani spraci administratora ma prace se skupinami zpohledu roli fadového Cclena

a moderatora.

Zpisob, jakym se uzivatel stdva Clenem skupiny, kterou sam nezalozil, zalezi na otevienosti

skupiny (viz prvni odstavec sekce Tvorba skupiny a pfistup k ni):

e Aby se uzivatel stal ¢lenem vefejné skupiny (,,Public®), staci, kdyz si ji najde ve vypisu
vSech skupin (odkaz ,,Overview* zrozbalovaci nabidky pod polozkou ,,Groups* hlavni
nabidky), klikne na jeji nazev (Obr. 4.49a) a nasledné na modie zbarveny textovy odkaz
,Click to join now* (klikni a staii se tak ¢lenem) na konci textu s informacemi o skuping,

ktery se pied uzivatelem zobrazi (Obr. 4.49D).

e Pro piistup do soukromé skupiny (,,Private”) postupuje uzivatel nejprve stejné, jako
u vetejné skupiny az do bodu, kdy se pfed nim zobrazi popis skupiny (Obr. 4.49¢c). Zde
uzivatel tentokrat nenajde odkaz ,,Click to join now*, jako tomu bylo u vefejné skupiny, ale
tlacitko ,,Yes, i want to apply now* (ano, chci nyni pozadat o ¢lenstvi). Po kliknuti na n¢j
se hra¢i zobrazi vyzva k trpélivosti: Nyni musi pockat, nez ho administrator nebo
moderator dané skupiny schvali jako ¢lena. Druhym zpisobem, jak se mize uzivatel stat
clenem soukromé skupiny, je, Ze pfijme pozvani administratora nebo moderatora. Pak je

postup stejny, jako u skupin typu ,,Invite only*.

e Piistup do skupiny jen pro zvané (,Invite only”) je mozny jen tehdy, obdrzi-li hrac
pozvanku od administratora nebo moderatora skupiny. Pozvanky do skupin nalezne
uzivatel pod polozkou wuzivatelské nabidky ,,Groups“ a vramci ni pod zilozkou
Hnvitations®  (Obr. 4.49d).  Kliknutim  nanevyrazny Sedy odkaz ,,Accept
invitation” (pfijmout pozvanku) pod medailonkem dané skupiny (Obr. 4.49¢) se uzivatel

stava ¢lenem dané skupiny.
Vstoupime-li do skupiny jako fadovy ¢len — student, okamzité si povS§imneme, ze zmizela nabidka
pro administratora (Obr. 4.50). Zistala pouze horni nabidka, ve které se navic objevila nova
Cervena textova polozka ,Retire” (odejit; Obr. 4.50a). Kliknutim na tuto polozku piestava byt
uzivatel ¢lenem skupiny. Pod zalozkou ,,Home* nalezne uzivatel nasténku, kde mize nechat zpravu
pro ostatni, pod polozkou ,,Bulletin“ si muze pieCist spravu od administratora, nebo moderatora,
pod zalozkou ,,Tournaments” nalezne turnaje, kterych se miize ucastnit, souhrnné vysledky
z turnaji si zobrazi kliknutim na ,,Hall of Fame* a kone¢né pod zalozkou ,,Members* nalezne vypis

¢lent skupiny s odkazy na jejich profily.
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Moderatoii pak mohou vedle ¢innosti pfistupnych fadovym ¢lenim (véetné moznosti ,,Retire —
opustit skupinu) pfispivat do obézniku (,,Bulletin®), vytvafet turnaje (,,Tournaments) a spravovat
Cleny (vCetné vydavani zékazil i odebirdni ¢lent a povySovani fadovych uzivatelii na moderatory ¢i
degradovani ostatnich moderatorit). Nabidka pro administratory (,admin menu®) vSak
moderatorovi jiné polozky nez ,,Member Mgmt“ (spravu clenll) nenabizi (Obr. 4.51). Ménit
zakladni vlastnosti skupiny (ndzev, popis, otevienost, obrazek), pfipadné skupinu vymazat mize
pouze administrator (ucitel, ktery ji zalozil). Funkce moderatorii jsou tak vyuzitelné napiiklad
v ptipade, Ze se n€kolik uciteld rozhodne vytvofit spole¢nou skupinu a vSichni chtéji mit pfistup

k jeji sprave.

Tabulka 4.2: Funkce skupiny v Purpose Games a jejich pristupnost pro jednotlivé kategorie clenti

Funkce/Typ ¢lena Radovy ¢len | Moderator | Administrator
Zobrazovani a ptispivani obsahu nasténky ano ano ano
Zobrazovani obsahu obézniku ano ano ano
Ptispivani do obézniku ne ano ano
Zobrazeni a ucast v turnajich ano ano ano
Funkce pro vytvafeni turnajl ne ano ano
Zobrazeni sing slavy ano ano ano
Zobrazeni seznamu ¢lenti ano ano ano
Opusténi skupiny ano ano ne
Sprava Clent ne ano ano
Zvani novych ¢lentd ne ano ano
Zména zakladnich parametri skupiny (popis, ne ne ano
obrazek)

Navraceni skupiny do rozpracovaného stavu ne ne ano
(,,Unpublish®)

Smazani skupiny ne ne ano

4.1.3.6 Motivacni prvky Purpose Games

Motivacni prvky Purpose Games jsou postavené zejména na tom, Ze se snazi vyvolavat soutézivost
mezi hraci. Purpose Games obsahuje zakladni bodovaci systém, na zékladé kterého pfifadi
ptihlagenym uZzivatelim skore na konci hry a zafadi je do Zebiicku. Razeni probiha nejdiive
na zakladé procenta spravnych pokust o feSeni z celkového poctu pokust o feSeni (pokud hrac tedy
stejny kol fesi neékolikrat chybné, nez se trefi, program mu to pocita jako nekolik chybnych feseni
a jen jedno spravné), uzivatelé se stejnym procentem spravnych feSeni jsou pak sefazeni podle Casu,
ktery jim zabralo celkové hrani. Zebticek s vysledky dané hry se zobrazi vzdy, kdyZ hru dohrajeme.
v horni ¢asti (modie podbarvené) se zobrazi hraCovo procento spravnych odpovédi, ¢as a poradi
v zebti¢ku a zaroven i motivaéni fraze v zavislosti na tomto poradi, ktera se snazi hrace vyburcovat
k lepsim vysledkim. Naptiklad na Obr. 4.30c vidime, Ze se hrd¢ umistil na ctvrté pozici
amotivaéni véta zni ,,Yay! You made the top 5!!! Keep it up and go for first place!* (Hura!
Povedlo seti [umistit sev] top 5!!! Nevzdavej se abojuj o prvni misto). Nasleduje samotny

zebticek, vnémz je pozice piihldSeného uzivatele zvyraznéna (Obr. 4.30d). Tabulku s vysledky
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hraca v predchozich hrach nalezneme i pod hrou, pokud stranku s danou hrou projedeme smérem

dold (,,scroll down*; Obr. 4.29n).

Zebii¢ky (Leaderboards)

Skore z jednotlivych her se déle s¢itd do rozmanitych souhrnnych statistik. Rozsdhlé souhrnné
statistiky vSech uzivatelti Purpose Games nalezneme pod polozkou hlavniho menu ,,Leaderboards®.
v rozbalovaci nabidce pfistupné po najeti kurzoru na tuto polozku (Obr. 4.25g) vidime Zebfticky
uzivatelt jak podle jejich hernich vykont, tak podle mnozstvi a uspéSnosti her, které vytvofili.
»Play vede k zZebficku uzivateli sefazenému podle mnozstvi odehranych her (kazda hra
se zapocitava tolikrat, kolikrat ji uzivatel dohral), ,,Unique Plays* ukazuje uzivatele sefazené podle
mnozstvi odehranych unikatnich her (u kazdé dohrané hry se pocita jen jedno dohrani, nehledé
na pocet hrani), ,,Scores* ukazuje pofadi uzivateli podle mnozstvi unikatnich her, ve kterych hrac¢
ziskal 100 % aje shodna s tzv. ,,Player ranking* (viz niZe). Nasleduji Zebticky uZzivatelt podle
mnozstvi odznakt, které posbirali (,,Badges™) a projevli uznani od ostatnich uzivateld (,,Nods*) —
k odznakiim a projeviim uznani se vratime ve zvlastnich sekcich nize v této podkapitole, stejné jako
k turnajim. Souhrnné skore za vysledky z vefejnych turnaji, kterych se uzivatel zcastnil,
nalezneme pod polozkou ,,Tournaments®. Kone¢n¢ Zebiicek uzivatelli podle mnozstvi unikatnich
prihlasenych uzivateld, ktefi si zahrali jejich hry, vidime v tabulce pod odkazem ,,Creators® (tvirci).
Zde se hodi poznamenat, Ze toto Cislo je upIné jiné, nez mnozstvi zahrani (,,plays) konkrétni hry,
které bylo zminéno v podkapitole 4.1.3.3 (Obr. 4.29b). v piipadé€ ,,plays™ se pocitaji vSechna hrani
— jak prihlasenych uzivatell, tak anonymnich hra¢t (kterych je zdaleka nejvice), navic

se zapocitava i opakované hrani téhoz uzivatele.

Vratme se vSak k zebficku tvlrct her pristupnému pod odkazem ,,Creators”. UkaZzeme si na ném,
jak zebricky vypadaji (Obr. 4.52). Hned pod hlavni nabidkou vidime sérii odkazi, které odpovidaji
polozkam v rozbalovaci nabidce ,,Leaderboards®, popsanym vyse (Obr. 4.52a). PodtrZzeny je odkaz
,Creators®, pod kterym se zrovna nachazime. Dale vidime fadu tla¢itek, které nam umoziuji zvolit,
zda chceme zobrazit zebticek s udaji za poslednich 24 hodin, 7 dni, 30 dni nebo s udaji za celou
dobu existence platformy (Obr. 4.52b). Pod témito tlaitky se nachazi samotny zebii¢ek — zde
zebticek tvlirct her, obsah tohoto pole se ovsem meéni podle vyse zvolenych moznosti (Obr. 4.52c¢).
Vpravo sipak jest¢ vSimneme Sedého ramecku, ve kterém se nachazi udaje a poradi tykajici
se ptihlaseného uzivatele (Obr. 4.52d). Vedle ,,Badges™ (odznakil) nas zaujme tzv. ,Player
ranking® (umisténi v poradi hracd) a,Creator ranking™ (umisténi v potadi tvircd). ,,Player
ranking® odpovidd pozici uzivatele v zebticku ,,Scores” (viz vySe) pocitaném za celou dobu
existence platformy, ,,Creator ranking pak pozici uzivatele v zebticku tviirct her (,,Creators®, viz
vyse). Oba udaje jsou vyznaceny modfe ajsou zaroven odkazem na piislusnou cast zebticku.

Nalevo od nich se jesté¢ nachazi tzv. hracova hodnost (,,level). na naSem obrazku vidime, ze
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piihlaseny uzivatel ma hodnost ,,Apprentice (ucen) jako hra¢ a,,Vassal“ (vazal) jako tvirce her.
Tyto hodnosti jsou podminéné zahranim urcitétho mnozstvi unikatnich her se stoprocentni
spravnosti feseni, respektive vytvofenim her s urcitou hranosti (hranosti je zde mysleno mnozstvi,
kolikrat je hra nékym dohrdna do konce). Pfi dosazeni urcitého mnozstvi bezchybné zahranych her,
respektive prekro¢enim urcité hodnoty hranosti ziskdva uzivatel vyssi hodnost v pfislusné kategorii.
Hodnosti jsou pfitom jednou ze skupin odznaki, o kterych si povime v nasledujici sekci, a tak

se ziskani kazdé nové hodnosti projevi i na celkovém poctu odznakt, které uzivatel drzi.

Odznaky (Badges)

Odznaky (,,Badges”) jsou vedle potfadi v Zzebficcich druhym hlavnim motivaénim prvkem
platformy Purpose Games. Obecné se jedna o ocenéni, kterd hrac ziskd, pokud splni podminky
daného odznaku. Jiz zminénym typem odznakii jsou hodnosti, které hrac¢ ziskavd po splnéni
urcitétho mnozstvi bezchybné zahranych her, respektive po dosazeni urcité hranosti vlastnich her.
Dalsi odznaky se tykaji uispéchti hrace v jednotlivych kategoriich: Naptiklad odznak ,,Medicine
buff (nadSenec do mediciny) mize hrac¢ ziskat, pokud bezchybné dohraje deset her z kategorie
medicina. Dale se mezi odznaky nachazi iodznaky zcela specifické. Jako ptiklad siuved'me
odznak ,,Globe Trotter” (svétobéznik), ktery hrac ziska, pokud bezchybn¢ dohraje pét specifickych
her na identifikaci stati na slepych mapach. Odznaky vsSech téchto typld se pak jesté podle

Vv v

a ude¢lené jen hrstce uzivateld).

K vypisu odznaki, které mtize uzivatel na Purpose Games ziskat, se dostane kliknutim na polozku
,Badges” hlavni nabidky (Obr. 4.25¢). na Obr. 4.53 vidime stranku s odznaky. Vlevo nahofe
se nachazi avodni statistika s mnozstvim udélenych odznaki dle obtiznosti (Obr. 4.53a). Nasleduje
vypis vSech odznakti pod stejnojmennym nadpisem spolu s podminkami k jejich ziskani a po¢tem
uzivatelt, kterym se podafilo je ziskat (Obr. 4.53b). Vpravo nahofe pak vidime vypis péti
podaftilo ziskat nejvice odznakli (Obr. 4.53c). Pod timto vypisem se nachazi vypis nejnovéji
ziskanych odznaki (Obr. 4.53d). Pokud se nyni vratime k nadpisu ,,All badges* (vSechny odznaky)
vlevo na strance, vSimneme si modrého textového odkazu ,,View Yours“ (podivat se na své
[odznaky]). Tento odkaz nas =zavede nastranku, kterd je pfistupnd také zodkazu
»Badges“ v nabidce pro uzivatele (Obr. 4.54). Nahote se nachdzi tii tlacitka (Obr. 4.54a), ktera
umoznuji zobrazit vSechny odznaky, nebo jen odznaky za hrani (,,Playing®) ¢i za tvorbu her
(,,Creating®). Nasleduje vypis odznakti. Nejdiive vidime odznaky, které uzivatel jiz ziskal (,,Your
Badges* — vase odznaky, Obr. 4.54b). Tabulka obsahuje nadzvy odznakl (Obr. 4.54¢c), podminky
k jejich ziskani (Obr. 4.54d) a datum, kdy uzivatel kazdy z odznakt ziskal spolu s informaci, kolik

dalsich uzivateli odznak ziskalo (Obr. 4.54¢). Projedeme-li (,,scroll down®) stranku o trochu nize,
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dostavame se k vypisu odznakl, které hra¢ jest€¢ nema (Obr. 4.54f). Tabulka opét obsahuje
podminky k jejich ziskani (Obr. 4.54g) a déle informaci o tom, jakou ¢ast pozadavka k ziskani

odznaku uzivatel splnil (Obr. 4.54h).

Pokyvnuti (Nods)

Za své pusobeni na platform¢ Purpose Games miize uzivatel ziskat uznani od ostatnich uzivateli
v podobé takzvaného pokyvnuti (,,Nod*). Mnozstvi ziskanych pokyvnuti si miize uzivatel zobrazit
kliknutim na ikonku osoby (Obr. 4.23h), na své uzivatelské jméno (Obr. 4.23g) na néstrojové liste,
pfipadné, pokud se jiz nachdzi nékde jinde v uzivatelské nabidce, mize kliknout na polozku
,Profile* (Obr. 4.27¢). Informaci o mnozstvi pokyvnuti, ktera mu byla udé€lena, pak nalezne hned
pod uzivatelskou nabidkou vpravo (Obr. 4.27d). Pokud chce uzivatel sdm vyjadfit jinému uzivateli
uzndni v podobé pokyvnuti, mize tak ucinit kliknutim na tlacitko ,,Give anod“ (Obr. 4.28b)
v ramci profilu piislu§ného uZivatele. Zebii¢ek uZivateld podle mnozstvi ziskanych pokyvnuti je
pristupny zhlavni nabidky, najedeme-li kurzorem na polozku ,Leaderboards”“ (Zebricky)

a nasledné na odkaz ,,Nods* v rozbalovaci nabidce, ktera se pied nami zobrazi (Obr. 4.25g).

Seznamy her (Playlists)

Pokud uzivatel — ucitel chce, aby si jeho studenti procvicili urcitou latku pomoci vétsiho mnozstvi
her a aby pfi jejich hrani v idedlnim ptipad¢ postupovali podle urcitého potadi, mize uspotradat
skupinu her do tzv. ,,Playlistu®, tedy vlastné seznamu her. Vytvofeni seznamu her je také prvnim
krokem pti vytvareni turnaje (viz nize). Kone¢n¢ seznam her si miize uzivatel vytvofit i pro vlastni

pottebu, naptiklad z tematicky pribuznych her, které chce procvicit.

Na obrazku 4.55 vidime piiklad seznamu her (jedna se o seznam her na rozliSovani Casti ustniho
ustroji riznych skupin hmyzu). Kliknutim na nékterou zher ve vypisu siji mizeme zahrat,
kliknutim na tlacitko ,,Play all* (hrat vSe; Obr. 4.55a) pak piejde uzivatel k hrani celého seznamu.
Prvni hra v seznamu je uzivateli rovnéz predloZena k hrani jako prvni. Nad jejim hracim polem
si povS§imneme Sedého ramecku, ktery obsahuje ndzev seznamu her, ktery hrajeme, a po stranach
Sipky, které funguji jako odkazy vedouci k pfedchazejici (<), respektive nasledujici (>) hie
v seznamu (Obr. 4.55b). Po dokonéeni hry se zobrazi obvykla tabulka s vysledky, dole rovnéz
s odkazy v podobé¢ Sipek (< a >), které vedou k piedchazejici, respektive nasledujici hie v seznamu

(Obr. 4.55¢).

K vytvoreni seznamu her se uzivatel dostane zhlavni nabidky najetim na polozku ,,Create* a
v nasledné zobrazené rozbalovaci nabidce kliknutim na odkaz ,,Create a Playlist* (vytvofit seznam
her; Obr. 4.25d). Uzivatel se takto dostane k formulafi, ve kterém vyplni nazev seznamu her

apopis (Obr.4.56a), urci, zda sema jednat oseznam soukromy nebo pfistupny vefejné
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(Obr. 4.56b), zaradi seznam do nalezité kategorie (Obr. 4.56¢) a pokud chce, miize jej i oznacit
nekolika tagy (Obr. 4.55d). Kliknutim na modré tlacitko (Obr. 4.56e) je vytvofen novy prazdny

seznam her a uzivatel mtize zacit pridavat hry.

Po ptidani nékolika her vypada stranka se seznamem her podobné, jako ptiklad na Obr. 4.57. Vlevo
nahofe se nachazi jméno seznamu, nasledované udaji o poctu her a poctu hrani (jedna se o soucet
hrani vSech jednotlivych her, nikoliv celého seznamu; Obr. 4.57a), vpravo nahotfe hodnoceni
seznamu (Obr. 4.57b). Pod ¢iselnymi udaji vlevo pak nachdzime sérii tlacitek. VSimneme si tmave
modrého tlacitka ,,Use in Tournament®, které umoziuje pouzit dany seznam pro piipravu turnaje
(Obr. 4.57¢) a svétle modrého tlacitka ,,Branch®, coz je zajimavé funkce, kterd umoziuje ulozit
seznam her pod novym jménem pfi zachovani seznamu starého (Obr. 4.57d). Piikaz ,,Branch® je
uzitecny zejména proto, Ze jej lze pouzit i pro ulozeni (vefejného) seznamu her vytvoreného jinym
uzivatelem a nasledné tento seznam upravovat jako svij vlastni. Jedna se tedy o jakési klonovani
seznami, ne nepodobné klonovani trenazérd v Drill and Skill (viz podkapitola 4.1.2.2 a Obr. 4.14e).
Nasleduje vyhledavaci policko, jez umoznuje vyhledat dalsi hry, které bychom do seznamu her
chtéli pridat (Obr. 4.57¢). Pod vyhledavacim poli¢kem se nachazi samotny seznam her s nahledy
her a odkazy na n¢ (Obr. 4.57f). Pod kazdou z her se nachazi i Cerveny textovy piikaz ,,Remove
from list™ (Odebrat z listu; Obr. 4.57g), ktery umoziuje hru ze seznamu odebrat. v pravé Casti pak
nalezneme ramecek s informacemi o daném seznamu her (Obr. 4.57h), nastroje tviirce seznamu
(Obr. 4.571), zebricek skore uzivateldi, ktery seznam her odehrali (Obr. 4.57j) a odkazy na dalsi

seznamy her vytvofené stejnym uzivatelem (Obr. 4.57k).

Novou hru do seznamu pfidame pomoci jiz zminéného vyhledavaciho policka. Zadam-li do ngj
vyhledavany vyraz (Obr. 4.571), zobrazi se na misté vypisu her do seznamu jiz ptidanych vypis her
vyhledanych pod danym vyrazem (Obr. 4.57m). Pod nahledem kazdé z her se nachazi zeleny
textovy prikaz ,,Add to Playlist (pfidej do seznamu), ktery umoziuje pfidat hru do seznamu her
(Obr. 4.57n). Nad vypisem vyhledanych her si jesté v§imneme odkazu ,,Playlists* na svétle Sedém
podklad¢ (Obr. 4.570). Odkaz vede k vypisu seznamt her vyhledanych pod pfislusnym vyrazem.
Pod kazdym z vyhledanych seznamt her se nachazi piikaz ,,Add Games From This Lists“, ktery

pfida vSechny hry z vyhledaného seznamu do upravovaného seznamu uzivatele (Obr. 4.57p).

Ke svym dfive vytvofenym seznamim se uzivatel dostane kliknutim na polozku
,Lists“ z uzivatelské nabidky. k seznamim her jinych uzivateli je mozno se dostat z uzivatelské
nabidky na jejich profilu (Obr. 4.28), dale je mozné seznam her také vyhledat pomoci zadani
vyrazu do vyhledavaciho pole na nastrojové list¢ (Obr. 4.23a), mezi vysledky vyhledavani pak
zvolime vypis seznamu her (kliknutim na ,,Lists®; Obr. 4.24c). Rozmanité seznamy her zvefejnéné
ostatnimi uzivateli si miZe uZzivatel prohlizet najetim na polozku ,Explore* hlavniho menu

a kliknutim na ,,Playlists* v pfislu$né rozbalovaci nabidce (Obr. 4.25b).
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Turnaje (Tournaments)

Ze seznamu her je nasledné mozné vytvofit takzvany turnaj. Turnaje jsou vlastné seznamy her,
k jejichz odehrani vyzveme skupinu, pro kterou jsme turnaj vytvofili. narozdil od prostych
seznami her jsou turnaje Casové omezené a castnit se jich midzou pouze ¢lenové skupiny, pro
kterou byl dany turnaj vytvofen — a tim paddem se i v tabulce souhrnného skore ziskaného v turnaji

zobrazi pouze uzivatelé, ktefi jsou ¢leny dané skupiny.

Turnaj muze uzivatel zalozit pro skupinu, jejiz je administratorem nebo moderatorem (vice
ospravé  skupin  viz  podkapitola 4.1.3.5). Nejdiive  musi  kliknout  na polozku
»lournaments® v nabidce skupiny (Obr.4.47a). na mist¢ nabidky administratora hned pod
nabidkou skupiny se zobrazi dva odkazy — ,,Create* (vytvofit [turnaj]) a ,,View Schedule* (zobrazit
rozvrh [turnajit]; Obr. 4.58a). Kliknutim na ,,Create* se pfed uzivatelem zobrazi formulat pro
vytvofeni nového turnaje. Uzivatel zde zaddva postupné ndzev turnaje (Obr. 4.58b), Cas jeho
konani (viz nize; Obr. 4.58c), strucny popis (Obr. 4.58d) a nakonec klika na tlacitko ,,Save
tournament® (uloz turnaj; Obr. 4.58¢). Po prvnim ulozeni nového turnaje je zpfistupnéno pole pro
pridavani her. Toto pole funguje jako pole pro vyhledavani, kam uzivatel zad4 vyhledavany vyraz
anasledné si v nabidce vysledkii vybere pfislusnou hru nebo cely seznam a pfida je do turnaje
kliknutim na pfislusny piikaz, podobné, jako to udélal pfi pridavani her do seznamu her (viz sekce
Seznamy her a Obr. 4.571-p). Alternativni moznosti pro uzivatele je najit si diive vytvofeny seznam
her (at’ uz vlastni, nebo cizi) a kliknout na ,,Use in Tournament“ (Obr. 4.57¢). Uzivatel nasledné
dostane na vybér, zda chce pridat dany seznam her mezi hry jiz zaloZeného turnaje (funguje ovsem
jen pro pravé aktivni nebo nadchazejici turnaje; Obr. 4.58g) nebo na zaklad¢ seznamu her zalozit

novy turnaj v jedné ze skupin, které moderuje nebo administruje (Obr. 4.58h).

V urcitém case mife byt v jedné skupiné€ aktivni (ptistupny ke hrani a ziskavani skore) praveé jeden
turnaj. Uzivatel mlze zobrazit rozvrh konani turnaji kliknutim naodkaz ,,View
Schedule (zobrazit rozvrh) v administratorské nabidce (pfistupné jen tehdy, pokud je v hlavni
nabidce predtim zvolena polozka ,,Tournaments*; Obr. 4.58a). Rozvrh turnaji ukazuje Obr. 4.59.
Jednotlivé turnaje jsou odd€leny Sedou délici Carou a jsou sefazeny od nejnovéjsiho k nejstarSimu.
u kazdého turnaje je uveden jeho nazev (Obr. 4.59a), vypis her, které turnaj obsahuje (Obr. 4.59b)
adoba konani (Obr.4.59c). Nasleduje série tii textovych odkazi (Obr.4.59d) — pomoci
,Edit“ miZeme upravit obsah turnaje i dobu jeho konani (mizeme tak naptiklad i aktivovat jiz
drive probehly turnaj — prosté nastavime jeho dobu konani na néjaké budouci Casové obdobi),
,Delete* dany turnaj vymaze a kone¢né piikaz ,,Hide® umoziuje turnaj schovat — turnaj se ve
vypisu podbarvi ¢ervenou barvou (Obr. 4.59¢) a nasledné jej uvidi jen moderatofi, ne vSak bé&zni

¢lenové.
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Podivejme se nyni, jak vypadaji turnaje z pohledu fadovych ¢lend skupiny, ktefi se jej u¢astni nebo
ucastnili — klikneme na polozku ,,Tournaments® nabidky skupiny. Pfed nami se zobrazi bud’
aktudlné probihajici turnaj, nebo pokud Zadny turnaj zrovna neprobihd, posledni turnaj, ktery
probéhl. na stradnce s turnajem tedy vidime vlevo nahofe ndzev turnaje, jeho stru¢ny popis a box
se zakladnimi udaji o turnaji (Obr. 4.60a). Vzhledem k tomu, Ze doba konani turnaje jiz vyprsela,
nasleduje pfislusné sdéleni (Obr. 4.60b). Pod nim se nachdzi vypis s ndhledy jednotlivych her
(Obr. 4.60c), zebricek ucastnikd turnaje (Obr. 4.60d) a kone¢né prostor, kde mohou uzivatelé
zanechat své komentaie (Obr. 4.60¢). Vpravo nahofe se pak nachazi odpocet Casu do pfistiho
turnaje (Obr. 4.60f; kdyby se uzivatel dival na stranku aktivniho turnaje, odpocet by se nachazel
na misté upozornéni z Obr. 4.60b a jednalo by se o odpocet do ukonéeni aktivniho turnaje). v pravé

VVVVVV

tykajici se ptihlaseného uzivatele (Obr. 4.60h) a vypis diive prob&hnuvsich turnaji (Obr. 4.60i).

Na Obr. 4.61 sijeste podrobnéji prohlédneme zebiicek ucastnikll turnaje (jedna se o zebiicek
zjiného turnaje, nez je turnaj na Obr. 4.60d). Vedle jmen UcCastnikd (Obr. 4.61a) si vS§imneme
zejména Udaje o poctu her, které v ramci turnaje dokongili (Obr. 4.61b). Nasleduje primérné skore
v procentech (Obr. 4.61¢c). Uplné vpravo se pak nachazi sloupetek s odkazy (Obr.4.61d).
Kliknutim na odkaz u uréitého ucastnika se uzivatel dostdva na detailni vypis vysledki tohoto

ucastnika ze vSech her v turnaji ve srovnani s prihlasenym uzivatelem (Obr. 4.61¢).

Pro ucitele, ktery pro svou tfidu vytvoril skupinu, tak turnaje predstavuji uzite¢ny zptisob, pomoci
kterého zadavat studentiim procviceni uciva. Statistiky s vysledky ti€astnikil turnaje pak predstavuji
popud k soutézivosti, ktery mulze studenty dale motivovat k hrani her, a zaroven pichledné

informuji ucitele o tom, zda studenti jeho hry hraji a s jakou Gspésnosti.

K ptehledu vefejnych turnaji vytvoienych jinymi uzivateli a vSech vlastnich turnajt (které uzivatel
vytvoftil nebo kterych je ¢lenem) se uzivatel dostane po kliknuti na polozku Tournaments hlavni
nabidky. Rozhodne-li se uzivatel nasledn¢ zcastnit nékterého z praveé probihajicich vetrejnych

turnaju, automaticky rovnéz vstoupi do skupiny, ktera turnaj porada.
Rozstiely — Shootouts

Poslednim motivaénim — soutéZnim prvkem, o kterém zde promluvime, jsou takzvané rozstiely
(;,Shootouts*). Rozstrel je vlastné vyzva k zahrani urcité hry, kterou mtize uzivatel predlozit jinému
uzivateli, aby se zjistilo, kdo zahraje hru lépe (kazdy ma jeden pokus, skore a ¢as jsou nasledné
porovnany). Rozsttel dané hry je mozné vyvolat na strance hry kliknutim na ikonu dvou nahoru
smétujicich Sipek (=) nahotfe vpravo v ramecku s moznostmi sdileni hry (Obr. 4.29j). Zobrazi
se formulaf, ktery ukazuje Obr. 4.62. v rozbalovaci nabidce uzivatel miize vyvolat rozstiel se svymi

prateli (tj. uzivateli Purpose Games, které sleduje aktefi zaroven sleduji jeho — viz
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podkapitola 4.1.3.2), s lidmi, ktefi ho sleduji (,,followers®), poslat rozstfel v§em ¢lenim skupiny
(vhodna funkce pro ucitele) anebo i libovolnému konkrétnimu uzivateli, zvoli-li uzivatel vyzyvajici
k rozstfelu tuto variantu a zada-li jeho jméno. Jako zakladni je ovSem vybrana varianta ,,Add to my
playing queue® (pfidat do mé fronty). Tato varianta nevede ke skuteCnému rozstielu, nebot’ hru
pouze zatadi do tzv. fronty (,,queue*), tedy seznamu her, které si hra¢ uklada, aby sije pozdéji
zahral. Fronta je pfistupna z nastrojové liSty opét pomoci kulatého tlacitka s ikonkou dvou nahoru
smérujicich Sipek (=; Obr. 4.23d). Ve svych frontach pak najdou hry rovnéz ostatni uzivatelé,

které nas uzivatel vyzval na rozstrel.

4.2 Rozhovory s ucitelkami

V této kapitole shrnu zajimavé informace ziskané z rozhovord s ucitelkami, kteti vyuzivaji Drill
and Skill pfi vyuce piirodopisu na zakladnich Skolach, respektive viceletém gymndaziu.
v podkapitole 4.2.1 ptedstavime jednotlivé ucitelky, vychazet budu z jejich vlastni sebeprezentace.
v podkapitole 4.2.2 sepiSu ziskané poznatky o tom, jak ucitelky vyuzivaji Drill and Skill ve své
praxi a celou kapitolu zavrsi podkapitola 4.3.3 s vy¢tem problému, se kterymi se ucitelky pti praci
na Drill and Skill setkaly a s navrhy feseni. v [hranatych zavorkach] uvadim ¢isla znacek z prepisi
rozhovort, pro odliSeni od citaci studentskych vypovédi zacind kazda tato citace pismenem U,

nasleduje tecka a poradové Cislo znacky (na zaklad¢ ¢islovani komentatt v Microsoft Word).

