
I. Obrazová příloha



Obr. 3.1 Snímek obrazovky – učení na platformě Memrise

Obr. 2.1 K popisu Leitnerova systému
a) Kartičky se zapomenutými položkami přesouvány o kategorii níže
b) Kartičky se zapomenutými položkami přesouvány na začátek (původní verze Leitnerova systému)
Převzato a upraveno: https://en.wikipedia.org/wiki/Leitner_system

https://en.wikipedia.org/wiki/Leitner_system


Obr. 3.2 Snímek obrazovky – procvičování na trenažéru Drill and Skill

Obr. 3.3 Snímek obrazovky – hra na Purpose Games
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Obr. 3.4 Momentka z průběhu prvního skupinového rozhovoru
V souladu se zárukou anonymity byly tváře studentů rozmazány pomoc grafického editoru.
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Obr. 4.1 Výchozí rozhraní Memrise
a) seznam kurzů; b) nabídka kurzů; c) nabídka skupin; d) nabídka s nastavením profilu; e) jméno a 
úroveň uživatele; f) rámeček Streak Clock; g) odkaz na Pro verzi; h) žebříček nejúspěšnějších 
uživatelů; i) nastavení předsevzetí pro plnění kurzu; j) žebříček účastníků kurzu; k) tlačítko Home 



Obr. 4.2 Učení a 
opakování na 
Memrise- část 1
a) kartička 
prezentovaná během 
učení; 
b) otázka s možnostmi 
odpovědí; 
c) otázka se zápisem 
odpovědi do rámečku; 
d) intervaly pro 
zopakování u 
jednotlivých kartiček

(a)

(b) (c)

(d)
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(e)

(g)

(f)

Obr. 4.2 Učení a opakování na Memrise – část 2
e) tlačítko „Help me remember this“; f) příkaz k otevření okna pro tvorbu vlastního memu; g) nahrání 
obrázku jako memu; h) zadání textu jako memu; i) výběr memu z memů již vytvořených ostatními uživateli; 
j) ignorování kartičky; k) ruční přidání kartičky mezi obtížné

(i)

(h)

(j)(k)

7



Obr. 4.3 Nabídka kurzů na Memrise
a) Tlačítko „Courses“, pomocí kterého se dostane uživatel k nabídce kurzů; b) volba jazyka výuky kurzů; c) 
kategorie kurzů; d) odkaz v podobě karty na konkrétní kurz; e) počet účastníků kurzu; f) doba trvání kurzu
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Obr. 4.4 Stránka kurzu na Memrise
a) popis kurzu; b) příkaz k zahájení učení („Start learning“); c) výpis úrovní kurzu v podobě odkazů-karet; d) 
úroveň s informacemi; e) úroveň s kartičkami a ukázka, jak vypadá taková úroveň, pokud se uživatel naučí 
část kartiček dané úrovně (vlevo dole) nebo celou úroveň (vpravo dole); f) zobrazení obtížných slov
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Obr. 4.5 Tvorba kurzu na Memrise – část 1
a) pojmenování kurzu; b) volba kategorie a příslušné výchozí databáze; c) volba jazyka vyučování 
(jazyk, ve kterém jsou pokládány otázky a uváděny doplňující informace); d) popis kurzu; e) 
dialogové okno – nastavení nového sloupce; f) výřez obrazovky se stránkou pro nastavení databáze 
(sloupec s obrázky je zvýrazněn)

(f)

(e)
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(g)

(h)

Obr. 4.5 Tvorba kurzu na Memrise – část 2
g) Skupina obrázků jako otázka během fáze zkoušení; h) Náhled stránky čerstvě založeného kurzu –
jediná úroveň je shodná s databází, na základě které je vytvářena; i) tlačítko „+ Add Level“ pro 
přidání další úrovně do kurzu; j) výpis úrovní kurzu; k) práce s úrovněmi kurzu; l) práce s 
databázemi kurzu; m) správa přispěvatelů – spolutvůrců kurzu; n) základní nastavení kurzu
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(a)

(f)

(g)

Obr. 4.6 Správa skupin na Memrise
a) přehled vytvořených skupin;
b) tlačítko „Courses“ vedoucí na stránku s výpisem 
kurzů zadaných pro danou skupinu (f);
c) tlačítko „Members“ vedoucí na stránku s 
výpisem členů skupiny (g);
d) tlačítko „Stats“ vedoucí na stránku s podrobnou 
statistikou skupiny (h)
e) tlačítko „Invite“ pro zařazení dalších členů do 
skupiny (g)
f) výpis kurzů zadaných dané skupině;

g) Výpis členů dané skupiny – členové jsou uvedeni 
v rámci jednotlivých kurzů, které skupina plní;
Na další stránce:
h) Statistiky – v rozbalovací liště zvolíme kurz, který 
nás zajímá a můžeme sledovat, jak jej členové 
skupiny plní
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Obr. 4.6h
h) Statistiky – v rozbalovací liště zvolíme kurz, který nás zajímá a můžeme sledovat, jak jej členové skupiny plní

(h)

(a)

(b)
Obr. 4.7 Možnosti spolupráce na Memrise
a) jmenování dalších uživatelů spolutvůrci – přispěvateli kurzu; b) tvorba skupiny, kterou spolu-spravují 
všichni její členové
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Obr. 4.8 Přehled motivačních prvků na Memrise
a) ikona sázení na hlavní liště během fáze učení; b) ikona zalévání na hlavní liště během fáze opakování; c) 
okno pro volbu předsevzetí; d) nabíhající oranžová lišta ukazuje uživateli, jak daleko je na cestě ke splnění 
předsevzetí v daný den; e) Žebříček uživatelů– souhrnné skóre uživatelových Mempals; f) žebříček uživatelů –
skóre v rámci jednoho kurzu;

(a)

(b)

(f)(e)

(d)(c)
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Obr. 4.9 Další možnosti opakování v Pro verzi Memrise
Na kartě kurzu (obrázek zcela nahoře) najdeme tři tlačítka, která vedou k funkcím Pro verze – ukázány na 
třech výřezech obrazovky (tlačítko a příslušný výřez obrazovky je vždy označen stejným písmenem). a) 
procvičování obtížných slov; b) opakování na základě zvuku; c) rychlé opakování – „Speed review“ –
povšimneme si srdíček vpravo nahoře znázorňujících uživatelovy „životy“ (kolika chyb se může dopustit) a 
mizejícího oranžového rámce po stranách otázky, který ukazuje, kolik hráči zbývá do vypršení časového 
limitu pro zadání odpovědi

(a) (b) (c)

(c)

(b)(a)
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(a) (b)

(c)

(d)

