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Uvop

Uvop

Tato bakaldrska prace se zaméfuje na seznameni se s pojmem gamifikace ve vzdélavani
a jak ji zapojit do vyuky, predstavuje on-line Unikové hry ve Skolstvi a jejich koncept
a zaroven zobecnuje samotny pojem Unikova hra. Ddle popisuje vybrané on-line nastroje,
které byly zvoleny pfed tvorbou manudlu pro ucitele na zakladnich Skolach. A na zavér

samotny popis tvorby manualu.

Prace se zaméruje na poukazani vyhod gamifikace ve vzdélavani — jedna se o uziti hernich
elementd v nehernim prostiedi (Capek 2015). Edukaéni hra — je aktivita, ktera by méla byt
osou Cinnosti (edukacni) nikoli jen pro ty nejmladsi Zaky, avSak také pro Zaky vsech
vékovych kategorii (zahrnujici i dospélé). VSe, co provadime radi, provadime nejlépe

a s velkou radosti a vervou. Pfeci jen vétsina z nas si rada hraje (Capek 2015).

Hlavnim cilem préce je vytvofit stru¢ny manual pro ucitele na zdkladnich Skolach, ktefi
vyucuji pfirodovédné predméty. Manual je provede celou tvorbou bod za bodem, jak si
vytvorit on-line Unikovou hru, kterou ve své vyuce mohou vyuzit jako zpestifeni od vSedniho

uceni, probrani nové ¢i zopakovani starsi latky.

Vystup bakaldrské prace je manudl pro ucitele — jak si vytvofit vlastni on-line Unikovou hru.
Je tvoren formou textového dokumentu a obohacen o ndzorné obrdazky, na jejichz moznosti
a funkce odkazuji také obrazce (Sipky a bublinové popisky), také se zde nachazi par video
navodl pro lepsi vizualizaci a také propojeni s QR kody. Seznamuje s daleZitymi pojmy
a uvadi konkrétni priklad jednoduché unikové hry, pfedstavuje dllezité a potrebné rady
a tipy, vyobrazuje vybrané azdarma dostupné on-line ndstroje, které jsou individudlné

popsany, jak postupné stvofit vlastni on-line unikovou hru.
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1 GAMIFIKACE VE VZDELAVANI

1.1 POJEM GAMIFIKACE

KdyZ se budeme bavit obecné o gamifikaci, jeji historie saha do roku 2002, kdy tento pojem
poprvé pouzil vyvojar Nick Pelling. A v poslednich letech se velice rozsifil mezi Sirsi
verejnost, a to nejen v oblasti vzdélavani ale i napfiklad ve firmach, na socidlnich sitich a tak
dale. D3 se tedy povaZovat za pomérné novy termin, jelikoZ se zacal ve vétsi mire vyuzivat
nékdy od roku 2010. Rada podnikd zacala zacleiovat do svého marketingu herni prvky

(Shannon 2019).

V gamifikaci se jedna o vyuZiti hernich prvkd a ndstroji v nehernim prostredi. Diky tomuto
postupu, rozvijime u ¢lovéka nejen pfirozenou potiebu hrat si, ale i se snazime o zvyseni
motivace, prekonavani sebe sama (¢i nékoho jiného), dosahovani vyssich cilli, zdolani

rGznych prekdzek, a to zabavnou formou (TerraHunt 2020).

1.2 NASTROJE V GAMIFIKACI
Nastrojl ¢i hlavnich prvk( v gamifikaci je mnoho a daji se rozdélit na rdzné ¢asti. V této
praci si vyjmenujeme nékolik dllezitych nastroja, které mizZeme uplatnit ve vzdéldvacich

programech a které zminil na svém webinafi Jifi Bréda:

e Pfibéh —vlastni tvorba néjakého pribéhu, at uz smysleného ci realného (vyhodné;jsi,
kdyz se néjakym zplisobem prolind s aktualnim dénim, problémem). Vyuziva dalsi

nastroje gamifikace.

e 7ebfitek — porovnavdme se, soutéiime s ostatnimi, ziskdvame body a snazime se

dosahnout vyssiho stupinku v Zebfticku.

e Tajemstvi — jisté kouzlo, napomaha zvySovat nasi zvidavost. Vice se nad situaci ¢i

problémem zamyslime a bdddme po rozuzleni.

e Odemykdani obsahu — snazime se otevfit co je ndm skryté. Vede k lepSimu uceni

a zapamatovani si.

e Shirdni — Kdyz se zeptame, kolik lidi chodi do lesa sbirat houby. Spousta. Ale kolik
z nich je ve skuteénosti i konzumuje? Lidé totiz uz odjakziva jsou pfirozeni sbéraci,
velice radi sbirame rGzné véci. Obdobné to funguje ipfi vyuZiti tohoto prvku

v gamifikaci.
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e Souboj s bossem — ¢lovék bojuje s né¢im, co jedinec sdm nezvladne. Donuti nas to
k praci vtymu, pozadani o pomoc dalsiho ¢lovéka, ke spolupraci v boji za stejnym
cilem.

e Ddvani dark( — ¢lovék rad dostava, ale zaroven také rad dava ¢i vyrabi ostatnim
darky. Jedna se napfriklad o spolupraci nékolika lidi na néjakém projektu (sbirka
penéz). Kde se zaroven vyuZiva spojeni nékolika gamifikacnich prvk(i (boj s bossem
—na co jedinec nestaci, pribéh — ze Zivota, dava projektu smysl).

e Upgrade — zlepSovadni sebe sama v dovednosti, kterou chceme zdokonalit.

ZlepSovani svého avatara (postavy ve hie), ¢i postup nahoru v Zebficku.
e Sdileni — ¢lovék by se mél snazit délat véci spolu s ostatnimi, radi sdilime své
uspéchy s dalSimi lidmi
(Bréda 2020).

1.3 GAMIFIKACE A VYUKA
Uz vroce 1980, vydal Thomas W. Malone studii, ktera se zabyva vnitini motivaci
v souvislosti s pocitacovymi hrami (hernimi prvky) ve vzdélavani. Uvadi 5 zakladnich

pozadavkl na responzivni prostredi pro studenty:
e Umoznit studentovi volny pohyb a zkoumani.
e Informovat studenta ihned o dasledcich jeho jednani.
e Student bude postupovat vlastnim tempem.
e Umoznit studentovi pIné vyuzit jeho schopnosti pfi objevovani.

e Student je vyzyvan k nachazeni vzajemné propojenych objevi o fyzickém, kulturnim

a socidlnim svété
(Fiala 2019).
S gamifikaci se ve vyuce setkdvdame v soucasné dobé pomérné cCasto, kdy ucitelé vyuzivaji
rGzné aplikace ¢i zabavnou formou riznych her vzdélavaji své zaky. Motivuji je k lepSim
vysledkiim, kdy se snazi plnit rGzné uUkoly, at uZz jako jedinci nebo se poté poméruji

s ostatnimi a snazi se ziskat vice bod(i neZ soupefi. Mohou pracovat v tymu a tim dochazi
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ke kultivaci sociadlnich vztahU. Posiluje se jak vnitfni motivace (seberealizace) tak i vnéjsi

motivace (odmény) (Fiala 2019).

NezZ vSak zapojime gamifikaci do vyuky, musime se zamyslet nad nékolika otazkami, na

které bychom méli brat ohled:
e Pro jakou skupinu Zakd chceme tvofit vyuku s hernimi prvky?
e Jaké si stanovime vyukové cile a vyhodnoceni zaka?
e Jak spravné usporadat a zorganizovat celou vyuku?
e Co budeme potiebovat a nasledné vyuzivat pfi vyuce (Z4ci i ucitelé)?
e Co zahrneme za konkrétni herni prostfedky do vyuky?

(Fiala 2019).

1.4 GAMIFIKACE A ON-LINE VYUKA

V dnesni nelehké dobé se mnohem vice rozmohla on-line vyuka a do toho také spadd snaha
vyucujicich zkraslit a prizplGsobit vyuku Zakim. On-line vyuka se vSak musela potykat se
spoustou problematickych aspektd. Zakm chybéla motivace, mezilidsky kontakt se svymi
spoluzaky a s uciteli, byl problém se soustfedénim (v okoli fada rusivych element(),
chybéjici potfebna technika a dalsi. Za ucelem ziskani a udrzeni si jejich pozornosti iza
obrazovkami, mohou ucitelé do vyuc€ovani on-line hodin zapojit rtzné herni prvky. Snazit
se je tak naldkat na probiranou latku a donutit je tak ke soustfedéni i pfes pocitac Ci jiné
zafizeni, které vyuzivaji ke komunikaci. Nabizi se zde proto vyuziti gamifikace. Pro tento
ucel se nam hodi napfiklad vyuziti on-line unikovych her, kdy se mGzeme pokusit touto

formou o unik od stereotypni on-line vyuky (Drbohlavova 2021).

1.5 ATRAKTIVIZACE UCIVA

Kdyz hovofime o gamifikaci ve vzdélavani, jedna se vlastné o formu, kdy se néjakym
zpUsobem snazime o zpestreni vyuky. Vyuzivdme herni design a snazime se o osloveni zaku
a vzbuzeni vétsSiho zajmu napfiklad o zrovna probiranou, ne tak zdbavnou latku. Tento
zpUsob podani uciva mlze byt pro zaky také mnohem jednodussi, ale hlavné zabavné;jsi.
Musime vsak dbat na to, Ze ne vSechny zdky, zaujmou totozné herni prvky, je tedy potreba

spravné zvoleni cilové skupiny Zak a promysleni vyukovych cilt (Fiala 2019).
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RGzné vyukové metody — korektni ucitel by se mél pokusit zak{im vyuku a probirané ucivo
»zatraktivnit”. Toho se dd dosahnout vyuZitim nékolika zplsobl: zabavnou cinnosti,
praktickym zamérenim, zajimavym problémem atak ddle. Didaktika je pravé hlavné
o tomhle vSem. Nékdy vSak nastava situace, kdy ucitel mlzZe prohlasit, Ze se v jeho
pfedmétu nachazi latka, ktera neni nijak zabavna a ani byt nemuze. Proto by se pak mél ale
ucitel zamyslet, zda je tedy nutné takovéto ucivo zakiim sugerovat. Ucitel by se mél snazit
v Zacich vzbudit zajem o svij obor a védomi, Ze je jejich Zivot uzite€ny. Jak uz to vsak byva,
paradoxné toto ucivo je ¢asto pravé to nejpodstatné;jsi (pry). Ucitel by se i pfesto mél néjak
pokusit dané ucivo zatraktivnit vnéj$i motivaci, formou prace ¢&i pfevedenim tématu (Capek

2015).