4.2.1 Predstaveni ucitelu
U1

Ul je aprobovana na vyuku biologie a matematiky a uc¢i ptirodopis, matematiku a informatiku
na druhém stupni mensi zékladni Skoly na malém mésté v okoli Prahy. [U.1] v u¢ebnach se nachazi
interaktivni tabule a skiiné s encyklopediemi a dal§imi knizkami o p¥irodé. [U.3] Skola je vybavena
i zvlastni pocitacovou ucebnou, zaci vSak do ni maji pfistup jen pii vyucovacich hodinach, bez
dozoru do uceben nesmi. [U.43] v obci se nicméné nachazi infocentrum s pfipojenim k internetu za
5k¢ na 30 minut a také knihovna s internetem zdarma [U.44], na namésti je pak jesté vefejna Wi-Fi.
[U.45] Ul sinicméné stézovala na persondlni zazemi Skoly, sama je jedinym aprobovanou
ucitelkou biologie, ve Skole je také jediny aprobovany chemik a fyzik, a fyzik zrovna ze Skoly
odchazel. [U13] Proto také ve Skole nevysly pokusy s tymovou vyukou (vyukou vice ucitell) —
neaprobovani kolegové se bali ztrapnit pied kolegou aprobovanym. [U.11, U.12, U.14]

vvvvvv

procent pri¢iny uspéchu dava ,, genialite“ a devadesat procent ,, drine “. [U.15] Nemusi to byt tak
markantni u mens$ich déti, ale ¢im starsi jsou, tim vice je znat pile a schopnost dotdhnout napad do

konce. [U.16]
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Ucebni styl

Ul se snazi pripravit sina své hodiny co nejvice materialti pfedem, ve svych prezentacich ma
hlavné¢ hodné obrazkii ataké videa, protoze to zaky vice zaujme, k tomu ma dale pfipravené
pracovni listy. [U.2] Materidly vytvofené pro zaky s nimi U1 sdili prostfednictvim elektronického

ucebniho prostiedi Google Classroom'’. [U.5]

Ul o své typické hoding: ,, Povidame si tak vétsinou formou rizeného rozhovoru a k tomu poustim
tu prezentaci, poustime si ta videa, zapis delame spolecnymi silami a priubézne. u starSich zakt
se snazi, aby si zapis délali samostatné (v ramci pfipravy na stfedni Skolu), nasledné jej vSak s zaky
kontroluje. [U.4] Béhem hodin nikdy nenechéva pracovat zéky samostatné, pracovni listy
vypracovavaji studenti nejméné ve dvojicich, obvykle pak ve skupindch po tfech az Ctytech.
ke konci vét§iho ucebniho celku pak dostavaji zaci za ukol udé€lat maly vyzkum v knizkéch a
na internetu a na zakladé nalezenych informaci vytvofit poster s obrazky a informacemi a k tomu
jesteé né&jakou aktivitu pro své spoluzaky (kfizovka, kviz, skryvacka, basnicka). [U.7] Svou praci
poté skupiny zakd prezentuji a nasledné vyvesi ve tiidé. [U.8] Piiprava posteru probihd pfi

hodinach, obvykle zabere dvé az tii vyucovaci hodiny. [U.10]

Ve svych pozadavcich na zdky se U1 snaZzi neklast diraz na terminy, ale na pochopeni problémd.
Jako matematik sice sama dba na pfesné vyjadfovani, ale je presvédcend, ze pro zaky, ktefi
se urcitému predméetu nebudou vénovat v budoucnosti dale, nemé velké mnozstvi terminit smysl.
Zalezi ji natom, aby zaci ,,dokdzali popsat tu myslenku, souvislost a ten princip, proc to tak je.
Proc¢ ta rostlina ma listy postavené timto zpiisobem, Ze to neni jen proto, zZe se néjak jmenuje, ale
protoze se snazi maximalizovat mnozstvi svétla, které zachyti.* [U.22, U.23] Pfitom s léty nabité

pedagogické praxe Ul wupousti od pozadavkli na terminologii apfesouva svou pozornost

k pochopeni ¢im dal vice. [U.24]
Testy, pisemné prace a zkouSeni

Ve svych pisemnych pracich klade Ul diraz na porozuméni grafim, schématim a ndkrestim,
Castym zadanim je néco nakreslit. Dale chce Ul po zacich popisy rtznych cykld, télesné stavby
ado pisemek také zahrnuje srovnavaci otazky. Konecné testy obsahuji iotazky na konkrétni
znalosti, ,,jak se jmenuje tohle, jak se nazyva tamto.” [U.17 — U.20] Zastava velmi kriticky postoj
k testim s uzavienymi otazkami: ,, A4, b, ¢, d nedavam viibec. Prijde mi to za prvé skoda materialu,
papiru, protozZe ty déti uz jenom testuji, typuji, a zda se mi, ze u toho potom tolik nepremysli ti lide.
v soucasné dobé ma problém, aby néco poradné precetla, aty budou tipovat. Takze se mi pak

stavalo, ze v takovychto testech mi uspéli Zaci, kteri evidentné nic nevedeli, prosté méli jen Stastnou

15 PFistupné z https://classroom.google.com/
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ruku. “ [U.21] na druhou stranu ma U1 také zkuSenost s tim, ze Zaci nékdy pochopi oteviené otazky
jinym zptsobem, nez jakym je zamyslela, a v takovych pfipadech se snazi odpovéd’ uznat, pokud je

fakticky spravna. [U.32]
Vyuziti ICT

Vedle Drill and Skill pouziva Ul také dalsi programy a webové platformy. Google formuléaie!'®
pouziva k zaddvani testl, k vyhodnoceni ziskanych odpovédi na uzaviené otazky pouziva doplnék
Flubaroo'’, k odpovédim na oteviené otazky doplfiuje ruéné body, které jsou nasledné automaticky
seCteny. [U.48] na vyuku matematiky pouziva Geogebru'®, coz je pocitatovy program umoziujic
zaklim vytvaret v kontrolovaném prostfedi geometrické konstrukce. Pozadovany postup je nejdiive

zadéan do programu ucitelem, program pak kontroluje Zaka, jestli plni pozadované kroky. [U.63]

V hodindch také pracuje s interaktivni tabuli, vyuziva ji zejména na cvieni, ve kterych Zzaci

piipojuji popisky k obrazku. Jako software pouziva Open-Sankoré'® a Smart Notebook?’. [U.61]

Uz

U2 studovala na CZU, dodélavala si pedagogické minimum pro aprobaci biologie a uéi piirodopis,
ekologii a pfirodopisné seminafe na prazské zakladni Skole. [U.65] Ucebna biologie, ve které
rozhovor probihal, byla velmi pékné¢ zafizend s mnoha barevnymi plakaty, skiinémi s knizkami
a také s terdriem pro agamy. v uéebnach $koly se také nachazi interaktivni tabule. [U.110] Skola
také disponuje knihovnou, kde se zaci mohou pfipojit k internetu [U.88] a velkou zahradou

i s venkovni u¢ebnou. [U.70]

U2 by pti porovnani dulezitosti pile a Gspéchu by dala ,, pili bych dala takovych devadesat procent
a talentu tak deset procent“, podobné jako Ul.

Ucebni styl

Ucebna biologie, ve které U2 uci, ma lavice uspofddané do pismene U. Uspofadani odpovida tomu,
ze U2 se snazi davat prednost zapojeni zakt do vyuky pomoci otazek na tkor frontalniho pfistupu.
Zaci si tak skladaji odpovéd’ do velké miry sami. Hodné pouZiva interaktivni tabuli se zaméfenim
na interaktivni obrazkova schémata. Do hodin také Casto nosi pfirodniny a snazi se s zaky pracovat
s mikroskopy a s binokulary, naopak praci zakt na pocitacich pti hodiné vyuziva minimaln¢.

Pracovni seSity nevyuziva. U2 pfiznava energetickou naro¢nost tohoto pfistupu, ale zase je

16 pFistupné z https://www.google.com/forms/about/

17 Dostupné na http://www.flubaroo.com/

18 PFistupnd z https://www.geogebra.org/

1% Vice informaci na https://www.root.cz/clanky/open-sankore-na-interaktivni-tabule-svobodne/
20 Informace o produktu na https://education.smarttech.com/products/notebook
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piesvédcena, ze to zaky vice zaujme. [U.66, U.98] k aktivité v hodin¢ zaky motivuje pomoci

malych jednicek, které jim mohou ve vét§im mnozstvi vyznamné zlepsit primér. [U.67]

U2 se snazi s zaky hodn¢ pracovat venku (vyuziva venkovni ucebnu skoly): ,, napriklad botanika

““

ted’ na jare uplné venku. " [U.70] Vyuziva studenty také pro venkovni prace na zahrad¢, naptiklad
., natiraji cedulky, pleji kytky. Oni jako jsou schopni.* [U.100] se studenty se snazi délat i projekty,
ikdyz jich déld méné, nez jich délala diive, projektovou metodu ma rada, ale stézuje
si na nedostatek ¢asu, naptiklad zminuje, Ze devaté tfida ma jiz jen jednu hodinu ptirodopisu tydné.
[U.71] Praci s mikroskopy nebo se stereoskopickymi lupami zadavd U2 obvykle do mensi skupiny
74ki. Zaci napiiklad dostanou lupu a exemplafe hmyzu a maji spoleéné najit riizné spoleéné znaky

skupiny.

Materialy vytvotené pro zaky s nimi Ul sdili prostfednictvim elektronického ucebniho prostredi

Yammer?!. [U.103]

Pisemné prace, testy a zkouSeni

U2 piSe se studenty pisemné prace, které kombinuji uzaviené a oteviené otazky, uzaviené otazky
spojené s tézko Citelnym stylem psani nékterych zakt. [U.73] Zaroven vSak zmifnuje velké
nedostatky studentl v pisemném vyjadiovani. Pisemné préace piSe po probrani ur¢itého useku latky,

Ctvrtletni nebo pololetni pisemné prace nepiSe. [U.74]

U2 zduraznuje také dulezitost ustniho vyjadieni [U.74], studenty vSak nezkousi [U.68], snazi se,

aby mluvili hlavné pii hodiné (viz vyse).
Vyuziti ICT

Pro komunikaci szaky imimo Skolu vyzivda Yammer. v prosttedi Yammer informuje zaky
o domacich ukolech inadchazejicich pisemnych pracich, zatimco Zaci sem tam zase vkladaji
hotové referaty. [U.94] Praci na pocitacich béhem hodin biologie v§ak omezuje na minimum: ,, 4
spise se v biologii, myslim, snazim pouzivat vyuku na pocitacich co nejmeéné, protoze si myslim, ze

oni téch pocitaci maji fakt i doma dost. “ [U.98]

Hodné ale pracuje s interaktivni tabuli, jako software pouzivd Activ Board?. Program vyuZziva
zejména na interaktivni opakovani spojené s presouvanim popiski k obrazku (schématu), podobné
jako Ul. Interaktivni tabuli vyuziva i na pfipravu kiizovek a na zkouseni zakd z poznavaciho testu.

[U.82, U.111]

21 p¥istupny z https://www.yammer.com/
22 \Webové stranky produktu na adrese http://www.activboard.cz/
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U3

U3 ma aprobaci pro vyuku biologie a matematiky, tyto pfedméty také u¢i na niz§im gymnaziu
v severoCeském mesté. [U.113] Gymnazium je nadstandardné vybavené, na chodbach se nachdzi
mnoho ptirodopisnych exponati vystavenych ve vitrinach, vydaly by na mensi muzeum. [U.138]
Gymnéazium ma také sklenik [U.140], navic je unikatni tim, ze ma vlastni malou zoologickou
zahradu (biopark). [U.127] Kazda tfida obsahuje pocitac s projektorem a interaktivni tabuli [U.135],
vyuka zac¢ina zapisem do elektronické tiidnice. [U.117] Laboratof biologie obsahuje vétsi
mikroskopy, dale maji ucitelé k dispozici jesté mensi mikroskopy, které obcas U3 nosi do hodin.

[U.131]

U3 povazuje dulezitost talentu a pile pro dosazeni uspéchu za zhruba rovnocennou. Vice si ovSem
vazi pile, z vyuky matematiky ma zkuSenost, Ze talentovani zaci si svého talentu ani nevazi a maji

tendenci pracovat mén€, nez by méli. [U.143]
Uéebni styl

U3 se pii pripravach na hodiny snazi obsah hodné inovovat, aby ptfedesla rutin¢ ve vlastni praxi.
[U.115] Klade dtraz na domaci ukoly, zakiim zadava préci s ucebnici, ptipravu referati a dale ma
také vytvotrené vlastni pracovni sesity, ze kterych jim zadava rGzna cviceni. [U.118, U.120, U.137]
Zadéani domacich ukolt U3 zaroven zapisuje do elektronické tiidni knihy, ,,fakZe se nemiizou
vymlouvat, zZe domdci ukol nevédeli, protoZe senato doma mizZou podivat pres systéem
bakalari. “ [U.119] Zaci jsou na toto zadavani zvykli a do elektronické t¥idnice se pravidelné divaji.

[U.166]

Typicka hodina U3 zacind zépisem do tfidnice, nasleduje kontrola domacich tkoll a ptipadné
zodpovézeni dotazi zakl. Poté ptijde opakovani posledni hodiny — to mtize probihat formou
dalsiho cviceni v pracovnim sesité, jako kfiZzovka nebo tfeba jako soutéz. Za spravné odpovédi
b&hem opakovani dava body, za urcité mnozstvi bodii mtize student dostat jednicku. Body mohou
také studenti ztracet, pokud nejsou pfipraveni nebo nepracuji pii hodiné. Pokud U3 pospicha,
nékdy opakovani preskoc¢i. Vyklad U3 koncipuje podobné jako U1 a U2 formou otazek a odpovédi,
,aby sina ty véci prichazeli studenti sami.“ Do prezentaci dava hlavné obrazky, ptipadné videa,
a minimum textu — snazi se tak pfedejit tomu, aby studenti mechanicky opisovali z prezentaci.
Nékdy pouziva také pracovni listy. U3 odhaduje, Ze béhem hodiny se obvykle dostane ke slovu
dvacet z tficeti zakt. [U.125] Pokud zbyde ¢as, zakon¢uje hodinu jesté néjakou didaktickou hrou

nebo soutézi. [U.116, U.121, U.123]

U3 do hodiny také nosi ptirodniny a nékdy mensi mikroskopy, vétSinou ale s mikroskopy pracuje
v biologické laboratofi, kde probihaji cviceni s polovinou tfidy a Zaci maji praci zadanou v malych

skupinkach. Pfi praci s mikroskopy s celou tfidou zminuje U3 problém s udrzenim kazné. [U.121,
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U.134] Do skoly zve odborniky, po jejich pfednasce pak dalsi hodinu vénuje reflexi. [U.141] U3
se také snazi vyuzit venkovnich prostor Skoly a nadstandardniho vybaveni v podobé skleniku
amalé ZOO. [U.128, U.139] se studenty rovnéz chodi na exkurze a organizuje projektové dny.
[U.129]

U3 povazuje znalost termint za diilezitou, ale nechce jimi studenty zahltit. [U.148] Snazi se vést
studenty k tomu, ,,aby se vyznali v obrdzcich, aby méli souvislosti mezi pojmy, aby se to neucili
oddeélene, aby pochopili podstatu treba té rodozmeny, kdyz jsme u ni, co to viastné je, aby to pro né
nebyl jenom tady néjaky stet s tobolkou a vytrusy, ale aby védeli cely ten smysl. ““ [U.149] Ve vyuce

klade diiraz na praktickou vyuzitelnost organizmu ¢lovékem. [U.150]

Testy, pisemné prace a zkouSeni

Po probrani urcitého celku vyuky pise U3 s zaky pisemnou praci. [U.126] SnaZzi se, aby byla
rozmanita, aby obsahovala cvieni na porovnavani biologickych jevl, popis obrazku i vybér
odpovédi ano/ne, pficemz posledni typ zadani povazuje za nejjednodussi. [U.145 — U.147] Uznava
dalezitost ustniho vyjadfovani, ustni zkouSeni studentd seji vSak neosvédCilo. Méla jednak
problémy s udrzenim kazné (zejména s rozsSifenim mobilnich telefontl), navic povazovala ustni

zkouSeni za Casove neefektivni. [U.122, U.124]
Vyuziti ICT

Vedle Drill and Skill zadava U3 procviovani z matematiky také webové stranky Testy na nic*
a Matematika s radosti?*. na internetu hodné& hledd zdroje do vyuky, vyuziva také materiald
vytvofenych v projektu DUMY?. Pfedtim, neZ objevila Drill and Skill, vyuZivala pro ptipravu
interaktivnich cvigeni na biologii program Hot Potatoes®®, ktery umoziiuje vytvaret interaktivni

cviCeni pro zaky zaloZena na jazycich JAVA a HTML. [U.200]

Podobné jako Ul a U2, i U3 pouziva interaktivni tabuli, na druhou stranu si U3 stéZuje na ztratové
Casy, které vznikaji pfi jejim pouziti. U3 opét zmifluje cviceni spojend s posouvanim popiska.

[U.136, U.188]

2 http://testy.nanic.cz/

24 Pfistupné z http://msr.vsb.cz/

% Stranky projektu DUMY na adrese http://dumy.cz/

26 p¥istupné z https://hotpot.uvic.ca/, vice informaci na https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/14141/tvorba-
interaktivnich-cviceni-pro-kazdeho.html/
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4.2.2 PouZiti platformy Drill and Skill
U1

Ul se poprvé setkala s platformou Drill and Skill, kdyZ ji zacal pouzivat ve Skole stfedoskolsky
ucitel fyziky a matematiky jejiho syna. Platforma U1 zaujala, a tak si ji hned vyzkousela a nasledné
ziskala penize na licenci pro svou $kolu a zacala na platform¢ vytvaret trenazéry. [U.25, U.26] Ve

Skole pouzivaji Drill and Skill i dalsi ucitelé, naptiklad pro vyuku anglictiny jiz od tfeti tfidy. [U.59]

Nejvice vyuziva Ul Drill and Skill pro procvicovani matematiky, zejména na procviceni reseni
jednoduchych rovnic pfipravenych v Excelu. [U.27] v pfirodopise pak pouziva platformu
na procvicovani poznavacek. Dle slov Ul by trenazér ,,mél byt pouzity na néco, co se porad
opakuje, ale otazky, u kterych ja musim premyslet, nebo otdzky, které, nemaji jednoznacnou
odpovéd, tak ty se do trenazéru dat nemiizou. a takovych otdazek je v té biologii hodné.* [U.31]
TrenaZér se pokusila pouzit na procviceni termint s jistym uspéchem, pfesto jej vSak nechce takto
dale vyuzivat: ,,u deti, které poctive trenazér prosli, tak samozirejmé ten efekt byl videt, ty deti to
meély natrénované. TakzZe bylo to znat. Ale diky tomu, Ze ja zase nechci Ipét tolik na teéch terminech,

tak se mi nechce je s tim zase tolik zatézovat. “ [U.33, U.34]

Trenazéry zadava obvykle dobrovolné, jako motivaci zakiim nabizi, Ze jim napiSe nejlepsi znamku,
pripadné, u lehéich trenazérd, musi ziskat studenti vice znamek, aby jim byla znamka zapsana.

[U.35, U.37]

Jako test U1l Drill and Skill nepouzila. Nesouhlasi s pouzitim Drill and Skill za trest: ,, Trochu to
pripomina: Stokrat opis Skolni Fad. a to je trest, ktery mi jde proti srsti. Kdyz se chova Spatné, tak
radsi zjistim, pro¢ se chova Spatne, proc to délal, a jestli je néco, co bychom mohli udélat spolecne,
aby to pristé uz neudélal. a nejsem si jistd, jestli to, ze bude sedét a stokrat opisovat skolni 7ad,
anebo delat trenazér Drill and Skill, tak jestli mu to pomiize v tom problému, ktery byl. Zda se mi,
Ze to neresi ten problém. a jenom proto, abych nekoho potrestala, tak to ne. To mi prijde ijako
nesmysiny, jako kdyz bych si podrezavala vétev, protoze pak by ty déti ty trenazéry nechtély
delat. *“ [U.50] Pro vlastni potfebu Drill and Skill nepouzila. [U.51]

Ul si trenazéry na Drill and Skill pfipravuje sama. Pro nahravani prikladt z matematiky vyuziva
moznost exportu z Excelu. u pounavaciho testu si st€Zuje na nutnost nahravat obrazky a vkladat
otazky ru¢né, jednu po druhé. [U.55 — U.57] na Drill and Skill také kritizuje grafické zpracovani,
které se podle Ul nehodi pro Zaky zakladnich $kol. ,,Je to takovd umirnéna ,dospélacka’ grafika.
Ale neni détska. .... Protoze mam déti na zakladni Skole. Pokud treba pro studenty stiednich skol,
tak rozumim, zZe tém to nevadi, pro ty je to v porddku, ale ty déti, tam hraje hrozné velkou roli, jak
to vypada.* [U.39, U.59] Zde je vhodné poznamenat, ze grafické zpracovani Drill and Skill bylo

kritizovano i studenty stfedni Skoly, se kterymi jsem délal skupinové rozhovory (4.3.2.2).
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Ul ocenila naDrill and Skill uSetfeni ¢asu vénovaného na pfipravu a opravovani testi
z matematiky, u pfirodopisu pak zase vidi pfinos v tom, Ze détem dava ,,moznost sirozvijet ty
znalosti a maji takovy bonus navic...“ [U.27, U.52] Zéaroven ji Drill and Skill Setfi ¢as v hodinach
matematiky, v rdmci kterych se miize vénovat ostatnim vécem. ,, Takové ty pracovni listy, kde jsou
sloupecky prikladii, tak to uz ja pak nemusim delat.** ... ,, rutinni cviceni ... si ty déti odbydou doma,
svym viastnim tempem.‘ [U.53] v biologii obvykle zadava trenazér na poznavani urcité skupiny
organizmi jesté predtim, nez danou skupinu probira, a pochvaluje si pak vétsi zajem u déti: ,, kdyz
si potom povidame treba o téch skupindch, tak oni treba: ,Jé, to uz je kormordn, toho jsem
poznala.* Oni maji radost, Ze ho poznali, je to samoziejmé vice zajima, takzZe ty deti maji potom

vetsi zajem. “ Samotné poznavani organizmul v hodinach s zaky uz neprocvicuje. [U.54]

Ul se u zaku setkava se dvéma zékladnimi pfistupy k Drill and Skill. Jedna skupina zakt si otazky
peclivé Cte a premysli o ni, nez se pokusi o odpoved’. Druhd skupina odpoveéd’ hada a dela to tak
dlouho, nez se ji podafi ziskat znamku, kterou chtéji. Druhy pfistup povazuje Ul za ztratu Casu, a
iproto zadava procviCovani na trenazérech dobrovolné. [U.35] Druhou skupinu zakl
charakterizovala nasledovné: ,, Vétsinou jsou to kluci a vétsinou jsou to ti, co ... jak bych to rekla ...
nejsou z rodiny vedeni k tomu, musis mit dobrou znamku, musis mit dobrou znamku ... ta znamka
pro né neni priorita, to hodnoceni pro né neni priorita, nejsou to jesté takovi, nejsou jeste natolik
lini, aby jim to bylo uplnée jedno, proto oni jdou a udélaji ten trenazér, ale zase do toho nechtéji
investovat tolik casu, nezaujme je to tolik.” [U.38] Jejich pfistup k procvi¢ovani na trenazérech
obvykle odpovida celkovému pftistupu ke skole. Ul pak zminuje poue jeden piipad, kdy se zak
k Drill and Skill ani nepfihlasil a vysvétleni: ,,...byl to prosté obecny dusledek jeho pristupu
k ucent. “ [U.40]

vz

Platformu Drill and Skill pfedstavila na Skole spolu s jejim tvircem, Mgr. Pavlem Bohmem,

kolegyné U2 vyucujici také na Matematicko-fyzikalni fakulté¢ UK. [U.75]

Platformu vyuziva na procvi¢eni rozpoznavani organizmil, nad jinymi moZznostmi pouZiti
platformy v biologii nepfemyslela. [U.76, U.109] Zadani probiha nasledovné: na zacatku U2 sdili
v ucebnim prostiedi Yammer s zaky seznam organizmi, které se budou ucit poznavat. Trenazéry
ma pak vytvorené na n€kolika Urovnich. Nejprve Zaci vybiraji z moznosti odpovédi tu, ktera
pojmenovava organizmus na obrazku. Takto nastaveny trenazér je zakiim pfistupny cca mésic.
na dals$i urovni jiz musi Zaci dopisovat nazev organizmu, a nakonec je trenazér zadan v procentnim
rezimu. [U.80, U.103] U2 také uvazovala odals$im vyuziti Drill and Skill, naptiklad

na procvi¢ovani prostfednictvim odpovidani na otazky, ale nepfistoupila k nému. [U.93]
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U2 zadavala zpocatku procvicovani na Drill and Skill jako domaci tikol, ale nastal problém s rodi¢i,
kteti si stézovali, Ze jsou Zaci ,nuceni sedét upocitace aucit se”. [U.77, U.78] Piesla tedy
k zadavani trenazérii na dobrovolné bazi. [U.79] Trenazér zadava v rezimu se Sablonou hodnoceni
a zakGim po¢ita tii znamky. Zaky motivuje tim, Ze jim na konci obdobi, po které je trenazér zadan,
vypoditda ze ti znamek primér, obvykle jedni¢ku, azapiSe ji do klasifikace. , Zdci na to
slysi.“ [U.81] Aby zkontrolovala, ze zaci pracovali s trenazérem Drill and Skill sami, zkousi zaky

z poznavani organizmu také na interaktivni tabuli. [U.82]

Na zadéavani testu U2 Drill and Skill nepouziva, nechce se spoléhat na vypocetni techniku. Navic
by se s zdky musela slozité piesouvat do pocitacové ucebny. [U.97] Jako prostifedek k potrestani
zakl trenazéry Drill and Skill také nepouzila, domniva se, ze kdyz da studentim trest: ,, tak oni uz
se do opozice postavi jenom proto, zZe to byl ten trest, a jako Feknou mi ,jd jsem na to nemeél doma

cas ‘ nebo ,mné to mama nedovolila ‘ nebo ,ja jsem mél krouzek* a takové vymluvy.

U2 si trenazéry na biologické poznavaci testy vytvari sama a s uzivatelskym rozhranim pro tvorbu
trenazért je spokojena. [U.105] Drill and Skill ji pfi hodindch uSettil ,, nesmirné casu‘ a za to je
,,hodné vdeécna“. Poznavacky drive ucila zaky ptfi hodinach, nyni je zaddva jako dlouhodoby
domaci tkol apak uz znich jen vyzkoudi. Zaci podle U2 také preferuji doméci piipravu

na poznavaci testy. [U.112]

Ze strany zaka se U2 setkala s pozitivni reakei, nebo ptfinejmensim zaci povazovali Drill and Skill
za schidnéjsi variantu uceni se k poznavacce, nez tfeba praci s atlasem ¢i klicem. [U.90] Nékteti
zaci byli motivovani tim, Ze pfijimali Drill and Skill jako hru. [U.91] Kladny postoj zaka podpotilo
dobrovolné zadavani: ,,ProtozZe ta baze dobrovolnosti je o tom, Ze oni to chtéji délat. Oni si sami
i prijdou a reknou: ,Pani ucitelko, nam uz to vyprselo ‘ (protoze ja jim to dam tieba na dva mésice)
a oni pak prijdou a reknou: ,Pani ucitelko, oteviela byste nam to jesté? “*“ U2 se setkala nicméné
i s zaky, ktefi procvi¢ovani na Drill and Skill ned¢lali. na otazku, co maji spole¢ného, odpovédéla:
., Ty nebavilo nikdy nic. Obecné to byly deéti, které na to myslim budto zapomnéli, nebo prosté
nemely nikdy nic. Anebo to pak fakt byly déti, které opravdu pristup na ten internet neméli, protoze
treba doma — ja nevim — se prosté obcas vyskytla mama, tata se nevyskytl vithbec. Takze z takovych

‘

socialné slabsich rodin.*

Nékteré rodice Drill and Skill také zaujalo — U2 vypravi: ,, maminky tedka chodi a ¥ikaji: ,no to je

super, dejte nam tam jesté ty kytky, protoze my se to s nimi ucime. *** [U.92]
U3

O Dirill and Skill se U3 dostala pfimo ptes jejiho tvirce, Mgr. Pavla Béhma, kdyz na jejich

gymnéziu délal $koleni na piistroje Vernier, které distribuuje v CR. Ugitelé zazadali o zkusebni
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verzi, ktera se jim libila a zacali platformu na Skole vyuzivat. Vedle biologie ji pouzivaji jesté

ucitelé na zemépis a matematiku. [U.152]

U3 vyuziva Drill and Skill na pfipravu poznavacek organizmti na zakladé obrazku — ,,ja jsem tam
davala spis takové ty systémy mechorostii, kapradorostii, nahosemennych, krytosemennych, ptaky,
savce, ryby, paryby, teda, i kdyz nevim, jestli tam paryby jsou, obojzZivelniky, plazy a tam vyloZené
bud’ musi napsat, co to je, anebo teda vybiraji z moznosti.” [U.159] Kolega U3 pak vyuzil
platformu na procvicovani dilezitych terminy z genetiky — studenti na zakladé definice zapisovali
ptislusné terminy. [U.158, U.161] Mimo biologii vyuziva U3 Drill and Skill také na matematiku —
procvi¢ovani feSeni rovnic a nerovnic a dalSich rutinnich ¢asti matematiky. [U.155, U.160] Ve

vyuce biologie zad4ava zakim trenazér jednou za dva az tfi mesice (na tfidu).

Poznéavacky zadava U3 jako domaci ukol i jako praci pti hodin€. Obvykle vyzaduje po Zacich, aby
ziskali tfi zndmky (zadani tkolu v rezimu se Sablonou hodnoceni), pokud je ovSem trenazér
rozsahly, zad&va pfi praci béhem hodiny jen znamky dvé. Pokud se jedna o domaci ukol, zada do
trenazéru obvykle vice organizmd, nez kolik jich zminovala pfi hodinach: ,, Nekteré druhy tam vidi
poprvé. Tak si Fikam, kdyz uz to delaji doma, tak si to miizou zjistit tfeba na Googlu, nebo tak, co to
Jje.“ [U.172, U.184] Zaky motivuje tim, e si ziskdnim dobrych znamek z trenazéru mohou vylepit
pramér. [U.156] Pokud Zéci kol nesplni, vétSinou prosté nedostanou zaddnou znamku na rozdil od
zbytku tiidy, kterd dostane jednicky. Nekdy vSak dostanou i pétku za nesplnény domaci tkol.
[U.170]

U3 pouzila trenazér na Drill and Skill jako test z matematiky spolu s casovym omezenim, aby
pfedesla problému s opakovanym startovanim trenazéru. [U.175] Jako trest Drill and Skill
nepouzila, ale nékdy platformu vyuziva za ticelem doplnéni klasifikace studentt s vysokou absenci
— zada jim trenazér v rezimu se Sablonou hodnoceni a vyZaduje od nich pét znamek. [U.178] Pro

vlastni potfebu Drill and Skill nepouzila. [U.190]

U3 sitvofi vlastni trenazéry, coz ji vice vyhovuje, protoze v nich tak mize zohlednit vlastni
pfedstavu o tom, co je a neni dulezité. Trenazéry poskytuje k vyuziti i dalSim kolegim na Skole.
[U.191] srozhranim pro tvorbu trenazérti je , docela” spokojend, stéZuje sijen na nutnost

nahravani postupného obrazkt, podobné jako Ul. [U.182, U.192]

U3 si pochvalovala velké uSetfeni Casu, jakmile je trenazér pfipraveny. USetfit Cas mlze i tak, Ze
ucitel nemusi pfipravovat pisemnou praci, ale ma ji v Drill and Skill ptipravenou (takto pouziva U3
Drill and Skill na matematiku). [U.181, U.183] Jesté vice spokojena byla susporou casu
na hodinach biologie: ,, na tohle je to myslim opravdu dobré, takze to Setii cas k tomu, abych ja to

tady s nimi jak blazen procvicovala, ukazovala jim prosté dokola prezentaci porad. “ [U.180] Diive
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se potykala s nedostatkem ¢asu na procvi¢ovani poznavacek a musela situaci fesit tak, Ze snizila

pocet zastupct pozadovanych k poznavacce. [U.186]

U3se zminovala o pozitivnich reakcich zaki, které ziskala na pifimou otazku nékolik dni pied
rozhovorem. na oblibu platformy usuzuje iz toho, ze pfes dobrovolné zadavani vétSina zakn
na trenazérech procvicuje. [U.162] ,, Udélaji to vSichni, neudélaji to pouze ti, kteri ztratili heslo
a nemuzou se tam dostat. “ [U.165] ,,Jediné ti, co nemaji heslo... Anebo se vymlouvaji, Ze jim nesel
pocitac, ajsou to spis problemy technické, ne, Ze by nechtéli deélat ten ukol, ten Drill and
Skill. “ [U.168, U.169] Nekteti zaci, ktefi se Spatné€ uci, na trenazéru neprocvicuji, pokud je zadan

dobrovolng, ale pokud je zadan povinnég, udélaji praci na ném i oni. [U.171]
4.2.3 Problémy a navrhy na zleps$eni

V této podkapitole si nejdiive predstavime rizné problémy, na které ucitelky pii pouzivani Drill
and Skill narazily (4.2.3.1) a poté uvedeme navrhy na zlepSeni, se kterymi ucitelky ptisly (4.2.3.2).

