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Uvod

Vyuka jazykl se dynamicky vyviji a pfizptisobuje se novym technologiim a pedagogickym
metodam. Gamifikace, ktera je stale vice vyuzivana ve vzdélavacim sektoru, je jednim z téchto
inovativnich pfistupii. Soucasnd mlad4 generace je tésné spojena s hernim svétem, ktery se
neustale vyviji a stava se ¢im dal tim vice sofistikovanym a atraktivnim. Neni tedy prekvapenim,
ze hrani her je zdbavné a dokaze udrzet hrace pred obrazovkami pocitact, hernimi konzolemi a
mobilnimi zafizenimi po dlouhé hodiny. Nicméné vytvoreni hry, ktera je stejn¢ zdbavna a poutava,
neni jednoduché a tento proces ma sva specifickd pravidla. Bez dodrzeni téchto pravidel hra

nefunguje spravné a ocekéavany vysledek se nedostavi.

Soucasni Zaci a studenti, ktefi jsou Casto také hraci, maji jiné zkuSenosti se zdbavou nez
predeslé generace. Jejich reakce na tradi¢ni aktivizacni a motivacni metody se 1isi, protoze jsou
zvykli na jiné formy stimulace. Tato odliSnost je odrazem doby, ve které ziji, tedy éry, kdy jsou
obklopeni velkym mnozstvim informaci a podnétt a kdy vSe probiha mnohem rychleji nez drive.
Rychlost ma také vliv na jejich schopnost sousttedit se a byt pozorni béhem hodin. Tato schopnost
se snizuje, coz je pochopitelné, vzhledem k tomu, ze jsou zvykli zpracovavat velké mnozstvi
podnétd najednou. Muze jit napiiklad jen o prochdzku méstem, kde je neustale co sledovat nebo o

bézny pobyt doma, kde je jejich pozornost rozdélena mezi mnoho riznych vjemt.

Moderni pedagogické pfistupy zohlediluji zvySené potieby motivace a aktivizace a
problému s pozornosti. Podporu nachdzeji mimo jiné u zminénych her, které tyto potfeby dokazi
efektivné naplnit. Pravé vyuziti téchto technik nachdzejicich se v hrach a jejich ptfidani do
vzdélavaciho procesu bude naplni této diplomové prace. Prace vSak zuzi svilj zajem pouze na

vyuku francouzského jazyka jako druhého ciziho jazyka.

V teoretické ¢asti bude vysvétlen a definovan pojem gamifikace spolecné s historickym
vyvojem, ktery bude reflektovat jak vzdélavaci, tak také marketingovou oblast. Dale pak nastini
rizné nazory na gamifikaci pfedstavenim nédzord odbornik zabyvajicich se touto oblasti a
poukaZe na mozné vyhody a nevyhody vyuziti gamifikac¢nich technik a princip. Zminény budou
také jiz hotové funkéni implementace gamifikacnich principii, a to jak v marketingu, tak ve
vzdélavani.

Prakticka cast se zamé&ii na konkrétni vyuziti a implementaci gamifikacnich principt ve
vyuce francouzského jazyka jako druhého ciziho jazyka. Vyuzito bude analyzy jedné online

aplikace Duolingo a dvou ucebnic francouzského jazyka. U kazdého ze zminénych médii bude

prace analyzovat stejné gamifikacni principy, kterymi jsou estetickd stranka, vyzva, sledovani



pokroku, soutézeni, odmény a motivace, zpétnd vazba, reflexe chyb a variovani obsahu/cviceni.
Béhem analyzovani jednotlivych prvkl prace zhodnoti jejich provedeni, moznou ucinnost a
v ptipad¢ absence prvku doporuci formu jeho mozné implementace. Obsahem kazdé¢ analyzy bude
také zavérecné zhodnoceni aplikace/ucebnice jako celku. V posledni ¢asti prace porovna online
prostiedi a ucebnice z hlediska moznosti umoziujicich GspéSnou implementaci gamifikacnich

prvkda.



I Teoreticka Cast

1 Termin gamifikace

Gamifikace je mimo jiné trend, nastroj marketingu, metoda ovliviilovani motivace,
didakticky postup, ktery si v soucasné dob¢ nachazi misto i v Ceském vzdélavacim systému.
Jelikoz je tento termin pomérné mlady, existuje vice definic toho, co vlastné gamifikace je.
Napiiklad podle ¢eského uditele, skolniho psychologa a didaktika Karla Capka je to ,,vyuziti
hernich prvks v nehernim prostiedi“!. Dalsi definice najdeme v zahrani¢i, konkrétn& u Gaba
Zichermanna, ktery gamifikaci definuje jako ,,proces vyuzivani herniho mysSleni a mechanik k

zapojeni publika a feSeni problémd“*. Amy Jo Kimova definuje gamifikaci jako ,,pouzivani

hernich technik, aby byly aktivity poutavéjsi a zabavngjsi.