1.6 KONKRETNI PRIKLAD GAMIFIKACE VE VYUCE

Tento priklad gamifikace se odehrava v zakladni Skole GALILEO SCHOOL ve Frydku-Mistku,
je inspirovan populdrni hrou Among Us a jedna se o Zivé zpracovani této hry (hru lze jinak
hrat na mobilu ¢i jiném zafizeni). Tuto aktivitu si Zaci 6. tfidy vymysleli a vytvofili sami,
zapojili do ni vSechny své predméty s ukoly. Po Skole byly rozmistény iPady s kamerami
a stanovi$té s ukoly. Zaci si také vyrobili losovaci karti¢ky, aby se urcilo, kdo bude crew
(10 zakh) a kdo impostor (2 zaci). VSichni plnili své uUkoly spolecné a impostfi ¢ekali na
spravny moment, kdy si vyhlédli svoji obét a tu ,zabili“. Nasledné mrtvy crew ¢len musel
lezet, dokud ho nékdo nenasel, poté ho dany ¢lovék nahlasil (bézel k nejblizSimu tabletu)
a svolal emergency meeting. Mezitim ucitel zlstaval ve tfidé u pocitace, ktery vse fridil
a poté informoval skrze sluzbu Teams ostatni zaky (ze vSech tabletl zaznélo hlaseni
,Emergency meeting, emergency meeting!“). Zaci se tedy shromazdili ve své tfidé a snaZili
se zjistit, kdo je impostor. VSe probihalo hladce, nikdo neporusoval pravidla, nebyla nijak
narusena vyuka v ostatnich tridach a ucitel pouze kontroloval Ukoly Zakl, vSe ostatni si
organizovali oni sami. Dokonce méli co na praci i jiz zabiti hraci (presné jako ve hre), jelikoz
vystupovali jako duchové a museli i nadale plnit dané ukoly a mohli také pozorovat taktiky
a intriky impostort. Ukoly byly rGiznorodé a tykaly se snad viech pfedmétd, pfi hodnoceni
zaku pak nejvice obstaly ty, které byly kreativni, hravé, odliSné designované ci rébusy. Déti
si poté diky zpétné vazbé uvédomily a zjistily, jaké chtéji pripadné zmény a vylepseni tkold

(Capek 2021).
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Aktivita byla edukacni, Zaky velice motivovala a oni sami do této hry vkladali dkoly se
vzdéldvacimi prvky. Déti ddle vymyslely rozmanitd vylepsSeni, které chtéji pro pristé
zahrnout. Pfi organizaci této hry se déti chovaly spravné, ukaznéné, tise a nerusily vyuku
v ostatnich tfidach, ucitel nemusel skoro nijak zasahovat. Tohle je ukdzkovy pftiklad
vzdéldvaci autonomie — déti maji myslenku, tu samy uskutecni, poté se z ni uéi a snazi se ji

dale zdokonalovat (Capek 2021).

A presné takhle by mohlo vypadat obcasné zpestrfeni vyuky o takovouto zabavnou

a zaroven vzdélavaci aktivitu, kterd zaky bude bavit a motivovat.

1.7 NAVRH GAMIFIKACE
Tym ze spolecnosti Logic Earth, ktery se zabyva tvorbou e-learningovych kurz(, pfijal

7 principli pro implementaci gamifikace:

e Porozuméni — poskytnuti vhledu do naro¢nych a nejvétSich problém(. A také se

zabyvat oblastmi jako je motivace, zlepSeni vykonu a sebed(ivéra.

e Vizuadlni dopad — zrak je nas dominantni smysl. Mozek je vice efektivni pfi pohledu
na obrdzky nez jen pouhy text, obrazky nam pomahaiji si vice zapamatovat danou
véc a pritahuji nasi pozornost. Obrazky slouzi k objasnéni slozitosti, vyvolani emoci
a uvadéni prikladd.

e LeSeni —abychom se ucili a rostli, hledame spojeni mezi starym a novym. SnaZzime
se naucit zdkladni stavebni kameny predmétu, na néz stavime dalsi znalosti

a dovednosti.

e Udavani tempa — diky uvédomeéni si kognitivni zatéze a tempa, mizeme ziskat dalsi

nové znalosti a dovednosti, aniz by nas prepadl pocit pretizeni.

e Relevance — kdyz pro nas maji nové informace néjaky osobni vyznam, vytvarime tak

silnéjsi spojeni a pomaha ndm to v lepSim zapamatovani.

e Praxe azpétna vazba — hlavnim obsah by mély byt praktické prvky, jejich
procvicovani, povzbuzovani k prlzkumu, délani chyb v bezpecném prostredi

a strukturovana zpétna vazba.

10
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e Pribézné uceni — zdokonalovani nasSich dovednosti aznalosti je tfeba podpofit
tvorbou a vyvojem rlznych pomucek, Sablon, kontrolnich seznami a spolupraci. Je

potieba neustalého posilovani a podpory, jelikoZz se potrad vyvijime a zlepSujeme se

(Quigley 2016).

11
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2 UNIKOVE ON-LINE HRY VE $KOLSTVI{

2.1 POJEM HRA
KdyZ se fekne pojem hra, miZeme si pod nim predstavit plno rliznych definic, jako napfiklad
zabava nebo volny ¢as, tajny pldan néco udélat, soutéziva aktivita s pravidly, maso ulovenych

zvitat atd. Vidime tolik rozdilnych formulaci, avsak vSechny maji spolec¢né dllezZité rysy:

e Hra jako znak — hra neboli néco, co neni zcela skutecné, presnéji receno je

provadéno néco s poukazem na néco odlisného.

e Emocionalni angaZovanost — hra zahrnuje vzruseni, a to je spojeno s neurcenosti
a nejistotou hry. Je iniciovano zkouskou svych dovednosti, soutézi a také zdatnosti

hru projit.

e Pravidla — hon, flirtovani ifotbal zahrnuiji jistd pravidla, kterd je nutno uzndvat

a pokud jsou porusena nasleduje postih.

e Soutéz — hra je skoro vzdycky soutéz, nemusi vSak byt soutézi proti nékomu:

soutézime proti né¢emu — napt. asovém limitu atd.
e Cil —ve hfe, je cilem hrace zvitézit
(Cin¢era 2007).

2.1.1 ZAPOJENi HRY DO VZDELAVANI

V dnesni dobé mnohé inovacni proudy zvyraznuji dleZitost vyznamu hry jako vyucovaci
ji do vyucovaciho procesu, jejimz cilem je posilit zajem zaku, kdy si osvojuji nové védomosti
formou cviceni, které predstavuje silnou motivaci pfi upeviovani dovednosti. U hry se déti
uc¢i organizace vlastnich cinnosti pfi spoluprdci s dalsimi détmi, osvojuji si dané
komunikativni dovednosti. Své specialni misto ma hra i pfi praci se starSimi zaky, jak je jiz
zfejmé iu J. A. Komenského. Zejména od pocatku 60. let 20. stoleti ziskava hra na
oblibenosti, jako jedna z didaktickych metod, které se pouZzivaji pfi praci s Zaky stfedniho

a vyssiho stupné skol (Skalkova 2007).

2.2 KONCEPT UNIKOVYCH HER
S fenoménem unikovych her se jiz nejspis setkal témér kazdy z nds, avsak jen par z nas si ji

na vlastni k(iZi i vyzkouselo. Mdme uzamcenou mistnost, ve které je skupinka lidi (zpravidla
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minimalné 2 hraci) uvéznéna a z této mistnosti se pokousime co nejrychleji uniknout (hra
je omezena ¢asovym limitem). MUZeme mit ivice neZ jen jednu mistnost a postupnym
odemykdnim dalSich dvefi se poté dostaneme na svobodu. Mezitim se vSak potykame se
spoustou nastrah, které musime néjakym zptisobem zdolat. Redime spoustu hadanek, sifer
a v celém prostoru musime najit kazdou stopu, abychom se dostali o kricek blize k cili —
Uniku z mistnosti. Ktomu je zapotrebi spoluprace celého tymu, logické mysleni
a prohledavani kazdého koutu prostoru pro nalezeni véech moinych indicii. Unikové hry
myvaji ve vétsiné pripadll i néjaky pfibéh, na kterém jsou zaloZeny a v tomto duchu se

rozviji cely pribéh hry, ovsem neni tomu tak vzdy (Nicholson 2015).
Herni motivy a pfibéhy — pro integraci tématu a/nebo vypravéni existuje nékolik Grovni:
e Unikové hry mohou byt sbirkou hadanek a tkol(i bez jakéhokoliv tématu ¢i piibéhu.

e Hry mohou mit néjaké téma, napfiklad jako ,Uték ze strasidelného suterénu®, kde
dekorace, zvuky a rekvizity v mistnosti odpovidaji danému tématu, ale nenachazi se
zde Zzddny zastreSujici pribéh. Hadanky mohou byt nezdvisle mimo mistnost
a nespoléhaji na téma. Dalo by se to pfirovnat k nataceni filmu, kde neni scénar.

Hraci se mohou rozhodnout pfidat svij vlastni pfibéh, ale Zadny neni k dispozici.

e Ddle unikové hry mohou zahrnovat vypravéni a hraci jsou do vypravovani umisténi
prostfednictvim néjakého videa nebo pribéhu (prfed hrou), ktery prekldda mistr hry.
Cil hry se mUze s timto vypravénim propojit, ale hadanky v mistnosti nemusi nutné

posunout pfibéh a mohou stat stranou od vypravéni.

e A nakonec, hry mohou obsahovat pribéh a vytvari se haddanky tak, aby byly jeho
soucasti a posouvaly vypravéni dal. Zaroven hadanky nelze nijak oddélit od pribéhu,
jelikoz jsou jeho soucasti

(Nicholson 2015).