Obr. 4.10 Statistika v Pro verzi Memrise
a) učení v posledním roce;
b) čas strávený učením v posledních 24 

hodinách, 7 a 30 dnech;
c) graf znázorňující. V kterých časech se 

uživatel nejvíce učí (čas dne  je vynesen 
na ose x, na ose y je průměrný čas 
odpovědi na otázku a konečně barvu 
puntíky vyznačuje správnost odpovědí);

d) Kruhový diagram znázorňující podíl času 
věnovaný jednotlivým kurzům z 
celkového času stráveného učením a 
opakováním na Memrise
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Obr. 4.11 Ú vodní rozhraní Drill and Skill z pohledu správce
a) přihlašovací jméno a funkce přihlášeného uživatele, tlačítko odhlásit; b) hlavní nabídka Drill and Skill z 
pohledu správce; c) položka nabídky „Třídy“ – vede na stránku, kde správce založí skupiny odpovídající 
jednotlivým třídám; d) „Žáci a učitelé“ – vede na stránku „Žáci a učitelé“ (Obr. 4.12); e) po kliknutí na položku 
nabídky obrázek školáka zezelená a školák zvedne ruku

Obr. 4.12 Hlavní nabídka Drill and Skill z pohledu učitele
a) specifická funkce učitelského účtu pro zadávání úkolů žákům/studentům; b) pod položkou „Skupiny“ se 
nachází seznam tříd, dále zde může učitel přidávat žáky do vlastních skupin; c) přehled žáků v jednotlivých 
třídách

17



Obr. 4.13 Funkce správce na stránce „Žáci a učitelé" v Drill and Skill (obrázek na předchozí straně)
a) seznam všech uživatelů spadajících pod školu, jejíž účty správce spravuje; b) přidání nového účtu; c) u 
nového účtu správce rozhoduje, zda to bude účet učitele nebo žáka/studenta, u žáka/studenta pak ještě jeho 
zařazení do jedné z dříve vytvořených tříd (vyznačeno rámečkem); d) účty lze dodatečně upravovat kliknutím 
na ikonu tužky; e) mazání účtů; f) import uživatelů z tabulky Excel; g) pomocí šipek vedle názvu údaje lze 
uživatele seřadit podle hodnoty tohoto údaje; h) pro vyhledání konkrétního uživatele může správce využít 
také filtry, případně zadat jeho jméno do vyhledávacího pole

(c)
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Obr. 4.14 Tvorba trenažéru – volba šablony trenažéru v Drill and Skill
a) seznam složek s již vytvořenými trenažéry; b) odkaz na vytvoření vlastního trenažéru; c) nabídka šablon 
pro tvorbu trenažérů; d) tlačítko „+“ otevírá dialogové okno pro klonování trenažéru; e) Dialogové okno 
„Klonovat trenažér“; f) přejmenování trenažéru; g) umístění trenažéru do vlastní složky
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Obr. 4.15 Stránka pro tvorbu trenažéru v Drill and Skill
a) Správa úloh v trenažéru; b) uložení rozdělané práce na trenažéru; c) nastavení počtu otázek v rámci 
jednoho procvičování; d) rozbalovací nabídka „status“ umožňující nastavit sdílení trenažéru; e) nastavení 
časového omezení
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Obr. 4.16 Zadávání úkolů v Drill and Skill - část 1
a) Tlačítko ´“Přidat úkol“ na stránce „Úkoly“ přístupné z hlavní nabídky učitele;
Pokračování na další stránce.

Obr. 4.15 Stránka pro tvorbu trenažéru v Drill and Skill - pokračování
f) časový limit se zobrazuje žákovi/studentovi během procvičování
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Obr. 4.16 Zadávání úkolů v Drill and Skill - část 2
b) zadání termínu odevzdání úkolu; c) volba procentního režimu (znepřístupní nabídku (d); d) rozbalovací 
nabídka pro volbu šablony hodnocení (přístupná, není-li zaškrtnut procentní režim); e) nastavení množství 
započítávaných známek; f) volba tříd, kterým bude úkol zadán; g) volba jednotlivců, kterým bude úkol zadán

Obr. 4.17 Stránka s nastavením šablon hodnocení
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Obr. 4.18 Stránka „Úkoly“ se zadanými úkoly
a) Odkaz pod ikonou lupy vede k detailnějším informacím o daném úkolu; b) detailnější informace o úkolu 
včetně přehledu plnění úkoly jednotlivými žáky/studenty
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Obr. 4.19 Drill and Skill z pohledu žáka/studenta
a) Výpis zadaných úkolů; b) odkaz na seznam trenažérů; c) nastavení s možností změny hesla; d) výzva k 
založení soukromého účtu

(d)
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Obr. 4.20 Procvičování v Drill and Skill – část 1
a) Pořadí aktuální úlohy z celkového počtu úloh; b) rámeček na zadání odpovědi; c) výběr z možnosti 
odpovědí; d) tlačítko „Potvrdit“; e) tlačítko „Nechat se podat“; 
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Obr. 4.20 Procvičování v Drill and Skill – část 2
f) Příkaz k opsání správné odpovědi; g) ikonka žárovky vedle správné odpovědi při vybírání odpovědi z 
možností; h) údaj o počtu úspěšně vyřešených úloh
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Obr. 4.21 Funkce zvětšení obrázku při procvičování v Drill and Skill
a) Zvětšený obrázek; b) obrázky uvedené v seznamu možných odpovědí zvětšíme kliknutím na ikonku lupy 
pod obrázkem
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Obr. 4.23 Nástrojová lišta
a) Vyhledávací pole; b) klíčové odkazy – přihlášení, registrace a nápověda; c) náhodná hra; d) fronta her; e) 
elektronická poštovní schránka; f) odkaz na první položku uživatelské nabídky; g) jméno uživatele, jeho 
odznaky a odkaz na odhlášení; h) ikonka osoby – odkaz na první položku uživatelské nabídky, po najetí myší 
navíc zobrazuje nabídku s vybranými odkazy uživatelské nabídky

Obr. 4.22 Základní rozhraní platformy Purpose Games
a) Nástrojová nabídka; b) hlavní lišta; c) hlavní pole stránek; d) panel s nabídkou doporučených her; e) sloupec 
s odkazy na další části stránek
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Obr. 4.24 Výsledky 
vyhledávání v 
Purpose Games
a) Karta s výsledky 
vyhledávání her; 
b) odkaz na kartu s 
výsledky 
vyhledávání 
uživatelů; 
c) odkaz na kartu s 
výsledky 
vyhledávání 
seznamů her; 
d) odkaz na kartu s 
výsledky 
vyhledávání skupin