Pro vétsi prehlednost uvadime jednotlivé problémy i navrhy na zlepSeni v odrazkach.

4.2.3.1Problémy vzniklé pri pouZivani platformy Drill and Skill

e Ucitelky byly dotazany, jestli nektefi zaci neodmitaji Drill and Skill proto, ze nemaji radi
pocitac¢e. Tento problém ucitelky nepamatuji — slovy Ul: , No, pocitace, to mne nikdo
nerekne, ze by nemél rad.” [U.41, U.90] U2 vSak vzpomina nato, ze kdyz zadavala
procvicovani na Drill and Skill jako povinny domadci ukol, nékteti rodiCe si st€zovali, Ze
nuti déti travit vice Casu pied pocitacem, pripadné ze je prili§ zatéZzuje domacimi ukoly:
., ...rodice se zlobili, vztekali, Ze je jeSté nutime, aby potom, kdyz maji ve Skole sedm, osm
hodin, tak aby prisly domii, a jesté tam drilovali, a jesté tam byli nuceni sedet u pocitace
a ucit se. Tak jsem Fikala dobre, i kdyz téem rodiciim nevadi, zZe ty deti sedi u pocitace dalsi
tri hodiny a hraji néjake pocitacove hry, takze od toho jsem tedy uplné ustoupila a maji to
naprosto na bazi dobrovolnosti. “ [U.78] U1 a U3 podobné ptipady nehlasili.

e Mecli nékteti Zaci problém s pfipojenim k internetu, ¢i vlibec s pfistupem k pocitaci? Ul
zdiraziuje, ze obec nabizi moznosti pfipojeni ipocitace. [U.44, U.45] Normaln¢ tedy
neuznava tento typ omluvy, mela vSak jeden ptipad dojizd€jici zakyné bez pfiistupu
k pocitace, kde udé€lala vyjimku, nicméné: , promluvila jsem si s rodici, a uz si to zaridili,
takze uz maji take internet. “ [U.46] U2 se také setkala s zaky ze socialné slabsich rodin bez
dostate¢ného pfistupu k internetu: ,,protoze tireba doma — ja nevim — se prosté obcas
vyskytla mama, tata se nevyskytl vitbec. “ [U.83, U.86] Pripad je vSak stary uz nékolik le.
[U.87] Zaroven k tomu dodava: ,,Ale oni si treba mohli prijit do knihovny a mohli si to
delat po vyucovani v knihovne. “ [U.87] U3 zminuje, ze zaci nékdy neud€laji ukol kvuli
problémim s pocitatem, nemysli sivSak, Ze by to byla vymluva dand nechuti
k procvi¢ovani na Drill and Skill, ale Ze se jednalo o skute¢ny technicky problém. [U.168]
Ul 1 U2 se setkaly s tim, Ze zaci, ktefi tikol nesplnili, se na nepfistup k internetu ¢i pocitaci
vymlouvali v rozporu s realitou, vymluvy jsou vSak méné casté, nez diive. [U.41, U.83,
U.84]
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Ul se opakované setkala s problémem, kdy zaci zapomnéli heslo anedokazali siho
obnovit. v piipadé¢ zapomenutého hesla klika uzivatel na odkaz ,,zapomenuté heslo®.
Nasledné je vyzvan, aby zadal svoje uzivatelské jméno do pripravené kolonky. Nasledné
se objevi zprava o odeslani e-mailu. Ve své e-mailové schrance pak nalezne uzivatel odkaz
na obnoveni hesla. Kliknutim na odkaz se vsak uzivatel nedostane k formuléfi pro zadani
nového hesla, jak je tomu u vétsiny webil, ale jen k formulaii pro ptihlaSeni s malym
upozornénim, ze nové vygenerované heslo bylo zaslano nae-mail uzivatele. Tento
pongkud matouci postup pak praveé vedl k tomu, ze Zaci si druhou zpravu jiz nepiecetli a
v domnéni, ze jde o chybu programu, znovu klikli na odkaz pro obnoveni hesla. Toto
opakovali n¢kolikrat, a nakonec pfisli za Ul s tim, Ze jim ptihlasovani nefunguje. [U.41]

U2 zazila problém spojeny se zadanim Drill and Skill. Rodice jednoho Zaka si stézovali, ze
bylo velmi slozité najit spravné odpovédi — ndzvy organizmt na obrazku. Rodice se snazili
se synem nazev najit, aby se nemusel syn podavat. [U.104] U3 se domniva, ze nazvy
neznamych organizmi si zaci mohou najit pomoci vyhledavace Google. [U.185]

U2 si stézuje na to, ze Drill and Skill mé& nastavené pouze piisné opravovani diakritiky
a mezer a neni mozné to zménit (poznamka autora: v Memrise piisnost opravovani mize
nastavit tvlirce kurzu). Kdyz se naptiklad zék pieklepne a vlozi mezi rodové a druhové
jméno dvé mezery, povazuje to platforma za chybu, coz zaky mate. [U.108]

U2 ma také problém s procentnim rezimem, jak jej pouziva vyucujici jejiho syna na vyuku
botaniky. Trenazéry dostava syn U2 zadané v procentnim rezimu a obsahuji po pétici tloh
(poznamka autora: ziejmé se tak vyucujici snazi predejit problému s opakovanim jiz
zvladnutych uloh pii procviCovani — viz 4.3.3.2). U2 shledava tento zplsob zadani
problematickym: ,,oni to trénuji po téch péti, a kdyz treba poznaji tech pét, tak je to pusti
dal, ale nevim, jestli potom vsouhrnu maji odtrénované uplné vsechny. Maji
odtrénovanych prvnich pet, druhych pét, tietich pét, a kdyz jdou do téch padesatych, tak uz
nevi, co bylo v téch prvnich.* [U.106]

U3 zase vadi na rezimu se Sablonou hodnoceni, Zze béhem jednoho procvicovani se nékteré
ulohy opakuji, zatimco jiné se neobjevi vilbec, ato itehdy, kdyz pocet iloh v zasobé
nepfevysuje pocet Uloh zadanych béhem jednoho procvicovani. [U.194, U.196, U.203]
Zde je namist¢ poznamenat, ze sejednd primarné o problém  spojeny
s pravdépodobnostnim zadavanim uloh, které Drill and Skill vyuziva. Tento problém ma
tedy stejnou piicinu, jako problém se zadanim v procentnim rezimu, na ktery poukazala U2
(viz ptedchozi odstavec).

U3 si také stéZuje na to, ze rozdélané procvicovani ukolu zadaného v reZzimu se Sablonou
hodnoceni lze ukoncit piedtim, nez je zcela dokoncen a vysledek se pak zdkovi nezapocita.
Zaci této skuteGnosti vyuzivaji, apokud fesi urditou ulohu chybn&, ukonéi celé
procvicovani, aby jim chybné feSeni nekazilo hodnoceni. [U.174] Toto v principu neni
problém pro procvi¢ovani napiiklad zminénych poznavacéek, protoze zaci se odpoveédi uci
nehled€ na to, jestli procvi¢ovani takto ukonci, nebo jestli procvi¢ovani opakuji tolikrat,
nez maji sama vysoka hodnoceni. MizZe to vSak znamenat problém tehdy, pokud chce
ucitel podobné jako U3 zadat na Drill and Skill pisemnou praci. U3 fesi véc tak, Ze
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pisemnou praci vyrazné ¢asov€é omezi, aby studenti nem¢li €as procviovani predCasné
ukoncovat a za¢inat jej znova. [U.175] Pfesto by byla radsi, kdyby §lo nastavit pevny pocet
procvicovani, piipadné znemoznit studentlim opustit procvi¢ovani bez zapocteni hodnoceni.
[U.202]

4.2.3.2 Ndavrhy na zlepSent

e U3 hovoii o moznosti zvétSeni obrazkt. [U.193] Tato funkce nicméné v Drill and Skill
existuje (popsano v podkapitole 4.1.2.4 rozboru platformy Drill and Skill a ilustrovano
Obr. 4.21). Je ovSem pravda, ze pokud je obrazek soucasti zaddni ulohy, nemusi uzivatel
na moznost zvétSeni vlbec pfijit. Obrazek se zvétSuje prostym kliknutim na néj, nikde
se vSak nenachazi ikona, ktera by k této funkci uzivatele navedla (Obr. 4.21a). Moznym
zlepsenim by bylo ptidat takovou ikonu/odkaz, podobné jako se ikona lupy nachazi pod
obrazkem tehdy, pokud se nachazi ve vybéru moznych feseni tlohy (Obr. 4.21b).

e U3 by ve spojitosti s pravdépodobnostnim zadavidnim uloh uvitala moZnost ovlivnit,
kolikrat bude urcitd uloha zobrazena béhem jednoho procvicovani, respektive moznost
nastavit, aby se jednotlivé ulohy zobrazily maximalné jednou béhem jednoho procvi¢ovani
v rezimu se $ablonou hodnoceni. [U.193] Resil by se tim problém spojeny s opakovanym
zadavanim nékterych uloh aopomenutim jinych, popsany v pfedchozi podkapitole
(4.2.3.1).

o U3 také navrhuje trenazér na dopliovani tabulek: ,, Doplniovat tieba néjaké tabulky, ve
kterych mate néjaké véci vyplnené, ati studenti by tam museli do-vyplnovat néco.
a vyhodnotilo by se to. “ [U.198]

e Ul by se libilo, kdyby Drill and Skill nabizel trenazér, ve kterém by mél zédk doplinovat
popisky k obrazku. [U.29] U3 vyslovila podobné prani. Uvédomuje si sice, ze existuje
moznost vytvofit sérii variant obrazku s rliznymi vyznaCenymi Castmi, upozoriiuje ale
na narocnost takového teseni: ,,fo pak je strasné pracné ty trenazéry tvorit, protoze tam

¢

musite nacpat toho hodné.” Zaroven se vzhledem k diive diskutovanému problému
s opakovanym zadavanim stejnych uloh mize stat, Ze se nékteré varianty obrazku ukazi

vicekrat a jiné nikoli, zak tedy urcité casti obrazku neprocviéi. [U.199]

v

e U3 by se libilo, kdyby trenazér zadaval rozmanitéjsi typy tloh. v souCasnosti Sablony Drill
and Skill pfiméji tvirce, aby zvolil, zda chce tlohy zaddvat s nabidkou moznosti nebo
pozadovat zapsani feSeni. Podle U3 by bylo pro Zéky zajimavéjsi, kdyby se zptisob zadani
sttidal béhem prace s trenazérem. [U.200] Podobny nazor me¢li i stfedoskolsti studenti,
se kterymi jsem pracoval (viz pfedposledni odstavec podkapitoly 4.3.2.2).

e U3 by uvitala pfidani videi jako dalsi formy zadani pro zaky: ,, Video by bézelo, treba jen
s hudbou, nebyly by tam Zadné reci, nic, jenom oni by se divali a méli by zkusit poznat,
o cem to video je, co se tim jako chtélo vict. To mozna v tom Drill and Skill chybi, Ze tam

se daji nacpat obrdzky, ale myslim, Ze se tam nedaji ddt videa, nebo animace. “ [U.201]
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4.3 Prace s gymnazialni tridou
4.3.1 Predstaveni studenti

Trida, pro kterou byly hry vytvareny, byla druhym ro¢nikem ctyfletého gymnazia zaméteného
na vyuku pfirodovédnych predmétt. Tiida jako celek projevovala nadprimérné kladny vztah
ke studiu (na zaklad¢ vypovédi vyucujici pani profesorky). na skupinové rozhovory tykajici
se vytvafenych her se ptihlasilo celkem osm dobrovolnikil, ztoho se nakonec ucastnilo sedm,
v pfipad€ prvniho rozhovoru pak navic jeSté jedna dobrovolnice, kterd se ptivodné nepfihlasila.
Jejich jména jsou vtextu prace zménénd, nebot jim byla pfislibena anonymita. Nésledu;ji
medailonky téchto studenti zalozené na jejich vlastni sebeprezentaci béhem skupinovych
rozhovort, jejich ucebni profil vychazejici ztestu VARK ajejich tcast na jednotlivych

rozhovorech.

Anna Chitussi

Profil VARK:

Vizualni neverbalni: 5 — Auditivni: 5 — Ueni se pomoci Cteni a psani: 8 — Kinesteticky: 4
Ucast: viechny tfi rozhovory

Z ptedméti Annu bavi ,, fyzika, chemie, obcas matika, obcas i biologie.  [1.22] v ramci biologie ji
ovSem nebavila botanika, kterou brali v prvnim ro¢niku [1.24, 3.7], naopak ji velmi zajima biologie
Cloveka [3.9]. Témata probirand v biologii béhem prace s touto tfidou Anna povazuje ve srovnani
s botanikou ,,za lepsi, ale jesté to neni ono.” [3.10] Anna se obvykle zacCina na pisemnou praci
ptipravovat dva dny piedem, ,, protoze vzdycky, kdyz se naucim néco hodné pred, tak to zapomenu.
Takze se to ucim tireba dva dny predem a pribéziné se to ucim az kté pisemce, takze to mam
v pohodé, Ze to pak vsechno stihnu. “ [1.35] k ptipravé pouziva sesit: ,,Jd si ten sesit teda prepisuju
do pocitace a pak sito tisknu, coz asi priznavam, neSetrim nase lesy, ale mému mozku to asi
pomaha. “ [1.40] Strategie Anny zde souhlasi s jejim profilem z VARK dotazniku uc¢ebnich stylt,
v ramci kterého ma vyraznou preferenci pro uceni se pomoci ¢teni a psani. Zaroven Anna zminila,
ze ji pro zapamatovani latky pomaha nckoho slySet mluvit o probirané latce: ,, kdyz se ucime
vSichni dohromady, ja si treba pri testu vybavim, kdo to rekl. Ono je to tFeba blbe, coz neni uplné

Stastny, ale pamatuji si to, kdyz se ucime vsichni dohromady. * [1.45]

Sama o sob¢ fika, Ze je nadSenec do vyukového software: ,,0 mné teda se vi, zZe ja jsem na téchto

I

vyukovych programech hrozné zavisla.“ [1.77] Platformy prezentované v této praci ale dfive
neznala. [3.59] Zaroven Casto vyuziva internet i pro dohledavani informaci souvisejicich s u¢ivem

a také obrazku jevi, které jsou popisovany v probirané latce: ,,Jd si teda porad néco hledam nebo
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dohleddvam, protoze to nestihnu v hodiné, nebo to nepochopim, nebo to chci védet néjak detailnéji,
takze porad proste néco hledam...” ,, ...treba pri cestine, bud’ to ¢lovek nestiha, nebo néeco vedet,

Jjak to prosté vypada. “ [3.31]

Dan Zik

Profil VARK:

Vizualni neverbalni: 8 — Auditivni: 5 — Ueni se pomoci Cteni a psani: 4 — Kinesteticky: 9

Ucast: vSechny tfi rozhovory

e

Dan je mladik sttedniho vzristu a zavalitéjsi postavy. Je spiSe nesmély a pfi mluveni nevyslovuje
ptilis dobfe. Proto nékteré jeho vypovédi nebylo mozné na misté ani na nahrdvkach rozeznat.
Danovy oblibené ptredméty jsou biologie, jazyky a dé&jepis [1.1]. z témat probiranych v biologii
béhem prace stouto tfidou se Danovi téma Cclenovcei libilo, ktématu druhoustych a nizSich
obratlovcl se nevyjadiil, t¢éma plazi a obojzivelnikli se mu pak libilo vice, nez téma primarné

vodnich obratlovcll — ryb a paryb [3.5].

Svoji pfipravu na pisemné prace predstavil nasledovné: ,,vétsSinou se nato pripravuju tak, Ze
se ucim ze sesitu a obcas tedy z ucebnice. Mam tedy sesit z téch pozndamek, co sidelame pri
hodiné. “ [1.27] Béhem studijni pfipravy obcas pouziva internet nebo knizky, aby zjistil, jak néco,
o ¢em se uci, vypada. [3.31] Dan v souladu se svym profilem VARK vykazuje pti své piipravé
znaky vizualniho ucebniho stylu — zapamatovava si, kde v sesité lezi jednotlivé useky uciva [1.45].
Cini tak oviem podobn& jako Marie, kterd ve svém VARK profilu preferenci k vizualnimu
ucebnimu stylu nevykazuje (viz nize). Zaroven Dan vyuziva i mnemotechnickych pomiucek,

podobné¢ jako Lena (viz nize).

Aneta DobiiSova

Profil VARK:

Vizuélni neverbélni: 3 — Auditivni: 1 — Uceni se pomoci Cteni a psani: 8 — Kinesteticky: 9
Utast: viechny tfi rozhovory

Aneta je pohledna brunetka drobného vzrlstu, socfima zasazenyma hluboko pod vysoké,

premyslivé celo.

Jejimi nejobliben¢jsimi predméty jsou fyzika a astronomie. [1.21] v biologii je jeji nejoblibenéjsi
soucasti botanika, ¢imz seliSi ostatnich studentl, ktefi vétSinou fikali, Ze je botanika

nebavila [1.20]. ztémat probiranych v biologii béhem prace s touto tfidou pfiSlo Aneté téma
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Clenovei zajimavé, rada jej ,,poslouchala™ [1.25]. ktématu ostnokozcl a niz§ich obratlovcu
se nevyjadrila, plazi a obojzivelnici ji sice bavili vice, nez ryby a paryby, ale ,,jinak extra, Ze bych

do toho byla nadsenec to asi ne. [3.5]

Aneta se pfipravuje na pisemné prace obvykle den pifedem auci se ze seSitu [1.39]. Kdyz ma
problémy se zapamatovanim urcité latky, tak si ji vypisuje, obecné vSak dle svych slov nevyuziva

zvlastni studijni strategie [1.45].

Magda Horka

Profil VARK:

Vizualni neverbalni: 3 — Auditivni: 2 — U¢eni se pomoci Cteni a psani: 3 — Kinesteticky: 5
Ugast: prvni rozhovor

Magda je plnostihla divka stfedniho vzrlstu se Spinaveé blondatymi vlasy, hezkym, zakulacenym

obli¢ejem a vyraznyma, jakoby Sibalskyma o¢ima.

Nejoblibenéjsim predmétem Magdy je biologie, také ma velmi rada déjepis. [1.12] v ramci biologie
ma Magda nejradsi zoologicka témata a biologii ¢loveka, botanika se ji libi méné, ale také ji bavi
[1.15]. ztémat probiranych v biologii béhem prace stouto tfidou setim padem Magd¢ téma
Clenovcei libilo [1.25]. na otazku, jakym zplsobem zvladd velké mnozstvi termind v biologii,
si z toho pak i pamatuju, jak to tam mam napsany.” [1.44] To odpovida i jejimu VARK profilu,

ktery vykazuje ptiklon ke kinestetickému u¢ebnimu stylu.

Lena Kucerova

Profil VARK:

Vizualni neverbalni: 2 — Auditivni: 4 — U¢eni se pomoci Cteni a psani: 3 — Kinesteticky: 5

Ucast: viechny tfi rozhovory

Lena je drobna blondynka s mirn¢ rezervovanym vystupovanim, danym spise jistou plachosti nez
negativnim vztahem k lidem. Nejvice ji bavi biologie (1¢astni se i biologickych olympiad [1.47]),
matematika a jazyky. [1.6] z témat probiranych v biologii béhem préce s touto tfidou se Len¢ téma

¢lenovci pomérné libilo [1.25], k tématu ostnokozct anizSich obratlovell se nevyjadfila, ryby

a paryby ji bavily vice nez obojzivelnici, a dale ji také zaujali plazi. [3.5]

Lena je ve své piipravé pomérn¢ svédomitd a systematicka: ,,ne Ze bych se to ucila jako uplné

na posledni chvili, mam tam néjaké rezervy, jako Ze kdyz to piseme ve cCtvrtek, tak sito prectu
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o vikendu a pak si to zopakuju treba ten den predtim, abych to jako méla, zapamatuji si to, co mé
zajima, a ty ostatni véci trosku vypoustim, a pak se doucim ten zbytek. Ale jinak se ucim v podstate
ze sesitu jenom a z téch papiri, co dostdavame. “[1.29] Béhem domaci pfipravy obcas (ale ne pfili§
Casto) vyuzije knizku nebo internet, aby zjistila, jak urcité jevy popisované v probirané latce
vypadaji: Jd se teda snazim, treba kdyz nam to profesori neukdazou béhem hodiny, a mé to tieba
opravdu zajimd, co to znamend, kdyz mdme treba néjaky popis, nebo néjakou (zdznam nelze
rozeznat), Ze nam to tieba pani profesorka nakresli na tabuli, tak ja se tfeba podivam, jak to
vypada, ale jako taky to moc nevyhledavam. [3.31] Aby zvladla velké mnozstvi termind v biologii,
pouziva Lena mnemotechnické pomiicky: ,,No tak mnemotechnické pomiicky treba, jako Ze si to
clovek néjak lépe zapamatuje. Néjak si to rekne, jak to dohromady je, néjak si to spoji, tak néjaké

mnemotechnicke pomiicky a tak. “ [1.44]

Lena o sobé dale prozradila, Ze ma rada soutéze typu AZ-kviz, coz davala i do souvislosti se svou
oblibou her vytvorenych na Purpose Games podle Sablon Text Quiz a Multiple Choice Quiz [3.35,
3.38].

Robert Kovac

Profil VARK:

Vizualni neverbalni: 7 — Auditivni: 7 — U¢eni se pomoci Cteni a psani: 7 — Kinesteticky: 6
Ugast: prvni rozhovor

Robert je vysoky pohledny mladik s neupravenou kstici Cernych vlasti. Nenamluvi mnoho, ale

obvykle se jedna o ptipadné postichy.

Nejoblibenéjsi Robertovy predméty jsou matematika a fyzika, ale bavi ho i biologie, kromé
botaniky [1.17, 1.19]. Roberta z témat probiranych v biologii béhem prace s touto tfidou zaujalo

téma Clenovci [1.25], k ostatnim tématiim se nevyjadfil.

Na pisemné prace se pripravuje ze sesitu, obvykle jeden az dva dny predem. [1.36] Pfi pfipravé mu
pomaha podtrhdvani: ,,Ja jsem si to tak akorat podtrhal v sesité. a pak treba hodinu predem jsem

si prosel jenom ty podtrhany. “[1.44]

Marie Kovatikova
Profil VARK:
Vizualni neverbalni: 5 — Auditivni: 3 — Ueni se pomoci Cteni a psani: 3 — Kinesteticky: 8

Utast: vechny tfi rozhovory
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Marie je vyssi divka se svétlymi vlasy a bledou pleti. Hry, které se ji nelibily, se nebala kritizovat
se sebevédomou ptfimocarosti. Bavi ji ,,chemie a také biologie* [1.3]. v biologii ji hlavné bavi
studium buiiky, naopak botanika ji pfili§ nezaujala [1.4, 1.5, 3.6]. z témat probiranych v biologii
béhem prace s touto tfidou povazovala Marie Clenovce za primérné téma, podobné i ostatni
probirana témata shrnula spolu s Annou slovy ,,je to lepsi, ale jesté to neni ono“. [1.10] ,, Tak

cokoliv co, neni kytky, mé bavi, takze... “ [1.6]

Na pisemné prace se ptipravuje obvykle na posledni chvili: ,, Ale to neni tim jako, Ze bych to flakala,
ale ja si to nejlépe pamatuji na kratkou chvili, takze napisu test a je to v pohode.* [1.28] Stejnym
zpisobem se Marie pripravovala i ve sledovaném obdobi [3.15, 3.16]. Marie hled4 na internetu
dodatecné informace k probiranému ucivu, obrazky probiranych jevi vSak nevyhledava: ,, obrdzky
ne. Nejaky informace tieba taky porad hledam na internetu. Nejaky jméno treba kdyz mam Spatne,
tak hledam, jak je to spravne. “ [3.31] Marie (v rozporu s vysledkem svého testu VARK) prozrazuje
vyrazné vizualni ucebni styl: ,, Tak ja si to treba vidycky vybavim, kde to jakoby lezi. Kdyz mam
stranku, tak si Fikam, tady ten pojem, to jsem videéla treba tady. Zpétne si vybavim, kde to jako by
bylo. “ [1.44] Marie si pamatuje ptimo ,, tu stranku, kde to lezi*. [1.45]

Josef Hruska

Profil VARK:

Vizualni neverbélni: 6 — Auditivni: 2 — Uceni se pomoci Cteni a psani: 6 — Kinesteticky: 8
Ugast: prvni a druhy rozhovor

Josef je vysoky a §tihly intelektual, ktery se rad posloucha a rad pouziva pomérné sofistikovaného
jazyka, ato itehdy, kdyz potiebuje dglit jen docela jednoduchou informaci. Obcas také pro véci

nachazi velmi netradi¢ni zdtivodnéni [1.68].

Josefa nejvice bavi humanitni obory, biologii ma také rad, i kdyz ,,je tam hrozné pojmui. “ [1.9, 1.11]
z témat probiranych v biologii béhem prace s touto tfidou se Josefovi téma Clenovci libilo (ackoli

preferoval mékkyse) [1.25],

O své pripravé na pisemné prace prozradil: ,,Jd se teda ucim hlavné ze sesitu, a obvykle jeden az
dva dny predem, apak to dohdnim o prestivce, nebo jesté pri hodiné.” [1.33] se zvladanim
velkého mnozZstvi termint v biologii si Josef hlavu pfili§ nelame: ,,Ja vétsinu odbornych terminii

si pamatuju ze zakladky a ty dalsi mi do hlavy viezou nebo nevlezou no. “ [1.44]

Vyucujici biologie a pouZivana ucebnice
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Pani profesorka je mlada, pfivétivad a oteviena novym pristupim ve vyuce. Zaroven je laskava,
vzdy ochotna pomoci a poradit a dle vypovedi studenti se ani ,, neumi zlobit“ [1.8]. Mezi studenty
je pani profesorka velmi oblibend. Magda [1.8] i Lena [1.16] se naptiklad svéftily, ze diky pani
profesorce je biologie jejich vibec nejoblibenéjsi predmét. Ve svych testech pani profesorka dle

vypovedi studentt usiluje spiSe o pochopeni, nez pouhou znalost pojmt a jejich definic. [1.69]

Ucebnice biologie pouzivand jednotné na celé¢ Skole je Biologie pro gymndzia od Jana Jelinka
a Vladimira Zichacka (Jelinek a Zichacek 2004). Krom¢ Dana, ktery se s ucebnici obcas uci,
nezmifiovali studenti, Ze by ucebnici pro pfipravu pouzivali. Ucebnice nebyla mezi studenty
popularni. Marie: ,, ...ucebnice je hodné divna. “ [1.31] Josef: ,, Ta tlusta bichle... “ [1.43] Anna: ,, 4
ucim se ze svych zapiski, protoze ucebnice mé jesté vice zmate.“ Ucebnice je skutecné pomérné
tlusty svazek o 575 stranach svazany pevnou vazbou a svou zkratkovitou formou spiSe vhodnéjsi
jako piehled biologie pro piipravu k maturité, na VS & jako piehled u¢iva SS pro stiedoskolského
profesora. Obsahuje vSak velké mnozstvi perokreseb se stavbou téla riiznych organizmit, coz je
mozny didvod, pro¢ ji pouziva pravé Dan, ktery je ze studentll nejvice orientovany na vizualni

neverbalni ucebni styl.

4.3.2 Nazory studentii na platformy a obecné postiehy

Zde shrneme od studentti ziskanou zpétnou vazbu, ktera se netyka jen konkrétnich her, ale celkové
prace s platformami. Nejdiive uvedeme hodnoceni studentt tykajici se platformy jako celku i jejiho
grafického zpracovani, uzivatelské piivétivosti a motivacniho potencidlu. Poté piejdeme
k vyjmenovani problémd, které studenti béhem spole¢nych rozhovorti zminili, a na konec uvedeme
navrhy na zlepSeni, které od nich vzesli. Zpétna vazba ziskanid pro kazdou z platforem bude

predstavena ve zvlastni podkapitole.

Studenti béhem skupinovych rozhovorl srovnavali iplatformy rovnéZ mezi sebou. Nékteré
platformy je motivovali na tolik, ze si v nich zacali hledat dalsi obsah, ¢i dokonce vytvaret obsah
vlastni. na z&vér rozhovord pak studenti sdileli své celkové hodnoceni zkuSenosti s platformami.
Jejich postfehy spolu s nekolika dal$imi komentafi, které neslo pfifadit k zddné z jednotlivych

platforem, shrnuje podkapitola 4.3.2.4 Porovnani platforem a zavére¢né hodnoceni

4.3.2.1 Ndzory na Memrise

Memrise sklidilo od student mnoho chvaly. Marie (spiklenecky na Annu): ,, Memrise je prosté
nejlepsi... " (Smich) Anna (pfikyvujice hlavou): ,, Memrise je prosté nejvic.” [2.74] Dan také
nesetiil chvalou: ,,Jo, super, strasné rychle se timto uci.” [3.51] Rychlé uceni si pochvalovali
i Marie aRobert. [1.79, 1.83] Rovnéz Aneta byla spokojena: ,Myslim, Ze je to dobrd
pomiicka.” [1.70] Anna ocenuje, Ze kurzy Memrise mohou pomoci se zapamatovanim tézko

zapamatovatelnych slov nebo terminQ: ,, ... ja tFeba vidycky mam par néjakych slov, ktera si fakt
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nemuzu zapamatovat, a tim, jak mi je to opakuje furt dokola, je to vyborny, protoze pak jako ten
mozek najednou povoli a zapamatuje si to.* [1.81] Josefa Memrise pfi prvnim setkani ,, pohltilo “.