Unikové hry vyZaduji tymovou praci, komunikaci, dale také kritické mysleni, pozornost pro

detail a lateraIni mysleni. Unikové hry jsou pfistupné pro $irokou vékovou skupinu hraéd

vvvvvv

z hracli, ktefi maji rdzné zkusenosti, dovednosti, zdkladni znalosti a fyzické schopnosti

(Nicholson 2015).
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Kdyz se podivdme do odborné literatury a budeme hledat definici kritického mysleni,
zjistime, Ze se budou dost odliSovat, vSechny budou mit ale jednu spole¢nou véc. A to, Ze
metody kritického mysleni jsou brany jako jakysi nastroj, ktery bude vést u zaki
k porozuméni uciva, mezi jednotlivymi osvojenymi jevy a fakty dojde k jejich odhalovani
vztah(ll, dale k vytvareni svého vlastniho nazoru na konkrétni problematiku a celkové

k hloubkovému ucivu (Zormanova 2012).

Pfi tvorbé jakékoliv Unikové hry, at uZ je zasazena do redlného svéta, se skutec¢nymi
rekvizitami nebo se odehrava v on-line prostredi, je dulezity néjaky pfibéh, od kterého se
pak celd hra odviji. Diky pfibéhu se hraci mohou vice ponofit do hry, pro lepsi prozitek,
zabavu a také motivaci k jejimu vyfeSeni. V roce 2015 provedl vyzkum Scott Nicholson,
ktery byl zaméreny na unikové hry, kterého se Ucastnilo 175 respondentl (zafizeni)

(Nicholson 2015).

Jedna z ¢asti vyzkumu se tykala pravé tématu/zanru unikovych her. Pficemz mezi nejvice
vyuzivané Zanry, patfi moderni doba, ktera se odehrava v letech 2000-2015 (25 %
respondent(l), konkrétni misto a ¢as v obdobi 1900-2000 (24 %), ostatni Zanry (16 %),
konkrétni misto a ¢as v obdobi 1700-1900 (13 %), horrorové hry (13 %), fantasy hry (12 %),
véda/ laboratofe (12 %). A dale Zanry, které jsou zastoupeny pod 12 % jako napfiklad
budoucnost, vojenské prostfedi, sezénni atd. A dokonce 10 % respondentd nema Zadné

téma u unikové hry (Nicholson 2015).

Diky Unikovym hram se Zaci uci rizné cenné Zivotni dovednosti, které mohou byt uzitecné
pravé ive vzd&lavani. Zaci si potfebuji procvi¢it tymovou praci, feseni problémd,
soustfedéni pod urlitym tlakem, organizovani ¢asu adalsi. A vSechny tyto vlastnosti
unikové hry podporuji. Navic pfi tvorbé unikové hry a hadanek, které ji utvari, mGzeme

jejich téma korelovat se tfidou, ve které se to predstavuje (dig-itgames 2018).

2.3 HISTORIE UNIKOVYCH HER

V roce 1988 vytvoril John Wilson textovou hru s ndzvem Behind Closed Doors. Tato hra byla
povaZzovana za pocatek, kdy je hra¢ uvéznén v mistnosti. Dale v roce 2004 vznikla hra od
japonského tvirce Toshimitsu Takagi — Crimson Room. Unikové hry poté zacaly ziskdvat
vétsi popularitu u lidi a tato hra se na tom ¢astecné podilela, také rist pristupu k internetu.

Mnoho dalSich zacinajicich her, které byly na stejném principu (Unikové hry), zahrnuji
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pohled z prvni osoby. Hraci pfi najeti mysi a klikdnim na rtizné predméty museji postupné
prohleddvat mistnost (vétSinou se hry odehrdvaji pouze vjedné mistnosti, s cilem
uprchnout uzamcenymi dvermi). Diky témto videohram a jejich oblibenosti se staly

inspiraci pro unikové hry, které se odehravaji v redlném Zivoté (theescapegame 2021).

Prvni Unikovéd hra, které se odehravd ve skutecném Zivoté vznikla vroce 2007 aza
vytvorenim stoji Takao Kato z Kjota (Japonsko). Oblibenost videoher, které se tykaji Zanru
Unikovych her a k tomu jeho touha po dobrodruzstvi stala za jeho ndpadem vyzkousSet néco

nového (theescapegame 2021).

2.4 PREDSTAVEN{ ON-LINE UNIKOVYCH HER

Na rozdil od klasické unikové hry, ktery je zasazena ve fyzickém svété, venku v pfirodé,
uvnitf néjakych prostori atd. Ta on-line verze se odehravd ve virtualnim prostredi —
v internetovém prohlizeci. Za pomoci on-line nastroju si vygenerujeme zavérecny odkaz na

nasi unikovou hru, ktery poté poskytneme zakim (pfipadné mizeme pouzit QR kéd).

Mdme vytvorené interaktivni prostfedi, kde se nachdzi pestry zastup objektl a obrazkd,
které poté hrace odkazuji na rizné vyukové aktivity, hadanky, rébusy, pokyny, napovédy,
videa a mnohem vice rozmanitych materialQ, které si my navolime. Volba objekt(l je na
zakladné zasazeného pfibéhu ¢i pozadi, aby odpovidaly danému tématu, kde se hra
odehrava. Poté, co hrac dokonci néjakou ulohu, mize obdrzet kuptikladu ¢ast kédu (hesla,
napovédu — zdlezi na strukture hry), ktery poté vyuzije pfi dalSim feseni nebo je potrebny
zminéné zamky, dvefe, truhly a dalsi. Na ty se také pfikladaji odkazy, které poté premisti
hrace na virtualni zamky, diky kterym se hrac poté dostava do dalsi mistnosti, mGze ziskat
dalsi potfebny krok ¢&i uz to znamena zavér hry — Unik z mistnosti, posledni dvere

(Drbohlavova 2021).

2.5 7ZAPOJENI ON-LINE UNIKOVYCH HER DO SKOLSTVI

Béhem pandemie COVID-19, kdy se vyuka Zaka presunula do on-line prostoru, zapocala
rliznd zpestieni distanéni vyuky, kdy se ve velké mife vyuZivalo hernich prvk(. U¢elem
téchto her, bylo tuto nelehkou situaci zak{im alespon trochu usnadnit a zpfijemnit. Nejen

Ze se vyuzivaly rdzné webové stranky a aplikace, které tuto zdbavnou formu podporovaly,
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ale zacaly ziskdvat na oblibé pravé on-line Unikové hry. Zapojovali je do své vyuky ucitelé,

ktefi vyucuji rizné predméty (Drbohlavova 2021).

On-line unikové hry ndam mohou poslouzit k predstaveni nového uciva Ci k rekapitulaci jiz
probraného uciva. Mohou se na tvorbé her dokonce uUcastnit i sami Zaci — nové neotrelé
napady, zjistime také, co by je nejvice lakalo a bavilo — ¢i budou reflektovat to, co se jiz

naucili (Drbohlavova 2021).

Jako dalSi moznost se naskytd vyuziti pfimo pti hodiné s interaktivni tabuli, pokud zvolime
do své unikové hry spravné aplikace, miZou se Z4aci zapojit pfimo pfi vyuce, kdy se mohou

stiidat pfi rznych aktivitach. Ci zdky mGzeme rozdélit na tymy, aby spolupracovali spolu.

V roce 2021 probéhla studie, kterd se zabyvala on-line Unikovymi hrami, které vytvofili
ucitelé v Ceské republice. Cilem bylo zjistit, jakd témata si ucitelé nejéastéji voli pro jejich
praci, v jakych pfedmétech je vyuzivaji, pouzité metody atd. Poté vyzkumnici vybrali hry
vytvorené uciteli, které byly oblibené a poté analyzovali obsah pro ziskani empirickych dat

(AmbroZova a Kaliba 2021).

MuUzeme konstatovat na zakladé analyzy, Ze bylo vytvofeno 107 funkénich on-line
unikovych her — uciteli v daném obdobi, které byly zamérené na 15 vzdélavacich oboru i
jejich kombinaci. Byly vytvoreny pro zaky na prvnim adruhém stupni zakladnich Skol
avmensim poctu také pro studenty strfednich Skol, okrajové pro predskolni déti

(AmbroZova a Kaliba 2021).

Vétsina her byla orientovana na konkrétni vzdélavaci obor (84 %), jejich kombinaci (3 %)
a zbytek her nebyl zamreny na specifickou oblast vzdélavani, nybrz mély rozvijet obecné
kompetence (napf. digitalni gramotnost, vSeobecné znalosti a dalsi). Hry byly prevdiné
tvoreny pro oblast jazykl (32 %) a pfirodovédné predméty (16 %), méné casté bylo

zastoupeni pro spolecenské védy (Ambrozova a Kaliba 2021).

On-line uUnikové hry podle herniho designu — Unikové hry jsou v podstaté zaloZzeny na
principu motivacniho pribéhu, ktery ucastniklim umoznuje (zakim), aby se zapojili do déje,
motivovali je k aktivité a v neposledni fadé ke zvySeni atraktivity hry. V rdmci studie je
nejCastéji pouzivan zplsob motivace (libreto) hra, tedy véc, ktera lze oznacit jako ,vtazeni”
do tématu. Mlzeme fict, Ze se jedna o urcitou formu ,exkurze” (kdy je zdk ,pozvan“

v hodiné zemépisu na virtualni prohlidku ciziho mésta, kde proZiva pripravené hadanky
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a voditka). Na jedné strané mnoho her nabizi vyuziti rozvinutého herniho designu, ktery je
zaloZzeny na pfibéhu (Zaci si mohou proZzit pribéh vybrané historické postavy), na druhé
strané prevlada vétSina her na drovni, kdy se plni jednotlivé Ulohy bez dalsiho déje

(Ambrozova a Kaliba 2021).

2.5.1 VYHODY

Vyuziti dnikové hry jako nastroje pro mezipredmétové vztahy arozvoje gramotnosti.
Unikova hra sama o sob& nemusi byt orientovand pouze na jeden jediny pfedmét. MiiZzeme
se domluvit na spolupraci s dalsimi vyucujicimi v ramci tzv. mezipredmétovych vztahd.
Napt. déjepisné téma starovéky Egypt — toto téma je mozno propojit s odliSnymi pfedméty,
kupfikladu zemépis (poloha), vychova k obcanstvi (politika), cesky jazyk (egyptska
literatura), matematika (ekonomie statu), vytvarnad vychova (kultura) a mnohem vice

(Drbohlavova 2021).