(b)                               (c)                      (d)                          (g)
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Obr. 4.25 Hlavní nabídka Purpose Games – u příslušných položek jsou ukázána rozbalovací nabídky, které 
se objeví při najetí kurzorem na položku a setrvání na ní
a) Položka „Games“ a rozbalovací nabídka; b) položka „Explore“ a rozbalovací nabídka  ; c) položka „Groups“ 
a rozbalovací nabídka; d) položka „Create“ a rozbalovací nabídka; e) položka „Badges“ (najetí myši nevede k 
rozbalovací nabídce); f) položka „Torunaments“(najetí myši nevede k rozbalovací nabídce); g) položka 
„Leaderboards“ a rozbalovací nabídka



Obr. 4.26 Zápatí na webových stránkách Purpose Games
a) Podmínky využívání platformy; b) uživatelská nápověda; c) kontaktní formuláře

Obr. 4.27 Uživatelský účet 
a) Profilové foto uživatele a základní informace; b) uživatelská nabídka; c) položka uživatelské nabídky 
„Profile“; d) shrnutí skóre uživatele (umístění v pořadí hráčů, tvůrců a počet pokývnutí); e) aktivity 
sledovaných uživatelů, novinky na stránkách a statistiky
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Obr. 4.28 Profil jiného uživatele 
a) Sledování uživatele; b) příkaz k udělení pokývnutí; c) příkaz k odeslání zprávy

Obr. 4.29 Hraní hry na Purpose Games (na následující straně)
a) Herní pole překryté trojúhelníčkem „play“; b) jméno autora a počet hraní hry; c) přidání hry mezi oblíbené; 
d) vypínání/zapínání zvuku; e) hodnocení hry;
Po kliknutí na trojúhelníček play se  hrací pole částečně mění. 
f) rámeček s aktuálním úkolem; g) množství zbývajících, správně řešených a chybně řešených úkolů; h) 
úspěšnost hráče v procentech; i) časomíra; j) rámeček s možnostmi sdílení hry; k) nástěnka pro tvůrce hry; l) 
seznam tagů hry; m) vybrané další hry téhož autora; n) nejlepší výsledky při hraní dané hry; o) diskuze ke hře
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Obr. 4.30 Tabulka s bodovým výsledkem na konci hry
a) Příkaz k opakování hry; b) příkaz k vypnutí tabulky s výsledky; c) údaje o procentu správných odpovědí, 
celkovém čase a pozici v žebříčku uživatelů, kteří si zahráli danou hru, následuje motivační věta, jejíž znění 
závisí na pozici uživatele v žebříčku; d) žebříček s vyznačeným výsledkem uživatele

Obr. 4.31 Tvorba hry obecně
a) Pole pro tvorbu hry; b) zadání názvu hry; c) zařazení hry do kategorie; d) rozbalovací  políčka pro 
vyplnění popisu hry, zadání tagů a nahrání titulního obrázku; e) tlačítko pro uložení rozpracované hry; 
f) tlačítko „Publish“ pro zveřejnění vytvořené hry; g) příkaz pro vyvolání okna „Game Settings“ –
nastavení hry; h) nastavení, jestli má hra být přístupná veřejně nebo jen pro uživatele, se kterými ji 
tvůrce hry sdílí; i) rozbalující nabídka k nastavení počtu pokusů, které hráč hry dostane; j) rozbalovací 
nabídka s nastavením časomíry hry; k) pokročilá nastavení 

(f)
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Obr. 4.32 Hra vytvořená podle šablony Text Quiz
a) Hrací pole; b) pole se zadáním úkolu; c) textová položka vybraná jako správné řešení na první pokus; d) 
textová položka vybraná jako správné řešení na druhý pokus ; e) ) textová položka vybraná jako správné 
řešení na třetí pokus; f) textová položka vybraná jako správné řešení na čtvrtý nebo další pokus; g) označení 
správného řešení po třech neúspěšných pokusech; h) francouzské uvozovky (« a ») sloužící k listování  mezi 
úkoly

Obr. 4.33 Tvorba hry pomocí šablony Text Quiz (popis na další straně) 
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Obr. 4.33 Tvorba hry pomocí šablony Text Quiz (na 
předchozí straně a vpravo)
a) Rámeček pro vložení úkolu; b) rámeček pro vložení 
řešení; c) příkaz pro přidání nového řádku; d) příkaz pro 
smazání  řádku; e) nastavení náhodného pořadí úkolů a 
řešení; f) umožnění listování mezi úkoly

Obr. 4.34 Hra vytvořená podle šablony Image Quiz
a) Hrací pole; b) aktuální úkol; c) puntík, který je řešením 
aktuálního úkolu; d) nápověda
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Obr. 4.35 Tvorba hry pomocí šablony Image Quiz
a) Formulář pro nahrání obrázku; b) nahrané obrázky spolu s 
příkazy „Use“ (použít) a „Remove“ (odebrat); c) přidání nového 
puntíku; d) puntík jako výlučné řešení úkolu (makadlo); e) čtyři 
puntíky, které jsou společným řešením úkolu (čtyři páry kráčivých 
končetin); f) seskupení puntíků se stejným úkolem; g) schování 
nápovědy při hře
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Obr. 4.36 Příklad hry vytvořené pomocí šablony Matching Quiz
a) První sloupeček přiřazovaných položek – taxonomické skupiny druhoústých živočichů; b) další čtyři 
sloupečky s přiřazovanými položkami – znaky taxonomických skupin z a)

Obr. 4.37 Tvorba hry pomocí šablony Image Quiz (nahoře a na další straně)
a) Zvolení počtu sloupců; b) nový řádek s prázdnými rámečky; c) přidání nového řádku; d) ikona mrkve 
umožňuje vytvořit řádek s návnadami; e) zobrazení hlaviček sloupců; f) řádek pro vkládání hlaviček sloupců; g) 
upozornění na nevyplněný rámeček
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(g)

Obr. 4.37 Tvorba hry pomocí šablony Image Quiz (bližší 
popis na předchozí straně)
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Obr. 4.38 Příklad hry vytvořené pomocí šablony Matching Quiz
Tmavě zelené jsou sloupce úkolů (zde nevyplněné), světle zelené jsou sloupce řešení. a) rámeček na 
vepisování řešení