[1.88]

Prvni hra, se kterou se studenti na Memrise setkali, byla poznévaci test. Studenti ocenili pfitomnost
SRS, povazovali to za efektivnéjsi pro své uceni nez prosté prochizeni seznamu obrézki, libilo
se jim také vice zptsobi, kterymi Memrise uzivatele zkousi z nabytych védomosti. Lena: ,,Ja jsem
si to tak delala, kdyz jsem se ucila na biologickou olympiadu, tam jsem méla poznavacku, a tam
Jjsem vzdycky méla napsany nadpis a ten jsem méla schovany za obrazkem a pak jsem si to vidycky
projizdela. a myslim si, Ze takhle je to lepsi. Takhle se mu [uzivateli] vraci obrazky, které nevi,
které se nenaucil poradne... " [1.48] Josef: ,,...v tom je ta vyhoda toho Memrise, Ze zkousi riiznymi

zpusoby, Ze ukdze obrazek, vy napisete ndzev, nebo priradite obrazek k ndazvu... " [1.103]

Velkou vyhodou pro trénink poznavacek je dle autora moznost nahrdt do Memrise vice
alternativnich obrazkli, coz potvrdili istudenti (viz podkapitola 4.3.3.1 sekce Poznavacka
bezobratlych). Studenti sidale vétSinou pochvalovali fizi uceni pfitomnou v kurzech, Aneté
naopak pfislo, Ze to ¢ini kurzy zdlouhavymi: ,,Jd mdm jesté jednu poznamku k Memrise, mné tieba
kolikrat, kdyz tam byly ja nevim tri pojmy ated mi je porad opakoval a mé uz to prosté ani
nebavilo, protoze jsem je uz uméla, tieba jsem se preklikla a musela jsem jesté dvakrat potvrdit, Ze

to umim, tak Ze mi to prislo trochu zdlouhavy moznd... [2.57]

Studenti také dobie hodnotili grafické zpracovani a uzivatelskou piivetivost Memrise. Josef: ,, Mné
to celkem zaujalo (Memrise) graficky i tou prehlednosti.“ [1.73] Lena: ,,Ja myslim, Ze je to celkem
prehledna stranka, kde si clovek miize najit bud’ viastni kurzy, které si miize i vytvorit, anebo v té
skupiné jsou ty kurzy i vypsané, takze si myslim, ze je to prehledné, jako srozumitelné. “ Magda: ,,Ja
jsem s tim problém neméla. “ Aneta: ,, Mné to také prislo uzivatelsky jednoduché... [1.71] Grafické
prosttedi Memrise vyzdvihla Aneta jako motivujici prvek, kdyz srovnavala platformu Memrise
s platformou Drill and Skill: ,, Asi prosté je to Memrise takové vice slunickové, ale prijde mi, zZe tam
¢loveka daleko vice motivuje, zZe tam jakoby daleko vic, asi jako neznam Memrise, tak jsem s Drill
and Skill naprosto spokojend, ale prijde mi, Ze je to vtom Memrise daleko vice

propracované... “ [2.33]

Studenti zmifovali, Ze je motivovalo, Ze na Memrise mohli dobfe sledovat sviij pokrok v uceni
karticek daného kurzu: , ten Memrise ukazuje ijako tu uspésnost a tohleto, clovék se tam néjak
posouva, vidi, kolik uz toho md nauceného.” Navic je v uceni povzbuzovala i moznost soutézit

se svymi spoluzaky, podobné jako na platformé Purpose Games [1.91].

Studenti neméli s anglickym rozhranim Memrise problém [1.46]. Josef: ,,nevadilo, Ze to bylo

v anglictiné a dalo se v tom krasné vyznat. * Presto vSak Josef zminil, Ze v anglicko-jazy¢ném bylo
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Vv v

pieci jen trochu t€Z8i se vyznat [2.14]. Ne&kteti studenti vyzkouSeli pouzivani Memrise na mobilu,
vétSina jej vSak otevirala v internetovém prohlizeci. Pouze Dan vyzkouSel pfisluSnou mobilni
aplikaci [3.42]. kpouziti Memrise Vv internetovém prohlize¢i mobilniho telefonu se studenti
vyjadtili — Anetas: ,,...taky to Slo, ale prece jen jak je to mensi hra, tak na pocitaci je to lepsi. “ Anna:

,,a jako pohodiny to neni, ale pokud to nejde jinak, tak to potési.** [3.40] ,,...musim posouvat tu

stranku, aby mé to nékam dostalo nebo takhle, ale to je spis$ tim mobilem.* [3.41]

Béhem pouzivani Memrise vyvstalo i nékolik problémi. Magd¢ se nepodarilo zahajit na platformée
Memrise uceni v kurzu Poznavacka bezobratlych, zobrazil se ji jen vypis karticek v kurzu, podle
kterych se pfesto na poznavaci test uspésné naucila. Magda ziejmé pfistupovala ke kurzu
nepiihlasend, prihlasit se ji ale ani s pdf ndvodem, ktery byl studentiim rozesilan, nepodafilo. Podle
Magdy jeji ,,postupy byly uplné stejné“, jako ty, které byly v podobé snimkd obrazovky
prezentované v pdf ndvodu, ale Magde ,.se to tam nenacetlo*. [1.113] Magda ziejm¢ neméla
aktualizovany internetovy prohlize¢. Pivod problému se ov§em nepodafilo zjistit, protoze Magda

se dalsich schlizek nezic¢astnila a na e-maily neodpovédéla.

Daéle se ukédzalo problematickym pouziti Memrise na trénovani zatazeni polozek do nadfazenych
kategorii (konkrétné taxonomické zatazeni zastupcti bezobratlych do pfislusnych kmenti). Problém
je detailné popsan v podkapitole 4.3.3.1 v sekci Poznavacka bezobratlych, ktera je vénovana kurzu,
ve kterém se tento problém objevil. Nékolik dal§ich problémi, se kterymi se studenti setkali,
vzniklo proto, ze si studenti nev§imli n¢které z funkci platformy. Aneta si st€Zovala na ¢asovy limit
v Memrise, protoZe si nev§imla, Ze b€hem odpovidani na otazky z karti¢ek mlize praci pozastavit
(viz podkapitola 4.1.1.2): ,,Memrise mi treba hned tam napsalo ten ndzev, kdyz jsem treba

odpovidala mamce na néco nebo tak. “ [1.100]
Studenti se také pod¢€lili o dva népady, jak platformu vylepsit.

Béhem faze uceni i opakovani zadava Memrise uzivatelim otazky bud’ oteviené, nebo uzaviené
s vybérem odpovédi. v druhém ptipadé jsou pak nespravné moznosti odpoveédi vybrany ndhodné
z dalSich karticek daného kurzu. Zajimavou moznosti pro autora kurzu by bylo, kdyby mohl
n&jakym zplsobem oznacit karty, u kterych predpoklada, Ze se budou ucastnikiim jeho kurzu casto
plést, a Memrise by pak z téchto karticek prednostné vybiral nespravné odpovedi vedle odpovedi
spravné. Slovy Anety: ,,Mé napadlo uté poznavacky, kdyz se tieba daly dva obrazky (blizce
pribuznych organizmii) a kdyz ten program nabizel tFeba jen jeden a k tomu néco uplné jiného,
treba houbu, tak to jsem odlisila treba houbu od krakatice, Ze by mi prisio lepsi, kdyby dal ty dva,
ktere si pletu, sice nevim, jak bych to programatorsky zaridila, ale kdyz si pletu ty dva, tak by tam
mohly byt zrovna ty dva obrazky. “ [1.84]
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Dalsi vylepSeni napadlo Lenu, kdyz si zkouSela kurz latiny: ,, Tak ja jsem jenom spoustéla jeden
program (kurz), kde jsem se ucila latinsky casti téla a tam mél ten autor napsanou chybu. Nebo Ze
tam byl krk a tam mél promazand pismenka. a pordad mi to opakovalo... jakozZe ja jsem to psala
spravné, ale autor to tam mél Spatné napsané, takze jak jako upozornit autora, nebo nevim jako zZe
néjaka automatickd chyba.* [1.85] Memrise skutecné€ nabizi pouze velmi slozity zpiisob, jak autora
upozornit na chybu — zanechat mu zpravu ve foru uzivatelt?’ v diskuzi vénované danému kurzu.
k tomuto foru je pomérné slozité se proklikat, stejn¢ jako vyhledat pfislusnou diskuzi, pokud né¢jaka
existuje. Proto tato moznost funguje realné jen tehdy, kdyz tvirce kurzu sam pitislusnou diskuzi
na foru vytvoii ajeji odkaz umisti do popisu kurzu is vyzvou, aby tam ucastnici jeho kurzu
upozoriovali na piipadné chyby. Mnohem lepsi by bylo, kdyby Memrise nabizel né&jaky
automaticky formular nebo diskuzni pole u kazdého kurzu, kam by uzivatelé mohli vkladat své

ptipominky (podobné jako u Purpose Games, viz podkapitola 4.1.3.3 a Obr.4.290).

4.3.2.2 Ndzory na Drill and Skill

Drill and Skill bylo studenty hodnoceno hiite nez Memrise. Marie: ,, Drill and Skill bylo jako prosté
primerné, nebylo to tak Spatné“. [2.3] Anna: ,,mné to néjak asi uplné nesedlo ...ten ndpad je

“«

dobry...“ [2.8] Lena: ,,na pozndvani obrazkii je to urcité dobra hra*. [2.13] Anna ovSem také
zminila, ze kdyby diive neznala uz Memrise, ocenila by Drill and Skill ziejmé vice: ,,asi jako
neznam Memrise, tak jsem s Drill and Skill naprosto spokojend. “ [2.33] k tomuto nazoru se ptidal
i Dan. [2.38] Aneta byla ze zacatku ke Drill and Skill skepticka: ,, Tak mné prisly ty Drill and Skill
docela fajn, takovy asi jako prumérny.” [2.4] Béhem zavéreéné reflexe nakonci tietiho
skupinového rozhovoru vsak dala piednost Drill and Skill: ,,ze zacdtku se mi moc libilo Memrise,
ted’ se mi taky libi, ale na to uceni mam asi radsi Drill and Skill, protoze je to tam, je to rychlejsi
a nevidim ten obrazek desetkrat, coz uz mé kolikrat nebavi, takze zména je takovd, Ze mam radsi

Drill and Skill. “ Zatimco jinym studentim vadilo, ze v Drill and Skill chybi faze uceni (viz nize),

divala se Aneta na véc opacné. Fungovani Memrise ji naopak pfislo zdlouhavé. [2.57]

Na Drill and Skill studenti kritizovali grafické zpracovani spojené s jistou neptehlednosti a mensi
uzivatelskou privétivosti. Dan: ,, Tak mné se tam moc nelibilo, Ze to bylo takové neprehledneé,
moznd mi to tak prislo.” [2.1] Anna: , ,n¢jak me to asi nebralo, asi jako Ze to neni uplné
prehledne. “ [2.7] Josef ovSem ocenil, Ze je rozhrani platformy v ¢esting: ,, Diky té cestiné se v tom
dalo lépe vyznat, nez v téch ostatnich programech treba...” [2.14] Grafické zpracovani Drill and
Skill postavila Anna do kontrastu s Memrise: ,, mné prijde, Ze tato filozofie je takova daleko vice
demotivujici. Asi prostée je to Memrise takové vice slunickové, ale prijde mi, Ze tam clovéka daleko
vice motivuje, ..., zZe je to v tom Memrise daleko vice propracované. Jako ve findale u mé nebyl

problém v té pozndvacce, ale Ze mi nesedélo to prostredi. [2.33]

27 P¥istupné z https://community.memrise.com/
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Ohledné¢ motivace Anna dale zminila, ze Drill and Skill neukazuje studentim tak nazorné, jaky
pokrok udélali. k informacim o svych ptedchozich uspéesich se podle Anny uzivatel ,,i v tom Drill
zfejmé nardzi nato, ze Memrise zapoCitavd veSkerou praci, kterou uzivatel s kurzem udélal
a zaroven si pamatuje, kolik karti¢ek se uzivatel naucil a kolik jich potfebuje zopakovat. Podil
naucenych karticek znazoriiuje na nabihajici zelené listé (patrné z Obr. 4.1a). Drill and Skill
u ukold zadanych v procentnim rezimu také ukazuje procento zvladnutych uloh, ale u ukolu
zadanych se Sablonou hodnoceni ukazuje jen vysledky jednotlivych procvicovani. k této kritice

se pridal i Dan [2.38].

Drill and Skill umoznuje uciteli zadavat tikoly ve dvou rezimech — v procentnim rezimu a v rezimu
se Sablonou hodnoceni (viz podkapitola 4.1.2.3). Studenti byli pozadani, aby oba rezimy porovnali.
Anna béhem druhého skupinového rozhovoru zkritizovala procentni rezim jako demotivujici: ,,Je
to takove demotivujici, jednou to napisete blbé, uz vam ta procenta padaji, prosté sedite u toho
a furt mate sedm procent, a je to prosté uplné, uplné z toho miize ¢lovek chytat hroznou depku, jak
je hrozné ,blbej’. “[2.49] Nicméné pfi tfetim rozhovoru jiz davala Anna pfednost procentnimu
rezimu: Anna: je to jakoby konkrétni, kolik jsem toho mela spravne, kolik ne. Podobné se vyjadril
Dan: No tak mé ta procenta vyhovuji vic, je to takovy vic objektivni hodnoceni. [3.29] Aneté ptijde
procentni rezim vice motivujici: ,, ...prijdou mi lepsi ty procenta, protoze je to presnéjsi. a treba 98 %
bych byla spokojend, kdyz dostanu trojku nebo dvojku, tak je to takovy demotivujici vic.” [3.28]
Lena mezi rezimy , nevidéla moc rozdil, ale zminila jeden problém, ktery se objevuje pii
pouzivani procentniho rezimu: ,, kdyz jsme délali tu poznavacku téch ryb, tak mi to porad hazelo ty
samé obrazky, protoze jsem tieba méla velké pismeno a porad se mi to opakovalo neustdle, takze
mé to strasné iritovalo z toho, ze sem tam méla 98% a jesté jsem nevidéla tu jednu rybu a pritom
jsem chtéla videt tu jednu rybu jak vypada a porad mi tam naskakoval ten jeden obrazek znova,

takze tam jsem vidéla trosku jako nevyhodu. ** [3.26]

Zminény problém je ale primarné dusledkem zadavani uloh na platformé Drill and Skill
(popsaného v podkapitole 4.1.2.4). Dtive zvladnuté tulohy se sice znovu zobrazuji s nizsi
pravdépodobnostni, presto viak stile s pomémné vysokou. Cim vice uloh ma ale zak/student
zvladnuto, tim veétsi je zaroven Sance, ze nasledujici tloha, kterou mu trenazér zada, bude jedna
z téch jiz zvladnutych. Pravé zde prameni problém, ktery popsala Lena vySe. Problém se logicky
projevuje o to vyrazngji, o kolik vice karet se nachazi v trenazéru. u druhého rezimu se Sablonou
hodnoceni tento problém nenastava, protoze trenazér je ukoncen po zadani ucitelem stanoveného
mnozstvi tloh. To vSak zase miize vést k tomu, Ze se n¢které tlohy studentim viibec nezobrazi,
zatimco jiné se zobrazi opakované€. Problém dokumentuje vypovéd’ Dana: ,,No a jinak kdyz jsem

délal ty priklady tam, tak se mi casto stalo, Ze tFeba v téch deseti otdazkdach tak se opakovala jedna
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dvakrdat, nebo trikrat azase s jinou otazkou jsem se setkal, az kdyz jsem délal to cviceni

vrvr

Uciteli 1ze proto doporucit, aby veétsi objem latky (naptfiklad veétsi mmnozstvi organizmi
na poznavaci test) rozdélil do nckolika trenazérti, nehledé nato, pro jaky rezim zadani ukolu
se rozhodne. ito méa vSak své nevyhody, jak vyplyva ze zkuSenosti pani ucitelky U2 (viz
podkapitola 4.2.3.1).

V nasledujicich odstavcich zminime dalsi problémy, které se objevily pfi pouzivani Drill and Skill.

Lené vadilo, Ze Drill and Skill v odpovédich pocita irozdil malého/velkého pismene, pfipadné
mezeru navic, jako chybu (v Memrise miize tvirce hry toto piisné kontrolovani nastavit,
v zakladnim nastaveni ale Memrise neopravuje pocet vet§i mezer nebo omylem vlozena
interpunkéni znaménka ¢i mala a velka pismena). Lena: ,,ja jsem tieba napsala nazev, jen to
zacinalo velkym pismenem a vidycky to oznacilo, Ze je to Spatné. Takze jsem byla celkem nastvana
u té hry, protoze mi to vidycky takhle ta klavesnice uz jako napsala, protoze jsem to delala z mobilu,

takze to je trosku jako nevyhoda ™ [2.10]

Studenti si opakované stézovali na to, Ze v Drill and Skill neni zadna faze uceni jako na Memrise,
tedy Ze program slouzi rovnou k procvi¢ovani. Josef: ,, No, ja jsem tam nikde nenasel, jako to bylo
v tom Memrise, Ze to nejdrive ukadze ten obrazek a nazev... [2.20] ,, ...ja jsem mél jednak handicap
v tom, zZe jsem nebyl na té hodiné, kde se tyto druhy probiraly a ja jsem treba ty ryby vitbec neznal
a na mé to tam vyplivio néjakou rybu a ja se musel nechat podat, abych se dozvedél, ze je to lipan,
ze“[2.18] Marie: ,,Ja kdyz jsem to jako spustila, tak tam viastné vyjela néjaka ryba, kterou jsem
nikdy v zivoté nevidéla, a hned to po mné chtélo ten nazev. Tak jsem se také musela nechat podat
a pak az jako se to naucit.“ [2.21] Lena: ,, ...vlastné kdyz jsme treba nevédeéli, co to presné je, tak
jsme to museli odkliknout a pak jsme se dozvedeli ten ndzev.” Marie zminila problém pfi
porovnavani Memrise: ,.f'eba ten Drill and Skill, tam to prosté zkousi dohromady, ja to treba
neznam, kdyz mam jako znalost nula na zacatku, takze potrebuju se to naucit jako postupné, takze
proto je Memrise nejlepsi, takze tak asi.* [2.13] Lena: ,,...tam jsem to délala napoprvé a to mi
vithec nevychazelo, jakozZe nejdiiv jsem se nékde musela nechat poddat, protoze jsem nevedéla, jak

‘

se to jmenyje..."

Problém s absenci fze uceni je jesté umocnén tim, ze v Drill and Skill nemtze Zzék/student obvykle
zobrazit seznam uloh v zasob¢ trenazéru (jedinou vyjimkou je situace, kdy hra¢ dokonci praci
s trenazérem zadanym v procentnimu rezimu — ve vypisu se nachazi t¢Z miniaturni nahledy, které
nelze zvétsit. Pfi procvicovani s trenazérem Poznévacka primarné vodnich obratlovcil (zahrnujicim
ryby a paryby) narazil Josef pravé na tento problém, kdyZ se snazil nalézt vypis tloh trenazéru,

ktery by byl podobny vypisu karticek, jaky znal z Memrise: ,,Ja jsem to proklikaval rizné, tam
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se zobrazily jenom informace o tom kurzu, kdo to vytvoril, kdo to zadal, ale nikde nebyl ten

samostatny prehled téch véci, téch polozek, co tam jsou. [2.20]

Lena dale postradala vice modl ve fazi procvi¢ovani, vadilo ji, Zze urCity trenazér procvicuje
zaka/studenta jen jedinym zpiisobem (v Memrise pii procviovani uzivatel zaddva odpovédi jednak
psanim na klavesnici, ale také vybérem z moznosti, ptipadné — pokud danou funkci nevypne —
i skladdnim odpovédi z nabidky pismenek). Lena: ,,...je tam vice aktivit v tom Memrise. Tady (v
Drill and Skill) jenom dopliiujeme néjakeé véci, proti tomu, ze se néjak vice zapojujeme (v Memrise),
Ze to neni jenom psani na klavesnici. “ [2.34] Dan se k Lené€ ptidal: ,, Memrise je takové slozitéjsi, je

tam vice moznosti a tak. *“ [2.39]

Lena pfemyslela o mozném vylepSeni Drill and Skill, tedy aby sina konci procvi€¢ovani mohl
student projit sva feseni uloh a pfipomenout si, které fesil spravné a které nikoliv: ,, Moznda, kdyby
se nam tam ukdzalo, kde jsme udélali chybu, abychom ji neopakovali, jako mozna Ze je to jako
vyhoda, Ze si to proklikame a pak si vzpomeneme, co jsme priradili.“ [2.12] Moznou inspiraci pro
Drill and Skill predstavuji naptiklad hry vytvofené podle Sablony Multiple Choice Quiz na Purpose
Games, ktera umoznuje po odehrani hry projit cely test s opravenymi feSenimi (ale zase
neumoznuje propojit test s obrazky, nebo zkouSet hrace jinak, nez vybérem jednoho spravného
feSeni z nabidky). Annu napadlo, Ze by bylo lepsi, kdyby Drill and Skill nepovazoval podéani za
chybu. ,,Tam je problém, ze on uz ten proces toho uceni on uz povazuje za chybu. Jako zZe kdyz
¢lovek to neznd, potrebuje se to naucit, tak on uz ale za to, jak se nechdate podat.* [2.55] To by

mohlo ¢aste¢né fesit problém s absenci faze uceni.

4.3.2.3 Ndzory na Purpose Games

Béhem druhého skupinového rozhovoru hodnotila Marie Purpose Games jako ,,nejhorsi ze ti
platforem [2.4]. na druhou stranu Aneté vyhovovalo, Ze v Purpose Games je pomérné Stédry
Casovy limit (ve skutecnosti zalezi na tvlirci hry, hry vytvofené pro tuto praci mély az na jednu
vyjimku nastaveny limit na devét minut, i¢elem nebylo zaky/studenty casoveé omezovat): ,, Ale zase
jsem ocenila, ze tam nebylo vSechno casovy.” [1.99] na druhou stranu vysledek zavére¢ného
dotazniku (viz podkapitola 4.3.4.2) naznacuje, ze studenti celé tfidy hodnotili uZite¢nost Purpose
Games i Drill and Skill podobné, grafické zpracovani a uzivatelskou piivétivost dokonce hodnotili

1épe u Purpose Games (viz podkapitola 4.3.4.2).

Vytky smérem ke grafickému zpracovani u Purpose Games byly podobné jako u Drill and Skill
a byly spojené i v tomto piipad¢€ s nizsi uzivatelskou privétivosti: Lena: ,, 4 navic ty stranky nebyly
ani moc prehledné, byly takové moc tmavé, takové moc ponuré. “ [1.95] na otazku, jak se studentim

orientovalo na Purpose Games — Marie: ,, Urcité hiii nez to Memrise. Ja jsem to viibec nemohla
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najit prvne tu hru na tom Purpose Games. Ja jsem nevédela kam klikat. Pak jsem to nasla, ale
néjak divné, zmizelo mi to, pak jsem to musela hledat znova, bylo to takové celé zmatené.* Josef:
,,to Memrise bylo takovy prehlednéjsi a jednodussi, nez to Purpose Games mi prislo.” [0.109] ,, No,

Jjako taky, je to takové méné prehledné, to Purpose Games. " [1.111]

Studenti naopak ocenili motiva¢ni prvky Purpose Games, libila se jim soutézivost her vcetné
porovnavani nejlepsich cast. Josef: ,,Mné teda spis prisio uzitecny takovy ten tiidni souboj
v uvozovkdch, jako zZe kdo je nejrychlejsi. ... ,, ProtoZe to je, ne opravdu, to je dobrda motivace
k tomu, abyste to jako jednak méli dobre a jednak i rychle. Coz ta rychlost neni vzdycky viechno,
ale tady co jsem koukal na ta procenta, tak spousta lidi méla sto procent, takze toto byla ta nejlepsi
motivace na celé té hie. Ta, jako, porazit spoluzdky. [1.90] a pfi porovnani s motivaci na Memrise
dale Josef: ,, Ale tady to bylo viditelnéjsi. Protoze na Memrise byly ty body, ale tady byly ty casy,
a jesté ty procenta navic, takze to mi prislo dobry. Anna: ,, Kazdopdadné pro mé asi nejlepsi mozna
motivace, Ze prosté clovék nechce byt posledni. “ Marie: ,, Ze prosté udélam jesté o kolo vice, abych
byla v prvni desitce. “ [1.92] Anna.: ,, ...je to takové svizné, je to celé takove souteZivé coz na to jsem

ujetd. " [3.39]

Nejcastéjsim typem her vytvofenych pro Purpose Games byly hry podle Sablony Image Quiz
(Sablona spojena s klikanim na puntiky). Anna ocenila, Ze tento typ her nuti hrace k interakci
s obrazkem oproti jeho pasivnimu sledovani: ,,to se clovék nenauci lépe nez procvicovanim, kdyz
se budu divat dlouho na ten obrdzek, tak mné osobné to nic neda, pro mé osobné je to lepsi dokola
furt procvicovat takhle.” [1.118] Anna s Lenou ocenily na hrach podle Sablony Image Quiz
sviznost a prehled o postupu ve hie [1.105, 3.43]. na druhou stranu si studenti Casto stézovali
na velikost puntikt, které podle nich byly malé a st€zovaly praci se hrou. [1.98, 2.59, 2.65] Blizsi
diskuzi her vytvorenych pomoci Sablony Image Quiz nalezne ¢tenat v podkapitole 4.3.3.3 v sekci
vénované hfe Anatomie hmyzu. Ve stejné podkapitole nalezne iporovnani klikani na puntiky
s klikdnim na tvary ataké skurzem na Memrise, respektive trenazérem na Drill and Skill,
predstavujicim anatomické schéma prostfednictvim variant téhoz obrazku s riznymi zvyraznénymi

¢astmi (sekce Koncetina hmyzu — §vaba).

Opakovala se vytka vznesend také u procvi¢ovani Drill and Skill, totiz Ze vramci jedné hry
procvicuje program hrace pouze jednim zpusobem. Josef: , ale tady je opravdu jenom klikani na ty
puntiky, prirazovani éasti, které uz jsou napsané, ze to je viastné zkouseni jen z té jedné strany, coz
jak uz jsme byli navykli od toho Memrise, jak je to rizné, tak nas to tieba tak neoslovilo. Aspon

mné se to tak zda. “[1.103]

Josefovi nesla platforma Purpose Games nejdiive spustit [1.89]. Problém fesil po e-mailu jesté pied
prvnim skupinovym rozhovorem. na viné mohla byt stara verze prohlize¢e. Shodou okolnosti totiz

Joseflv otec kratce po zjisténém problému preinstaloval cely pocita¢ a problém se uz neopakoval.
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Lena si sté¢Zovala na to, Ze pii preruSeni hrani na Purpose Games neni rozehrana hra ulozena, ale
musi se zaCit znova. Stejné tak i seznam her se zacind po pferuseni hrat od znova (ackoli skore
dohranych her zlstane ulozené). Pfi hrani her ze seznamu her byla Lena zmatend: pak mi tam
naskocil dalsi a dalsi a dalsi a ja jsem nevedéla, kolik jsem jich udélala, jestli jsem je udélala

v§echny a navic jsem na to neméla ani cas, takze to mi prislo takové docela neprehledné. [1.109]

Lena si dale pied pisemnou praci ze zemépisu nasla hru na,,staty Asie, protoze jsem nechtéla
hledat na mapé a pordad nékde prirazovat, jestli sito pamatuju dobre.” [3.43] Narazila ovSem
na problém: ,,tam byl néjak omezeny pocet téch otdazek, Ze jich tam bylo treba jen 12 téch stati,
a pak kdyz jsem to chtéla zopakovat, tak jestli se tam objevi i jiné staty a objevily, takze bych to
musela procvicovat porad dokola.* [3.45] Jednalo se o hru, u které jeji tvlirce nastavil omezeni
poctu ukold feSenych hracem pfi jednom hrani na mensi pocet, nez kolik ukolti méla hra v zasobé.
Toto nastaveni zaleZi na tvlrci hry a feSenim pro Lenu by bylo najit si hru na stejné téma, ktera toto

omezeni poctu tikolti nema.

Robert navrhl, jak by bylo mozné funkcnost Purpose Games vylepsit: ,,Ja moznd u toho Purpose
Games, jak jsme tam méli prirazovat ty pojmy, tak by mozna bylo lepsi to psat ty pojmy, protoze
kdyz jsem to prirazoval, tak mi bylo jasny, Ze to umim priradit, ale kdyz bude prazdny obrazek, tak
mé treba nenapadne ten konkrétni pojem, ktery ktomu obrazku mam jako napsat.” [1.102]
Ptipadna nova Sablona, ve které by mél hra¢ za kol dopisovat nazvy €asti obrazku, misto aby
zadané casti obrazku hledal, by hrace procvicila opaénym smérem, nez hry podle $ablony Image
testovani vice odpovidal tomu, jak jsou otazky obvykle zadané v testech, jak si povsimli i studenti
[2.66]. v soucasnosti je ucitel, ktery by chtél se zaky procvi¢it znalost casti obrazku timto
zptsobem, odkazany na tvorbu kurzu/trenazéru v Memrise ¢i Drill and Skill a sni spojenou
pracnou piipravu série obrazki, na kterych jsou zvlast’ vyznacené jednotlivé pojmenovavané casti
(viz podkapitola 4.3.3.1 sekce Niz§i strunatci — ¢asti téla a podkapitola 4.3.3.2 sekce Anatomie
hvézdice). Nicméné zde zminime i vypovéd Anety, ktera si mysli, Ze hledani casti obrazku je

naopak leps$i, nez opaény smér testovani. [2.69]
4.3.2.4 Porovnadni platforem a zdvérecné hodnoceni

Z ptedchozich podkapitol vyplyva, Ze béhem rozhovorG hodnotili studenti nejlépe Memrise,
nasledovala platforma Drill and Skill a konecné Purpose Games (ktera ovSem zase ziskala nejvetsi
ocenéni za motivaci). Memrise ziskalo nejlep$i hodnoceni také v zavérecném dotazniku
vypracovavaném celou tfidou, verdikt tfidy dal ov§em pfednost Purpose Games pted Drill and Skill,

které v dotazniku dopadlo nejhiife (viz podkapitola 4.3.4.2).
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Celkové vsak hodnotili studenti na zavér posledniho skupinového rozhovoru vsechny platformy
pozitivné. Aneta si na rozdil od ostatnich nakonec nejvice oblibila Drill and Skill: ,, zména je takova,

‘

Ze mam radsi Drill and Skill, ale pozitivni vztah ziistal ke vSem.“ Lena povazuje zkuSenost za
obohacujici: ,,Jd jsem teda nikdy nepouzivala pocitac k tomu, abych se néjak jakoze ucila, jenom
jsem si hledala informace, jinak jsem se ucila ze sesitu, takhle jsem se obohatila o néjaké novinky
na internetu, coz jako beru za pozitivni.* Ocenila 1 moznost procvi¢ovani na mobilu: ,, ...aspon uz
se tedka nemusim ucit tolik ve volném cCase, protoze kdyz mam cas, jsem na mobilu a nemam u sebe
sesit, tak seto hodi, protoze sito miizu kdykoli zopakovat.” [3.54] Marii se dokonce diky
platformam zlepsil vztah k biologii a jeji znamky: ,, Mné se to taky libilo, mam tedka i jako lepsi
vztah k ty biologii, i jako lepsi znamky mi prijde, protoze predtim jsem na to kaslala, protoze mé to
fakt strasné nebavilo, takze ted je to jako akcnéjsi, Zze mé to bavi se to ucit, to skore mit lepsi
a takhle. * Anna se jiz diive ucila s vyukovymi programy, ne v§ak s probiranymi platformami, a tak
ocenila, ze poznala nové zpisoby, jak se ucit. [3.59] Ohledn¢ zbytku tfidy Lena prohlasila: ,,Jd
myslim, Ze co jsem zaslechla, tak povétsinou to berou fajn, protoze si tam miizou zkouset hlavné ty

poznavacky.

Krom¢ pozitivnich reakci nastinila Anna i na mozny problém s u¢enim na platformach: ,, Akorat
Jjediny blby je, Ze je to hroznd zdminka pro prokrastinaci, fakt ze jo. Clovék si furt opakuje, ja
se vilastne ucim a pak zjistite, ze tam sedite dvé hodiny.” [1.93] Platformy by také mohly nékteré
studenty odvadét od uceni se latky v kontextu — Lena: ,, £y posledni dva testy jsem si udelala ty hry,
coz mi hodné pomohlo, protoze uz jsem se pak ani moc do sesitu nedivala a v podstaté jsem si to
vybavovala a spojila pak s témi obrazky. “[3.54] Marie zminila podobny zpiisob piipravy
na posledni test: ,, No tak ja jsem jakoby dala ty terminy (kurz Znaky plazl a trenazér Obojzivelnici
— terminy zamétfené na procviceni pojml na zaklad¢ jejich vizualnich reprezentaci) a pak jsem
Cetla ten sesit pred hodinou a Fikam si jo to je tady to a tam jsem vidéla ty obrazky. “ Studenti si ale
uvédomovali, Ze samotné nauceni definic a obrazkd na poznavaci test pro zvladnuti standardni

pisemné prace nestaci [1. 69].