Unikové hry ndm zaroven podporuji rozvoj digitalni gramotnosti, kdy Zaci pracuji v online
prostiedis rlznymi aplikacemi a snazi se resit Ukoly. Pfi zamysleni se nad urcitou strukturou
unikové hry, jaky bude jeji obsah a vzhled, mizeme také jejich pomoci rozvijet i gramotnost
nasledujici — napfr. ¢tenarskou (ukoly, které budou zamérené naptiklad na porozuméni
textu), matematickou (mUZeme vyuzit tabulky a grafy) nebo pfirodovédnou (latka kterd se

zaobira ekonomikou, politikou atd.) (Drbohlavova 2021).

Predpoklad pro unikové hry je vcelku jednoduchy, hraci plni sadu ukold, za cilem ziskani
hesel, voditek nebo aby nashromaidili dalsi potfebné informace a mohli tak uniknout
z mistnosti — at uZ se jedna o digitalni ¢i fyzickou formu, nebo dokonce oboji. Myslenka je
velice inovativni, funguje to s jakoukoliv oblasti obsahu, pfredmétem, ktery vyucujete nebo
konkrétni dovednosti. Zaky to velice bavi, jeliko? jejich ,Zivoty jsou v ohroZeni (Ridgway

2020).

Kdyz se nad timto zamyslime, je UpIné v poradku se ptat, pro¢ bychom se méli viibec trapit
tvorbou digitalnich unikovych her namisto pfimého obsahu. Jednim slovem, angaZovanost.
Pokud klasickd hodina vypada tak, Ze Zaci podfimuji, pracuji radsi na jinych vécech, hraji si

mobilnimi telefony atd., poloZzme si otazku, zda je tohle doopravdy uci (Ridgway 2020).
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Kdyz si vytvarime vlastni on-line Unikovou hru a udéldme to spravné, nijak neohrozujeme
dovednosti ani obsah, o ktery se usilujeme je naucit. Naopak se to stdvd mnohem

atraktivnéjSim a tim také zapamatovatelnéjsim (Ridgway 2020).

Unikové hry se ve vyuce daji vyuZit tak, Ze ji uitel vytvofi pro probirani nové latky nebo do

ni mGze zakomponovat opakovani uciva, napfiklad pred testem.

Uvedeme si zde déleni podle Skalkové — procviovani ziskanych védomosti a metody

opakovani, které se vyuzivaji pti vyucovani (podle casového rozvrzeni):
e Opakovani po probrani uciva, ma za ucel primarni upevnéni.

e Opakovani uciva po skonceni vétsich ¢asti, které podstatné prispiva k vytvareni

novych vztah(, generalizaci a systematizaci u¢ebni latky.

e Zavéretné opakovani uciva, jedna se napriklad o pololetni, predmaturitni

opakovani. Napomaha k shromazdéni a rozttridéni vétsich celkd.

e Opakovani po zahdjeni Skolniho roku shrnuje probrané ucivo po prdzdnindch

a utvari podminky pro souvisejici studium, které dale navazuje.
(Skalkova 2007).

Predpokladem efektivity metod opakovani, je vytvoreni aktivniho pfistupu vsech zak
k postuplim opakovdni. Podstatnym zdrojem je vyuZiti interesantnich podob a metod
opakovani, které dovoli rozmanitou ¢innost, pri pouZiti samostatnych praci zakd. Ucitel pro
tento ucel mlze aplikovat napfiklad frontdlni rozhovor s celou tfidou, malovani, metody
opakovani za pomoci ucebnic, Ustni prednes zak(, opakovani pomoci exkurzi, laboratornich
praci, zahrnuti her do vyuky apod. Pedagog vychazi z védomosti konkrétnich zvlastnosti
svych 7akl a prosazuje individualni odlisny pfistup i béhem opakovani udiva. Pricemz je
také klicové, aby ucitel zaky ucil techniky opakovani, sem zahrnujeme praci s knihami
a ucebnicemi, techniky zapisovani poznamek do sesitu, uceni zpaméti (slovicka a basnicky),

zpUsob prace pri vypracovani referatd apod. (Skalkova 2007).

2.5.2 NEVYHODY
Jako kazida véc, vSechno ma své dvé strany, vyhody ale i nevyhody. Avsak vidy v jiném

pomeéru. Co se tykd on-line Unikovych her, i zde se najdou jista rizika.
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Nékomu nemusi napfiklad vyhovovat pfiliSné zapojovani modernich technologii pfimo do
vyuky. Moderni technologie nemusi vSem vyhovovat, at uz pedagogim ¢i zakaim. Také
zalezi na tom, jaké ma skola finan¢ni prostredky (interaktivni tabule, vybavené pocitadové
ucebny, moZnost vyuZiti tabletl ¢i jinych zafizeni pfimo ve vyuce — zapujéeni na hoding, ...).
Zaky také mohou tyto technologie rozptylovat (budou neukaznéni, nebudou délat to co

maji, budou hrat hry atd.) (Green clean 2022).

Pro idealni prichod hrou (pokud budou zaci hrat unikovou hru doma), musi mit kazdy zak
vlastni zatizeni, na kterém bude hrat (spoustét on-line Unikovou hru). K tomuto ucelu se

nemusi vidy hodit vyuZiti mobilnich zafizeni, ale spiSe notebook nebo stolni pocitac.

Nevyhodou také muze byt to, Ze pokud ucitel zada hru na doma, nevidi presné, kdo z zaki
ji vypracoval —zpétna vazba pro ucitele. Lze vSak ¢astecné vyresit jistymi zpasoby (napfiklad
snimek obrazovky, nékteré aktivity Ize nastavit tak, aby Zak musel vyplnit jméno apod.).
Nékteré nastroje vSak nemusi umozZnit vkladani textu, ale i tak poslouZi k opakovani

(Drbohlavova 2021).

Dale moznd dlouha priprava, pokud chceme hru hodné propracovanou a naro¢nou. Muze
to byt i otdzka nékolika hodin, pokud uditel nema zadnou zkuSenost s unikovymi hrami
a seznamuje se s nimi zcela nové. Je tfeba také jisté fantazie pfi vymysleni pribéhu,
prostredi, tématu, stylu odemykdani rlliznorodého obsahu apod.

Dalsi problém nastdva u méné zdatnych zaka, pro které maze byt takové reSeni Unikové hry
zapotrebi vysvétlovani ¢i popsani postupu, jak danou aktivitu viibec ovladat (klikani mysi,
pfesouvani objekt( a dal$i). Zdka mdZe demotivovat, pokud se mu hrou nepodafi projit
(proto bychom méli néjaky zplsobem tomuto problému predejit — napriklad vyuZivani
napovéd). A mlzZe byt poté sklesly, Ze se mu nepodafilo vyresit ulohy. Je tfeba tedy néjaka
podpora slabsich zaku. Kazdy zak — odliSna uroven védomosti v pfedmétech ale i digitalnich
technologii. Navic také nemuUzeme predpokladat, Zze Zzaky bude prace s digitalnimi

technologiemi automaticky zajimat (Kovarikova 2019).

2.6 VYUZITI DIGITALNICH TECHNOLOGII
Bez digitalnich technologii se v dnesni dobé neobejdeme a nejspis si ani moc nedokazeme

predstavit, jak by nas Zivot bez nich dnes vypadal. Nesou s sebou spoustu vyhod, ale
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i nevyhod. Zapojeni téchto technologii, at uz se jednd o mobilni zafizeni, tablety Ci
notebooky, do vyuky, nemusi byt nutné Spatny ndpad. PouZiti modernich digitdlnich
technologii ve vzdélavani mize pomoci pedagogim ke zlepSeni a usnadnéni jejich praci —

napft. tvorba rlznych materiali pro vyucovani (Green clean 2022).

V dobé nejmodernéjSich digitalnich technologii — ucitel byl, je, ale také bude jeden
z hlavnich cinitell vyucovani. Spousta digitalnich technologii se jiZ stala dennim chlebem
pro ucitele. | tak neni Uplné realna predstava toho, Ze by kuprikladu mobilni zafizeni byla
nahle soucasti bézné vyuky. DigitdIni technologie se méni velice rychle, avsak ucitelé a jejich
koncept vyuky pomaleji. Musi se nalézt spolecna cesta, kde se bude protinat mysleni ucitel(

a pojeti jejich vyuky a zarovent moznosti technologii (Neumajer a dalsi 2015).

K onomu prliniku vSak muzZe dojit pouze tehdy, kdy ucitel bude ochoten, ale také ptipraven
tyto pruniky vyhledavat a pouZivat je pro svlj prospéch. Je zde vSak otdzka, jakym

zpUsobem by mél byt pfipraven ve 21. stoleti ucitel (Neumajer a dalsi 2015).
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3 ZVOLENE NASTROJE PRO TVORBU ON-LINE UNIKOVYCH HER

3.1 KRITERIA PRI VYBERU NASTROJU

Ptivolbé co nejvice vhodnych nastroji se volilo dle rlznych kritérii. Ta byla stanovena podle
reSerSe vhodné literatury azdroju, dale na zdkladé analyzy jednotlivych nastroja a jiz
vytvorenych on-line Unikovych her. Kde se brala v potaz oblibenost nékterych aplikaci ¢i

pravé malé védomi o nékterych velice uzZite¢nych nastrojich.

Nastroje jsou rozdéleny do urcitych kategorii, dle toho, k ¢emu jsou pfi vytvareni on-line

unikové hry uréeny:
e Tvorba prostredi Unikové hry.
e Vyukové aplikace.
e Zamecky.
e Obrazkové banky.
Dulezita obecna hlediska byla:
e Jazyk — primarni moznost ¢eského jazyka, pripadné anglického.
e Dostupnost — zakladni verze ndstrojl pristupné zcela zdarma.

e Funkce — pestra skala funkci a mozZnosti, které vyuZijeme pfi tvorbé her, aby se
predeslo stdlému opakovani se funkci a rychlému omrzeni a nebyl to stereotyp,

ktery brzy pfestane Zaky bavit.

e Komplikovanost — jak je dany nastroj srozumitelny a slozity, aby byl co nejvice
intuitivni.
e Registrace — moznost mit pouze jeden uUcet, pod kterym se budeme prihlasovat

(Google ucet), Ci registrace pomoci jednoho e-mailu.