Definovat tento termin se nepokouseli pouze odbornici, ale také firmy. Jednou z nich je
napiiklad firma zabyvajici se poradenstvim The Gartner Group. U této miZzeme také sledovat
vyvoj definice, jelikoz Karl M. Kapp ve své knize z roku 2012 uvadi definici této firmy jako
,siroky trend vyuzivani hernich mechanismti v nehernich prostiedich, jako jsou inovace,
marketing, $koleni, vykonnost zaméstnancil, zdravi a socialni zmény*>, avSak na strankéch této
spole¢nosti je jiz definice jind, konkrétng: ,,Gamifikace je vyuziti hernich mechanik a designu
zazitkl k digitdlnimu zapojeni a motivaci lidi k dosaZeni jejich cilt. Je dilezité odlisit gamifikaci

od videoher a vérnostnich programi, protoze gamifikace vyuziva techniky behavioralni védy k

' CAPEK, Robert. Moderni didaktika: Lexikon vyukovych a hodnoticich metod [online]. Praha: Grada
Publishing, a.s, 2015 [cit. 2023-07-15]. ISBN 978-80-247-9935-3. Dostupné Z:
https://www.google.cz/books/edition/Modern%C3%AD _didaktika/1ctuCwAAQBAJ?hl=cs&gbpv=1&dq=gamifika
ce&pg=PA204&printsec=frontcover

2 ZICHERMANN, Gabe a Joselin LINDER. Game-Based Marketing: Inspire Customer Loyalty Through
Rewards, Challenges, and Contests [online]. United States of America: Wiley, 2010 [cit. 2023-08-18]. ISBN
9780470562239. Dostupné Z:
https://www.google.cz/books/edition/Game Based Marketing/LLS9DwAAQBAJ?hl=cs&gbpv=0

3 Vsechny pieklady v préci jsou dilem autora.

4 KIM, Amy Jo. Community Building on the Web: Secret Strategies for Successful Online
Communities [online]. London: Pearson Education, 2006 [cit. 2023-08-18]. ISBN 9780132705158. Dostupné z:
https://www.google.cz/books/edition/Community Building on_the Web/5s0XkQQvzoMC?hl=cs&gbpv=0

> KAPP, Karl. M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education [online]. United States of America: Wiley, 2012 [cit. 2023-08-18]. ISBN 9781118191989.
Dostupné z: https://www.google.cz/books/edition/ /GLr81qqtELcC?hl=cs&gbpv=0
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,postouchnuti lidi k dosazeni jejich cild.“¢. Jiz zminény Kapp ve své knize The Gamification of
Learning and Instruction’ vytvaii svou vlastni definici na zakladé vise zminénych zahrani¢nich
definic: ,,Gamifikace je vyuziti hernich mechanismi, estetiky a herniho mysleni k zapojeni lidi,

motivaci k ¢innosti, podpoie uceni a feSeni problémua.*
Knapp dale tuto definici rozebira (pro ucely prace zestru¢néno autorem):

e Herni znamena, Ze cilem je vytvofit hru, do které budou uZzivatelé¢ chtit investovat
svij Cas, energii a ¢innost mozku.

e Mechanika (body, urovnég, odznaky, ...), piestoze jako samotna nestaci, je zasadni
soucasti hry.

e Estetika je nutnou soucésti gamifikacniho procesu, jelikoz velmi ovliviiuje, zda
uzivatel pfijme gamifikaci.
se podati kazdodenni ¢innosti udélat zabavné.

e Zapojeni uzivatele je primarni ucel gamifikace.

e Lidé¢ jsou ti, ktefi jsou namotivovani vrhnout se do vytvotfeného procesu.

Zaveérem tedy lze fici, Ze jde o implementaci hernich prvkl do vzdélavaciho procesu a
vyuziti jejiho pozitivniho vlivu na zlepSeni motivace a vysledki zaktl (s touto definici budeme

také v nasi diplomové praci i nadale pracovat).

1.1 Termin gamifikovat

Pro spravné pochopeni principu gamifikace je potfeba definovat ptimo proces, tedy to, co
gamifikovat znamena zaclenit do vzdélavaciho procesu herni prvky a té€zit z pozitiv, které tato
implementace pfinese. Proces vSak nemiize byt nahodily, naopak jde o velmi promysleny a obtizny

tikol. Werbach a Hunter® definovali 6 krok, podle kterych by mél proces gamifikace postupovat.