Studenti sinasli ivlastni kurzy na Memrise zoblasti mediciny (latinska terminologie) [1.85],
historie (heraldiky) [1.75], zemépisu [1.80], cizich jazykt [1.82, 3.50] i na dalsi témata [1.75, 1.76]
a také hry na Purpose Games ze zemépisu [3.43, 3.46]. Studenti si také zacali délat vlastni kurzy
na jazyky a zemépis [3.47, 3.49]. Marie si povsimla vyhody vlastni tvorby didaktickych her: ,,ja
sem se to naucila i tim, jak jsem si to tam zapisovala, jak jsem to vyrabéla. “ [3.48] Velké mnoZzstvi
studentli pak zminilo zajem vyuzit platformy na dalsi uceni i v zavéretném dotazniku — vice viz
podkapitola 4.3.4.5. Jeden ze studentli pozd¢ji (uZ po ukonceni prace se tiidou) vytvotil pro tfidu
kurz na poznavaci test ptakl o 121 polozkach. Soud¢ dle ziskanych bodi kurz vyzkouseli vSichni

(29) a dokoncilo jej 22 studentt z 29.
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4.3.3 Hry pro studenty

Pro ucely této prace bylo vytvoreno celkem 23 didaktickych her, z toho pét kurzti v Memrise, 6
trenazért v Drill and Skill (na zdkladé dvou riznych Sablon) a 12 her v Purpose Games (na zaklad¢

5 riznych Sablon). Tabulka 4.3 shrnuje zékladni udaje o hrach.

Tabulka 4.3: Zakladni udaje o hrach

Nazev hry Varka | Pouzita Sablona (a reZim | Typ hry Zpétna vazba
platforma | hodnoceni)
Poznavacka 1 Memrise - poznavaci | pozitivni
bezobratlych test,
(bez ¢lenovcu taxonomick
a druhoustych) é
zafazovani
Dulezité 1 Memrise - terminy negativni
terminy —
¢lenovci
Nizsi strunatei — | 2 Memrise - casti pozitivni
Casti téla obrazku
Poznévacka 3 Memrise - poznavaci | pozitivni
primarné test
vodnich
obratlovct
Znaky plazi 3 Memrise - terminy, pozitivni
znaky
vizudlné
Anatomie 2 Drill & TEXT casti smisena
hvézdice Skill k OBRAZKU, obrazku
(Ostnokozci) procentni rezim
Tridy 2 Drill & VLASTNI poznavaci | pozitivni
druhotstych Skill DISTRAKTORY, | test,
zivocCichu procentni rezim terminy
Znaky 2 Drill & TEXT znaky negativni
druhoustych Skill k OBRAZKU, textove
zivocichu rezim se $ablonou
hodnoceni
Poznavacka 3 Drill & TEXT poznavaci | smiSena
primarng Skill k OBRAZKU, test
vodnich procentni rezim
obratlovcti
Primarn€ vodni | 3 Drill & VLASTNI taxonomick | -
obratlovci - Skill DISTRAKTORY, | é
zatrazeni do procentni rezim zafazovani
skupin
Obojzivelnici — | 3 Drill & TEXT terminy, smiSena
terminy Skill k OBRAZKU, znaky
rezim se Sablonou | vizulné
hodnoceni
Vngéjsi stavba 1 Purpose Image Quiz casti spiSe pozitivni
téla klepitkatce Games obrazku
— pavouka
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Anatomie Purpose Image Quiz casti spise pozitivni
klepitkatce — Games obrazku

pavouka

Vngéjsi stavba Purpose Image Quiz casti spiSe pozitivni
téla koryse — Games obrazku

raka

Anatomie Purpose Image Quiz casti spiSe pozitivni
koryse — raka Games obrazku

Anatomie Purpose Image Quiz casti spise pozitivni
hmyzu Games obrazku

Koncetina Purpose Image Quiz casti spiSe pozitivni
hmyzu — §vab Games (Shapes) obrazku

Kam patii? — Purpose Text Quiz taxonomick | pozitivni
taxonomie Games é

druhoustych zafazovani

Pritazovani Purpose Matching Quiz znaky negativni
znakt Games textove

druhoustych

Tii rady Purpose Text Quiz znaky pozitivni
obojzivelnikl Games textove

Plazi nebo Purpose Text Quiz znaky pozitivni
obojzivelnici? Games textove

Charakteristické Purpose Multiple Choice | znaky pozitivni
znaky skupin Games Quiz textove

plazi

Vejce amniot — Purpose Image Quiz casti spiSe pozitivni
plazi a ptaki Games obrazku

4.3.3.1 Hry vytvorené na Memrise

Poznamka: v dob¢, kdy byly kurzy Memrise pouzity ve tfidé (prosinec 2016 — biezen 2017),
fungovaly karticky s vice obrazky tak, Ze se pii procvi¢ovani vzdy ukazal nahodn¢ jeden z obrazki
a student musel odpovidat na jeho zaklad¢é. Nemohl tedy mezi obrazky listovat, jako je tomu v dob¢

psani prace (a jak ukazuje Obr. 4.5g).

Poznavacka bezobratlych (bez ¢lenovci a druhoustych)?®

Tento kurz byl vytvoren na zaklad¢é seznamu organizmt k poznavacce, ktery dodala vyucujici pani

profesorka. Kurz byl vytvofen v prvni varce her a sestava ze dvou urovni.

Prvni Uroven zvana ,Pozndvacka — rody a druhy*“ je zaloZena na databazi karticek, kterd dva
sloupce — 1) zatfazeni do druhu (rodu) a 2) Obrazek. Prvni sloupec obsahuje jedno latinské jméno
rodu a druhu a dale ceska jména rodd a druht, v nékterych pfipadech jen jména rodova. Druhy
sloupec obsahuje vzdy nékolik obrazkli daného druhu, respektive rodu. Jako sloupec otazek byl

zvolen sloupec 2) ajako sloupec odpovédi sloupec 1). Studentim se tedy ukazovali obrazky

28 https://www.memrise.com/course/1318245/poznavacka-bezobratli-bez-clenovcu-a-druhoustych/
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organizmi a jejich tikolem bylo zapsat jejich rodova a druhova, respektive v nékterych piipadech

jen rodova jména (Obr. 4.63a).

Druha troven zvana ,,Poznavacka — zatazeni do skupin‘“ obsahuje rovnéz dva sloupce — 1) Zarazeni
do kmene a 2) Obrazek. Prvni sloupec tentokrat obsahuje Cesky ndzev kmene, zatimco sloupec
druhy obsahuje obrazky vSech zastupct z prvni urovné kurzu, kteti se fadi do pftislusného kmene.
Sloupcem otédzek je opé€t sloupec obrazkovy a sloupcem odpovédi je opét sloupec textovy, tentokrat
s nazvy kment, které ma pak uzivatel pfi he na zaklad¢ obrdzku zapisovat. Nevyhodou je, Ze
k nékterym kmeniim ptipadd mnoho obrazki a je proto velké Sance, ze se studenti pii rozpoznavani

kmene nesetkali se vS§emi zastupci prostfednictvim jejich obrazkii (Obr. 4.63b).

Pivodné byla druha troven vytvofena tak, Ze sloupec s nazvy kmenti obsahoval nazev kazdého
kmenu tolikrat, kolik zastupcii daného kmene bylo piedstaveno v prvni urovni kurzu. na ptiklad
vzhledem k zastoupeni kmene houbovci obsahoval sloupec kment polozku houbovei tfikrat
a zahavci jeste vicekrat a u kazdé z nich se nachazely ve sloupci obrazk vzdy pouze fotografie
jednoho ze tii zastupct (Obr. 4.63c). Zamérem urovné tak bylo, aby student u kazdého zastupce

(reprezentovaného fotografii) rozpoznal, do jakého kmene patii.

Nekteri studenti vSak jiz prostfednictvim e-maili upozornili na problém, ke kterému takovéto
feSeni vede. Podobné jej zminil Robert béhem skupinového rozhovoru: ,, ...akorat mé tam strasné
Stvalo, zZe kdyz jsme tam méli nékolik téch zZivocichit a vybrat, ktery patii do Zahavcu tieba, a tech
obrazku, které patrily do Zahavcii, bylo vice. a pak kdyz jsem vybral jeden, a mné to oznacilo
Spatné a byl to ten Zahavec a byl to ten druhy, tak to mé nastvalo. “ [1.50] a studenti jej zmiovali i
v zavéreCném dotazniku — student IW: , Vzarazeni organizmii do skupiny v pozndvacce
bezobratlych v Memrise se dalo vzdy kliknout jen na jeden obrazek, i kdyz jich do skupiny patrilo
vice.” a student AP: ,, U razeni organizmii do skupin na Memrise bylo na vybér tieba ze tii, které
tam vSechny patvily, ale chtélo to jen ten jeden, co jsem se ucila (ale tFeba do Zahavciu jich patrilo

vic). “ Vénujeme proto tomuto problému nasledujici odstavec.

Béhem prvniho testovani, jesté ve fazi uceni, tedy vzapéti po predstaveni novych karet, prezentuje
Menmrise karti¢ky spolu s vybérem odpovédi. Cini tak v obvyklém sméru, tedy uZivatel na zikladé
obrazku vybira z nabidky nckolika kment ten, do kterého patii zastupce na obrazku. Navic vSak
béhem faze uceni testuje program uZzivatele i v opacném smeéru, uzivatel tak z nabidky obrazkl
vybird obrazek zastupce, ktery se fadi do pfislusného kmene. Chybné moznosti jsou programem
nahodné zatazené polozky ze stejného sloupce, do kterého patii i spravna moznost. Pokud se jedna
o textové moznosti, pak program dokaze rozpoznat stejné textové polozky (nazvy stejnych kment)
a kazdy nazev kmene zafadi mezi moznosti jen jednou. v pfipadé obrazki ovSem nastava problém.
Program vybira alternativni (chybné) moznosti z obrazki, které se nachazi na dalSich fadcich ve

stejném sloupci databaze. Jak jsme jiz ale mohli vidét na Obr. 4.1c, nékteré z téchto radkl

118



obsahovaly stejny text. Napiiklad nékolikrat opakovana textova polozka Zahaveci méla k sobd
ptifazeny pokazdé jiny obrdzek (nebo skupinu obrazki), jednou se mohlo jednat o nezmara, jindy
o méchytfovku, medazu atd. Pokud se nésledné jako text objevi pojem Zzahavci, miiZze nastat situace,
kdy je uzivateli mezi obrazky ptredstaveno nékolik obrazkd zastupc kmene Zzahavct, napiiklad
zminén méchyifovka a meduza vedle sebe. Jen jednu ovSem povazuje program Memrise za
spravnou, nebot’ piislusi pravé tomu fadku databaze, ze kterého pochazi i ndzev kmene. Uzivatel
vSak nema, jak rozpoznat, 7¢ sejednd oslovo ,Zahavci® ziadku s medazou, ane ziadku
s méchyiovkou. Proto chape obé moznosti jako spravné odpovédi. Pokud vsak zvoli méchytovku,
bude to program Memrise povaZovat (pro uzivatele nepochopitelné) za chybnou odpoveéd
(Obr. 4.63d). Navic bude uzivateli ptedkladat podobné otazky tak dlouho, dokud se uzivatel
dostatecné mnohokrat nestrefi spravné. Uzivatel vSak cinnost na kurzu spiSe diive ukondi,

frustrovany, ze program odmita jeho zjevné spravné odpovedi.

Kurzu Poznavacka bezobratlych se zicastnili vSichni studenti kromé¢ dvou. Studenti pfitomni
na prvnim skupinovém rozhovoru délali kurz vSichni anikdo znich sejinak neucil. [2.63]
Poznavacka dopadla velmi dobfe, soud¢ dle rozhovoru s vyucujici pani profesorkou i vypovédi

‘

studenti béhem skupinového rozhovoru.  Anna: ,,Skoro vSichni méli jednicku.” Josef:
,,Jo. “ Ostatni prikyvuji. Anna: ,, Myslim, Ze mnohem lépe, nez kdyby to nebylo. Fakt to zlepseni

vysledku bylo videt. “[1.64]

Na piedchozi poznavaci testy se studenti pfipravovali riznym zpusobem, napiiklad Lena se ucila
s prezentaci, ,, kde si jako ¢lovek nastavi jeden obrazek. Ja jsem si to tak délala, kdyz jsem se ucila
na biologickou olympiadu, tam jsem méla poznavacku, a tam jsem vidycky méla napsany nadpis
a ten jsem méla schovany za obrazkem a pak jsem si to vzdycky projizdéla. “ Memrise povazuje za
zlepSeni. Podobné Robert: ,, Mné to rozhodné pomohlo, ja se vétsinou ucim poznavacky nejak uplné
Silene, vétsinou zpiisobem, ze siprosté zadam do Googlu. TakZe ten Memrise mi docela dost
pomohl.*“ [2.49] Josefovi se dokonce propojily ,,dva svéty”: ,,Mné to tedy ohromné pomohlo,
protoze mné se nikdy nespoji podoba toho druhu a nazev. Ja mam vidycky jen, Ze to vidim, a Ze
vim, jak to vypadd, ale nevim, co to je, anebo naopak, vim, co to je, ale nevim, jak to vypada. Mné
se takhle propojily dva svéty. Jak Lena tady 7ikd, Ze pouziva tu prezentaci, to mné tieba nepomdhad,

protoze to si jen prohliZis, ale tady to té zkousi riiznymi zpiisoby. “ [1.51 — 1.56]

Studenti rovnéz jednohlasné ocenili, Ze Memrise umoziuje piipojit k jedné karticce poznavaciho
testu (k jednomu probiranému zastupci) vice obrazkii. Anna: ,,on je pak v pozndavacce uplné jiny
obrazek, takhle to aspon zvysuje Sanci, Ze se trefime.” Lena: ,, Navic v pFirodé to tak jako Ze neni,

ze kazdy... v té prirode neni Zadna houba uplné stejna. Takze se to hodi. “[1.62, 1.64]
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Diilezité terminy — ¢lenovci®

Kurz Diulezité terminy — ¢lenovcei byl vytvoren jako soucast prvni varky her za uc¢elem procviceni
dalezitych terminii (terminy dodala pani profesorka). Kurz obsahuje jen jednu troven se vSemi
terminy tykajicimi se Clenovcl. Je zalozeny na databédzi, ktera obsahuje sloupce
»Definice a,Termin* s pfisluSnym obsahem. Jako sloupec otdzek byl zvolen sloupec
,Definice ajako sloupec odpovédi sloupec ,,Termin“. Ukolem studenta tedy bylo vybavit
si na zdklad¢ definice pfislusny termin a zapsat jej (Obr. 4.64). Sloupec s terminy navic u vétSiny
terminti obsahoval alternativni zplsoby vyjadfeni terminu, naptfiklad k terminu ,heteronomni
¢lankovani“ byly pfifazeny alternativni terminy ,,ne-stejnocenné clankovani”, “Clankovani ne-
stejnocenné” a “Clankovani heteronomni”, byl tak pokryt alternativni slovosled 1 pocesténa varianta

terminu. VSechny tyto varianty tedy program uznava jako spravnou odpovéd.

Tento kurz se studentim nelibil. Vétsina studentti kurz pouze zacala a velmi rychle s nim piestala,
dokoncili jej jen dva. zcelé tfidy kurz dokonCily dvé studentky, které seale skupinovych
rozhovorti neucastnily. Marie: ,, Bylo to takové divné prosté. Byl tam strasné moc dlouhy popis
toho slova. Ja jsem se potom naucila to prvni slovo z toho odstavce a rikam si — zivocich je prvni
slovo, jo to je tohle.“ Lena: ,,Ja mam uplné stejny nazor. Zaprvé na to nebyl moc cas jako to udélat,
navic to bylo hrozné moc dlouhé na cteni a vSechno. Ten obrazek je prosté lepsi, takze...” Marie:
, ten obrazek je prosté rychlejsi, jenom se na to kouknu. Nemusim cist, hned to vidim." [1.66]
Nejvetsim problémem kurzu tedy byly dlouhé definice, na jejichZ piecteni nebyl dostatek ¢asu. Jak
vyplyva z vypovédi Marie, studenti navic sklouzavali k ¢teni zacatkl definic a jejich propojovani
s terminem, namisto propojeni terminu s celou definici. Pojeti kurzu jako takové bylo pro studenty
nezazivné a cely kurz jim ptipadal jako ztrata ¢asu: ,, No mné to prislo trochu zdlouhavé a taky jsem
na to neméla cas.““ [1.68] Studenti davali prednost uceni se pojmim v ramci uceni se celé latky ze
seSitu oproti jejich zvlastnimu procvi¢ovani pomoci trenazéru: Lena: ,, Kdyz si clovek precte ty
pojmy v sesite, tak ho to rychleji napadne. To si precte v sesité a pak mu dojde, co ten ucitel rikal
vite hodiné, néjak semu to spoji.” [1.67] Nedostatek kontextu vtomto kurzu shledala

problematickym i Marie: ,, ...kdyz tam byl ten pojem sam, tak ti nikdy nic nerekl. “ [1.69]

Skute¢né nenechava Memrise dostatek Casu na piecteni definice na kartiCce dostatek casu?
Abychom to zjistili, byl proveden jednoduchy pokus. Tabulka 4.4 ukazuje pokusny kurz
se sloupcem odpoveédi isloupcem otazek. Vpravo pak vidime dobu, kterou program nechava
studentovi na nalezeni terminu (sloupec odpovédi) na zakladé definice na kazdé z karticek (sloupec
otazek). Pohled na karticky 1, 2, 5 a 6 se stejnou délkou definic a proménlivou délkou feSeni
ukazuje, Ze ¢asovy limit pro karticku s del$i odpovédi je delsi, nez u kratkého slova (pfi zachovani

stejné délky definice). Memrise rozeznava pocet hlasek v odpovédi a po piekroceni urcitého poctu

2 https://www.memrise.com/course/1322063/dulezite-terminy-clenovci/
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hlasek prodlouzi ¢asovy limit (karticka 1 ma Casovy limit ~24 s, zatimco karticka 5 s podstatné
vys$§im poctem hladsek ma 50 s). Memrise také rozeznava pocet mezer v odpovédi (podle nich
urcuje pocet slov, vidime, ze karticka 6 s deseti znaky ma ptidéleny Casovy limit 28 s, zatimco
karticka 2 s péti znaky a p€ti mezerami ma piidéleny casovy limit 56 sekund). Karticky 3 a4
naopak obsahuji stejné dlouhé odpovédi (bubinek a timinek, 7 hldsek), definice timinku je vSak
na prvni pohled mnohem delsi nez definice bubinku. Piesto je Casovy limit, ktery jim Memrise
pridéli, stejné dlouhy. Memrise tedy nebere v potaz délku definic (respektive otazek), ale pouze
odpovédi. To predstavuje pro pouzitelnost kurzi se slovnimi definicemi zna¢ny problém, definice

by tak mély byt co nejkratsi.

Vzhledem ktéto skutecnosti ivzhledem knegativnimu ohlasu, kterému se hfe dostalo,
nedoporucujeme takto postavené kurzy na procvicovani terminti pouzivat. Pii pfipraveé kurzu jsem
vychazel z vlastni pozitivni zkuSenosti, kdy mi vypisovani termind a nasledny jejich dril pomohly
pii piipravé na vysokoSkolské zkousky =z biologie (obecné oplyvajici mnozstvim termini).
Nicméné rozdil byl ziejmé v tom, Ze jsem si dané definice isam vytvarel, atak jsem v hlaveé
udrzoval znalost jejich kontextu, zatimco studenti postupovali naopak — nejdiive zkouseli

procvic¢ovat terminy a pak teprve otevieli sesit s patficnym kontextem.

Tabulka 4.4: Casovy limit v Memrise. Tabulka predstavuje karticky s otazkami, odpovédmi
a casovym limitem, ktery program vyméri kazdé z nich. Program vymeruje délku casového limitu
na zaklade délky odpovédi a poctu mezer.

Karticka Casovy
“r Sloupec . ..
cislo odpovedi Sloupec otazek limit
P (sekundy)
1 b druhé pismeno abecedy napsané 1x 24
2 bbbbb druhé pismeno abecedy napsané 5x 56
3 bubinek kost 23
4 je jedna ze sluchovych kiistek. Ma typickou 24

podobu jezdeckého tfmene. Sklada se z hlavice
timinku (caput stapedis), od které vybihaji dvé
kratka, vodorovné uloZzena raminka tfminku
(cruris stapedis); pfedni (crus anterius) a zadni,
vice ohnuté (crus posterius)

tfminek

5 bbbbbbbbbbbbbb druhé oi beced < 95 50
bbbbbbbbbbb ruhé pismeno abecedy napsané

6 bbbbbbbbbb druhé pismeno abecedy napsané 10 28

Niz§i strunatci — ¢asti téla3®

Kurz Nizsi strunatci — casti t€la si klade za cil procvicit se studenty zaklady anatomie nizSich
strunatcl prostfednictvim nazornych obrazku. Studentim byl pfedstaven v ramci druhé varky her.

Kurz obsahuje dvé urovné, jedna se tyka sumky jako zastupce téidy sumek z podkmene plasténctu

30 https://www.memrise.com/course/1379066/nizsi-strunatci-casti-tela/
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a druha se tyka kopinatce z podkmene bezlebe¢nych. Ob¢ urovné jsou zalozené na stejné databazi
se dvéma sloupci. Textovy sloupec se nazyva ,,Cist téla®, zatimco druhy sloupec se jmenuje prosté
,Obrdzek™. Obrazky vtomto sloupci jsou v kazdé ze dvou trovni vlastné varianty jednoho
anatomického schématu pokazdé s jinou zvyraznénou ¢asti téla. Ukolem studenta je tedy jednotlivé

zvyraznéné Casti téla spravné pojmenovavat (Obr. 4.66).

Na procviceni anatomie hvézdice jako zastupce kmene ostnokozcii byl vytvofen obdobné fungujici

trenazér na platformé Drill and Skill (viz 4.3.3.2 trenazér Anatomie hvézdice).

Kurz Nizsi strunatci — Casti t¢la se setkal s jednozna¢né pozitivni reakci. Marie prohlasila: ,, 7o je
presné to, co jsem potiebovala. Prosté takhle ten samy obrazek, ty vybarvené casti, to mé fakt
bavilo a furt jsem to tam hrdla. aja jsem se tim to vzdycky naucila. To bylo presné to, co jsem
Fikala minule, Ze bych chtéla, aby tak to bylo, takze jsem spokojena. “[2.52] Josef dodal: ,, problem
byl jenom v tom kopinatci, jak se vyvinul, protoze tam mél dvé casti, které byly hned vedle sebe
a vypadaly uplné stejné. Néjaka nervova trubice a notochord, nebo néco takového. Tak to bylo
jediny. Ale za to nemiiZe ten program, za to miize ten kopinatec, ze se tak vyvinul. (Smich) Ale

“«

Jjinak... " [2.52] Studenti také preferovali tento kurz oproti cvi¢eni na Anatomii hvézdice v Drill and
Skill, hru povazovali za stejn¢ funkéni, ale vyhovovalo jim vice prostiedi Memrise. Mimo studenty

ucastnici se dobrovolného sezeni se vSak do kurzu zapojili jen ¢tyfi dalsi studenti.

Tento kurz (a jeho analogicky trenazér na Drill and Skill — Anatomie hvézdice) je jednim z vice
zpisobt, jakymi procvicit znalost Casti obrazku. Porovnani s dal$imi moZnostmi nalezne ¢tenar

v podkapitole 4.3.3.3 sekci Koncetina hmyzu — §vab).

Poznavacka primarné vodnich obratlovci®!

Kurz Poznéavacka primarn€ vodnich obratlovcll byl vytvoren jako soucast treti varky her na zakladé
pozadavku studentll béhem druhého skupinového rozhovoru, kterym ve stejnojmenném trenazéru
Drill and Skill chybéla faze uceni. Podobné jako v pfipadé kurzu pfipravujiciho studenty
na poznavaci test bezobratlych Zivocichtl, itento kurz obsahuje dvé urovné, kazdou zalozenou
na jiné databazi. Prvni uroven se od druhé ovSem tentokrat lisi tim, Ze jsou do ni zafazeny pouze
organizmy, u nichz ma student poznat pouze rod (na zaklad¢ pozadavki vyucujici pani profesorky),
zatimco druha Uroven seskupuje organizmy, které ma student pojmenovat rodovym i druhovym
jménem. v obou urovnich je pak sloupec s obrazky (kazdy zastupce je reprezentovan vice obrazky),
ktery slouzi jako sloupec otazek, a sloupec textovy, ktery je sloupcem odpovédi. v obou urovnich
se pak jesté nachazi sloupec, ve kterém je uvedeno zakladni taxonomické zatazeni organizmu
v ramci obratloved — tento sloupec ma povahu atributu a zobrazuje se ve fazi uceni i opakovani

vzdy pod obrazkem (Obr. 4.65). Uroveti, ve které by student zafazoval zastupce na zakladé obrazku

31 https://www.memrise.com/course/1419465/poznavacka-primarne-vodnich-obratlovcu/
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do nadfazenych taxont, neni v tomto kurzu pfitomna, nebot’ se ukazala jako neprakticka (viz sekce
Poznévacka bezobratlych vysSe). Zatazovani do organizmi do taxonli mohli studenti procvicit
formou trenazéru v Drill and Skill (viz podkapitola 4.3.3.2 trenazér Primarn¢ vodni obratlovei —

zafazeni do skupin).

Na rozdil od prvniho poznavaciho testu nebyla jiz ucast na tomto kurzu tak vysoka. z celkového
poctu 29 studenti se kurzu viibec nezli€astnilo 5 studentl (z toho 3 se ale udélali analogicky
trenazér na Drill and Skill), dalsi Ctyfi studenti zacali kurz délat, ale rychle skoncili (méné€ nez 20 %
naucenych karticek; dva z nich ovSem nésledné ziskali 100 % v procentnim rezimu analogického
trenazéru na Drill and Skill) a jedna z ucastnic skupinovych rozhovorti, Aneta, se naucila jen 48 %
karti¢ek (rovnéz udélala trenazér v Drill and Skill). Zbylych 20 student se naucilo 95-100 %
karticek v kurzu (Sest studentti udélalo i trenazér na Drill and Skill, dalsi ¢tyti jej vyzkouseli, ale

procvi¢ovani nedokoncili).

Vétsina studentd dala tedy pii pfipravé na poznavaci test pfednost kurzu na Memrise, nekteti pak
trenazéru na Drill and Skill. Dalsi studenti vyuzili obé platformy, naptiklad Lena: ,,Jd teda jsem
deélala myslim, zZe oboje a ze zacatku jsem teda pouzivala Memrise, kviili tomu, Ze jsem ty ryby
nekteré neznala, anebo jsem nevédéla presné, jestli se tam dava i druhové jméno, coz jsem potom
zjistila, Ze ne, a pak jakoze kdyz uz jsem to néjak uméla, tak jsem to zkousela v tom Drill and Skill,
coz mi pomohlo, jakoze na procviceni, protoze kdyz to umime, tak je docela dobré na tom Drill and

Skill si to prosté procvicovat. “[3.4]

Znaky plazi®

Tento kurz byl vytvofen v ramci tfeti varky her na zaklad¢€ negativni reakce, se kterou se setkal
kurz ,,Dilezité terminy — Clenovci®. Kurz se tentokrat snazi propojit terminy s jejich vizudlni
reprezentaci a pomoci studentiim si tak dulezité pojmy Iépe predstavit. Tam, kde se na obrazku
nachdzi vice nez jen vizudlni reprezentace daného terminu, byly pouzity Sipky, pfipadné jina

zvyraznéni, aby bylo studentovi jednozna¢né jasné, na co se ma na obrazku soustredit.

Kurz ma jen jednu trovei a je zaloZeny na databazi, kterd obsahuje sloupce ,,Termin* a ,,Obrazek®.
Sloupec ,,0brazek™ je pouzit jako sloupec otazek a sloupec ,,Termin® je pouzit jako sloupec
odpovedi — studentlim se tedy zobrazovaly obrazky, na zékladé kterych méli identifikovat, jaky

termin z probirané latky predstavuji (Obr. 4.67).

Obdobné pro procviceni znakli obojzivelnikii byl vytvoren trenazér Obojzivelnici — terminy (viz
pfislusna sekce v podkapitole 4.3.3.2). Mimo studenty, Gcastnici se spolecnych sezeni, se do kurzu

zapojilo pouze pét studenttl, vSichni vSak kurz dokoncili.

32 https://www.memrise.com/course/1421084/znaky-plazu/
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Kurz se setkal s pozitivni reakci. Marie si tento kurz pochvalovala, na test se pfipravovala nejdiive
pomoci kurzu a teprve o prestavce pied testem oteviela seSit, pfesto hlésila pozitivni vysledky.
v souvislosti stouto hrou prohlasila: ,,poFdd pro mé prosté je Memrise nejlepsi po vsech
strankdch... " ,,Jad jsem se neucila ze seSitu vithec, takze. No prosté jako na pocatku, bod nula, a uz
jsem delala tady ty obrazky.” ... ,,ja jsem jako by dala ty terminy a pak jsem Ccetla ten sesit pred
hodinou a Fikam si jo to je tady to a tam jsem videla ty obrazky. [3.17] Dan: ,,Jo tak jakoze jako
Jjak tam byl ten obrazek, tak to jde i lip zapamatovat, no. " [3.25] Krom¢ studentti ze skupinovych

rozhovort se do testu zapojilo pét dal$ich studentd, vSichni se naucili 100 % karticek.

4.3.3.2 Hry vytvorené na Drill and Skill

Jak bylo jiz diskutovano v podkapitole 4.1.2.2, ze sedmi Sablon pro pfipravu trenazért, které
platforma Drill and Skill nabizi, jsou nejlépe vyuZitelné Sablony TEXT k OBRAZKU, TEXT
k TEXTU a VLASTNI DISTRAKTORY. Sablona TEXT k TEXTU nebyla vyuzita vzhledem
k netispéchu kurzu vytvofeného na procvicovani termini v Memrise (viz podkapitola 4.3.3.1 hra
dilezité terminy — &lenovei). Omezené vyuziti ve vyuce biologie by nabizela i platforma RAZENI,

v ramci latky probirané cilovou gymnazidlni tfidou ovSem nenalezlo pouziti Sablony opodstatnéni.

Anatomie hvézdice (OstnokoZci)

Trenazér Anatomie hvézdice byl vytvofen vramci druhé varky her pomoci Sablony TEXT
k OBRAZKU a zadan studentim v procentnim rezimu. Zvolené mnozstvi uloh prezentovanych pfi
jednom procvicovani (11) je stejné, jako mnozstvi uloh pro trenazér vytvotenych. Casovy limit
neni nastaven. Zadanimi ulohy jsou obrazky s opakujicim se schématem anatomie hvézdice,
pokazdé s jinou zvyraznénou c¢asti, podobné jako tomu bylo v kurzu Nizsi strunatci — Casti téla
vytvofeném pro Memrise. Jednd setak o alternativu k interaktivnim obrazkim vytvotfenym
na platform& Purpose Games pomoci Sablony ,Image Quiz“. Odpovéd zadava student do

vyhrazené kolonky (Obr. 4.68).

Procvi¢ovanim v procentnim rezimu ziskalo na tomto trenazéru 100 % Sest studentt. Dalsi Ctyfi

studenti trenazér vyzkousSeli, ale rychle s nim pfestali pracovat (zvladli méné&, nez 20 % uloh).

Trenazér se setkal s odméfenou reakci. Studenti jej povazovali za uziteCny a v podstaté totozny
s kurzem NiZzsi strunatci — ¢asti t€la na Memrise, ktery hodnotili velmi kladné. Ale chybéla jim zde
faze uceni, ptipadné jiny zplsob seznameni s materidlem pfedtim, nez zacali na trenazéru trénovat.
Anna: Jako Memrise i Drill and Skill na tu konkrétni véc funguje uplné stejné. [2.51] Josef: ,, ...u té
hvézdice mi to prislo, v tom Drill and Skill mné to prisio, ja jsem se musel nejdriv zorientovat, co
po mné ten program chce, které ty casti, ja jsem to vithec nevidél nejdiiv — a to Ze jesté nemdm
bryle — a pak ty casti konkrétni u té hvezdice, to taky jsem nevédél viibec, co by to mohlo byt, tak

jsem se nechal podat, nebo jsem si néco tipnul. Ale vidycky to bylo néco jiného. [2.54] Ja jsem...
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takhle... dostavali jsme néjaky obrdzek k té hvezdici? Anna: Ne, myslim, Ze ne... (Lena a Marie také

vrti hlavou, Ze ne) Josef: Tak to bude mozna tim. [2.56]

Tento trenazér (a jeho analogicky kurz na Memrise — Niz$i strunatci — ¢asti téla) je jednim z vice
zpisobi, jakymi procvicit znalost ¢asti obrazku. Porovnani s dal$imi moznostmi nalezne ¢tenar

v podkapitole 4.3.3.3 sekci Koncetina hmyzu — §véb).
Tridy druhoeistych Zivocichi

Trenazér Tridy druhotstych zivocichl byl vytvoren v ramci druhé varky her, opét pomoci Sablony
TEXT k OBRAZKU. Obsahuje 11 tloh apravé tolik sejich studentovi zobrazi pii kazdém
procvi¢ovani. Casovy limit neni nastaven. Ulohy piedstavuji schematické obrazky typickych
zastupctl vyznamnych tiid druhoustych zivocichli — z kmene ostnokozcii jsou to hvézdice, hadice,
lilijice, jezovkya sumysi, z kmene strunatcti podkmene plasténcii to jsou kopinatci, z podkmene
bezlebecnich salpy, sumky a vrSenky a zpodkmene obratlovci pak sliznatky a mihule (tfidy
,,vyS$ich* obratlovci od ryb dale uz zahrnuté nejsou, nebot’ nebyly tématem useku latky, pro ktery
byla druha varka her vytvarena). na zdkladé schematického obrazku je student vyzvan, aby zapsal
nazev tfidy do kolonky (Obr. 4.69a). Trenazér piijima ijednotné cislo ndzvu, tedy napiiklad
na obrdzku je spravnym feSenim ,kopinatec” ,kopinatci®. Toho bylo dosazeno tak, Zze v tabulce

uloh trenazéru byly do sloupecku odpovéd’ vyplnéné dve polozky oddélené ¢arkou (Obr. 4.69b).