3.2 NASTROJE PRO TVORU PROSTREDI ON-LINE UNIKOVYCH HER

Jednd se o nastroje, kde vytvarime interaktivni prostfedi on-line unikové hry. Vybirdame
vhodné pozadi, ve kterém se hra odehravd — slouzi k navozeni té spravné atmosféry.
Propojeni mistnosti (pokud hru chceme mit slozitéjsi), prokliky skrze objekty (na které

odkazujeme vyukové aplikace a rtizné ukoly), a to vSe formou prezentaci, které se vhodné
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upravi. Také zde vygenerujeme nakonec zavérecny odkaz, skrze ktery poté sdilime

dokoncéenou hru.

3.2.1 GOOGLE SLIDES

Google Slides neboli Prezentace Google jsou zdarma dostupny on-line ndstroj v ¢eském
jazyce. Ktery slouZi k tvorbé prezentaci za pomoci Siroké skaly funkci. MUzZeme vkladat
audio, animace i videa a nalezneme zde bohaty vybér motivu, stovky druh(i pisma. Staci si

velice jednoduse vytvofit Google Ucet a mizZeme tvofit (Google Slides 2022).

Na obrazku nize, mizeme vidét Uvodni okno, pfi vytvoreni prezentace v Google Slides.

Prezentace bezndzvu W

E] @ Prezentace - | @ Sdilet {%
Soubor Upravit Zobrazit Viokit Format Snimek Uspofadat Nastroje Dopliky Napovéda
NN -] Q-~ x B~ Q \ ~ @ Pozdi Rozioieni~ Moty Prechod A~ Motivy % B
. T RRRE RARFRRRT RRRE SHRE SHAE SRRT R TRE KA RN TN ST TT TS ZNRE THER TR
W 10 prezentaci w
B Kiiknéte a pridejte nadpis
it e i
— ?
Jednoduchy svetly
. v wn . .
Cnste o : +
Kiiknéte a pridejte nadpis
B
Kliknéte a vlozte podnadpis pom—

- Kliknéte a pfidejte nadpis

Zedtihleni

Kiiknutim pridejte poznamky feénika

"= = < Importovat motiv

Obrazek 1: Uvodni obrazovka Google Slides (zdroj: vlastni)

s_7

Jsou soucdsti webové sady (bezplatné), které nabizi Google. Nachazi se zde také
Dokumenty Google, Tabulky Google, Formulare Google a dalsi. Navic je plné podporovany

v ¢eském jazyce (Google Slides 2022).

Dalsi vyhodou Google Slides je, Ze se automaticky ukladaji nase zmény béhem toho, co
piSeme, takZe se nemusime bat, Ze ztratime ndasS obsah a prijdeme o nasi nékolika
hodinovou praci (v pfipadé, Ze zapomene priibézné ukladat). A prezentace se ndm ukladaji
na Google Disk, kde k nim mame rychly pfistup, pripadné si je mizeme stahnout do svého

zatizeni (Google Slides 2022).

Dokonce mlzeme spolupracovat na jedné prezentaci ve vice lidech soucasné a to on-line.
MuzZeme s kymkoliv obsah sdilet (s prateli, spoluzaky, kolegy, ...) — mGzZou budto prezentaci

jen prohlizet, komentovat i ji upravovat. Ddle upravujeme v realném c¢ase — kdy vidime
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kurzory ostatnich a na ¢em pravé v nasi prezentaci pracuji. A také mizeme chatovat primo
v prostiedi prezentaci s ostatnimi Ucastniky, Ci jejich praci okomentovat (Google Slides

2022).

Prezentace také muiZeme otevfit ¢i upravovat nebo vytvaret nové z rliznych zafizeni —
pocitace, tabletu ¢i mobilniho telefonu. A to ikdyZz nejsme pfipojeni kinternetu. Pro
mobilni zafizeni jiz vSak potfebujeme mit stazenou pfimo jejich aplikaci (Google Slides

2022).

Prostredi Google Slides je velice prehledné, jednoduché a intuitivni. MlzZe se s nim lehce

naucit i zacatecnicky uZivatel.

3.2.2 CANvA

Canva zdarma — dostupny on-line nastroj (pro lidi a tymy), ve kterém se daji vytvaret nejen
prezentace, které pravé vyuzivame pti tvorbé on-line uUnikovych her, ale nachazi se zde
i dalsi moznosti tvorby vSemoznych grafickych navrhd. Od log, plakdtl az po rlzné
dokumenty, nachdzi se zde velké mnoiZstvi bezplatnych Sablon, pisem a fotografii, diky
kterym mlzeme vdechnout nasim ndpadim Zivot. Jednoduchad spoluprace, kdy mizeme
pozvat dalsi uzivatele na pomoc s ndvrhem. Canva také disponuje ¢eskym jazykem (Canva

2022).

NiZe se nachdzi Uvodni obrazovka pfi vytvareni prezentace v on-line nastroji Canva zdarma.

tEw

Obrazek 2: Uvodni obrazovka vytvoiené prezentace v Canva (zdroj: vlastni)
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Pro ucely on-line Unikovych her ndm staci verze Canva zdarma, ovsem pro ucitele je mozné
zafizeni si Uctu (zcela zdarma) — Canva Pro. Dale mUZou uditelé poté pozvat i své studenty

(Canva 2022).
Registrace zdarma pres rizné sluzby (ptihlaseni se pres):
e Ucet Apple.
e Ucet Google.
e Uget Facebook.
e Uget Microsoft.
e Jiny Ucet ¢i e-mail a dalsi
(Canva 2022).
K dispozici jsou jesté dalsi dvé verze:

e Canva Pro je pro vzdélavaci a neziskové organizace zdarma. Tato sluzba je urcena
pro tymy a lidi, ktefi chtéji rozvijet své podnikani a spolupracovat. Obsahuje Sablony

tyma, tizeni znacky a mnohem vice nastroja.

e Canva Enterprise je pro velké organizace (minimdlné 20 uZivateld). Zahrnuje

nastroje vhodné velikosti, které jsou ur¢eny pro komunikaci a navrhovani
(Canva 2022).

Canva je velice prehledny, elementarni a dobfe rozvrzeny nastroj, se kterym se da lehce

naucit a obsahuje opravdu velké mnozstvi kvalitniho obsahu.

3.3 VYUKOVE ON-LINE NASTROJE

Tyto nastroje vyuZijeme jako prokliky do interaktivnich objektd (obrazkd) v nasich on-line
Unikovych hrach. Jakmile mame v prezentacich vytvorené prostredi nastava dalsi krok, a to
spojit obrazky s odkazy na dané vyukové nastroje. Jakmile zak klikne na néjaky objekt,
odkaze ho to na nasi vytvorenou aktivitu, kterou musi spravné splnit, aby ziskal napovédu,

¢ast hesla, kodu — dle toho, co my navolime, Ze bude vystupem.
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3.3.1 LEARNINGAPPS

LearningApps je on-line aplikace, ve které se daji vytvaret interaktivni a multimedialni
aktivity, které se daji zaradit do vyuky. Tyto aktivity podporuji vyukové a ucebni procesy.
Nalezneme zde velky vybér z rliznych $ablon, diky kterym poté vytvarime jednotlivé
aktivity. V aplikaci si mG0Zeme také zvolit ¢esky jazyk (nalezneme zde vSak bohuzel i obsah,
ktery neni zcela preloZzen do nami vybraného jazyka) a je také dostupnd zdarma. Je vsak
potfebné vytvoreni Uplné nové registrace (nelze propojit sZzadnym actem)

(LearningApps.org 2022).

Nachdzi se zde kategorie — Prochazet aplikacemi, ve které si mliZzeme dohledat jiz vytvorené
aktivity ataké vyfiltrovat na zdkladé vyucovaného predmétu a stupné vzdélani (od
materské Skoly aZz po vyssi vzdélani). Tyto aktivity si mUZzeme uloZit k sobé, ale také je
mUlZeme poutZit a upravit poté dle svého (napfiklad upravit obsah latky) a poté vyuzit. Pod
kazdou aktivitou se navic nachazi odkaz ke sdileni, ale také QR kod (LearningApps.org

2022).

Vyhodou tohoto nastroje je, Ze zak mUZe vidét okamZitou zpétnou vazbu, zda tedy cviceni
ma spravné Ci Spatné. Dale muze zak cviceni délat do té doby, nezZ jej bude mit spravné —
nekonecny pocet pokusli. Naopak nevyhodou je, Ze ucitel nema moznost vidét, jak si

konkrétni zak v danych aktivitach ved| (LearningApps.org 2022).
K dispozici mame na vybér z téchto Sablon:

e Hledani paru.

e Rozrazovani do skupin.

e C(iselnd fada.

e Jednoduché fazeni.

e Volné odpovédi.

e Pfifazovani k obrazku.

e Kviz s vice odpovédmi.

e Dopliovacka.

e Zvuk/video s poznamkami.
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e Chcete byt milionarem.

e Skupinové puzzle.

e Tajenka.

e Kfizovka.

e Kde se co nachazi?

e Sibenice.

o Koriské dostihy.

e Pexeso.

e Tipovacka.

e Pfifazovaci tabulka.

e Vyplnéni tabulky.

e Kviz se zadavanim textu
(LearningApps.org 2022).

Vybereme si néjakou Sablonu, kterd se bude hodit pro nasi aktivitu a naplnime ji vlastnim
obsahem. Tuto aktivitu poté propojime skrze odkaz do nasi Unikové hry, kdy na dané cviéeni

bude odkazovat napfiklad néjaky objekt ¢i obrazek.

Vytvoreni néjaké aktivity neni nijak slozZité, sta¢i mit ndpad, vybrat si Sablonu, vyplnit ji
vlastnim obsahem, uloZit si ji a mUzeme sdilet dal (nebo mizeme ponechat soukromou)

(LearningApps.org 2022).