Obr. 4.39 Tvorba 
hry pomocí šablony 
Type-the-Answer 
Quiz (bližší popis na 
další straně)
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Obr. 4.39 Tvorba hry pomocí šablony Type-the-Answer Quiz
Na předchozí straně:
a) prostor s rámečky pro zadávání úkolů a řešení; b) sloupeček pro zadávání úkolů; c) sloupeček pro zadávání 
řešení; d) příkaz pro vyvolání rámečků pro zadání alternativních řešení; 
Na této straně:
e) rámečky pro zadání alternativních řešení; f) rozbalovací nabídka nastavení sloupce nápověd; g) příkaz k 
zobrazení hlaviček sloupců; h) příkaz k postupnému zobrazování úkolů; i) příkaz k vyžadování postupného 
zadávání řešení; j) příkaz k náhodnému pořadí zobrazování úkolů; k) příkaz k přijímání částí víceslovných 
řešení; 
Na následující straně:
l) nastavení grafického rozvržení hry
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Obr. 4.39 Tvorba hry pomocí šablony Type-the-Answer Quiz (bližší popis na předchozí straně)
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Obr. 4.40 Hraní hry podle šablony Multiple Choice Quiz
a) Název hry; b) počítadlo s počty zbývajících, správně vyřešených a chybně vyřešených úkolů; c) číslo (pořadí) 
úkolu z celkového počtu úkolů; d) aktuální úkol s nabídkou možných řešení; e) po vyřešení úkolu se změní 
hodnoty na počítadle úkolů; f) listování mezi úkoly v dokončeném kvízu; g) chybně vyřešený úkol – červeně 
řešení zvolené hráčem, zeleně správné řešení; h) správně vyřešený úkol – zvolené řešení hráče je totožné s 
vyznačenou správnou odpovědí
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Obr. 4.41 Tvorba hry pomocí šablony Multiple Choice Quiz
a) Rámečky pro vkládání úkolu a možných řešení; b) ikona popelnice pro smazání právě upravovaného 
úkolu; c) tlačítko „New Question“ pro přidání nového úkolu na konec seznamu úkolů; d) tlačítka s šipkami 
pro listování mezi již vytvořenými úkoly; e) pokročilá nastavení; f) odkaz pro vyvolání okna nastavení hry; g) 
příkaz ke schování podílu správných řešení při hře; h) náhodné pořadí zadaných úkolů; i) změna počítadla 
po zaškrtnutí volby g) v herním nastavení

(a)
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Obr. 4.42 Hraní hry 
vytvořené podle šablony 
Image Quiz (Shapes)
a) oblast, nad kterou se 
nachází kurzor, je matnější, 
než ostatní;
b) aktuální úkol;
c) Oblast obrázku 
odpovídající dříve 
vyřešenému úkolu 
(vyznačená zeleně, jedná se 
tedy o úkol správně vyřešený 
na první pokus)
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Obr. 4.43 Hraní hry vytvořené podle šablony Image Quiz (Shapes)
a) Po najetí kurzoru mění příslušná oblast barvu z oranžové na fialovou; b) 
kliknutím na oblast vyvoláme vyplňovací okno pro vepsání úkolu příslušejícího k 
dané oblasti; c) kliknutím mimo dříve vytvořené oblasti vložíme do obrázku první 
bod nové oblasti; d) dalším klikáním postupně pomocí bodů vyznačujeme oblast; e) 
pokud následně znovu klikneme na prvně vložený puntík, oblast uzavřeme (najetím 
kurzoru na první vložený puntík tento puntík zezelená



Obr. 4.44 Vytvoření nové skupiny na 
platformě Purpose Games 
a) Tlačítko pro otevření formuláře pro 
tvorbu skupiny; 
b) název a motto skupiny;
c) Jazyk skupiny; 
d) popis a značky skupiny;
e) nastavení otevřenosti skupiny; 
f) tlačítko pro vytvoření skupiny

Obr. 4.45 Nalezení dříve 
vytvořené skupiny na 
odkaze „Overview“
a) Nabídka „Filters“ a 
zvolení filtru „My 
Groups“ pro zobrazení 
pouze těch skupin, kterých 
je uživatel členem (včetně 
těch, které vytvořil); 
b) Na rozhraní zvolené 
skupiny se uživatel dostane 
kliknutím na její název
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Obr. 4.46 Nalezení dříve vytvořené skupiny z uživatelské nabídky
a) Kliknutím na položku uživatelské nabídky „Group“ se dostáváme k výpisu skupin, jichž je uživatel členem; b) 
výpis skupin, do kterých je uživatel pozvaný; c) výpis skupin, v nichž uživatel požádal o členství; d) výpis 
rozpracovaných skupin; f) výpis skupin, které uživatel založil; f) do vybrané skupiny vstoupí uživatel kliknutím 
na její název

Obr. 4.47 Rozhrání pro správu skupiny
a) Základní nabídka skupiny; b)  nabídka pro administrátora; c) seznam správců skupiny – na prvním místě je 
medailonek administrátora, následují případně medailonky moderátorů (pokud je skupina má); d) nástěnka 
nacházející se pod položkou „Home“ základního menu; e) oddíl „Quick Facts“ se základními informacemi o 
skupině
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Obr. 4.48 Rozhrání pro správu skupiny
a) Rámeček pro vkládání uživatelských jmen 
uživatelů, kterým chce administrátor zaslat 
pozvánku; b)  nabídka odkazů pro zobrazení 
různých podskupin uživatelů souvisejících se 
skupinou; c) karty s profily uživatelů (zde se 
jedná o uživatele pozvané do skupiny); d) 
příkazy pod kartou řadového člena skupiny; 
e) příkazy pod kartou moderátora; příkazy 
pod kartou uživatele, který požádal o 
členství

Obr. 4.49 – vstup do 
skupiny založené jiným 
uživatelem
a) název skupiny slouží 

jako odkaz pro vstup
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Obr. 4.49 – vstup do 
skupiny založené jiným 
uživatelem - pokračování
b) 

Obr. 4.49 – vstup do skupiny založené jiným uživatelem
b) odkaz pro vstup do veřejné skupiny; c) tlačítko pro žádost o členství v soukromé skupině; d) záložka 

„Invitations“ položky „Groups“ uživatelské nabídky obsahuje skupiny, do kterých byl uživatel pozván; e) příkaz 
pro přijetí členství ve skupině (hned vedle se nachází příkaz k odmítnutí pozvánky)
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Obr. 4.50 – Nabídka skupiny z 
pohledu řadového uživatele
a) příkaz k opuštění skupiny