Trenazér byl zadany v procentnim rezimu. Osm studentl procviCovala tak dlouho, nez mélo
zvladnutych 100 % tloh, dalsi ¢tyfi studenti s trenazérem procvicovali s mensi trpélivosti (mezi
30-50 % zvladnutych uloh). Trenazér se setkal s pozitivnimi reakcemi ze strany studentll. Aneta:
,,Jednak mé bavila, takze to je takovy bonus a urcité treba jsem z toho obrdzku, jak tam je treba
vrSenky, salpy, tak jsem i tipovala podle toho nazvu, jak by to jako mohlo vypadat, tFeba vrsenky Ze
teda budou mit néjaky, jako vrs. TakZe urcite myslim, zZe dobre jsem sito podle toho

zapamatovala. *“ [2.28]
Znaky druhoustych Zivocichi

Trenazér Znaky druhotstych zivocichl byl vytvofen v ramci druhé varky her — tentokrat pomoci
Sablony VLASTNI DISTRAKTORY — a zadan v reZimu se $ablonou hodnoceni. na misté zadani
uloh se nyni nachazi vyjmenované rizné znaky, student nasledné v konkrétni tloze vybira tiidu
nebo tfidy druhoustych organizmt, které zadany znak vykazuji. Student voli mezi moznostmi
v podobé¢ ndzvl tiid doplnénych jejich schematickymi obrazky (jedna se o stejné obrazky, jako ty
pouzité v trenazéru Tridy druhotstych zivocdichl). Vyuzita zde tedy byla moznost Sablony

namichat libovolné pocet spravnych a chybnych odpovédi. TrenaZér obsahuje 14 jedine¢nych uloh,
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béhem jedné hry fesi student 15 tloh (pfinejmensim jedna se tedy musi opakovat). Trenazér nema

nastaveny casovy limit. Obr. 4.70 pfedstavuje snimek obrazovky s ulohou tohoto trenazéru.

Ze strany studentl se tento trenazér stal terem kritiky. Lena: ,, Mé fto hrozné nebavilo.“ Marie:
,»Mné to hrozné neslo.* Anna: ,, Hrozné takovy neovladatelny... " [2.41] Vidime, ze studenti méli
problém s ovlddanim hry. Aneta: ,,cviceni... mi neslo, vidycky kdyz jsem tam néco oznacila, tak
vithec mi to nebralo ten vysledek aviibec mi to neslo néjak sizahrat, takze to jsem vitbec
neudélala. “ [2.5] Aneta: ,, No ja jsem tam treba néco oznacila a ten program nic nedélal, ten
program jako by stdl a kdyz jsem néco oznacila Spatné, tak mi tedy napovédeél, co je dobre a neslo
mi vitbec se posunout, nic mi stim jako neslo délat.” Anna: ,Ja sevidycky zasekla
na prvni... " Lena: ,,Mé tohle cviceni strasné deprimovalo, protoze ja jsem vidycky néco zaskrtla
a vidycky to bylo Spatné a pak uz mi to nebavilo oznacovat ty spravné veci a nic moc jsem si z toho

nezapamatovala, tak... " [2.41]

Trenazér s vybérem odpoveédi funguje tak, Ze pii chybné volbé moznosti ukaze studentovi zarovky
vedle feSeni spravnych, které musi student zaSkrtnout, aby mohl postoupit dal
(viz podkapitola 4.1.2.4; Obr. 4.20g). To si studenti uvédomili (Aneta: ,, No, kdyz to bylo Spatné,
tak mi pravé jako oznacil ty, co jsou dobre... ) [2.44], ovSem zapomnéli zrusit zaSkrtnuti policek
u chybnych feseni, a proto se nemohli dostat dal (Lena: ,, Spis moznd je chyba, Ze jsme neodznacili
tu vec, co byla Spatne, bych rekla, protoze to se mi taky stalo. ) [2.45]. ZpUsob prace s trenazérem
s vybérem feseni z moznosti je tedy dobré studentim ukazat jesté¢ pred zadanim prvnich ukold,

idealné pfi instruktazni hodin€ v pocitacové ucebne.

Moznosti odpovédi navic sestdvaly zreprezentativniho obrdzku tfidy a zjejiho nazvu, obrazky
se zobrazovaly jako prvni a pod nimi nazvy tiid. Zaskrtavaci policko se ovSem nachazelo hned
vedle obrazku a blizko nazvu patticimu k pfedchozi moznosti (Obr 4.70). Toto rozvrZeni studenty
matlo, nebot’ Casto zaSkrtavali policka s tim, Ze patii k ndzvu predchazejici moznosti (v situaci
na Obr. 4.70 by tak student naptiklad zaskrtl poli¢ko u obrazku jeZzovky a myslel by si, Ze zaSkrtava
moznost ,,sumky*). Moznost ,,kopinatci® Obr. 4.70 dale ukazuje situaci, ktera obcas pii pouZivani
trenazéru nastava, totiz ze se néktery zobrazki piislusejicich k moznostem nenaéte. To pak
studenty pfi zaSkrtavani mate jesté vice. Lena problém vystihla: ,, I kdyz je hezky, Ze je tam napsana
ta viastnost a Ze jsou tam ty obrazky jako popsané a jaké tiidy, mozna Ze si to ten clovek jako spoji,
ale navic mé itrochu matlo, Ze ja jsem vidycky cekala, Ze ten obrdzek je popsany nahore
a najednou to bylo dole aja jsem zaskrtla jednu uplné Spatnou skupinu, a pritom jsem chtéla
zaSkrtnout tu spravnou. “ Marie se pridala: ,, Mné taky to délalo problém, Ze to bylo u toho druhého,

Ze to vypadd, jako Ze to patri k tomu pod tim. “ Ostatni ptitakavali. [2.42]

V souladu s negativnimi reakcemi pouze tfi studenti ze tfidy dokoncili alespon jedno procviovani,

ostatni procvi¢ovani vzdali, nebo jej vibec nezkouseli (kolik bylo kterych neni mozné ve
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statistikach platformy zjistit). Doporuujeme tedy pii pripravé trenazéri s vybérem feSeni

z moznosti nekombinovat v moZnostech obrazky s textem, ale volit bud’ jedno nebo druhé.

Poznavacka primarné vodnich obratlovci

Tento trenazér je svym poslanim i obsahem identicky se stejnojmennym kurzem v Memrise (viz
podkapitola 4.3.3.1 kurz Poznavacka primarné vodnich obratlovct). Trenazér byl vytvoten pro tieti
varku her, nicméné byl zvefejnén pied druhym skupinovym rozhovorem. Zadany byl v procentnim
rezimu. Nektefi studenti jej stihli vyzkouset a béhem druhého skupinového rozhovoru pozadali
o vytvofeni obdoby tohoto trenazéru na Memrise. Tento trenazér je tedy identicky
se stejnojmennym kurzem na Memrise umoziiuje porovndni vhodnosti obou platforem pro
procvideni stejné latky. Jako Sablona trenazéru byla pouzita $ablona TEXT k OBRAZKU.
Studentim se tedy zobrazovali jednotlivi zastupci, které se méli studenti naucit do pozndvaciho
testu, a studenti pak do pfipravené kolonky uvadéli zatrazeni zédstupcii do rodu nebo do druhu

(Obr. 4.71).

Moznost pfidat pod kazdy obrazek jesté otazku umoziiovala stanovit zakiim/studentiim, zda maji
v urCitém piipade€ zapisovat jen rodové, nebo i druhové jméno organizmu na obrazku. na rozdil od
Memrise v$ak v Drill and Skill neni mozné k jedné poloZce (organizmu) nahrat vice obrazkl. Aby
trenazér opravdu co nejvice odpovidal svému analogu na Memrise, bylo nutné vytvofit pro kazdy
organizmus vice uloh s totoznym feSenim. Celkovy pocet uloh v zdsobé trenazéru tedy Cinil 110
uloh. Aby doslo k procviceni co nejvétsiho poctu z nich, byl zvolen stejny pocet uloh pro zobrazeni
béhem jednoho procvicovani. Casovym limitem nebyl trenazér omezeny. Vzhledem k systému
pravdépodobnostniho zadavani tloh (popsaného v podkapitole 4.1.2.4) sevSak itak velmi

pravdépodobné nékteré lohy ukazaly vicekrat a na jiné se nedostalo.

Zde vidime omezeni Drill and Skill pfi procviceni velkého mnoZzstvi polozek. na rozdil od kurzi,
které se daji v Memrise rozdélit na Grovné, a navic i plnéni trovni Ize kdykoli prerusit, ani jednu
z téchto véci Drill and Skill nenabizi. Proto bylo nutné zahrnout vSechny ulohy do trenazéru
a zaroven je zobrazit béhem jednoho hrani. Tim se stal trenazér zna¢né ¢asové narocnym, a tedy je
malo pravdépodobné, ze by jej studenti hrali dostate¢né mnohokrat na to, aby se zacal projevovat
efekt Gpravy pravdépodobnosti pfi zaddvani Glohy na zakladé hracovy piedchozi Gspésnosti pii
feSeni dané ulohy. Konecné, ikdyby byl student velmi trpélivy procvi¢oval s trenazérem
dostatecné dlouho a trenazér by mu skutec¢né zacal ukazovat vyrazné cCastéji polozky, které mu
délaji problém, i tak by se student béhem jednoho procvi¢ovani stale setkal s onémi 110 tlohami,

pouze by se mnohé z nich opakovaly.

V procentnim rezimu ziskalo 99—-100 % dvanact studentii, z toho tfi délali pouze trenazér na Drill

and Skill, dalsi tfi (Robert, Aneta a JM) vyzkousSeli analogicky kurz na Memrise, ale nasledné
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dokoncili jen procviCovani s trenazérem a zbylych Sest pak dokonéilo praci s trenazérem i kurz
na Memrise. P&t studenti Drill and Skill vyzkouSelo, ale nedokoncilo (nikdo neziskal vice nez

30%), Ctyfi z nich nasledné udélali kurz na Memrise.

Z dobrovolnikd, ktefi se ti€astnili skupinovych rozhovort, procvi¢oval na tomto trenazéru Dan
(zaroven nevyuzil analogického kurzu Memrise), Robert (v kurzu na Memrise ziskal 11 %), Aneta
(v kurzu na Memrise 48 %). Lena a Magda d¢laly tento trenazér i analogicky kurz na Memrise.
a konecné¢ Anna, Marie aJosef vyzkouSeli trenazér na Drill and Skill, ale pak radsi pftesli

k Memrise a udélali analogicky kurz.

Z udaji vySe vyplyva, ze tento trenazér siziskal men$i prizenn studentli nez analogicky kurz
na Memrise. Piesto se vSak vyskytly pfipady studentii, kteti preferovali pfipravu na poznavaci test
s Drill and Skill oproti Memrise. OdGvodnéni podava Aneta: ,,Jd tFeba mam rada ten Drill and
Skill — nevim, jestli jsem — myslim, Ze jsem ho délala, protoze mi prijde takovy rychlejsi a méné
zdlouhavy, protoze Memrise mi kolikrat ukaze treba tikrat a mé to potom uz prosté potreti nebavi
a vadi mi to, Ze to musim furt néjak odklikavat. “ [3.2] 1 Dan mé pocit, Ze mu trenazér s piipravou
na poznavaci test pomohl. [3.1] na druhou stranu trenazér v procentnim rezimu na Drill and Skill
muze také skytat riziko zdlouhavosti, zejména, kdyz trenazér obsahuje mnoho uloh. v takovych
pfipadech mize nastat situace, kdy student zvladne vysoké procento tuloh, a didle mu Cisté
na zékladé pravdépodobnosti naskakuji ulohy, které jiz zvladl, zatimco zbyvajici se tilohy se ne
ane objevit. To se stalo Lené: ,, kdyz jsme délali tu poznavacku téch ryb, tak mi to porad hazelo ty
samé obrazky, protoze jsem tieba méla velké pismeno a porad se mi to opakovalo neustdle, takze
mé to strasné iritovalo z toho, zZe sem tam méla 98 % a jesté jsem nevidéla tu jednu rybu a pritom
jsem chtela videt tu jednu rybu, jak vypada a porad mi tam naskakoval ten jeden obrdazek znova,

takze tam jsem vidéla trosku jako nevyhodu. “ [3.26]

Primarné vodni obratlovci — zarazeni do skupin

Zkusenosti s procvi¢ovanim taxonomického zatazeni riznych zastupcii pomoci platformy Memrise
nebyly pozitivni (viz podkapitola 4.3.3.1 kurz Poznavacka bezobratlych). Proto byl pro pfipravu
na druhy poznavaci test (v ramci druhé varky her) vytvofen trenazér Primarné vodni obratlovei —
zafazeni do skupin pomoci $ablony VLASTNI DISTRAKTORY na Drill and Skill. Trenazér
zahrnuje dva typy tloh. v prvnim typu tlohy se studentovi ukaze fotografie ur¢itého zastupce spolu
s vyzvou, aby z piedloZzenych moznosti vybral taxonomickou skupinu, do které dany zastupce patti
(vzhledem k tomu, ze kazdého zastupce lze postupné zafadit do vice nadfazenych taxonomickych
skupin rostouci urovné, byla zvolena varianta trenazéru s vybérem odpovédi znabidky, aby
se predeslo nejasnostem). Prvni typ Glohy ukazuje Obr. 4.72a. v druhém typu ulohy se studentovi
zobrazi otazka obsahujici ur¢itou taxonomickou skupinu (napt.: ,Které z téchto organizmti jsou

paryby®), student mé pak zaskrtat policka vedle obrazkl zastupct, které¢ do dané skupiny nalezi
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(Obr. 4.72b). Trenazér obsahuje celkem 23 tloh, stejny pocet feSili studenti béhem jednoho

procvi¢ovani bez omezeni ¢asovym limitem.

Na trenazéru procvicovali ti studenti, ktefi také procvicovali s trenazérem Poznavacka primarné
vodnich obratloveti (celkem 8 studentti, kazdy se 100 % zvladnutych uloh). Dalsi ¢tyfi studenti
trenazér pouze vyzkouSeli. Studenti, ktefi dé€lali (pouze) analogicky kurz na Memrise, uz

zafazovani do skupin na Drill and Skill nedé€lali.
ObojZivelnici — terminy

Tento trenazér platformy Drill and Skill byl vytvofen spolu s kurzem Znaky plazi na Memrise
v ramci tieti varky her. Pouzita byla $ablona TEXT k OBRAZKU. Trenazér vychazel z negativni
zpétné vazby na kurz ,,Dilezité terminy — ¢lenovci® vytvofeny na platformé Memrise v prvni varce
her. Trenazér propojuje dtlezité terminy s jejich vizudlni reprezentaci. Nazorny obrazek se v kazdé
uloze zobrazuje spolu s otazkou, kterd Cini zadani vice jednozna¢nym. Student nasledné zadéava
termin do pfipravené kolonky (Obr.4.73). Trenazér obsahuje 11 tuloh odpovidajicich 11
probiranym termintim, stejné mnozstvi uloh se pak studentovi zobrazi béhem jednoho procvi¢ovani.

Casovy limit nebyl nastaveny.

Studentim se libila mySlenka procviceni uciva pomoci vizualni reprezentace — Josef: ,, Coz jsem
ocenil na tomto, zZe kdyz jsme se ucili, Ze néco vypada tak a tak, ma to tyhle a tyhle zvilastnosti, tak
na téch obrazcich to bylo videt a propojovalo se to.” Anna: ,, Pravé je to vyhoda si spojit ten
obrazek s tou informaci.“ [2.30] s pozitivni vazbou se setkal ianalogicky kurz Znaky plazi.
Studenti v8ak v souvislosti s timto trenazérem zminovali, Ze jim nevyhovuje zplisob procvicovani
v Drill and Skill. Lena postradala fazi u¢eni znamou z Memrise (Na Drill and Skill ,,jsem to délala
napoprvé a to mi viitbec nevychazelo, jakoze nejdriv jsem se nékde musela nechat poddat, protoze
jsem nevedela, jak seto jmenuje.” [3.22]) ataké ji nevyhovovalo pfisné sledovani diakritiky
na platformé Drill and Skill: ,, CozZ asporn u Memrise mi to uznd hacky cdarky a nepocita mi to jako
chybu, kdezto u Drill and Skill mam i velké pismeno na zacatku hned jako chybu, coz mi prijde
trochu nevyhoda. ** [3.24] s trenazérem procvicovalo celkem Sest studentt, z toho Ctyfi patfili mezi

dobrovolniky G¢astnici se skupinovych rozhovord.

4.3.3.3 Hry vytvorené na Purpose Games

U her vytvofenych pro Purpose Games nebudou uvedeny udaje ohledné ucasti studentt.
Problémem totiz je, Ze zatimco hry z prvni varky hralo jest¢ mnoho studentdi pfihlasenych, hry
z dalSich varek uz hrali stale Cast&ji neptihlaseni i pies vyzvu, aby se ptihlaSovali [1.114]. Studenti
si pouze otevieli odkaz, ktery jim pfiSel v e-mailu, a vyuzili skutec¢nosti, ze hry na Purpose Games

se daji hrat anonymné. Pocet hrajicich studentd nelze pifesné stanovit ani podle poctu
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,plays® (Obr. 4.29b), protoze toto pocitadlo zaznamenava kazdé hrani zvlast, ikdyz sejedna

o opakované hrani ze stejné [P adresy nebo stejného prihlaseného uzivatele.

Studenti Gcastnici se skupinovych rozhovorli nicmén¢ opakované zminovali, Ze moznost soutézit
v ziskaném skore je motivuje [1.90, 1.92, 3.38, 3.39]. Domnivame se, ze k ibytku studentti doslo
zejména proto, ze si studenti vétSinou nezapamatovali hesla, a nez by je hledali nebo psali e-maily
s zadosti 0 nové heslo, bylo pro n€ pohodIné;jsi a rychlejsi hrat hry anonymné. Tomu by napovidala
ivypoveéd Leny: ,Jojo, jd jsem czjistila, zZe jsem délala asi uplné vsechno, jen mi pocitac¢
si nezapamatoval to heslo, takze jsem to delala jako navstévnik, takze mé to, jsem sito prosté
procvicovala avidela jsem tam tabulku, ale nezapocitalo mi to prosteé néjaké body, jakozZe
na Purpose Games... “Ucitel, ktery ma se svou tfidou pravidelny kontakt n¢kolikrat do tydne, by
vSak nemél mit problém vyzadovat od svych studentd, aby hry hrali pfihlaseni, naptiklad jako

soucast domaciho ukolu. Mohl by 1 snadno a rychle fesit ztratu hesla.

Reflexe her z prvni varky vytvofenych podle Sablony ,,Image Quiz“ se nachazi v sekci v€nované

hfe Anatomie hmyzu nize.
Vnéjsi stavba téla klepitkatce — pavouka™®

Hra byla pfipravena v ramci prvni varky her pomoci Sablony Image Quiz. Hra¢ ma za ukol najit
na obrazku jednotlivé ¢asti téla, které se objevuji ve zlutém ramecku jako zadani tkold, a klikat
na puntiky, nachazejici se utéchto casti (Obr. 4.74). Puntiky oznacené stejnym textem byly
seskupeny pod jeden ukol. Zobrazovani napovédy u chybné zvoleného puntiku bylo zapnuté.
Casovy limit hry byl nastaven na devét minut, v ramci tohoto &asového limitu mé hra¢ neomezené

mnozstvi pokusd na nalezeni spravnych feseni.
Anatomie Kklepitkatce — pavouka

Hra byla pfipravena v ramci prvni varky her pomoci Sablony Image Quiz. Hra¢ ma za ukol najit
na anatomickém schématu téla pavouka jednotlivé Casti vnitini stavby téla, které se objevuji ve
zlutém ramecku jako zadani ukold, a klikat na puntiky nachazejici se u téchto ¢asti (Obr. 4.75). Hra
obsahuje celkem 16 puntikli, puntiky oznacené stejnym textem byly seskupeny pod jeden tikol.
Celkem je ve hie tedy 7 ukolt,, béhem jednoho hrani se hraci zobrazi vSechny v nahodném potadi.
Casovy limit hry byl nastaven na devét minut, v ramci tohoto ¢asového limitu ma hra¢ neomezené

mnozstvi pokusd na nalezeni spravnych feseni.

Vnéjsi stavba téla koryse — raka®

33 Hra pfistupnad z https://www.purposegames.com/game/vnejsi-stavba-tela-klepitkatce-pavouk
34 Hra pfistupnad z https://www.purposegames.com/game/anatomie-pavouka
35 Hra pfistupnd z https://www.purposegames.com/game/vnejsi-stavba-tela-koryse-rak
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Hra byla pfipravena v ramci prvni varky her pomoci $ablony Image Quiz. Podobné jako pii hie
Vnéjsi stavba téla klepitkatce — klepitkatce hra¢ oznacuje puntiky, které se nachazeji u té casti téla,
kterd je zadana ve zlutém ramecku (Obr. 4.76). Puntiki je celkem 15, puntiky oznacené stejnym
textem byly opét seskupeny pod jeden tukol, hra tedy obsahuje celkem 11 ukolti. Béhem jednoho
hrani se hra¢i zobrazi viechny v ndhodném potadi. Casovy limit hry byl nastaven na devét minut,

v ramci tohoto ¢asového limitu mé hra¢ neomezené mnozstvi pokusii na nalezeni spravnych teSeni.
Anatomie koryse — raka’

Hra byla pfipravena vramci prvni varky her pomoci Sablony Image Quiz. na anatomickém
schématu koryse hleda hra¢ jednotlivé ¢asti vnitini stavby téla, které se objevuji ve Zlutém ramecku
jako zadéni tkoli, a kliké na puntiky nachézejici se u téchto Casti (Obr. 4.77). Hra obsahuje celkem
28 puntikil, puntiky oznacené stejnym textem byly seskupeny pod jeden tikol. Celkem je ve hie
tedy 17 tkoldi, béhem hrani se hragi zobrazi viechny v nahodném potadi. Casovy limit hry byl
nastaven na deveét minut v ramci tohoto Casového limitu ma hrd¢ neomezené mnozstvi pokust

na nalezeni spravnych fesen.
Anatomie hmyzu®’

Hra byla pfipravena vramci prvni varky her pomoci Sablony Image Quiz. Schéma anatomie
zastupce tfidy hmyzu je oznacené puntiky u jednotlivych ¢asti vnitini stavby t€la. Oznaceni pro
jednotlivé ¢asti téla se postupné objevuji ve zlutém ramecku a hra¢ klika na ptislusné puntiky
(Obr. 4.78). Hra obsahuje 22 puntikti. Pokud vice puntiki odpovida stejnému textu, byly seskupeny
pod jeden ukol. Hra obsahuje celkem 17 tikold, béhem hrani se hraci zobrazi v§echny v nahodném
potadi. Casovy limit hry byl nastaven na devét minut, v rAmci tohoto &asového limitu ma hrad

neomezené mnozstvi pokust na nalezeni spravnych feseni.

Reakce studentii na hry podle Sablony ,,Image Quiz* byly spise pozitivni. Studenti ocenili moznost
interaktivnich obrazkl, dokonce kviz na stavbu téla figurovala mezi studentskymi pozadavky
na dal$i hry — Anna na otazku, jaké didaktické hry by uvitala v dalsi varce her: ,, Tak tFeba obrazky
na popis, jako ité stavby, jako Ze to wurcité je dobré, protoze to se clovék nenauci lépe, nez
procvicovanim, kdyz se budu divat dlouho na ten obrazek, tak mé osobné to nic neda, pro mé
osobné je to lepsi dokola furt procvicovat takhle.” [1.118] Studentim ovSem pfili§ nevyhovoval
systém klikani na puntiky. Aneta: ,, Mné to prislo sice docela dobry, ale ty puntiky mi prisly nékdy
docela mensi, jako ze mysi se na to strefit.“ [1.98] Josef: ,, Mné jako priSel ten samotny koncept
toho Purpose Games dobry, kdyby jenom ty puntiky vtom Purpose Games..." Anna: , Byly

vrocc

vetsi. “ [2.59] Marie: ,, Prosté ty puntiky, vidycky se do toho trefit, to strasné zdriuje, prosté musite

36 Hra pfistupnd z https://www.purposegames.com/game/anatomie-koryse-raka
37 Hra pfistupnd z https://www.purposegames.com/game/anatomie-hmyzu
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na to najet a tak... “ [2.65] Lena dokonce prohlasila tuto sérii her za ztratu Casu: ,, ty puntiky nékdy
byly uplné necitelné, kdyz jsem nevidela, kam to patri a prislo mi to trosku, jako ztrdata casu musim

Fict. “ [1.94]

Robert také vystihl didakticky nedostatek pouhého klikani na puntiky: ,,Jd mozna u toho Purpose
Games, jak jsme tam méli pFirazovat ty pojmy, tak by mozna bylo lepsi to psat ty pojmy, protoze
kdyz jsem to prirazoval, tak mi bylo jasny, Ze to umim priradit, ale kdyz bude prazdny obrazek, tak
mé treba nenapadne ten konkrétni pojem, ktery k tomu obrdzku mam jako napsat. “[1.102] na to
Marie navrhla, ze by se podobné hra dala vytvofit i na Memirise: ,, Ono by to slo do toho Memrise,
tady ten obrazek. Byl by tam vidycky cely obrdzek azvyraznéna cast.” [1.104] Anna vSak
poukézala na to, ze nevyhoda kurzu v Memrise by byla, Ze by oproti varianté¢ na Purpose Games
byl zdlouhavy [1.106]. Ideélni by tedy bylo, kdyby Purpose Games obsahovala Sablonu podobnou
Sablon¢ ,,Image Quiz“, ovSem s tim rozdilem, ze by hra¢ musel ndzvy Casti obrazku dopisovat
rucné. na zakladé Mariina navrhu byly nicméné do druhé varky her zahrnuty kurz Nizsi strunatci —

¢asti téla na Memrise a trenazér Anatomie hvézdice na Drill and Skill.

Caste¢né feseni nevyhod spojenych s klikdnim na puntiky by mohlo také pfinést umisténi puntiku
vedle navigacnich ¢ar smétujicich k jednotlivym ¢astem obrazku. Navigacnich ¢ar vyuzivala hra
Vejce amniot, popsana v piislusné sekci nize, kde také ¢tenaf nalezne porovnani tohoto feSeni
s béznym umistovanim puntiki pfimo do obrazku, jak tomu bylo u her dle Sablony Image Quiz

predstavenych doposud.

V nésledujici sekci, kterd nejdfive predstavuje hru Koncetina hmyzu — $vab vytvofenou podle
Sablony Image Quiz (Shapes), se nésledné vénujeme porovnani tfi typt her na procvi¢eni znalosti
Casti obrazku: najedné stran¢ dvou typa her s klikanim na casti obrazku dle textového zadani
(Sablony Image Quiz aImage Quiz — Shapes) a na druhé strané¢ kurzti v Memrise, respektive

trenazérti v Drill and Skill, v nichZ ma student za kol pojmenovavat vyznacené ¢ésti obrazku.
Konéetina hmyzu — §vaba’®

Hra byla pfipravena v ramci prvni varky her pomoci Sablony Image Quiz (Shapes). na rozdil od
pfedchozich her zde tedy hraé¢ klika pfimo na ty Casti obrazku, jejichZ nazev se objevi ve Zlutém
rameCku (Obr. 4.79). Hra obsahuje celkem pét ukol, béhem hrani se hraci zobrazi vSechny
v ndhodném potadi. Casovy limit hry byl nastaven na devét minut, v rAmci tohoto ¢asového limitu

ma hra¢ neomezené mnoZzstvi pokusll na nalezeni spravnych feseni.

V diskuzi her podle $ablony Image Quiz (sekce Anatomie hmyzu vySe) jiz bylo zminéno, Ze

mys$lenku interaktivnich obrazkt vnimaji studenti pozitivné. Kdyz byli studenti béhem druhého

38 Hra pfistupnd z https://www.purposegames.com/game/koncetina-hmyzu-svaba
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skupinového rozhovoru pozadani, aby porovnali moznost klikani na puntiky (napftiklad hra
Anatomie hmyzu popsana vyse, vytvorena podle Sablony Image Quiz) a klikéni na tvary (naptiklad
tato hra, vytvofena podle Sablony Image Quiz — Shapes) a moznost kurzu s kartickami na Memrise
(viz podkapitola 4.3.3.1 sekce NiZzsi strunatci — Casti téla), respektive trenazéru s tlohami na Drill
and Skill (viz podkapitola 4.3.3.2 Anatomie hvézdice), ve které studenti zapisuji ndzvy Casti
obrazku postupné zvyraziiovanych na jednotlivych kartickach (respektive v jednotlivych ulohach),

reagovali studenti rGzné.

Anna povazuje za nejlepsi klikdni na tvary, klikdni na puntiky povazuje za rovnocenné s kurzem
na Memrise [2.70], Dan povazuje za nejlepsi variantu klikani pfimo na tvary, nasleduje klikani
na puntiky a nejméné vhodnou variantou pak shleddva kurz v Memrise, respektive trenazér v Drill
and Skill [2.62, 2.063], Len¢ klikani na puntiky nevyhovuje, za nejlepsi naopak povazuje kurz
s pojmenovavanim ¢asti obrazku v Memrise [2.71]. Aneta klade na stejnou troven kurzy/trenazéry
aklikdni na tvary, klikani na puntiky ji nevyhovuje [2.68]. na druhou stranu Aneta zmifuje
imoznou vyhodu her naPurpose Games, ve kterych hra¢ odpovédi nevepisuje, ale klika
na prislusnou Cast obrazku, respektive puntik: ,, Moznd, Ze i kdyz se klika na ty tvary, tak treba
u toho pavouka mé to bavilo, protoze jsem si najednou konecné dokdzala predstavit, jak to vypada,

x oG«

kdyz to ¢lovek konkrétné hleda, nez kdyz dopisuje odpovédi rutinné. *“ [2.69]

Naopak Marie zminila nevyhodu ,klikacich* her (Image Quiz a Image Quiz — Shapes) z hlediska
piipravy na pisemné prace: ,,to Memrise ma tam ten pojem, teda obrazek vyznaceny a k tomu
potiebuju ten pojem napsat. a v tom druhém (Purpose Games) je naopak ten pojem, a ne ten
obrazek, a treba vté pisemce tam prosté nebude ten pojem, v pisemce bude obrazek a Sipka
a popsat, co to je. Nevim, jestli mé chapete nékdo z vas?‘ (Smich a souhlasné reakce.) ,, V té
pisemce nebude ten pojem a ukaz ten pojem. v pisemce bude obrdazek, Sipka anapis co to
je...” [2.66] Znovu tak vystihla problém, nad kterym se zamyslel uz Robert béhem prvniho
skupinového rozhovoru [1.102]. Josef zavrs$il diskuzi nazorem, Ze idealni pro procviceni je
kombinace pfistupu obou typl her — nejdiive kurzu nebo trenazéru se zapisovanim nazvi
vyznacenych ¢asti obrazku a nasledné hry typu Image Quiz, resp. Image Quiz (Shapes) s hledanim
zadanych ¢asti na obrazku: ,,Ja ... bych nejvice ocenil, kdyby to nejdiiv bylo ukdazany na té casti
téla a prirazené k té konkrétni Casti a pak jako dalsi stuperi klikani piimo naty Casti. Ze by

si clovek zapamatoval jednak ten pojem a i tu samotnou cast. *“ [2.72]
Kam pat¥i? — taxonomie druhoustych®

V této hie, vytvoiené jako cCast druhé varky her pomoci Sablony Text Quiz, hra¢ hleda v nabidce

taxonomickych skupin druhoustych Zivo¢ichl takovou skupinu, ktera je nadfazena taxonomické

39 Hra pfistupnd z https://www.purposegames.com/game/kam-patri-taxonomie-druhoustych
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skupiné ve Zzlutém poli (Obr. 4.80). v nabidce feSeni (textovych poloZzek) se nékteré skupiny
opakuji, protoze jsou nadfazené pro vice skupin zobrazovanych ve zlutém poli (naptiklad kmen
ostnokozctl je nadfazenou skupinou tfiddm hvézdic, hadic, sumysu, lilijic i jezovek, které se béhem
hry postupné vSechny objevi ve zlutém poli). Hra obsahuje celkem 16 ukolt, které jsou hraci
zadany vSechny béhem jednoho hrani. Objevi se v ndhodném potadi, nicméné hra¢ ma moznost
mezi ukoly listovat pomoci Sipek po stranach zlutého pole a vybirat si tak, které ukoly chce fesit
diive a které¢ pozdé¢ji. Textové polozky s feSenimi kol se taky pred kazdym hranim zamichaji.
Casovy limit hry byl nastaven na devét minut, v ramci tohoto &asového limitu mé hraé neomezené

mnozstvi pokusd na nalezeni spravnych feseni.