Na obrazku je vyobrazen priklad jedné aktivity, kterd je vytvofend v LearningApps. Jedna se

o Sablonu — Rozfazovani do skupin.
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Obrazek 3: Priklad aktivity vytvorené v LearningApps (zdroj: vlastni)

3.3.2 WORDWALL

Tato on-line aplikace slouZi k jednoduché tvorbé vlastnich vyukovych materidld. Mdzeme
si vytvorit pro své zaky aktivity rizného druhu. Wordwall dale také podporuje cesky jazyk.
Registrace je zde snadna, budto si zaloZime UpIné novy ucet nebo mizeme vyuZit propojeni

s Google uctem (Wordwall 2022).

Stejné jako LearningApps, tyto aktivity poté mizZeme zapojit do nasich on-line Unikovych

her formou odkazu.
Wordwall ma 3 verze:

e Zakladni — ta je zdarma, k dispozici mame 5 aktivit, které si mizZzeme vytvofit a na

vybér mame z 18 interaktivnich prvka (Sablon).

e Standardni—placend, obsahuje také 18 sablon, dale 16 tisknutelnych aktivit a mame

neomezeny pocet zdroju k vytvareni.

e Pro — placend, od standardni verze se lisi tim, Ze je drazsi a zahrnuje celkem 33

Sablon
(Wordwall 2022).

Postup je zcela jednoduchy, staci vybrat Sablonu, zadat sv(j vlastni obsah a poté mizeme

spustit na nasich obrazovkach. Nebo se daji také vytisknout, to vSak jiZ nezahrnuje verze
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zakladni, kterd je zdarma. Dale jsou k dispozici rizné motivy, pfepinani Sablon, libovolna

Uprava aktivit a dalsi (Wordwall 2022).

Prepinani Sablon je velice zajimava funkce, kdy si miZzeme vybrat néjakou Sablonu, podle
které si vytvofime nasi aktivitu a kdyZ to dovoluje, tak miZeme obsah nechat stejny, ale

pouze jednim kliknutim zménit na jinou Sablonu, coz velice usetti ¢as (Wordwall 2022).

Interaktivni prvky mlZieme ménit dle jinych témat. Motivy ndm zméni rGzné vzhled
i chovani, a to za pomoci pisma, grafiky a dalsSiho. Je zde dostupny také ¢asovac pro aktivity.

(Wordwall 2022).

Vytvorené aktivity mizeme dale sdilet (pomoci odkaz( atd.) jako verejné. Diky tomu
mohou mit k nasim aktivitdm pfristup i dalsi ucitelé, kdy si je mGzou vyhledat dle rlznych
kategorii (dle toho, jak to nastavime) a dale je rozvijet. MZeme v3ak nase aktivity ponechat

jako soukromé, kdy k nim budeme mit pfistup pouze my (Wordwall 2022).
Seznam interaktivnich prvk(, které jsou dostupné zdarma:

e Kuviz.

e Spojte odpovidajici.

o Tridéni skupin.

e Nahodné kolo.

e Oznaceny diagram.

e Nahodné karty.

e Otevrit krabici.

e Chybéjici slovo.

e Najit shodu.

e Anagram.

e  Praskni krtka.

e Shodné dvojce.

e ZrusSit zamichani.
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e Kfizovka.
e Otacet dlazdice.
e SoutéZni porad — kviz.
e Honicka v bludisti.
e Letadlo
(Wordwall 2022).

Tento nastroj také umoznuje zobrazeni vysledk( Zakl (pokud zvolime pfi nastaveni aktivity,
Ze pred jejim samotnym spusténim Zak zadda své jméno) — mlzeme tak sledovat jednotlivé
skére ¢i ponechat anonymni. Lze také nastavit, kdy vyprsi IhGta pro splnéni daného ukolu —

zak bude muset ukol spinit v nastaveném terminu (Wordwall 2022).

Na rozdil od LearningApps jsou aktivity ve Wordwall vice hravé, maji jiny design a celkové
jsou spiSe zpracované vice do té herni podoby. Zahrnuji rlizné animace, zmény stylu

(tématu) a pridané jsou také zvukové efekty a hudba (Wordwall 2022).

Na dalSim obrazku mlZeme vidét priklad jedné aktivity, kterda je vytvorena v aplikaci

Wordwall. Jednd se o vybér z Sablony — Anagram.

Obrazek 4: Priklad aktivity vytvorené ve Wordwall (zdroj: vlastni)
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3.4 NASTROJE PRO ON-LINE ZAMKY

Jako posledni krok pfi vytvareni unikovych her, potifebujeme propojit objekty (zamek, klic,
dvere, ...), které maji odkazovat na odemceni (Unik z mistnosti, postup do dalsi mistnosti
a dalsi). K tomu ndm poslouZi nastroje pro virtualni zamky. Jakmile zak vyresi vSechny Ukoly
a posklada vse potrebné — zadava spradvnou kombinaci. Zdmky, avSak muUzZzeme vyuzit
i formou néjakych otdzek (hadanek, uloh, ...) a aZ poté napfriklad ziskaji dalsi voditko. Zalezi

na strukture hry.

3.4.1 FLIPPITY

Bezplatny on-line nastroj, ktery je v anglickém jazyce a mlzeme jej vyuZzit pro edukacni
Ucely. Je potfeba mit Google Ucet, se kterym se poté daji propojit dil¢i Sablony (Flippity
spolupracuje s Google tabulkami), které poté upravujeme. Obsahuje celkem 27 sablon,

které se poté daji upravit a vyuZzit jako vyukové aktivity (Flippity 2022).
U kazdé sablony se nachdzi 2 tlacitka:
e Demo — ukdazka jednotlivé Sablony k jejimu vyzkouseni, jak funguje a vypada.

e Instructions (instrukce) — zde nalezneme navod, jak postupovat pfi upravovani nami

vybrané Sablony, ze které poté tvofime nasi aktivitu
(Flippity 2022).

PFi zakladani nové aktivity — se nam vytvari kopie dokumentu a otvira se skrze Google
tabulky. Nékteré aktivity Flippity maji mozZnost konfigurace tak, Ze po jejich dokonceni, se

nam automaticky vysledky odeslou na e-mail (Flippity 2022).
Sablona obsahuije tfi listy:

e Virtual Breakout — obsahuje 3 sloupce do kterych zaddvame otazku (¢i néjaky text),

moznou ndpovédu a spravnou odpovéd.
e Options (nastaveni) — moznosti pro odpovédi, vstupni a vystupni text atd.
e Get the Link Here (ziskani odkazu) — navod, jak ziskat odkaz na nase zamecky
(Flippity 2022).

Nékteré Sablony se daji pouZit jako tisknutelné a nékteré jako on-line interaktivni aktivity.

Déle data v tabulkdch mlzZeme ménit i zpétné, odkaz zlistava stale funkéni (Flippity 2022).
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Pro on-line dnikové hry se nam prevainé hodi Sablona s ndzvem Virtual Breakout
(interaktivni virtudlni Unikova aktivita) jedna se o zamecky. V unikovych hrach muizeme
zamky vyuzit jako prostrfedek, jak se kupfikladu dostat do dalSich zamcéenych mistnosti,
odkazovat na dalsi otazku (ktera bude vypsana nad zdmkem) a zaci budou muset vyplnit
spravnou odpovéd, nebo zdmky pouZijeme jako zavérecny zamek, ktery znaci konec hry —

jelikoz cilem hry je uniknout z uzaviené mistnosti.

Na obrdazku je ukazka nékolika zamku, které se zobrazi pfi pouziti daného odkazu.

'ﬂiPPHU Virtual Breakout

Vitej, hodné stésti pfi feSeni ukoll!

Obrazek 5: Priklad vytvorenych zamki ve Flippity (zdroj: vlastni)

3.4.2 LOCKEE.FR

Dalsi on-line aplikace, kterd je primarné ve francouzském jazyce, ale lze jej prepnout do
anglického jazyka. UmoZfuje vytvéret virtualni zamecky (k dispozici velka sada druhd —
celkem 11). Je potieba zaloZeni si nového Uctu a po pfihlaseni mame k dispozici zdarma

60 zamecku (Lockee.fr 2022).

Zamky odemykaji ptistup k obsahu jako je text, obrazky, zvuk, odkazy anebo externi videa,
které mizeme vkladat a nasledné zobrazit. Tento ndstroj navic sdm vygeneruje QR kdd,

ktery mGzeme vyuzit (Lockee.fr 2022).
Typy zamecku:

o C(iselny.
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e Sméry Sipek.
e Sbarvami.
e Hudebni/zvukovy (téony).
e Gesto (vzor).
e Prepinac 4x4.
e Prepinac 5x5.
e Geotagged realny (geografické souradnice).
e Geotagged virtualni (geografické souradnice).
e UZivatelské jméno a heslo.
e Textovy (heslo)
(Lockee.fr 2022).

MuUzZeme jiz vytvorené zamky zpétné upravovat, jednoduSe si zobrazime sprdvu

jednotlivych zameck(, odkaz na né, QR kdd, heslo atd. (Lockee.fr 2022).

Na obrazku muizeme vidét priklad ¢iselného zamku, ktery je vytvoreny v Lockee.fr.

