Abstrakt

Nové poznatky kognitivni védy mohou vyrazn€ pomoci sucenim. Existuje nékolik postupt
a principt, u kterych vyzkumy opakované poukazuji na jejich kladny efekt na uceni. Patii mezi né
distribuované uceni, uceni podpofené testovanim a princip Zadouci naro¢nosti. Spolu s rozvojem
informacnich a komunikac¢nich technologii se také objevuje rozmanity software, ktery tyto postupy
a principy s vetSi ¢i mensi uspéSnosti vyuziva. Mezi tento software patii i webové platformy
Memrise, Purpose Games a Drill and Skill, jejichz mozné vyuziti ve vyuce jsem zkoumal v této
praci. v prvni fazi jsem udé€lal rozhovory s ucitelkami, které vyuzivaji Drill and Skill v hodinach
biologie. Nasledné jsem pracoval stfidou druhého rocniku gymnazia, pro kterou jsem
na platformach vytvarel didaktické hry na procvi¢eni pravé probiraného uciva. Jednotlivé skupiny
her podrobili studenti reflexi béhem skupinovych rozhovort. na zakladé¢ zdznami z rozhovortu
s u¢itelkami a ze skupinovych rozhovorii se studenty byly provedeny piepisy atyto piepisy
nasledné podrobeny kvalitativni analyze, ktera tvoifi dalezitou soucasti této prace. na zakladeé
ziskanych zkuSenosti jsem sepsal rozbor funkci jednotlivych platforem, ktery mtize poslouzit jako
uvod do prace snimi. nazakladé ziskanych kvalitativnich dat byly identifikovany névrhy
na zlepseni, které mohou poslouzit rozvoji platformy Drill and Skill. Kone¢né byl vytvofen seznam
doporuceni pro ucitele zahrnujici rady ohledné¢ obecné prace s platformami idoporuceni
konkrétnich typt her, které se mi osvédCily. Nejveétsi tspéch mezi studenty méla platforma
Memrise a nani pak kurzy procvicujici rozpoznavani organizmti. Celkové mély platformy mezi
studenty uspéch, coz potvrzuje i skutecnost, Ze studenti po skonceni projektu sami vyuzili Memrise

na ptipravu k dal$imu poznévacimu testu.
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