Hra se setkala s pozitivni reakei — Lena: ,, To bylo fajn. “ Josef: ,, To bylo dobry. Aneta: ,, To bylo

‘

super.” Studenti chvalili rychlost hry (Anna: , ,Rychlé, prehledné a prakticke.*), snadnou
ovladatelnost — jednodussi klikani na polozky nez na puntiky uher podle Sablony ,Image
Quiz“ (Marie: ,, Taky se dobre klikalo, nebyl tam ten malinky punticek. Anna: ,, Tady jsi klikala
na tu plochu, ze jo... "), grafickou podobu a piehlednost (Adnna: ,, A hezky zelend, cervend, vsechno
Ze jo vidis...). Studenti serovnéZz domnivala, Ze jim hra pomohla ziskat lep$i povédomi

o taxonomii druhoustych (Aneta: ,, Clovéku to utiidilo v hlavé ty skupiny. ). [2.77]
PFiiazovani znaki druhotstych®

Tato hra byla vytvofena pomoci $ablony Matching Quiz jako sou¢ést druhé varky her. Hra¢ ma za
ukol pfiradit kazdé ze skupin druhoustych zivocichli ve sloupci tpln€ vlevo jejich znaky ze Ctyr
zbyvajicich sloupcii (v kazdém sloupecku se nachazi pravé jeden znak). Hra neobsahuje tadky
s ndvnadami, obsahuje tedy pfesné pét skupin polozek, které mé hrac ptiradit k sob& (Obr. 4.81).
Casovy limit hry byl nastaven na devét minut, v ramci tohoto &asového limitu ma hra¢ neomezené

mnozstvi pokustll na nalezeni spravnych feseni.

Hra se setkala s negativni reakci studentl. Jako hlavni problém se ukdzala skutecnost, Ze nehledé
na to, kolik znakt pfifadil student k dané skupin€ spravné, stacil jeden chybné piitazeny znak
a program vyhodnotil celé feSeni jako chybné. Marie: ,, To bylo uplné absurdné pitomeé.* [2.73]
., --.jd jsem tam udélala jednu chybu ze Sesti a ono mi to smazalo celé, takze jsem to musela zkouset
znova. “[2.11] i dalsi studenty to demotivovalo — Anna: ,,To bylo blbé, no.* Josef: ,, To vitbec

neslo.  Aneta: ,,Ja to pravé nakonec délala se sesitem a hodné dlouho jsem se s tim trapila. “ [2.73]

Navic celé feSeni prechodné zCervend anasledné se vraci k Sedé barvé, se vSemi pfifazenymi
polozkami. Studenti proto nevédéli, kterou zpolozek pfifadili chybné, jak nésledné shrnuli
v rozhovoru: Marie: ,, Nevis, co bylo Spatné z téch péti... “Anna: ,,Stacilo by oznacit, ve kterém

sloupecku je chyba.* Lena: ,,Jenze ono to hned zmizelo a jd musela zacit znova. Tento problém

40 Hra ptistupna z https://www.purposegames.com/game/priradte-k-nasledujicim-skupinam-jejich-znaky
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logicky vyplyva ztoho, ze Sablona ,,Matching Quiz“ povazuje vSechny sloupce za rovnocenné.
Resenim by tedy mohlo byt nabidnout tviirci her moznost, aby oznagil jeden sloupec jako zakladni

a program by pak kontroloval pfitazované polozky ve vztahu k nému.

Slabinou hry vzniklou pochybenim autora byla skutecnost, ze nekteré znaky ve skutecnosti §lo
ptifadit k vice skupinam, jak si v§imli Marie a Josef [2.75]. Program ovSem samoziejmé povazoval
za spravné pfifazené jen ty polozky, které byly zadany do jednoho fadku béhem tvorby hry.
Ptikladem mize byt struna hibetni, kterou lze ptifadit i skupiné obratlovct, ktera pod strunatce
spada — toho si spravné povsimla Lena: ,, Ono je jako tézké najit viastné pro jako nadradd jako uplné
odlisnou veéc, kterou nemaji ti pod tim. Takze jako je jasné, Ze nds to bude mast a to nastane
vidycky, kdyZ je tam ta nadiazend skupina.“[2.75] Reeni pro to navrhuje Anna: , Tak mald
moznost je tieba, kdyz jsou tyhle dva, co maji tohle spolecné, tak dat tam jako dva spolecné znaky
a dat to jako rovnocennou variantu, jako Ze je jedno, jestli kliknu na to, nebo na to. “[2.76] Problém
spociva v tom, ze i polozKy se stejnym textem Purpose Games odlisuje podle toho, ve kterém fadku
se nachazi béhem tvorby hry. To ov§em pfi hrani neni mozné poznat a tak miize byt i zcela spravna

odpovéd’ vyhodnocena jako chybna.
T¥i Fady obojZivelniki*!

Jedna se o hru podle Sablony Text Quiz, ktera je formaln¢ podobna hie Kam patii? — taxonomie
druhotistych. Ve Zlutém obrazku se vSak tentokrat objevuji znaky tii fadt obojzivelnikli a hra¢ ma
kliknutim na odpovidajici textovou polozku urcit, ktery ziadi obojzivelnikli znak ze zlutého
ramecku vykazuje (Obr. 4.82). Obsahové je tim padem tato hra bliz§i hfe Znaky druhotstych
Zivotichii vytvorené podle Sablony VLASTNI DISTRAKTORY na platformé Drill and Skill. Hra
predstavi hraci celkem dvacet riznych ukoli v ndhodném potadi (vSech dvacet béhem jednoho
hrani), ndhodn€ zamichané jsou i textové polozky predstavujici jednotlivé fady obojzivelnikt. Hrac¢
miize mezi ukoly listovat a vybirat si tak, v jakém pofadi je bude fesit. Casovy limit byl nastaven
na devét minut, v ramci tohoto ¢asového limitu ma hra¢ neomezené mnozstvi pokusti na nalezeni

spravnych feseni.

Reflexe této hry byla provedena spolecné s reflexi hry Plazi nebo obojzivelnici, ¢tenaf ji nalezne
v pfislusné sekei nize.

Plazi nebo obojZivelnici?*?

Tato hra je vytvofena opét podle Sablony Text Quiz a vypada témér stejné, jako hra Tii fady

obojzivelnik. Ve zlutém ramecku se ukazuji znaky a hra¢ ma kliknutim na patficnou textovou

polozku rozhodnout, zda se jedna o znak obojzivelniki nebo plazii (Obr. 4.83). Hra obsahuje

41 Hra ptistupna z http://www.purposegames.com/game/tri-rady-obojzivelniku
42 Hra ptistupna z http://www.purposegames.com/game/plazi-nebo-obojzivelnici
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celkem osmnact tkold, které se vSechny zobrazi v ramci jednoho hrani. Jejich pofadi je nahodné,
stejné¢ jako pofadi textovych polozek, nicméné hrd¢ mutze mezi tkoly listovat afeSit je
v libovolném potadi. Casovy limit byl nastaven na devét minut, v ramci tohoto ¢asového limitu ma

hra¢ neomezené mnozstvi pokusii na nalezeni spravnych feseni.

Hry Tii fady obojzivelniki a Plazi nebo obojzivelnici postavené na Sabloné Text Quiz se studentim
libily. Podobné¢ jako u dalsi hry podle Sablony Text Quiz, Taxonomie druhoustych, i zde studenti
ocefiovali svizny prubéh hry alibila se jim také jeji soutézivost: Anna: ,,Jo, tohle sem délala
a strasné mé to bavilo. ProtoZe prosté je to rychle, je to takové svizné, je to celé takové soutézivé
coz na to jsem ujeta.“ Aneta: ,, Me taky tenhle typ hrozné bavil. “ [3.39] Lena: ,,Jo, jd jsem na AZ
kvizy, takze mé to hrozné bavilo. Ja to opravdu jakozZe tam se toho clovek i dost nauci a nékteré
pojmy, co jsem neméla napsané tieba v sesité, ale i predtim, tak jsem sito procvicila a docela

rychle zapamatovala, takze za mé dobre. “ [3.38]
Charakteristické znaky skupin plazi*

Charakteristické znaky skupin plazi byly vytvofeny podle Sablony Multiple Choice Quiz
a predlozeny studentim v tfeti varce her. Kviz obsahuje dvacet tikolt, jedna se o popisy riznych
znakl plazil. Hrac vybira z péti moznosti — skupin plazti — tu, ktera dany znak vykazuje (Obr. 4.84).
Poradi ukoll je ndhodné, Casovy limit je Sedesat minut, na kazdy tikol mé hra¢ praveé jeden pokus.

Podle spravnosti feseni se ozve prisluSny zvukovy signal a hra se posune k dal§imu ukolu.

Hra ziskala neutralni az kladné ohlasy. Aneta: ,,...tato hra, ta prvni u téch plazi, ta mi prisia
takova normalni.”“ [3.37] Lena: ,, To se mi hrozne libilo, to mé hrozné bavilo tahle hra, jakoze to

bylo jako AZ kviz a co je spravna odpovéd. To bylo fajn. “ [3.35]
Vejce amniot — plazii a ptaka*

Hra Vejce amniot byla vytvofena podle Sablony Image Quiz. narozdil od ostatnich her podle
Sablony Image Quiz, které se tykaly vné&jsi a vnitfni stavby téla Clenovct, se puntiky nenachazi
v bezprostiedni blizkosti danych casti téla, ale vedle car, které k danym c¢astem téla vedou
(Obr. 4.85). Casovy limit byl nastaven na devét minut, v ramci tohoto ¢asového limitu ma hra¢

neomezené mnozstvi pokusii na nalezeni spravnych feseni.

Na otazku, jestli jim hra pomohla, odpovidaly Marie s Lenou. Marie: ,, Tak urcité. Ja jsem viastné
vithec...ja jsem prosté udélala toto a pochopila jsem to a napsala jsem to uplné presné se viemi
témi pojmy, co tam byly, takze... dobry.* Lena: ,,Jo, tak jakoze mné se tieba pletly ty véci, protoze

ja jsem tu hru delala jeste predtim, nez jsem se podivala do seSitu, takze jsem presné nevédela, co

43 Hra ptistupna z http://www.purposegames.com/game/charakteristicke-znaky-skupin-plazu
4 Hra ptistupna z http://www.purposegames.com/game/vejce-amniot-plazu-a-ptaku
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je zarodek a co je néjaky ten alantois a takze nékde jsem to treba priradila Spatné a pak mé to
jakoze Stvalo, Ze jsem méla treba jen 80%, tak jsem to porad, jakoze mé to nutilo, abych méla téch
100 a zapamatovala si to, takze to se urcité hodi, aspoi jsem si ty pojmy procvicila, ale docela se to

plete, takze to neni nevyhoda toho programu, ale spis nevyhoda toho tématu. “ [3.32]

Nasledovala otazka, jestli studentiim vyhovovalo vice, kdyz se puntiky nachézely ptimo v obrazku
(naptiklad hra Anatomie hmyzu popsana vyse), nebo kdyz se nachazely vedle navigacnich car
mimo obrazek, jak tomu bylo v této hie. Studenti davali pfednost spiSe druhé varianté. Aneta sice
preferovala umisténi puntikti pfimo v obrazku, zaroven vSak upozornila, ze se takové feSeni nehodi
pro uplne€ kazdou hru: ,, No, Ze je to primo vtom. Ale nedovedu si predstavit, Ze by ty tecky byly tady,
to by se pak asi hodné ztratilo, jsou uzké ty obaly, asi zdlezi hlavné na tom druhu obrdzku. “ Danovi
i Aneté¢ vyhovovaly vice puntiky unavigatnich car, , protoze je to takovy presnejsi.” Lena
se vyjadtila: ,, ...mi prijdou spis vyhodnéjsi carky, protoze je to zobrazené primo k tomu danému

mistu, kdyz tam se tireba nachazi dva organy, je tam maly puntik, klikne se mimo, je chyba, takze .

4.3.4 Zavérecny dotaznik

Tato podkapitola vychazi ze zaveére¢ného dotazniku, ktery byl zaddn studentim gymnazilni tfidy
na konci prace stouto tifidou. Celkem se jej zucastnilo 27 studentt z celkového poctu 29.
Dotazniku se i€astnili inékteti studenti, ktefi se predtim ucastnili skupinovych rozhovord.

Vysledky dotazniku jsou soucasti prilohy.
4.3.4.1 Vztah k biologii a vyuZivdni pocitace pri studiu

Obliba biologie ve zkoumané tfidé byla znacna. naotazku ,Jaky je vas vztah
k biologii? “ odpovédéla valna vétSina respondentd (17) ,, Biologie mé zajima jako takova, i mimo
Skolu*. Dalsich pét respondentti zvolilo moznost ,, biologie mé bavi ve Skole, ale mimo pripravu
na Skolni predmét se o ni nezajimam.” Dva respondenti pfiznali neutralni vztah k biologii:
,,Biologie mne nevadi, ale také me nijak zvlast nebavi.” Dals§i dva se vyjadiili Ze “zdlezi
na téematu“, nebo ,,jen nektere oblasti, ne biologie jako celek.” Jeden respondent se vyjadril:
., biologii miluji, ale posledni dobou mé ve skole nebavi.” To je v rozporu s jinak velmi kladnym
hodnocenim vyuky biologie v této tfidé ze strany studentd — dobrovolnikli, jedna se vSak
o ojedingly ptipad a spiSe o ptiklad toho, Ze se zadny ucitel nemlize zavdecit vSem, respektive to
muze byt zplisobené probiranymi tématy. Nikdo ze studenti (!) nezafadil biologii mezi neoblibené

pfedméty.

Nasledovala otazka, zda studenti pouzivaji pocita¢ pii studiu. Deset respondentdi pouziva pocitac
skoro porad, deset Cas od ¢asu a pét ziidka, jen kdyz je to nutné. Jeden respondent prohlasil, Ze ,,Cas
od Casu, zejména na laboratorni prace®. Je tedy vidét, ze vice nez dvé tretiny studentli dobrovolné

vyuziva pocitacové technologie, z c¢ehoz lze usuzovat, Ze piinejmenSim v této tfidé nebude
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roz§ifenéjsi averze k pocitatiim problém, se kterym by se musel ucitel pfi vyuzivani platforem
vyrazngji potykat. Podobn€ se vyjadfili iucitelky zékladnich Skol, se kterymi byly vedeny

rozhovory o platformé Edufor.

4.3.4.2 Hodnoceni platforem

Nasledovaly tii otazky, které zkoumaly uZzitecnost, grafické zpracovani a uzivatelskou privétivost
platforem. Respondenti byli pozadani, aby zhodnotili tii aspekty platforem - uzitecnost, grafické
zpracovani, uzivatelskd piivétivost — na Skale od 1 do 5 aupozornéni, ze 1 oznacuje nejlepsi
hodnoceni, podobné jako ve Skolni klasifikaci. na zacatku byli jesté¢ dotdzani, zda si platformu
vyzkousSeli ¢i nikoli. Prace na Memrise se neucastnil pouze jediny respondent, prace s Drill and

Skill se netcastnilo sedm respondentil a s Purpose Games Sest respondenti.

Na zakladé hodnoceni respondentli, ktefi dané platformy vyuzivali, byla vypocitana primérna
hodnoceni. k nim byly dopoéteny obracené hodnoty (odectenim hodnoceni od cisla 5) atyto
obracené hodnoty nasledné zaneseny do Grafu 4.1 (na nasledujici strané). v grafu tak mame $kalu

hodnoceni od 0 (nejhorsi) po 4 (nejlepsi).

Z hlediska uzite¢nosti hodnotili studenti nejlépe Memrise. Drill and Skill pak dopadly velmi
podobné, ale nize, nez Memrise. s grafickym zpracovanim opét nejlépe dopadla platforma Memirise,
na druhém misté Purpose Games, hodnoceni grafického zpracovani Drill and Skill je pak zfetelné
nejhorsi. Koneéné v Uzivatelské ptivetivosti opét vede také Memrise, Purpose Games je druhé

s vyrazn¢ hor$im hodnocenim a tésné€ za nim pak jako posledni Drill and Skill.

4

T3 - m UZite¢nost

22 - —

e 1 - .

Q . ,

§ 0 - | | . M Grafické

© o . s s

o 2 O e zpracovani

T & EE S ,
@e Q& QQ} UzZivatelska

privétivost
Platforma

Graf'4.1: Hodnoceni platforem z hlediska uzitecnosti, grafického zpracovani a uzivatelské
priveétivosti

U vysledkli je jest¢ dobré seblize podivat na hodnoceni uzite¢nosti, respektive na mnozstvi

respondentt, ktefi hodnotili uzite¢nost platforem znamkou ctyfi nebo pét, tedy jako mélo uzitecné

138



¢i zcela neuziteCné. Memrise takto dostalo jen jednu ¢tytku a pétku, Drill and Skill dokonce pétku
nedostalo, ale za to dostalo ¢tyfi Ctytky. Purpose Games pak dostalo dveé pétky a dvé ctyrky. Pri
pfemyslenim nad negativnim hodnocenim platforem se nabizi otdzka, zda studenti udélujici
vyrazné negativni hodnoceni (4,5) toto hodnoceni castéji udélovali vS§em platformam, nebo zda
nekteré z platforem hodnotili negativné a jiné pozitivn€. Podivame-li se na hodnoceni uZzitecnosti
z pohledu respondentii, ktefi hodnotili platformy negativné. z Tabulky 4.4 vyplyva, ze jen dva ze
studentl, kteti udé¢lili alespon jedné platformé negativni hodnoceni, tak ucinili i v ostatnich
ptipadech. Zbyli studenti hodnotili Spatné Drill and Skill a Purpose Games, ale Memrise hodnotili
vyborné. Navic jeden ze dvou studentl (Al), ktetfi hodnotili Memrise $patné, podle své vypoveédi
ani nedokazal Memrise spustit. Rovnéz uzivatel s kddem JU, ktery hodnotil uziteCnost Purpose
Games znamkou 5, sni mél technické problémy (bliz§i upfesnéni v dotazniku neuvedl).
Respondent AH zase bez blizsiho upiesnéni uvedl technické problémy s platformou Drill and Skill,
jejiz uzite¢nost hodnotil znamkou 4. Proto je tieba brat tato zminéna hodnoceni s rezervou, protoze
vlastné¢ nevypovidaji o praci piisluSnych respondentii s platformou samou, ale o technickych
problémech, které jim poradnou praci neumoziiovaly. Respondent A2 dokonce jinde odpovida, Ze
ho Memrise opravdu bavilo — celé. Je proto mozné, Ze kdyz ho hodnotil Cislem 5, neptecetl

si zadani otazky a neuvédomil si, Ze 5 neni hodnoceni nejlepsi, ale nejhorsi.

Tabulka 4.5 Hodnoceni uZitecnosti od respondentii, kteri udélovali negativni hodnoceni (v tabulce
Jsou znamky, které studenti platformam udélili)

Memrise | Drill and Purpose Games
Skill
Al 4 4 4
A2 5 4 3
DM 1 4 3
AH 1 4 5
AM 1 nevyzkousel | 4
Ju 1 nevyzkousel |5

Na zakladé téchto tidaji vidime, ze hodnoceni platforem bylo ve velké vétSin€ pozitivni, piesto
vSak nelze negativni hodnoceni uzitecnosti ze strany nékterych studentd zanedbat. Proto je tfeba
pfistupovat opatrné k povinnému zadavani prace na platforméch. Zejména ve vyuce starSich
studentil doporucujeme spiSe dobrovolnou praci s platformami, motivovanou piipadné moznosti

ziskat plus nebo jinou mensi odménu za praci.

4.3.4.3 Technické problémy s platformami, vyuZiti na mobilnich telefonech

Otazka ¢islo 6 se zabyvala technickymi problémy, se kterymi se studenti mohli setkat.
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Respondent pod kodem SS zminuje problém, ktery nastal, kdyz si vytvarel vlastni hru na Memrise:
»pil rozpoznavani obrazkli podle néazvu se zobrazily vzdy 4 shodné obrazky daného
zivocicha.” Respondent A3 zmifluje podobny problém: ,,u otdzek, kde byly obrazky, tak byly
vSechny stejné. At’ jsme klikli kamkoliv, bylo to spravné, tudiz to ztratilo ucel.* Podobny problém
tesil respondent A4 v kurzu Poznavacka vodnich obratlovct: ,,...na Memrise pii hfe paryb aryb
se spravné obrazky zobrazily 3 za sebou.” Dalsi respondent zmiiluje, Ze ,,na Memrise byly n¢kdy
Spatné vygenerované obrazky.“ Kone¢né respondent OD: ,,Pti poznavacce ryb byla na zacatku
testu v n¢kolika ptikladech otazka typu: ,,Vyberte obrazek lososa™ a byly tam Ctyfi stejné obrazky

lososa. Myslim, Ze to je chyba pfi tvorbé programu.‘

Situace, o které respondenti mluvi, skutecné né€kdy pfi pouzivani Memrise nastava, byva to ale
pouze na zacatku faze uCeni. B&hem faze uceni program poklada otdzky i v opacném smeéru (tedy
ptedlozi pred uzivatele polozku ze sloupce odpoveédi — napiiklad ndzev organizmu na obrazku —
a jako mozna feSeni mu predlozi polozky ze sloupce otazek). Moznosti feSeni jsou ov§em vybrany
jen ztéch polozek sloupce otazek, které uz byly hraci béhem dané faze uceni prezentovany. Ze
zacatku faze opakovani se tedy muze stat, ze se mezi moznostmi feSeni objevi pouze samé stejné
polozky, protoze program nahodné vybiral pouze z jedné ¢i n€kolika malo jiz od-prezentovanych
polozek. Dale miize situace nastat piipadech, kdy uréity kurz obsahuje velmi malo karti¢ek (coz by
mohl byt pfipad respondenta SS, ktery sviij kurz testoval ze zacatku tvorby, kdyz v ném mél jen
velmi malo polozek. Jedna setedy o problém, ktery nastava vyjimecné aneni opravdovou
prekazkou funkénosti kurzti na Drill and Skill. Jedinym nebezpeCim je, ze by mohl nckteré
studenty odradit od prace s tim, ze ,,to ztratilo ucel”. Ucitel tomu muize predejit tak, ze se tiidou

praci na platform¢ Memrise procvic¢i a tento problém zmini.

Dalsi respondenti zmifuji problém s prihlaSenim na Memrise. Ten byl se studenty feSen hned ze
zacatku prace pomoci e-maili. Problém i jeho feSeni je blize popsano v sekei ,,Nazory studentt

na platformy*“.

Dva zrespondentll zminuji iproblém, ktery nastaval ve druhé trovni kurzu Poznavacka
bezobratlych - respondent AP: ,,u fazeni organizmi do skupin na Memrise bylo na vybér tfeba ze
tfi, které tam vSechny pattily, ale chtélo to jen ten jeden, co jsem se ucila (ale tfeba do zahavci jich
patfilo vic)“. Respondent IW pak: ,,V zafazeni organizmt do skupiny v poznavacce bezobratlych
v Memrise se dalo vzdy kliknout jen na jeden obrazek, i kdyz jich do skupiny patfilo vice.“ Tento

problém je blize diskutovany v podkapitole 4.3.3.1 v sekci tykajici se prislusného kurzu.

Jeden z respondentu si stéZzuje, ze ,,Platforma Drill and Skill nékdy viibec nezobrazila nebo velmi
dlouho nacitala obrazky zivocicht.“ Tento problém mize nastat, pokud jsou do trenazéru nahrany
prili§ velké obrazky. Trenazér je nezmensi, tim padem pro uzivatele pomalej$iho internetu miize

byt pocvicovani pomérné frustrujici zkusenost, musi-li po kazdé uloze cekat na naéteni nového
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obrazku. Proto se doporucuje obrazky pro pouziti na Memrise a Drill and Skill komprimovat

na velikost mensi nez 0,5 MB.

Respondent HF hlasi., Ze se mu ,,Drill and Skill se mi zasekla na jednom obrazku, ktery [mu]
zobrazovala potfad dokola.” Kone¢né jeden z respondentll zmifiuje problémy s piihlaSenim na Drill
and Skill. HF déle zmifuje i problém s pfihlaSenim na Purpose Games. k nému se pak pridava
respondentka A5, kterd méla ,,nejvétsi problém s prihlaSenim na Purpose Games, ale vzdy se to
dalo vytesit.“ JT mél pak problém se spusténim her na Purpose Games: ,,Hry se nacetly, ale uz
nesly spustit — §lo o Internet Explorer.® Problém nastal jesté pted prvnim skupinovym rozhovorem
a byl s Josefem fesen po e-mailu. Po pieinstalovani pocitace nicméné problém zmizel. na problémy
s vyuzitim Drill and Skill v prohlize¢i Internet Explorer (respektive Edge) jsem sam nenarazil.
Problém s piihlaSovanim na Drill and Skill nicméné zminovaly ucitelky pracujici s platformou
na zékladnich Skolach (viz podkapitola 4.2.3.1).Je zjevné, Ze pii vyuzivani jakékoli sluzby
na internetu mohou nastat problémy s ptihlaSenim, proto je dilezité, aby ucitel zkontroloval, zda

se v8ichni studenti na danou platformu mohou spésné piihlasit, a to nejen ze Skoly, ale i z domova.

Nasledovala otdzka ohledné pouziti platforem na mobilnich telefonech. 15 respondentii zminuje
pouziti Memrise na mobilu, 3 pouzili Drill and Skill ajeden Purpose Games. Velky rozdil je
nejspiSe dan tim, ze funguje jako jedina platforma i jako mobilni aplikace, zatimco Drill and Skill
a Purpose Games si studenti mohli spustit na mobilu pouze pomoci webového prohlizece, podobné

jako na pocitaci.

Spokojeni s praci namobilu byli dva ze tifi respondentli, ktefi vyzkouSeli Drill and Skill
a respondent, ktery vyzkousel Purpose Games. z 15 respondenti, ktefi vyzkouSeli na mobilu praci
s platformou Memrise, bylo 10 spokojenych, Ctyti preferovali praci s pocitaem a jednomu neslo

Memrise na mobilnim telefonu ani spustit.

4.3.4.4 Hodnoceni her

Otazka 8 znovu predlozila pfed respondenty hodnotici skaly od jedné do péti (jednicka nejlepsi),
studenti méli tentokrat ohodnotit hry v ramci étyf typti — poznavaci test, kvizovou hru (s vybérem
odpoveédi), taxonomické zatazovani organizmi do skupin a klikdni na puntiky (tedy obrazkové
kvizy podle Sablony ,,Image Quiz). z hodnoceni byl opét vypocitan primér a z n¢j odectenim od
¢isla 5 obracena hodnota, ktera byla zanesena do Grafu 4.2. v grafu tak mame $kélu hodnoceni od 0

(nejhorsi) po 4 (nejlepsi).
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Hodnoceni typli her

® Hodnoceni
typu her

Poznavaci Kvizové Zafazeni Puntiky
testy hry

Typ didaktické hry

Hodnoceni (body)
O R N W b

Graf 4.2 Hodnoceni nejcastéjsich typt her

Z grafu je patrné, Zze poznavaci testy si vedly nejlépe. Vysvétlenim by mohlo byt ito, co uvedl
respondent AM na otazku, kterd z her jim pomohla nejvice: ,, Pomohla poznavacka Zivocichii,
protoze jsme psali pisemnou praci presné na to.” Ostatni typy her ovSem vykazuji dobré hodnoceni.
Pokud se ovSem opét podivame na opravdu $patna hodnoceni (ze strany studentd znamky 4 a 5),
zjistime, ze je davali pouze tii respondenti. Skutec¢ny rozdil mezi poznavacimi testy a ostatnimi
typy her je ten, ze poznavaci testy dostaly jedni¢ky skoro od vSech respondentd, zatimco hodnoceni
ostatnich her bylo sttizlivéjsi s vétSinou jedni¢ek a dvojek (zhruba stejné mnozstvi od kazdé

znamky) a n€kolika trojkami. Celkove lze vSak pfi pohledu na graf fici, Ze vSechny zminéné typy

her byly uspésné.

Otazka 9 se ptala respondentd, jaka hra je (pokud takova byla) doopravdy bavila, ¢i méli pocit, Ze
jim skute¢né pomohla. Respondenti nej¢astéji zminovali poznavaci testy s Memrise (8) ¢i Memrise
jako takové (6). Dalsi respondenti zminuji poznavaci testy jako takové (4; uzivatele AH sice
»poznavacka® , nebavila, ale stoprocentné pomohla*). Purpose Games ocenili Ctyii respondenti,
z toho jeden respondent ocenil hry na ,hledani ¢asti téla” (tedy hry typu ,,Casti obrazku* podle
Tabulky 4.3), dalsi hry typu ,,znaky* (,, vyrazné mé bavila hra na klikani na organizmy, podle toho,
jaké mely charakteristiky ), dalsi ,kvizové hry* (tedy v tabulce 4.3 hry oznacené jako ,,Znaky
textoveé® a ,,Taxonomické zafazovani*) a konecn¢ jeden respondent vyzdvihl hru Vejce amniot.

Drill and Skill Zaddnym z respondentti nebyl zminén.

Otazka 10 se naopak snazila zjistit, zda méli respondenti s né¢jakou hrou problém, nechapali jeji
zadani ¢i jeji smysl. Respondenti opakované¢ kritizovali hru ,Pfifazovani znakt

druhotistych® na platformé Purpose Games (4). Respondent VV kritizoval obtiznost hry Znaky
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druhotstych zivo¢icht: ,, na Drill and Skill mi prislo dost tezké to zaskrtavani Zivocichii se stejnymi
znaky, ale po chvili cviku mi to uz slo.“ Dva respondenti kritizovali z jejich pohledu jednotvarnost
procvi¢ovani na Drill and Skill: ,, Trochu mé otravovala poznavacka na Drill and Skill, kdy jsem
furt jenom musela psat jména.” ,,Hry na Drill and Skill — byly sice uzitecné, ale nebavilo mé
ustavicné vypisovani pojmii a ndzvit. **

Problémy, ktefi respondenti zminovali utéto otazky ohledné Memrise, byly uz diskutovany
v podkapitole 4.3.4.3 Technické problémy s platformami — problém s neuznanim zéastupct kment
bezobratlych zivoc€ichil a problém s identickymi moznostmi feSeni zobrazujicimi se na zacatku faze

uceni.
4.3.4.5 Dalsi prdce s platformami a dalsi pouZivané platformy

Otazka 11 zjistovala, jestli nékteré respondenty zaujala kterakoliv z platforem natolik, Zze uvazuji
0 jejim dal$im vyuzivani pti vlastnim studiu. Respondenti zminovali zejména Memrise (celkem 20
respondenttl) s Sirokou $kalou uziti — na jazyky (10), biologii (9, vZdy zminovali poznavaci test,
v jednom ptipadé geologickou), zemépis (9, Casto zminény slepé mapy), chemie (2), fyzika (2)
a matematika (1). Ctyfi respondenti projevili chut pouzivat dale Purpose Games (,,stavba tél
Zivocichu, medicina, slepé mapy, ruzné kvizy a prirazovani‘). Dva respondenti planuji dale
pouzivat platformu Drill and Skill, jeden z respondentii zminil slepé mapy, druhy planované pouziti

Drill and Skill neuptesnil.