Unlock code:

B EIED
BDEG

0

S

e LACKEE«

Le saviez-vous 7

Obrazek 6: Priklad vytvotreného ¢iselného zdmku v Lockee.fr (zdroj: vlastni)
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3.5 OBRAZKOVE ON-LINE BANKY

Pro on-line uUnikové hry je vhodné pouZit obrazky, videa, audio a dalsi ze stranek, které
nabizeji svUj obsah zdarma. JelikoZ jinak mUzZou hrozit komplikace s licencemi, diky ¢emuz
se muUZe dostat ucitel do potizi. Je tedy lepsi volit obrdzky ajiny obsah z dostupnych

bezplatnych obrazkovych bank.
Vybrané obrdzkové ndstroje:
e Unsplash:
o Jevanglickém jazyce.

o Internetovy zdroj volné pouzitelnych obrazkd, s podporou od tvircl

odevsud
(Unsplash 2022).
e Pixabay:
o Da se zvolit Cesky jazyka.
o Obsahuje grafiku a data, ktera se daji volné pouZivat pro redakéni ucely.

o Lze vyhledavat obrazky (fotografie, vektorovou grafiku a ilustrace), videa,

hudbu a efekty
(Pixabay 2022).

e Pexels
o Je k dispozici volba ¢eského jazyka.
o Zahrnuje bezplatné obrazky, fotografie a videa bez autorskych poplatkd,
které sdili tvarci

(Pexels 2022).
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4 PRUBEH TVORBY MANUALU PRO UCITELE

4.1 TVORBA MANUALU

Hlavnim cilem této prace, bylo vytvofeni manudlu pro ucitele, ktery je provede celym
procesem tvorby on-line Unikové hry. Pro to, bylo zapotfebi vybrat vhodny nastroj, ve
kterém se bude provadét tvorba manudlu. Pro tento ucel byl zvolen ndstroj Microsoft
Word. Nasledny finalni dokument je exportovdan do formatu PDF (Portable Document
Format), nahrdn na ulozisti (Google Disk), kde je verejné dostupny pro ucitele formou

odkazu a pomoci QR kodu.
Odkaz na manual pro uditele:
https://drive.google.com/file/d/1-8U5kbOZYIYGw3MbffqcWfLpdLmqgZcH6/view?usp=sharing

QR kéd, ktery odkazuje na manual pro ucitele:

Obrazek 7: QR kdd odkazujici na manudl pro ucitele (zdroj: vlastni)
DuleZitd byla inspirace a seznameni se s jiz vytvorenymi on-line unikovymi hrami. Jaké styly
her ucitelé zapojuji, do jakého prostfedi jsou hry zasazeny atak ddle. Analyza téchto

riznorodych her pomohla se seznamenim a pochopenim konceptu on-line Gnikovych her.

Dale bylo zapotrebi obeznameni s rlznymi nastroji, které poslouzi k tvorbé on-line
Unikovych her. JelikoZ je manual zaméfeny na Uplné zacateéniky, ktefi nikdy nezkouseli

vytvaret Unikové hry a zaroven o nich ani neslyseli a neznaji je — to vSak neznamenj, Ze zde

34


https://drive.google.com/file/d/1-8U5kbOZYIYGw3MbffqcWfLpdLmqZcH6/view?usp=sharing

PRUBEH TVORBY MANUALU PRO UCITELE

nenajdou i néjaké cenné rady jiz pokrocilejsi tvirci. Bylo dulezité volit nastroje, které jsou

jednoduché, prehledné a intuitivni a zaroven zahrnuji zna¢nou fadu funkci a moznosti.

Manual je uréeny pro ucitele na zdkladnich skolach, ktefi vyucuji pfirodovédné predméty
(fyzika, matematika, chemie, zemépis, informatika a dalsi). Pro Uplné zacatecniky, ktefi
nemaji velké zkuSenosti s modernimi technologiemi. A diky manualu by méli zvlddnout

vytvofit vlastni Unikovou hru, kterou poté mlzou vyuZit na svych hodinach.

4.1.1 POSTUP TVORBY

Tvoreni manualu se zaklddalo na tom, aby byl co nejvice prehledny, dobfe se v ném
orientovalo, aby ucitelim uleh¢il ¢as a praci a namotivoval je k vyzkouseni. V prvnim kroku
bylo tedy duleZité vypracovani sprdvné struktury a obsahu, coZ byla ta nejtézsi ¢ast. Jak
spravné postupovat pfi tvorbé, co vSechno zahrnout, aby byl manual struc¢ny, ale zaroven
obsahoval ivse potfebné a byly vysvétleny ty nejdulezitéjSi oblasti a byl do jisté miry

komplexni. Aby se v ném ucitel bez vétSich problému orientoval a byl dobfe rozvrzeny.

Dale forma, jakou bude manual predstavovat — text s ukdzkovymi obrazky, které jsou
obohaceny o zndzornujici obrazce. U kazdé aplikace se také nachdazi QR kéd, ktery na ni
odkazuje (také u vlastni vytvorené Unikové hry). U nékterych krok( se hodilo vyuzit video
navody (lepsi a rychlejsi vizudlni nahled) — za pomoci snimani obrazovky a predvadéni

urcitych funkci.

Manual muze slouzit k tomu, jak ucitelé mohou prostrednictvim her zapojit gamifikaci do
vyuky. At uz formou probrani nové latky, opakovani uciva ¢i jako zabavny domaci ukol. Do
hry mGzeme zapojit pribéh (lepsi motivace), Zaci se také mohou namotivovat tim, Ze budou
chtit byt prvni (posouvani se vpred, soutézi mezi sebou, ...), také se rozviji logické mysleni
(vyhodnéjsi, kdyz zapojime rlizné rébusy a hadanky) a mnohem vice.

Prace byla plvodné smérovana vice do distan¢ni vyuky, ale vSe lze zakomponovat ido

vyuky prezencni.

4.2 OBSAH MANUALU
Vysvétleni pojm0, sezndmeni se s nimi ajejich predstaveni. Vytvoreni vlastni on-line
unikové hry — demonstrovani funkci a obeznameni, popis jednotlivych usekd. Vypsani

moznych stylG hry — feseni Uloh (linearni/nelinedrni a kombinace).
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Pti vytvareni vlastni hry, byly zapojeny nastroje Canva (pro tvorbu pozadi), LearningApps
(vyukova aplikace) a Lockee.fr (zdmek). Hra je prosta a slouzi pouze jako ukazka, diky které
se ucitelé vice obeznami s pojmem. Aktivity, které se ve hre vykytuji, jsou zaméreny na
predmét informatiky. Hra je slozena ze dvou mistnosti, do druhé mistnosti se zle dostat
jednoduse, za pomoci Sipky (kterd odkazuje na dalsi snimek prezentace). V prvni mistnosti

je nékolik objekt(, které hrace nékam dale odkazuiji:

e Dopis — tvodni slovo, co ma hrac délat a lehka motivace (snimek v prezentaci).

e Lampa —falesnd stopa (snimek v prezentaci).

e Mince — odkaz na aktivitu tajenka (pojmy — bezpecnost na internetu).

e Obrdazek — odkaz na aktivitu rozfazovani do skupin (typy soubor().

e Zamek — zavérecny zamek, jehoz kombinaci Zak zjisti, pfi spInéni vSech dilcich uloh.
Poté se hra¢ musi presunout do druhé mistnosti, kde nalezne:

e Plakat — ndpovéda k tajence (snimek v prezentaci).

e Pergamen — aktivita jednoduché razeni (recept — pro logické mysleni, zapojeni

algoritmizace).
e Soska — aktivita volné odpovédi (logicka hadanka).

Po kazdém spravném splnéni Ukolu, hrac obdrzi ¢ast Ciselného kddu. Pak se hra¢ musi vratit
do prvni mistnosti, kde klikne na zamek a musi zadat spravnou kombinaci, aby se mu
podafilo uniknout z mistnosti. V manudlu je odkaz na vyzkousSeni a také odkaz pomoci QR

kodu.

Dalsi kapitola jsou rady a tipy (pficemz jsou riznymi tipy prokladany konkrétni ndstroje,
které stoji za zminku primo v instrukcich). Zaznivaji zde doporuceni pro hry, nad ¢im by se
mél ucitel zamyslet pfed samotnym vytvarenim hry (struktura, obtiZznost, cil atd.). Bylo
tfeba se zamyslet nad tim, jaké rady potrebuje zacinajici tvlrce, Ci tipy, které mdzou byt
pozdéji uziteéné.

Dale bylo vhodné, zvolit pro kazdou ¢ast dvé aplikace, aby bylo mozné poskytnutou jisty
vybér (¢i kombinace). Ktery nastroj bude vice vyhovovat, zaujme ¢i bude néjak pro uZivatele

(uCitele) pfinosnéjsi a zaroven seznami s Uplné novymi nastroji a mizZou je nahradit jiz
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vyuzivanymi. Nastroje méli dand svad uprednostfiovana kritéria (prioritné bezplatné,
preferenéni podpora Ceského jazyka — pripadné anglického jazyka a dalsi). Proto po
predbézném vybéru nastrojd prislo na fadu jejich testovani azkouseni funkci, pficemz

doslo k odebrani a naslednému nahrazeni jinymi — vyhodné;jsSimi ndstroji.

Po pevné dané selekci nasledoval dalsi proces a to podrobny, ale zdroven stru¢ny navod ke
konkrétnim aplikacim — popisovani krok za krokem a predvedeni kazdého ndstroje. Pasaz
nastroju je rozdélena na tti ¢asti — tvorba zakladu (pozadi), vyukové aplikace a vytvareni
zamkad. V dil¢ich ¢astech se tedy nachazeji vidy dva néstroje a ten zahrnuje — odkaz (forma
hypertextového odkazu a QR kddu), jazyk, co je potfeba (Ucet) a k ¢emu slouZi. Poté jsou
rozepsany v bodech instrukce, které jsou prokldddny obrdzky (pro lepsi vizualizaci
a orientaci) a s rdznymi obrazci, které poukazuji na konkrétni mista (Sipky, bublinové
popisky). Také manudl obsahuje par video navodu bez audia, které zlepsuji ndhled pestrych

funkci, kde by popisovani formou textu bylo zdlouhavé a nevyhodné.

Obrazky vylepsuji vizudlni strdnku manualu a ptipojené obrazce skrze Sipky a bublinové
popisky, poukazuji na konkrétni mista, kam ma ucitel kliknout pfipadné popisuji funkénost

vyobrazovaného mista a dalSi podstatné informace.

Bonusova ¢ast — obrazkové banky, které mohou ucitelé vyuZzit, pfi tvorbé her. Aby nemuseli

feSit autorskd prava a méli k dispozici velky vybér obrazk(, objektd, videi a tak dale.

Ucitel ma tedy nékolik mozZnosti, jak hru vytvofrit. Ze Sesti aplikaci si mGzZe vybrat pouze 3,

ale zaroven muze vybrat vSechny a nakombinovat je, jak uznd za vhodné.