Obr. 4.51 – Nabídka skupiny z 
pohledu řadového uživatele

Obr. 4.52 Žebříčky (dole)
a) Řádek s odkazy na žebříčky 
uživatelů řazené podle 
rozmanitých kritérií; b) volba 
časového rozsahu, ke kterému se 
má žebříček vztahovat; c) 
samotný žebříček (zde žebříček 
tvůrců her); d) informace o 
uživateli s počtem odznaků, 
hodností a pozicí uživatele v 
žebříčku hráčů a hodností a pozicí 
uživatele v žebříčku tvůrců her
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Obr. 4.53 Odznaky
a) Statistika s počty udělených odznaků podle jejich obtížnosti; b) tabulka všech odznaků; c) uživatelé, kteří v 
posledním týdnu získali nejvíce odznaků; d) poslední získané odznaky; e) odkaz na stránku s odznaky 
udělenými našemu uživateli (Obr. 4.54)
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Obr. 4.54 Odznaky uživatele
a) Záložky vedoucí k zobrazení všech odznaků, odznaků pro hráče nebo odznaků pro tvůrce; b) tabulka se 
získanými odznaky; c) názvy získaných odznaků; d) podmínky, které byly splněny pro získání odznaků; e) 
datum získání odznaku a počet dalších uživatelů, kteří odznak mají; f) tabulka s odznaky, jejichž podmínky 
hráč zatím plní; g) požadavky k získání odznaku; h) podíl splněných podmínek (v procentech)

Obr. 4.55 Seznamy her – „Playlists“ (na další straně)
a) Tlačítko „Play All“ spouští hraní celého seznamu her; b) šedé pole s názvem seznamu her a po stranách s 
odkazy v podobě šipek na předcházející (<) a následující (>) hru v seznamu; c) tabulka s výsledky a dole se 
odkazy v podobě šipek na předcházející (<) a následující (>) hru v seznamu
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Obr. 4.56 Formulář pro vytvoření nového seznamu her
a) Políčka pro vložení názvu a popisu seznamu; b) nastavení přístupnosti seznamu ostatním uživatelům; c) 
zařazení seznamu do kategorie; d) označení seznamu tagy; e) tlačítko pro vytvoření seznamu

Obr. 4.57 Úpravy seznamu her (na další straně)
a) Název seznamu her a údaje o počtu her, počtu zobrazení seznamu a počtu zobrazení seznamu; b) 
hodnocení seznamu; c) tlačítko pro použití seznamu jako základu turnaje; d) příkaz pro uložení kopie seznamu 
pod novým jménem; e) vyhledávací pole pro přidávání her do seznamu; f) seznam her; g) příkaz pro odebrání 
hry ze seznamu; h) základní informace o seznamu her včetně autora, počtu her a tagů; i) rámeček s nástroji 
pro tvůrce seznamu; h) žebříček uživatelů, kteří hráli seznam (na obrázku prázdný); k) odkazy na další (veřejné) 
seznamy her vytvořené stejným uživatelem; l) vyhledávací políčko se zadaným výrazem; m) výpis her 
vyhledaných pod příslušným výrazem; n) příkaz k přidání hry do seznamu her; o) odkaz na výpis seznamů her 
obsahujících v názvu vyhledávaný výraz; p) příkaz pro přidání her z vyhledaného seznamu her do právě 
upravovaného seznamu her
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Obr. 4.58 Vytváření turnajů
a) Nabídka administrátora (po zvolení položky „Tournaments“ v základní nabídce skupiny); b) vložení názvu 
turnaje; c) nastavení doby konání turnaje; d) vložení popisu turnaje; e) uložení turnaje; f) přidávání her do 
turnaje (funguje až po prvním uložení turnaje); g) přidání seznamu her do již existujícího turnaje; h) výběr 
skupiny, ve které bude vytvořený nový turnaj na základě seznamu příslušného her
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Obr. 4.59 Rozvrh turnajů
a) Název turnaje; b) hry, které turnaj obsahuje; c) informace o době konání turnaje; d) textové příkazy pro 
úpravu parametrů turnaje, vymazání turnaje a schování turnaje; e) schovaný turnaj (není viditelný pro řadové 
členy skupiny)
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Obr. 4.60 Turnaj z pohledu řadového člena skupiny – účastníka turnaje
a) Název turnaje, stručný popis a základní údaje; b) sdělení informující uživatele, že turnaj již skončil; c) výpis 
her, které jsou součástí turnaje; d) ´žebříček s výsledky účastníků turnaje; e) rámeček pro vkládání komentářů 
do diskuze o turnaji; f) odpočet do začátku následujícího turnaje; g) medailonky nejúspěšnějších účastníků 
turnaje (první medailonek se týká skóre v tomto turnaji, druhý se týká hráče s nejvyšším celkovým skóre ve 
skupině); h) údaje týkající se přihlášeného uživatele; i) výpis turnajů, které proběhly dříve
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Obr. 4.61 Žebříček účastníků turnaje
a) Sloupec s názvy účastníků; b) sloupec s 
počtem odehraných her z celkového počtu 
zařazených do turnaje; c) průměrné procento 
správných řešení při hraní her turnaje; d) sloupec 
s odkazy na detailní výpisy výsledků účastníků 
turnaje z jednotlivých her zahrnutých v turnaji; e) 
detailní výpis výsledků jednoho z účastníků; f) 
pro srovnání se vedle nachází výpis výsledků 
přihlášeného uživatele

Obr. 4.62 Rozstřely
a) Rozbalovací nabídka s možnostmi rozstřelů; b) tlačítko pro 
přidání hry do fronty (vlastní, v případě rozstřelu i vyzvaných 
uživatelů)
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(a)

(b)

Obr. 4.63 Kurz Poznávačka obratlovců
a) Snímek z fáze učení první úrovně kurzu; b) snímek editačního okna druhé úrovně kurzu – vidíme, že k 
některým kmenům připadá mnoho obrázků (zde žahavci – 9 obrázků); 
Na další straně:
c) Databáze druhé úrovně kurzu v původní verzi – vidíme, že kmeny zastoupené více organizmy mají v databázi 
více položek; d) problém, kdy při obráceném směru testování během fáze učení druhé úrovně kurzu neumí 
program Memrise rozeznat, že zástupci na obrázcích patří do stejného kmene (více v textu)
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(d)

(c)

Obr. 4.63 Kurz Poznávačka obratlovců – popis na předchozí straně
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Obr. 4.65 Kurz Poznávačka primárně vodních obratlovců

Obr. 4.64 Kurz Důležité termíny - členovci

Obr. 4.66 Kurz Nižší strunatci – části těla
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Obr. 4.67 Kurz Znaky plazů

Obr. 4.68 Trenažér Anatomie hvězdice
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Obr. 4.69 Trenažér Třídy druhoústých živočichů
a)  Snímek z procvičování pomocí trenažéru; b) tabulka s úlohami trenažéru – všimneme si alternativních řešení 
(sloupec odpověď) oddělených čárkou

(a)

(b)
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Obr. 4.70 Trenažér Znaky druhoústých živočichů
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Obr. 4.71 Trenažér Znaky druhoústých živočichů