Na otazku ohledné dal§iho vyuzivani platforem navazovala jesté podotazka, jestli respondenty
napada néjaky dalsi typ didaktické hry, ktery se mezi vyzkousenymi hrami nevyskytoval a ktery by
jim mohl pomoci sestudiem. Bohuzel, mnoho néapadii se sesbirat nepodafilo. Pouze dva
respondenti pfisli s novym napadem — v jednom piipadé¢ se jednalo o hru na procvic¢eni taxonomie
(,Mné by selibilo mit néjaky , strom — schéma na taxonomii Zivocichii a rostlin.*), druhy

respondent pak zminil ,, védomostni soutéz mezi vice hraci*.

Koneén¢ dvanacta (posledni) otazka se zajimala o to, jestli respondenti pouzivaji i dalsi platformy

na procvi¢ovani naucené latky (nejen v biologii). v odpovédich se objevily:
e Zemépisna platforma Slepé mapy*

e Platforma DuoLingo*® na procvi¢ovani jazykl (podobné jako Memrise pouziva SRS, kurzy
jsou ale predpripravené autory platformy, nejedna se o UGC)

e iTrivio* — jedna se o platformu pro e-learning, ziejmé& ji studenti vyuzivali v ramci

né&jakého predmétu, nebo kurzu

4> PFistupna z https://slepemapy.cz/
46 P¥istupna z https://www.duolingo.com/
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e Chemické testy na procvic¢ovani nazvoslovi (blize neuréeno)

e Blize neurCend platforma pracujici s kartickami (, Nevim, jak se jmenuje, ale jsou to

otacejici karticky v elektronické podobé (hlavné na slovicka a jiné pojmy. )

5. Diskuze

5.1 ZkuSenosti ucitelek vyuzivajicich Drill and Skill

Co mély spolecného zpovidané vyucujici, které zavadéji do hodin ptirodopisu Drill and Skill?
Vsechny tfi vyucujici se snazily minimalizovat ve svych hodinach frontalni vyuku a vyuzivat rizné
dalsi napady a technologie, aby ucinily ucivo pro zaky zajimavéjsi. Obecné se u nich projevovala
vysoka mira iniciativy. Ucitelky zaroven hojné vyuzivaly ICT a vSechny tii také nechavaly zaky
pracovat s interaktivni tabuli ve svych hodinach. Ve svych testech davaly nejvétsi diraz
na porovnavani a hledani souvislosti mezi jevy. Ul aU3 také preferovaly pisemné prace
s otevienymi otdzkami. U2 naopak davala prednost testim suzavienymi otazkami, byla
presvédcena o jejich veétsi objektivité a snaz§im opravovani.

pro dosazeni uspéchu nez nadani, ptipadné ji povazovaly za rovnocennou s nadanim (U3). VSechny

tii také pili na zacich vice ocenovaly.

Vzhledem ke zplsobu fungovani Drill and Skill, pfipadn€¢ podobnych platforem zamétenych
na pamétové zvladani faktl, samoziejmé vznika obava, ze budou tyto platformy vyuzivat ucitelé
s priliSnym dirazem na terminologii na tkor souvislosti uvnit uc¢iva. Ucitelky, se kterymi jsem
mluvil, ov§em mezi takové pedagogy nepatfily, Ul se dokonce proti diirazu na pojmy vyslovné
vymezovala. i U2 a U3 na Drill and Skill ocenovaly pfedevsim pfesunuti rutinnich ¢innosti mimo

vlastni vyuku a moznost jit s zaky vice do hloubky.

Druhym zplsobem vyuziti, ktery tvirce platformy Pavel B6hm nedoporucuje, je pouziti Drill and
Skill trenazért jako trestd pro Spatné pracujici zaky. Sam se setkal s tim, ze mu psali nastvani zaci,
jak platformu nesnasi, protoze na ni dostavaji tresty z aritmetiky. Podobné i Ul se domniva, ze
vyuZiti trenazérl jako trestti by vedlo k tomu, ze uz by s nimi Zaci nechtéli pracovat, ze by se jim
takto znechutily. U2 a U3 je jako tresty také nepouzivaji, jako hlavni diivod uvadéji, ze by déti trest

stejné neud¢laly a prave z tohoto divodu je to podle nich kontraproduktivni.

K ¢emu tedy ucitelky Drill and Skill vyuzivaly? VSechny tfi jej pouzivaly na procviceni organizmi

k poznavacce. Ul jej celkem tspéSné vyuzila ik procvi¢eni dulezitych termind, ale dale tak jiz

47 P¥{stupnd z http://www.itrivio.cz/
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necini, protoze nerada sterminy zaky zatézuje. Kolega ucitelky U3 pak vyuzil Drill and Skill

k tvorbé trenazéru na procviceni terminti z genetiky na vy$§im gymnaziu.

Ucitelky zadavaji procvicovani na trenazérech nejCastéji jako domaci ukol, podobné jako Cinili
iucitelé ucastnici se vyzkumu vyuziti platformy Cerego naamerickych Skolach (Homer
a Plass 2015). U1 a U3 zadévaji procvi¢ovani nékdy jako povinné a nékdy jako dobrovolnou praci
navic. U2 se osvédcCilo zadavat procvi¢ovani na trenazéru dobrovolné, dle jeji zkuSenosti to zaky

1 vice motivuje.

Naprosta vétSina zakl na trenazérech tkoly udéld, nekteti vSak maji tendenci trenazérem pouze
prochazet a nechavat se podat, pfipadné hadat odpovédi, aby splnili ukol s minimalni namahou.
Ucitelky zminuji, ze Zaci s negativnim piistupem k praci na Drill and Skill jsou obvykle zaci
s negativnim piistupem ke studiu obecné. U3, ktera vyuCuje na nizSim gymnaziu, ma nicméng

zkuSenost, ze pokud zada procvicovani na trenazéru jako povinny tikol, udélaji jej vSichni zaci.

Nékterym zakim se ale trenazér naopak libi natolik, Ze chodi za ucitelkami, aby jim jej daly znovu
k dispozici poté, co vyprsi lhlita zadani ukolu. U2 vzpomina i na rodice, ktefi se pfidali ke svym
détem, aby se s pomoci Drill and Skill také néco pfiucili. Samy ucitelky platformu Drill and Skill

pro své sebevzdélavani nevyuzivaly.

Problém s tim, Ze by se zaci nemohli pfipojit na internet, uz se prakticky nevyskytuje. Ucitelky
se zaroven nesetkaly s tim, Ze by n¢kdo z zakti odmital praci s Drill and Skill, protoZze nema rad
pocitace. U2 se stalo, Ze si nékdo z rodict stézoval, ze U2 zadava povinné ukoly na Drill and Skill
a nuti tak zaky, aby byli na poc¢ita¢i. U2 od té doby zadava tkoly na trenazér dobrovolné, jak bylo

feceno jiz v ptredchozim odstavci.
5.2 Navrhy na zlepsSeni pro platformu Drill and Skill

Jedna se o struéna doporuceni, kudy by mél smérovat dal§i vyvoj platformy. Vychazeji ze
zkusenosti ucitelek i mych vlastnich a také z postiehti zminiovanych studenty béhem skupinovych
rozhovort a v zavérecném dotazniku. Detailnéjsi popis problému i navrhii na zlepSeni, ze kterych

tento vycet vychazi, nalezne ¢tenar v podkapitolach 4.2.3,4.3.2.2 a 4.3.2.4).

e Zjednodusit proces obnovovani hesla — odstranit zbyteény mezikrok s opakovanym
zasilanim e-mailu.

e Zadané tkoly na Drill and Skill by mély zédkovi nabidnout moZznost prohlédnout si Glohy
v zasobé trenazéru i mimo samotné procvicovani.

e Studentim chybi v Drill and Skill obdoba faze uceni, kterd je pfitomna na Memrise.
Casteénym, ovSem jednoduchym fesenim by mohlo byt, ze by program nepoéital prvni
podani se jako chybu.
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e Po skonCeni procvi¢ovani by bylo dobré, kdyby se zakovi objevila statistika s jeho
vysledky, ktera by pfipomnéla, v jakych ulohach udélal chybu a jaké zvladl dobfe.

e Vice mezer mezi slovy by nemélo Drill and Skill hodnotit jako chybu.

e Drill and Skill by mohlo obsahovat moznost pro ucitele nastavit mirn€jsi hodnoceni
drobnych preklepti aignorovani velkych/malych pismen, podobné¢ jako to umoznuje

Memrise.

e Graficky design se setkal s kritikou ZS ugitelek i SS studenti. Stalo by za uvahu udélat jej
veselejsi, v jasné€jSich barvach. Drill and Skill by ml vyraznéji ukazovat, kolik tloh uzivatel
zvladl a kolik mu jeste zbyva a dale méfit i dlouhodobéjsi vykon.

e Drill and Skill by mél nabidnout uciteli moznost nastavit, aby vysledky zaka
z procvicovani byly viditelné i pro ostatni zaky — lze tak vyvolat soutézivost i pozitivni
klady, které obnasi. Drill and Skill by také v tomto zajmu mohl pocitat souhrnné skore

zaka — soucet boda ze vSech trenazéru.

e Pravdépodobnosti zadavani uloh se ukédzalo jako vyrazné méné funkéni nez SRS, Drill and
Skill by m¢l idealn¢ piejit na SRS. v pfipad¢ procentniho rezimu by pak bylo vhodné, aby
se béhem jednoho procvi¢ovani postupné vyrazovaly zvladnuté tlohy.

e Pfedcasn¢ ukoncCené procvicovani by mél trenazér zacit zapocitavat (lohy, na které by
se kvuli ptred¢asnému ukonceni trenazéru nedostalo, by byly hodnoceny stejné, jako ulohy
chybné vytesené). Zaroven by mohl Drill and Skill umoznit uciteli nastavit pevny horni
limit poctu procvicovani.

Jako navrhy na nové trenazéry se objevily:

e Obrazky, které jsou v zadani tlohy lze béhem procvicovani zvétsit. To je Sikovna funkce,
ale néktefi ucitelé a studenti nevi o jeji existenci. Bylo by dobré umistit do rohu obrazku
ikonu lupy, aby uzivatel véd¢l, ze mize obrazek zvétsit. (Podobna lupa se v rohu obrazku
nachazi, pokud je obrazek soucasti odpovédi).

e Drill and Skill nabizi rizné typy uloh vyzadujici rizny typ feSeni (zapis odpovédi, vybér
z nabidky, sefazovani. Bylo by dobré¢, kdyby tyto riizné typy uloh bylo mozné kombinovat

v ramci jednoho trenazéru, respektive jednoho procvi¢ovani.

e Doplnovani tabulek. Ucitel by urcil, které casti budou prazdné, piipadné by se prazdné
casti tabulky generovaly pocitacem.

e Popis obrazku. v tomto trenazéru by zak vepisoval nazvy ¢asti obrazku do pfislusnych
kolonek, které by byly po obrazku vhodné rozesety (napiiklad s vyuzitim naviga¢nich ¢ar).

5.3 Prace se tiridou

Gymnazialni tfida, ve které jsem zkouSel vyuziti platforem, méla nadprimémé pozitivni vztah

ke studiu. Pani profesorka nabiologii byla — soudé dle vypovédi studentli ucastnicich
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se skupinovych rozhovorti (dale jen studenti-dobrovolnici) - mezi studenty velmi oblibena.
Podobné i biologie jako pfedmét, nikdo ze studentl ji v zdvérecném dotazniku neoznacil jako

neoblibeny predmét.

Ucast studentii na cvi¢enich vykazovala jistou sestupnou tendenci, ne viak piili§ vyraznou. Nejvice
se studenti tfidy castnili cviceni k pfipraveé na poznavaci testy, ziejmé proto, Ze jejich uzitecnost
byla evidentni. Pfesto, vzhledem ktomu, Ze prace s platformami byla zcela dobrovolna a bez
jakékoli vné&jsi motivace (at’ uz kladné ¢i zdporné), 1ze povazovat ucast na platformach za velky
uspéch. na druhou stranu je ale tfeba vzit v potaz nadprimérnou studijni motivaci studentd této

ttidy.

Studenti-dobrovolnici preferovali nakupené uceni, nektefi méli sklon k nakupenému uceni az
extrémni (Marie). Jedinou ¢aste¢nou vyjimkou byla Lena, ktera se zacinala ucit na testy uz tyden
pfedem. Studenti zaroveinn zmiiovali, Ze jejich pfistup k uceni vede k zadoucim vysledkiim (tedy
znamkam), a byli presvédceni, ze kdyby se ucili dlouho piedem, latku by zapomnéli. Lze tedy
pozorovat podobné studijni preference, jaké zminuji ve svych studiich (Kornell a Bjork 2007;
Simon a Bjork 2001; Tauber et al. 2013). Spolu s autory Bjork et al. (2013) se domnivam, ze
na viné¢ je vzdélavaci systém, ktery (pfinejmensim v Ceském a anglosaském prostiedi) testuje
kratkodobé zvladnuti uciva vyrazn€¢ naukor dlouhodobého zapamatovani. VSichni studenti-

dobrovolnici se setkali se zkoumanymi platformami poprvé, pied zahdjenim projektu je neznali.

Vysledky vyuziti dotazniki VARK jsou rozporuplné. Neékteré vypovédi studentii souhlasily
s vysledky z dotazniku, jiné ovSem $li opacnym zplsobem, proti nim. Ptfiklady nalezne ctenar
v podkapitole 4.3.1. Prediktivni hodnotu dotazniku ucebnich styld vzhledem ke studijnim
strategiim studentli a jejich preferenci ohledné riznych typa her se prokazat nepodafilo. Vzhledem
k malému rozsahu vzorku (osm studenttl) je vS§ak mozné, Ze ve vyrazné vétsich vzorcich by se jisté
statisticky signifikantni preference vici studijni strategii a didaktickym hram projevit mohly. Je
ovSem otazka, zda je ve svétle vyzkumu (Pashler et al. 2008) vhodné pouzivat vysledky dotazniku
formou doporuceni ke zplisobiim studia, tak jako jsem tomu ucinil v praci se studenty ja, jesté, nez
jsem se seznamil s citovanymi studiemi. Je mozné, ze studenti ucici se jinym nez preferovanym
stylem se mohou dokonce ucit uspésnéji, vsouladu skonceptem Zadouci naro¢nosti
(Bjork 1994; Bjork et al. 2013). Klasické doporuceni vyvozované z konceptu uéebnich styld, tedy
ze ucitel by m¢l pfedavat u¢ivo co nejvice riznymi zpUsoby, by vSak i tak zlstalo zachovano. Jen
by jeho zdlvodnénim jiz nebyla snaha vyhovét preferencim vSech studentd, ale naopak snaha

poskytnout vSem studentim informace i v takovych formach, které pro jejich zptisob mysleni

budou predstavovat vyzvu.

147



5.4 Doporuceni pro ucitele

Zde uvadim doporuceni pro ucitele, kteti by zvazovali vyuziti platforem ve své vyuce. Doporuceni

vychazeji zmé vlastni zkuSenosti s gymnazidlni tfidou ize zprostiedkované zkuSenosti ucitelek

na ZS aniz$im gymnaziu, oboji bylo detailné rozepsino a diskutovano v kapitole 4. vysledky.

Prvni skupina doporuceni se tyka obecného vyuziti platforem. Nésleduji konkrétnéjsi doporuceni

k aplikaci platforem v podobé¢ riznych typti didaktickych her.

Nejdiive tedy doporuceni tykajici se prace s platformami obecné:

Jako nejvyhodnéjsi zptisob zadani prace na platformach se jevi dobrovolny domaci tkol.
Studenty je dale vhodné pozitivné motivovat, naptiklad malou jednickou.

Vyuziti Drill and Skill ¢i jinych platforem pro zadavani tresti a prace navic nedoporucuji,
spolu s Ul i autorem platformy Drill and Skill, Pavlem Béhmem, se domnivam, ze takové
pouziti bude studenty demotivovat.

Vyuziti Drill and Skill 1ze jako jedinou ze zkoumanych platforem pomérné efektivné
vyuzit pro zadani testu. Ze zkusSenosti U3 vyplyva, ze je tieba stanovit piisny casovy limit,
aby studenti neméli Cas trenazér vypinat a znovu zacinat, aniz by se jim piedchozi chyby
zapocitali. Takové pouziti by vSak mélo byt spiSe vyjimecné a odpovidat svou funkci
napiiklad zndmym pétiminutovkdm. Drill and Skill totiz neumoznuje zkoumat hlubsi
porozumeéni uciva atesty postavené pouze na této platformé by studenty vedli jen

k utrzkovitému chapani uciva.

Vyuziti platforem v hodinach se rovnéz nedoporucuje. Text na Givodni strance platformy
Drill and Skill zdlraziuje, ze zamyslenym cilem autori bylo uvolnit ucitelim ruce "ke

kreativnéjsim cinnostem, pri kterych uz role ucitele nezastupitelna" (drillandskill 2018a).

Na ZS, zejména u niz§ich roénikd, by vyuZiti Memrise mohlo byt problematické kvili
anglickému rozhrani a také principu UGC, ktery by mohl mladsi zaky pfili§ rozptylovat od
zadaného tkolu. Anna i Marie béhem skupinovych rozhovord zminily, Ze platformy s UGC
se mohou stat zaminkou k prokrastinaci. v Drill and Skill ma zak ptistup k procvicovani
pouze na téch trenazerech, které jim vyucujici aktualn¢ zadal.

Velmi vyraznym motivacnim prvkem se pii skupinovych rozhovorech ukazalo byt
porovnavani vysledkll s ostatnimi uZzivateli, zejména se spoluzaky. Vytvofeni skupin
uzivateli na Memrise iPurpose Games je tedy nejen praktické, ale rovnéz vyhodné,
protoZze umoziuje studentim snaze porovnavat skore mezi sebou. Nevyhodou pfilisné
soutézivosti zmituji Schimanke et al. (2017) — studenti travi hodné ¢asu procvicovanim
obsahu, ktery uz dobte zvladli, jen aby ziskali lepsi skore. Problém je svymi disledky
podobny vySe zminéné prokrastinaci, i zde plati, ze u Drill and Skill je toto riziko nizsi,

protoze platforma porovnavani skore neumoziuje.

148



Studenty, a jesté vice pak mladsi zaky zakladnich Skol, je dulezité do prace s platformami
uvést. Vzhledem komezenym moznostem jsem gymnazidlni studenty seznamil
s platformami formou prezentace. Mnohem vyhodnéjsi by ovSem bylo praktické cviceni
v pocitacové ucebné. To plati zejména u platformy Purpose Games, kterd je ze
zkoumanych platforem nejkomplexnéjsi. D4 se tak predejit fad¢€ problémi, se kterymi jsem
se setkal, v¢etn¢ situaci, kdy studenti kvtili nedostate¢nému pochopeni fungovani platforem
vy¢itali nedostatky, které platformy ve skute¢nosti nemély.

Pti pouzivani Drill and Skill je s vyhodou sezndmit zaky s pomérné krkolomnym procesem
obnoveni hesla, nebo je vyzvat, aby se zapomenuté heslo nepokouseli obnovit a fesili
problém rovnou s ucitelem, ptipadné Skolnim spravcem platformy.

Pfi uvadéni studenti do prace s platformou Purpose Games je dulezité vénovat pozornost
praci s uzivatelskym uctem a ucasti v tfidni skupiné. Hry na Purpose Games se daji hrat
i bez vstupovani do skupiny, a dokonce bez piihlaSeni, staci, disponuje-li hra¢ odkazem
na danou hru. Nevyhodou ovSem je, ze se studentim takto nezapocitava skore, atedy
se promariiuje pozitivni efekt soutéZivosti ve skupin€, popsany v jedné z ptredchozich
odrazek.

Pouziva-li u¢itel Memrise (nebo jinou platformu s implantovanym SRS) pfi vyuce, diirazné
spolu s (Al-Rawi et al. 2015) doporucuji, aby ucitel na zacatku prace sezndmil studenty
s principem fungovani SRS a jeho vyhodami. Jako podklad mtze uciteli slouzit mimo jiné
Literarni prehled této prace.

U Memrise a Purpose Games, které to umoziuji, je velmi vyhodné zapojit studenty do
pripravy kurzu (naptiklad mezi studenty rozdé€lit organismy poznavaciho testu a dat jim za
ukol vytvofit prislusné kartiCky kurzu). a i v ptipadé Drill and Skill, které pifimou
spolupraci neumoziuje, mize ucitel studentiim zadat naptiklad nalezeni vhodnych obrazku
nebo formulaci otazek v textové podobé€. Spoluprace na tvorbé obsahu platforem (kurza,
trenazérd, her) napomahd zapamatovani, nacoz upozornovali i studenti-dobrovolnici
behem skupinovych rozhovord, inspiraci najde ucitel naptiklad ve studii (Bakla a Cekig
2017). Studenti, ktefi sezapoji do pfipravy materidll, maji také tendenci travit

procvi¢ovanim vice ¢asu (Luczak 2017).

Co mohu doporucit uciteli, ktery chce vyuzit platformy na ptipravu konkrétnich her?

Nejvetsi uspéch ziskalo pouziti platforem Memrise, pfipadné Drill and Skill, na poznavaci
testy — proto nékolik prvnich doporuCeni veénuji pravé jim. Memrise sivedlo
u stfedoskolskych studenti oproti Drill and Skill lépe diky aplikaci SRS, grafickému
zpracovani, motiva¢nim prvkam, variabilit€ uloh pfi procviCovani ale i moznosti pfipojit
ke kartickam vice obrazku a ucit tak studenta podobu organizmu na vice exemplafich. Tuto
posledni vyhodu povazuji za nejvyraznéjsi a pochvalovali si ji i studenti. (Kirchoff et al.
2014)

Optimalni zpracovani latky k poznavacce na platforme Drill and Skill spo¢iva v postupném

prestaveni dvou trenazérQ, prvniho ve formé uzavienych otazek a po jeho zvladnuti zaky
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i druhého trenazéru, zaloZeného na zapisovani nazvll organizmt. Vkladat vice uloh
s riznymi obrazky téhoz organizmu (kompenzace funkce Memrise) se v rdmci jednoho
trenazéru nedoporucuje, protoze pii velkém poctu uloh nartstaji problémy
s pravdépodobnostnim zadavanim uloh (stidle opakovéani jiz zvladnutych uloh, spolu
s absenci karet jinych).

Vzhlede k tomu, ze poznavaci test nevyzaduje obvykle hlubsi pochopeni a kontext, mize
byt s vyhodou zadat ji studentim jest¢ diive, nez ucitel probird piislusné taxonomické
skupiny. Vzpomenime zde na zkuSenost Ul s zaky, kteti méli radost, ze ve vyukové
prezentaci rozpoznavaji organizmy z poznavaciho testu. Podobné ve studii (Homer a Plass
2015) vypovédel jeden z ucitelti: "Studenti pouzivajici Cerego porad rikali: ,Jé, tohle jsem
mél na Ceregu. * Studenti diky rozpoznani zastupcii ziskavaji pocit, Ze z probirané latky jiz
néco znaji, coz se mize dale pozitivné projevit na jejich ptistupu k vyucovanému tématu.

Na procvicovani zafazeni organizmi do skupin neni Memrise vhodné (divody jsou
popsany 4.3.3.1 sekce poznavacka bezobratlych). Vyuzit lze Drill and Skill, nejvetsi
uspéch vSak mély vSak u studentd hry podle $ablony Text Quiz na Purpose Games.

Memrise muze byt efektivnim nastrojem pro procviceni slovni zasoby cizich jazykt (Ono
2017; kuczak 2017; Librenjak et al. 2016; Bakla a Cekic 2017). Rozsahla odborna
terminologie ma pak se zvladanim ciziho jazyka mnoho spolecného. Pouziti Memrise
(ptipadné Drill and Skill) na procviceni termini ale doporucuji pouze tam, kde ucitel
pozoruje, ze Spatné zvladnuti terminu vede studenty k zavaznému nepochopeni latky,
adale uvysoce motivovanych studentl, ktefi se pripravuji napiiklad na pfijimacky
z mediciny nebo na maturitu z biologie, piipadné aZ na vysokoskolském stupni. na VS je
mela hlavné vzbudit mezi studenty zajem o obor a umoznit jim zakladni orientaci v ném.
v kazdém piipade je kli¢ové poskytnout studentim moznost setkat se s terminy v kontextu.

To zdaraziovali i studenti sami béhem skupinovych rozhovort.

Naopak kurzy, respektive trenazéry, procvicujici pojmy pomoci jejich vizualni
reprezentace, slavily mezi studenty tspéch. Studenti ocenili (podobné jako v ptipadé her
s interaktivnimi obrazky) propojeni verbalnich poznatkti s poznatky vizudlni povahy.
Vyhodou také je, Ze tento typ kurzl (respektive trenazérti) nuti hrace vice premyslet, nez
prosté pripojeni terminu k definici — tedy textu k textu. Kurz tak lépe splnuje hledisko

zadouci narocnosti (Bjork 1994).

Myslenka interaktivni obrazkd, které umoziuji vytvaret Sablony Image Quiz a Image Quiz
(Shapes) platformy Purpose Games, se studentim libila. Jako nejlepsi se jevi Sablona
Image Quiz (Shapes) tam, kde nedochazi prekryvu hledanych struktur. Zakladni typ Image
Quiz s klikanim na puntiky je pak vhodné s kombinovat s obrazkem s naviga¢nimi Carami
(Obr. 4.85). Alternativou je pak vytvofeni série obrazkd vychazejicich ze stejného
vizualniho schématu aliSici se zvyraznénou Casti a nahrani této série jako karticek do
kurzu Memrise, respektive uloh do trenazéru Drill and Skill. Porovnani téchto piistupi
nalezne zajemce v podkapitole 4.3.3.3 sekce Anatomie hmyzu a Koncetina hmyzu — §véba.
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e Pro vyjmenovani polozek (napftiklad zastupct urcité skupiny) zpaméti lze vyuzit Sablonu
Type-the-Answer Quiz na Purpose Games, pomoci specifického nastaveni lze vynutit
iuvadéni polozek v konkrétnim poradi (viz podkapitola 4.1.3.4 sekce Type-the-Answer
Quiz). Sablonu Ize vyuzit i na piipravu testu s otevienymi otazkami (ov§em vyzadujicimi
jen heslovité odpovédi, protoze program kontroluje presné poradi slov).

o Kvizy s vybérem odpoveédi doporucuji zadavat s jednou spravnou odpovédi a s dalSimi
odpovéd’'mi jednozna¢né chybnymi. Pokud jsou chybné odpovédi blizce podobné spravné
odpovédi a (zameérné nebo netimysIn€) studenta matou, mize dojit k jejich zapamatovani
na misté¢ odpovédi spravné (Roediger a Marsh 2005). stim souvisi i dulezitost zpétné
vazby, idedln€¢ okamzité. Proto u her vytvofenych pomoci Sablony Multiple Choice Quiz
na Purpose Games dirazn€ nedoporucuji zaskrtavat v nastaveni hry policko ,.Hide answer
percentage during gameplay®, ktera vtomto piipadé rusi ipribéznou zpétnou vazbu
v podob¢ zvukové signalizace (vice viz podkapitola 4.1.3.4 sekce Multiple Choice Quiz).
Studentim je dale vhodné zdUraznit, aby sipo dokonceni hry prosly své odpovéedi
a porovnali své chyby se spravnymi feSenimi. Jinak tento typ hry ztraci studijni efekt! Kviz
s vybérem z odpoveédi mize ucitel vytvorit rovnéZ na Drill and Skill (viz Velkou vyhodou
je, ze kviz natéto $ablond nuti k okamzité opravé $patné zadanych odpovédi. Sablona
VOLNE DISTRAKTORY také umoziuje vytvatet kviz s vétsim mmnozstvim spravnych
odpovedi.

e Drill and Skill nabizi také Sablonu RAZENI, kterdi méa studentim pomoci
se zapamatovanim informaci spojenych s posloupnosti déji v Case. Vyuziti v biologii
mimo VS je vzhledem k probirané latce omezené, a proto na néj nedolo ani v ramci moji
rodozmény rostlinnych skupin nebo heteroxennich Zivotnich cykli parazitti. Pokud nema
Skola pfistup k platformé Drill and Skill, je mozné kompenzovat trenazér specifickym
vyuzitim Sablony Matching Game na Purpose Games (viz podkapitola 4.1.3.4 sekce
Matching Game).

e Pii vytvareni her pro Purpose Games doporucuji uéiteli nenastavovat ptili§ prisny ¢asovy
limit. Dale pak doporucuji uciteli neomezovat mnozstvi pokusti o odpovéd’ béhem hry (viz
podkapitola 4.1.3.4). U¢eni na Purpose Games nastava pravé ve chvili, kdy hra¢ spravnou
odpovéd’ opakované neuhodne, ta se oznac¢i a on na ni musi kliknout, aby mohl pokracovat
dal. Pokud je hra ukoncovana kvili vyCerpani pokusii na odpovéd’, hra¢ nema dostatek
prilezitosti zvladnout ukoly, které mu de€laji problém.

e Popis, zpétnou vazbu adiskuzi konkrétnich her vytvofenych vramci prace se tfidou
nalezne Ctenai v podkapitole 4.3.3. na zacatku podkapitoly jsou hry shrnuty i se stru¢nou
informaci o zpétné vazbé, jako od studentt ziskali.

6. zaver

Na zacatku této prace jsem udélal n€kolik rozhovort s ucitelkami, které vyuzivaji Drill and Skill ve
své praxi. Piepisy rozhovori se staly zdrojem fady cennych postiehi tykajicich se platformy Drill
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and Skill, jejiho vyuziti na $kolach i jejich nedostatki a moznych problémi. Nasledujici rok jsem
pracoval s gymnazialni tfidou, pro kterou jsem wvytvofil sérii didaktickych her k procvic¢eni
probirané latky. Studenti projevili o didaktické hry zajem a vybrani studenti-dobrovolnici se béhem
naslednych skupinovych rozhovorti podélili o fadu cennych postiehil. Zaroveit podali upfimnou
zpétnou vazbu, a pomohli ukézat, které typy her funguji, které by fungovat mohly a které jsou
naopak zcela nevhodné. Béhem piipravy her, rozhovort s ucitelkami i skupinovych rozhovorta
se studenty jsem pronikl hloub&ji do fungovani zkoumanych platforem, setkal se s mnohymi
zadrhely a musel je feSit. na zaklad¢ téchto zkuSenosti jsem sepsal kapitolu 4.1, ktera mulze
poslouzit jako piehled funkci a zakladni navod pro zajemce o praci s platformami. na zakladé
rozhovorti s uCitelkami i skupinovych rozhovorl s gymnazidlnimi studenty jsem ziskal cenné
podnéty, které mohou byt inspiraci pro dalsi rozvoj platformy Drill and Skill. na zaklad¢é zkusenosti
se vSemi tiemi platformami jsem dale vytvoftil sérii doporuceni pro ucitele, kteti budou uvazovat
o vyuziti platforem ve svych hodinach. Nepodafilo se vypozorovat souvislost mezi u¢ebnimi styly
a preferencemi studenti k urCitym typim didaktickych her, nebo ke specifickym studijnim
strategiim. Kone¢né jsem mohl s potéSenim sledovat, ze po ukonceni mé prace se tfidou studenti
sami vyuzili Memrise ke tvorbé kurzu na poznéavaci test ptakd. Vyuziti platforem ve tfid¢ lze tedy
povazovat za jednoznacny uspéch. Je vSak tfeba fici, ze se jednalo o specifickou tfidu s velkou
studijni motivaci a ze vysledky v primérné tfidé by nemusely byt tak dobré. Cile prace nicméne

povazuji za splnéné.
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