4.3 PROBLEMY PRI VYTVARENI MANUALU

Pri tvorbé manudlu se naskytlo nékolik prekazek a zadrhell, které bylo potreba zdolat.
Neznalost vétsiny vyuzitych aplikaci, vedla k dlouhému samostudiu, zkouseni, analyzovani
a ucenim se pokus, omyl. Bylo zapotfebi se s nimi naucit do urcité miry, aby bylo mozné
provedeni manualu. | pres to, se ovsem objevilo nékolik problém( pfi praci s nastroji

a prodlouzila se tak doba stravena nad jeho utvarenim.

Rozdéleni manualu na ¢asti — jak presné bude rozvrzeny (zapotiebi urcita systemati¢nost),
tato cast byla také problematicka. Manual mél dané hlavni rozélenéni, které se poté

postupné ménilo a vice prizpisobovalo, neZ vznikla findlni podoba. Bylo zapotfebi spravné
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vykonstruovani struktury jednotlivych ndstroji — provedeni bod za bodem kazidym

nastrojem, aby vSe fadné navazovalo na sebe.

Naroc¢ny byl také findlni vybér volné dostupnych on-line néstrojli. Kdy se rozhodovalo na
zakladné rlznych individualnich kritérii — jina byla pro tvorbu pozadi, pro vyukové aplikace

ale i pro zamky. Primarni bylo, aby byly vSechny nastroje zcela zdarma a dostupné on-line.

Pro tvorbu pozadi se vyhleddvaly nastroje, které jsou v ¢eském jazyce, bude jednoducha
registrace (napf. propojeni s Google uétem), budou zahrnovat ty funkce, diky kterym pak
vznikne vyslednd unikova hra. Byly vybrany dvé aplikace — Google Slides a Canva, kazda
z nich poskytuje rozmanité moznosti a ma své vyhody i nevyhody a uditel ma také na vybér,

ktery vice zaujme.

Pro vyukové aplikace byla dlleZita pestra skala Sablon k vyzkouseni, aby se aktivity mohly
stfidat a nestalo se to monotdnni a Zaky to prestalo rychle bavit. LearningApps a Wordwall
jsou dva pomérné odlisné nastroje, co se tyce provedeni. Wordwall ma |épe zpracované
grafické rozhrani (vice hravé), ale zdarma si Ize vytvofit pouze 5 aktivit (pro neomezeny
pocet aktivit se musi zakoupit predplatné, které se plati mési¢né). Na rozdil od toho je

LearningApps plné zdarma a obsahuje spoustu predloh, skrze které Ize aktivity utvaret.

Pro tvorba zamk( byly vybrany Flippity a Lockee.fr. Nastroj Flippity poskytuje nejen
virtualni zamky, ale i mnohem vice dalSich interaktivnich cviceni. Proto jsou zamky vice
elementarni, ale Ize jich vytvofit nékolik, pficemz na sebe mohou i navazovat. Lockee.fr se
specializuje pouze na tvorbu virtualnich zameckd a ma k dispozici pestry vybér styld

a druhd.

4.4 MOZNA ZLEPSENI
Za zminku stoji i jista vylepSeni manudlu, ktera by bylo mozné provést. Misto textového

dokumentu, mohou byt vytvorené webové stranky, které by mohly byt obsahlejsi,

vevs

vvvvvv

oddily pro zacinajici, pokrocilé a profesionalni tvirce a kazda kategorie by obsahovala
vlastni vhodné aplikace a rady. Pro tyto uUcely by slo vytvorit nékolik ukdzkovych unikovych

her, na kterych by se predvadéla funkcénost.
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Pro zacinajici by bylo mozné zahrnout do kazdé vyukové aplikace konkrétni pfiklady ke
kazdé Sabloné kterou md k dispozici. Dale kupfikladu ke kazdému prirodovédnému

predmétu vytvorit néjaké ukdzkové ukoly.

Databdaze rozmanitych jiz pfipravenych rébus, Sifer, hadanek a logickych uloh. Ddle také
pro ty, ktefi nemaji nijak hojnou fantazii a déla jim problém vymyslet pribéh ¢&i téma, do
kterého by mohli zakomponovat sv(ij predmét (probirané ucivo).

A jako posledni sekce by mohlo byt diskuzni férum, kde si mohou ucitelé predavat své
znalosti, dovednosti, rady, tipy a pomahat si jeden druhému a sdilet svij obsah s ostatnimi.

Coz by mnohem zjednodusilo a urychlilo praci ucitellim a ti by mohli ¢erpat inspiraci ze

vzniklych her nebo pouze upravit obsah jiz hotovych her.

39



ZAVER

ZAVER
Tato bakalarskd prace se zabyva gamifikaci ve vzdélavani, on-line Unikovymi hrami

a vybranymi zdarma dostupnymi on-line nastroji, které se pfi jejich tvorbé daji vyuzit a dale

ramcovym popisem tvorby manualu pro pedagogy na ZS.

Prvni kapitola pojednava o gamifikaci ve Skolstvi, nastrojich, které vyuziva, zasazeni do
vyuky a celkovém zpestfeni vyucovani, pokud se do néj zapoji. Také je zde uveden konkrétni

priklad gamifikace ze zakladni Skoly.

Nasledujici kapitola se vénuje Unikovym on-line hrdm ve Skolstvi, zobecnuje specifické
pojmy (hra, Unikova hra) a jejich propojeni se vzdélanim, okrajové popisuje jejich historii
a sdéluje, jak vypadd on-line unikova hra se zapojenim uciva. Pfedstavuje jejich vyhody

a nevyhody a vyuzivani digitalnich technologii.

Treti kapitola vyobrazuje vybrané zdarma dostupné on-line nastroje, které byly zvoleny na
zakladné obecnych kritérii a byly rozdéleny na 3 hlavni skupiny (kazda skupina zahrnuje
2 aplikace): pro tvorbu prostfedi — Google Slides a Canva, vyukové aplikace — LearningApps
a Wordwall a pro tvorbu virtudlnich zamk( — Flippity a Lockee.fr. A bonusova skupina, ktera
pojednava o obrazkovych on-line bankdach, kde se nachazi zdarma dostupny obsah, ktery

se mlZe vyuZzit pro hry. U aplikaci jsou podrobné popsany jejich funkce a moznosti.

Nasledovalo vytvoreni samotného manuadlu, které bylo moiné po analyze a vyzkouseni
vybranych ndstrojd a vymezené strukture manualu. Ten se déli na nékolik ¢asti: predstavuje
Unikové hry a jejich on-line verzi — pro tu bylo tfeba vytvoreni vlastni jednoduché ukazkové
unikové hry, na které se dala demonstrovat celkova funkénost. Dale rady a tipy pro tvorbu,
popis krok za krokem kaZdou aplikaci a jak dojit k vysledné on-line unikové hre, kterou
mohou ucitelé prostfednictvim odkazu sdilet se svymi Zaky a zapojit do své vyuky. Jedna se
o textovy dokument, ktery je proklddan obrazky, na které poukazuji obrazce (Sipky
a bublinové popisky) — pro lepsi ndzornou ukdazku. Také je obohacen o par video navodd,

které slouzi k lepsi vizualizaci nékterych funkci a zahrnuje také QR kédy, které odkazuji na
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nastroje a vytvorenou hru. Manudl je nahran na Google Disk, kde bude verejné dostupny

vSem skrze odkaz a také pomoci QR kdédu.

Posledni kapitola shrnuje ramcovy pribéh tvorby manualu pro pedagogy, myslenky, postup

vytvareni, obsah manualu, rGznd uskali a mozna zlepseni manuadlu.
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RESUME

Primdrnim cilem této bakalarské prace, bylo vytvoreni prehledného ajednoduchého
manuadlu tvorby on-line Unikovych her pro ucitele na zakladnich Skolach, ktefi vyucuji
pfirodovédné predméty. Dil¢imi cili bylo predstaveni gamifikace a jeji vyuZiti ve vzdélavani,
zobecnéni pojm0 (Unikova hra a jeji on-line verze) a uvedeni on-line dostupnych nastroju,
které byly pro tuto tvorbu vybrdny. Zvoleno bylo celkem 6 aplikaci: Google Slides, Canva,
LearningApps, Wordwall, Flippity a Lockee.fr. Na zavér byl v praci popsan rdmcovy postup
tvorby manualu. A vystupem prace byl zhotoveny manudl, ktery provede celym procesem

tvorby a zasvéti ucitele do prostfedi on-line Unikovych her.
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RESUME

The primary goal of this bachelor's thesis was to create a well-arranged and simple manual
for creating online escape games for primary school teachers who teach science subjects.
The partial goals were the introduction of gamification and its use in education, the
generalization of concepts (escape game and its online version) and the introduction of
online applications that were selected for this work. A total of 6 applications were selected:
Google Slides, Canva, LearningApps, Wordwall, Flippity and Lockee.fr. Finally, the
framework procedure of creating the manual was described in the work. And the output of
the work was a manual that will guide through the entire process of creation and introduce

teachers to the environment of online escape games.
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PRILOHY

Ptiloha 1 — ukazka manudlu pro uditele

Obrazek piimo ze hry. prvni mistnost. Na obrazku jsou vyznaceny viechny interaktivni
objekty. které pomoci odkazu (at’ uz na vyukovy nastroj nebo na jiny snimek prezentace)
hra¢e nékam presunou.

Lampa ‘

Cesta do druhé
mistnosti

Dopis { bl N 5 ‘,  he e Hasme.

Obrazek 2: Canva, prvni mistnost unikovky (zdroj: viasmi)

Pokud hra¢ klikne na dopis. dozvi se uvodni informace, co ma délat a piipadné zde muze byt
néjaka lehka motivace (zde se muze nachazet nasé vymysleny piibéh atd.). jedna se o odkaz na
snimek v prezentaci.

Tugm Ukolewm e wayit 4-wmistay kod, abys
wohl Uniknout 2 blavai wmistnosti. onh\edej
vsechny mistnosti a w¥es véechny
hadanky a Ukoly.

_ Pokud se ti negoda¥i Uniknout, dostanes
Sipka zpét dowmaci Ukol navic!

BACK

Obrazek 3: Canva, interaktivni objekt — dopis (zdroj: viastni)
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Pfiloha 2 — QR kéd k manualu pro ucitele, jak si vytvofit vlastni on-line Unikovou hru
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