Obr. 4.72 Trenažér Primárně vodní obratlovci – zařazení do skupin
a) První typ úlohy – zařazení obrázku organizmu do skupiny
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Obr. 4.72 Trenažér Primárně vodní obratlovci – zařazení do skupin – pokračování 
b) Druhý typ úlohy – od taxonomické skupiny k obrázkům organizmů, které do ní patří
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Obr. 4.74 Hra Vnější stavba těla klepítkatce - pavouka

Obr. 4.73 Trenažér Obojživelníci - termíny
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Obr. 4.76 Hra Vnější stavba těla korýše – raka

Obr. 4.75 Hra Anatomie klepítkatce – pavouka
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Obr. 4.77 Hra Anatomie korýše – raka

Obr. 4.78 Hra Anatomie hmyzu
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Obr. 4.79 Hra Končetina hmyzu - šváb

Obr. 4.80 Hra Kam patří? – taxonomie druhoústých
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Obr. 4.81 Hra Přiřazování znaků druhoústých

Obr. 4.82 Hra Tři řády obojživelníků

Obr. 4.83 Hra Plazi nebo obojživelníci
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Obr. 4.84 Hra Charakteristické znaky skupin plazů

Obr. 4.85 Hra Vejce amniot - plazů a ptáků
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II. Dotazník učebních stylů 

VARK 
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VARK Questionnaire 

Jak se nejlépe naučit? 

Tento dotazník se snaží zjistit něco o způsobu, jakým pracujete s informacemi.. Máte preferovaný styl učení a součástí 

tohoto způsobu je i  styl přijímání a výkladu  myšlenek a informací. 

1. Máte dát instrukce osobě stojící vedle  vás.. Bydlí v hotelu ve městě a chce vás  brzy  navštívit. Má k dispozici 

pronajatý automobil. Poradili byste následovně: 

a. Nakreslili   nebo poskytli byste jí mapu 

b. Vysvětlili  byste jí směry 

c. Napsali byste jí pokyny(bez mapy) 

d. Vyzvedli ji v hotelu autem 

2. Nejste si jisti, zda se  píše ´dependent¨ nebo ´dependant´.Udělali  byste toto: 

a. Podívali byste se do slovníku 

b. Představili byste si  slovo v hlavě  a vybrali podle toho, jak vypadá 

c. Vybavili byste si slovo  v paměti 

d. napsali byste obě verze na papír a vybrali jednu z nich 

3. Právě jste obdrželi plán vaší zámořské cesty. To vzbudilo zájem některých vašich přátel.Jak byste se zachovali? 

a. zavolali byste jim, poslali zprávu nebo email a řekli jim o tom 

b. zaslali byste jim kopii plánu cesty 

c. ukázali jim vše na mapě světa 

d. popsali byste, co hodláte dělat na jednotlivých místech  plánované cesty 

4. Chystáte se přichystat slavnostní menu pro vaši rodinu. Rozhodli byste se : 

a. pro běžné jídlo , na které nepotřebujete recept 

b. nechali byste se inspirovat obrázky v kuchařce 

c. použili byste  recept, o kterém víte, že je dobrý 

5. Máte seznámit skupinu turistů  s místními přírodními rezervacemi nebo parky.Jak byste se zachovali? 

a. vzali byste je na projížďku po rezervaci či parku 

b. ukázali byste jim obrázky a fotografie 

c. dali byste jim letáky nebo knihy  

d. udělali jim rezervacích a parcích krátkou přednášku 

6. Chcete si koupit nový CD přehrávač. Co jiného kromě ceny ovlivní váš výběr? 

a. prodavač, který vám řekne to, co chcete slyšet 

b. pročtení informací o přístroji 

c. Hraní s funkčními tlačítky a poslech 

d. Pěkný a moderní design přístroje 

7. Připomeňte si časy, kdy jste se učili dělat něco  jako hrát novou  deskovou hru. Vynechejte  čistě fyzické 

činnosti  jako jízdu  na kole atd.. Nejlépe jste  se naučili: 

a. vizuálním způsobem – obrázky, diagramy a tabulkami 

b. z psaných  instrukcí 

c. poslechem instrukcí. 
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d. metodou pokusů a omylů 

8. Máte problém se zrakem. Raději byste, kdyby vám doktor: 

a. řekl, co se děje 

b. ukázal vám na diagramu, co je špatně 

c. použil model oka a ukázal vám názorně, kde je chyba 

9. Potřebujete se naučit používat nový počítačový program . Co byste udělali? 

a. posadili byste se ke klávesnici a začali s programem experimentovat. 

b. přečetli byste si manuál, který jste dostali k počítači 

c. zatelefonovali byste kamarádovi a zeptali se ho na otázky týkající se programu. 

10. Jste ubytováni v hotelu a máte k dispozici  auto. Rádi byste navštívili přátele,ale neznáte adresu jejich bydliště. 

Rádi byste, aby vám: 

a. nakreslili mapu na papír nebo poskytli mapu z internetu. 

b. řekli vám instrukce 

c. napsali směry (bez použití mapy) 

d. vyzvedli vás v hotelu autem 

11. Co kromě ceny vás ovlivní nejvíce při koupi určité  knihy? 

a. doporučení přátel 

b. fakt, že už jste ji jednou  přečetli 

c. rychlé přečtení krátké části z knihy 

d. přitažlivý vzhled. 

12. Do kin se  dostal nový film. Co vás nejvíce ovlivní při rozhodování zda na něj jít  či ne? 

a. recenze v rádiu 

b. recenze v novinách a časopisech 

c. krátká ukázka z filmu 

13. Máte nejraději učitele, kteří používají 

a. učebnice, cvičení, čtení 

b. schémata, tabulky a grafy 

c. exkurze, modely, laboratoře a praktické hodiny 

d. třídní  nebo emailové diskuse, online skupinové rozhovory  a přednášky od povolaných osob 
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III. Doporučené studijní strategie 

pro učební styly VARK  
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Strategie pro studenty s preferencí pro vizuální učení (V-Visual) 

Klíčová slova: Různé formáty, prostor, grafy, nákresy, diagramy, mapy a plány  

 

Popis: Vizuální učení využívá symboly a různé formátování, fonty a barvy pro zdůraznění důležitých 

informací. Vizuální učení nespočívá v učení se z videí a fotografií zobrazujících skutečný svět a nespočívá 

pouze v tom, že dané informace přijímáme z obrazovky. 

 

Jestliže máte silnou preferenci pro vizuální učení, je pro vás vhodné následující: 

PŘÍJEM INFORMACÍ 

Pro efektivní příjem informací 

• Vyučující, který používá hodně gest a obrazný jazyk 

• Obrázky, videa, plakáty, snímky 

• Vývojové diagramy  

• podtrhávání, různé barvy, zvýrazňovače 

• učebnice s diagramy a obrázky  

• grafy 

• symboly @ a vynechané         místo 

EFEKTIVNÍ PŘÍPRAVA NA ZKOUŠKU 

Vytvoření naučitelného balíčku informací 

Proměňte poznámky v balíček naučitelných informací tak, že je redukujete (3:1) 

• Využijte všech technik popsaných v odstavci „Příjem informací“ výše  

• Přeorganizujte obrázky různým způsobem 

• Zkuste znovu překreslit schémata zpaměti 

• Nahraďte slova symboly nebo iniciálami 

• Podívejte se na své poznámky 

U ZKOUŠKY A TESTU 

Pro dobrý výsledek v jakémkoli testu, domácí úloze nebo u zkoušky 

• Kreslete věci, používejte diagramy 

• Napište si odpovědi u zkoušky 

• Vybavte si obrázky, které jste si nakreslili během učení 

• Trénujte převod vašich nákresů zpět do slovní podoby 

Rádi si uděláte celkový obrázek, a tak máte spíše celostní než redukcionistický přístup. Často se necháte 

unést vnějším vzezřením. Zajímáte se o barvu, rozvržení a design a obvykle se dobře orientujete. 

Pravděpodobně si něco nakreslíte. 
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Strategie pro studenty s preferencí pro poslechové učení (A-Aural) 

Klíčová slova: poslech, diskuze, mluvení, pokládání otázek, vybavování 

Popis: Studentům s preferencí pro poslechové učení nejvíce vyhovuje informace v mluvené formě a 

pokládání otázek je důležitou součástí jejich studijní strategie. 

 

Jestliže máte silnou preferenci pro poslechové učení, je pro vás vhodné následující: 

PŘÍJEM INFORMACÍ 

Pro efektivní příjem informací 

• Docházejte na přednášky 

• Účastněte se diskuzí a seminářů 

• Diskutujte s ostatními o tématech, o kterých se učíte 

• Konzultujte učivo se svými učiteli 

• Vysvětlujte nově pochopené myšlenky ostatním lidem 

• Použijte diktafon 

• Zapamatujte si zajímavé příklady, příběhy, anekdoty 

• Pokuste se vysvětlit obrázky a schémata někomu, kdo na přednášce nebyl 

• Nechávejte si ve svých poznámkách místo pro informace, které si později zpětně vybavíte 

EFEKTIVNÍ PŘÍPRAVA NA ZKOUŠKU 

Vytvoření naučitelného balíčku informací 

Proměňte poznámky v balíček naučitelných informací tak, že je redukujete (3:1) 

• Je možné, že vaše poznámky nemají příliš dobrou úroveň, protože raději posloucháte, než zapisujete. 

Potřebujete rozšířit své poznámky diskuzí s ostatními a podle učebnice 

• Udělejte si souhrn svých poznámek, přečtěte si jej nahlas, nahrajte si jej a poslechněte se 

• Poproste ostatní, aby si poslechli, jak tématu rozumíte 

• Čtěte souhrny svých poznámek nahlas 

• Vysvětlete své poznámky dalšímu studentovi s preferencí k poslechovému učení 

U ZKOUŠKY A TESTU 

Pro dobrý výsledek v jakémkoli testu, domácí úloze nebo u zkoušky 

• Předem si představte, jak se zkoušejícím rozmlouváte 

• Popište učivo nahlas a zapisujte si, co říkáte 

• Zůstávejte v tichých místech a snažte si vybavit co nejvíce naučené látky 

• Procvičujte psaní odpovědí na testové otázky z předchozích ročníků 

• Přeříkávejte si odpovědi nahlas, anebo uvnitř hlavy 

Dali byste přednost tomu, kdyby vám tuto stránku někdo vysvětlil. Napsaná slova pro vás nejsou tak užitečná, 

jako ta, co slyšíte. Pravděpodobně někomu o tomto tématu povíte. 
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Strategie pro studenty s preferencí pro učení čtením a psaním (R-Read/write) 

Klíčová slova: seznamy, poznámky a texty ve všech formátech, tištěné i na počítači 

Popis: Studenti s preferencí pro učení čtením a psaním používají tištěné slovo jako hlavní prostředek příjmu 

a předávání informací. 

 

Jestliže máte silnou preferenci pro učení čtením a psaním, je pro vás vhodné následující: 

PŘÍJEM INFORMACÍ 

Pro efektivní příjem informací 

• Seznamy, nadpisy 

• Slovníky, rejstříky, definice 

• Pracovní listy 

• Čtení – knihovny, učebnice 

• Poznámky (často doslovné) 

• Vyučující, kteří dobře používají slova 

• Eseje 

• Manuály – počítačové a laboratorní  

EFEKTIVNÍ PŘÍPRAVA NA ZKOUŠKU 

Vytvoření naučitelného balíčku informací 

Proměňte poznámky v balíček naučitelných informací tak, že je redukujete (3:1) 

• Pište slova znovu a znovu 

• Čtěte své poznámky (pro sebe) znovu a znovu 

• Přepište myšlenky a principy svými slovy 

• Převeďte jakékoli diagramy, grafy a další vizuální prvky do vět, například: „Trendem je…“ 

• Převeďte reakce, akce, diagramy a vývojové diagramy do slov 

• Představte si, že jsou vaše seznamy organizované jako otázky s více správnými odpověďmi 

(multiple-choice) a rozlište je mezi sebou 

U ZKOUŠKY A TESTU 

Pro dobrý výsledek v jakémkoli testu, domácí úloze nebo u zkoušky 

• Napište si otázky u zkoušky 

• Procvičujte látku pomocí otázek s více možnými odpověďmi (multiple-choice) 

• Pište odstavce, úvody a závěry 

• Sepisujte si své seznamy (a, b, c, d, 1,2,3,4). 

• Uspořádejte si svá slova podle vztahů mezi nimi 

Tato stránka se vám líbí, protože klade důraz na slova a na seznamy. Jste přesvědčení, že významy se 

nacházejí ve slovech, proto jakýkoli výklad je dobrý, ale tato stránka je lepší. Chystáte se jít do knihovny. 
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Strategie pro studenty s preferencí pro kinestetické (dotekové a pohybové) 

učení (K-kinesthetic) 

Klíčová slova: Poslech, diskuze, mluvení, pokládání otázek, vybavování 

Popis: Studenti s preferencí pro kinestetické učení nejlépe využijí vlastní zkušenosti a věci, které jsou 

skutečné (případně realistické zobrazení skutečných věcí). 

 

Jestli máte silnou preferenci pro kinestetické učení, je pro vás vhodné následující: 

PŘÍJEM INFORMACÍ 

Pro efektivní příjem informací 

• Využití všech smyslů – zraku, hmatu, chuti, čichu, sluchu … 

• Laboratorní cvičení   

• Exkurze, Prohlídky 

• Příklady principů  

• Vyučující, kteří dávají příklady ze skutečného života 

• Využití naučených informací 

• Možnost si věci vyzkoušet přímo, metoda pokusu a omylu 

• Sbírky hornin, rostlin, ulit, trav… 

• Výstavky, vzorky, fotografie 

• Postupy – řešení problémů, řešené testy a písemky z minulých let 

EFEKTIVNÍ PŘÍPRAVA NA ZKOUŠKU 

Vytvoření naučitelného balíčku informací 

Proměňte poznámky v balíček naučitelných informací tak, že je redukujete (3:1) 

• Možná, že vaše poznámky nejsou dobré, protože téma nebylo dostatečně konkrétní nebo relevantní 

• Zapamatujete si skutečné věci, které se odehrály 

• Do shrnutí vašich poznámek přidejte hodně příkladů, využijte případové studie a aplikace, abyste 

lépe pochopili principy a abstraktní koncepty 

• Proberte své poznámky s dalším studentem s preferencí pro kinestetické učení 

• Používejte obrázky a fotografie, které dobře ilustrují dané myšlenky 

• Zajděte si znovu do laboratoře, projděte si laboratorní manuál 

• Vybavte si pokusy, které jste dělali, exkurzi, které jste se zúčastnili 

U ZKOUŠKY A TESTU 

Pro dobrý výsledek v jakémkoli testu, domácí úloze nebo u zkoušky 

• Procvičujte psaní odpovědí, odstavců o učivu 

• Přehrajte si situaci u zkoušky u sebe doma 

Potřebujete zkoušku zažít, abyste porozuměli učivu. Myšlenky na této stránce jsou pro vás užitečné, jen 

pokud znějí prakticky, reálně a jsou pro vás relevantní. Věci potřebujete dělat, abyste jim porozuměli. 
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IV. Závěrečný dotazník  
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Dotazník – hry na procvičování biologie///Jméno:________________________ 

Autor dotazníku: Ondřej Krump 

1. Jaký je Váš vztah k biologii? 

a. Biologie mě zajímá jako taková, i mimo školu 

b. Biologie mě baví ve škole, ale mimo přípravu na školní předmět se o ni nezajímám 

c. Biologie mně nevadí, ale také mě nijak zvlášť nebaví 

d. Biologie patří mezi mé neoblíbené předměty 

 

e. Jiná odpověď:_______________________________________________________________ 

2. Používáte počítač a internet při studiu? 

a. Skoro pořád 

b. Čas od času 

c. Zřídka, jen když je to nutné (např. kvůli vypracování domácího úkolu) 

 

d. Jiná odpověď: _______________________________________________________________ 

 

3. Pokud jste na platformě Memrise zkoušeli alespoň jednu hru, ohodnoťte prosím platformu Memrise 

v následujících kategoriích (zakroužkujte známku od 1 do 5, 1 je nejlepší, jako ve škole): 

Platformu Memrise jsem vyzkoušel:                 ANO          -----              NE     

 

Užitečnost („mám pocit, že mi hry pomohly při studiu“):  1     2     3      4     5 

Grafické zpracování („bylo příjemné, estetické?“):   1     2     3      4     5 

Uživatelská přívětivost („bylo to přehledné?“):   1     2     3      4     5 

 

4. Pokud jste na platformě Drill and Skill zkoušeli alespoň jednu hru, ohodnoťte prosím platformu Drill and Skill 

v následujících kategoriích (zakroužkujte známku od 1 do 5, 1 je nejlepší, jako ve škole): 

Platformu Drill and Skill jsem vyzkoušel:          ANO          -----              NE     

 

Užitečnost:       1     2     3      4     5 

Grafické zpracování:      1     2     3      4     5 

Uživatelská přívětivost:       1     2     3      4     5 

 

5. Pokud jste na platformě Purpose Games zkoušeli alespoň jednu hru, ohodnoťte prosím platformu Purpose 

Games v následujících kategoriích (zakroužkujte známku od 1 do 5, 1 je nejlepší, jako ve škole): 

Platformu Purpose Games jsem vyzkoušel:      ANO          -----              NE     

 

Užitečnost:       1     2     3      4     5 

Grafické zpracování:       1     2     3      4     5 

(Nepovinné) 
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Uživatelská přívětivost:      1     2     3      4     5 

 

6. Měli jste s některou platformou technický problém (nešla Vám spustit na počítači, padala, pomalu se 

načítala atp.)? Pokud ano, pak prosím uveďte název platformy (platforem) a jaký jste s ní měli problém: 

 

 

7. Zkoušeli jste hry na některé z platforem hrát na Vašem mobilním telefonu? Pokud ano, o jakou/jaké 

platformy se jednalo a fungovaly Vám na mobilním telefonu dobře? 

 

 

8. Následovat budou nejčastější typy her. Můžete prosím ohodnotit jejich užitečnost pro Vaši přípravu na 

biologii (opět jako ve škole, 1 je nejlepší): 

Poznávačky živočichů       1     2     3      4     5 

Kvízové hry (která skupina má určitý znak atp.)    1     2     3      4     5 

Hry na zařazení organizmu do skupiny     1     2     3      4     5 

Hry s hledáním částí těla a orgánů živočicha („klikání na puntíky“) 1     2     3      4     5 

9. Měli jste u některé z her pocit, že byla opravdu dobrá, bavila vás, případně Vám skutečně pomohla? Napište 

prosím, o kterou hru/hry se jednalo? 

 

 

10. Měli jste u některé hry naopak pocit, že vás naštvala, přišla Vám vyloženě zbytečná, nechápali jste, proč to 

máte dělat, případně jste nepochopili zadání? Napište prosím, o kterou hru/hry se jednalo? 

 

 

11. Plánujete využít některou z platforem pro své další studium, přípravu na předměty? Pokud ano, jakou, jaký 

typ hry a na co? 

 

A napadá vás nějaký další typ hry, který by Vám pomohl se studiem, a zároveň byste si jej zahráli, a který 

mezi hrami, které jste zkoušeli, nebyl? (zcela dle Vaší fantazie ☺ ) 

 

 

12. Používáte nebo znáte ještě nějaké jiné programy jako nástroj pro studium (ne jen biologie)? Pokud ano, 

napište prosím jejich jména: 