6 Gamification. Gartner [online]. [cit. 2023-08-18]. Dostupné Z:

https://www.gartner.com/en/marketing/glossary/gamification

7 KAPP, Karl. M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education [online]. United States of America: Wiley, 2012 [cit. 2023-08-18]. ISBN 9781118191989.
Dostupné z: https://www.google.cz/books/edition/ /GLr81qqtELcC?hl=cs&gbpv=0

8 KURILENKO, Victoria, BIRYUKOVA, Yulia a AKHNINA, Kristina. GAMIFICATION AS

SUCCESSFUL FOREIGN LANGUAGES E-LEARNING FOR SPECIFIC PURPOSES. Online. Innovative
Educational  Technologies, Tools and  Methods  for  E-learning. 2020, s. 3-4. Dostupné
z: https://us.edu.pl/wydzial/wsne/wp-content/uploads/sites/20/Nieprzypisane/el-2020-12-09.pdf. [cit.
2023-11-17].
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https://us.edu.pl/wydzial/wsne/wp-content/uploads/sites/20/Nieprzypisane/el-2020-12-09.pdf

Nejprve bychom méli definovat cile, kterych chceme implementaci dosahnout. Poté je vymezime
a ptiblizné uréime ocekavany vysledek. Ve tietim kroku je tfeba se zaméfit na ,,hra¢skou stranku.
Konkrétné musime vymezit, pro koho budeme dany obsah gamifikovat. Vhodné je vyuzit skalu
definovanou Richardem Bartlem, ktery rozd€luje hrac¢e do cCtyt kategorii, a to dosahovatel,
prizkumnik, socidlni hrac, zabijak. Podrobné popisy téchto typli budou vysvétleny pozdéji. Ve
ctvrtém bodé€ je nutné vymyslet pro vzdélavaci aktivity tzv. cykly. V prvnim vytvofime systém
zachycovani uspécht ¢i pokroku, jako jsou naptiklad body, skore nebo néjakéd forma ocenéni. Ve
druhém se zaméfime na zaregistrovani celé jejich ,,cesty®, tedy postupu v pribéhu studia/hrani.
V patém bodé¢ nas autofi upozoriiuji, abychom nezapomnéli na fakt, ze hry jsou zadbavné, tudiz i
gamifikovany obsah by mél mit tento atribut. Poslednim bodem je nasazeni do akce. Tento je

doplnén o roli gamifikace ve vzdélavacim procesu vyuky jazykl. Konkrétné to jsou:

e vzdélavaci funkce,

e adaptacné-integracni (pfi hie si student zkousi riizné role, které pozdé¢ji mlize vyuzit
pii svém dal§im profesnim uplatnéni),

e kontrolni a diagnostickd funkce (stanoveni Urovn¢ rozvinuti dovednosti,
schopnosti, kompetenci a rozvoje),

e korektivni funkce (oprava nepiesnosti ve formulacich, ziskana pti procesu béhem
vzdélavani),

e terapeutickd funkce (korekce osobnich vlastnosti),

e zédbavna funkce (z hlediska motivace je velice zddouci),

e zapojeni studentli do vzdélavaciho procesu,

e piekonani strachu z chyb.

1.2 Typy gamifikace
Gamifikaci miZeme rozd¢lit na Etyfi hlavni typy, kdy zaleZi na thlu pohledu, ze kterého
na ni pohlizime. Prvni dvojice (interni a externi) rozliSuje, pro koho je gamifikace ur¢ena. Druha

dvojice (obsahova a strukturalni) zohlediiuje obsahovou zménu pfi gamifikaci.

1.2.1 Interni a externi gamifikace

S interni a externi gamifikaci se nejcastéji setkdme v marketingovém prostiedi, kde se tyto
dva typy lisi tim, na koho jsou zaméteny. Interni se soustfedi na zaméstnance uvnitt firem a na
firemni postupy. Herni principy mohou byt vyuzity nejen pfi rozvoji a podpote firemni kultury,

ale také pfi vzdélavani zaméstnancu.
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Externi se naopak soustfedi na zdkazniky firem, kdy gamifikované principy slouzi
pfevazné k udrzovéani dobrych vztahti se zakazniky a k naldkéni novych. Dobrym ptikladem
mohou byt situace, kdy klient mize vizualné zaznamenat své uUspéchy, ziskavat body ¢i tak

podobng.’

1.2.2 Strukturalni a obsahova

Strukturalni gamifikace se vyznacuje tim, ze pii aplikaci hernich prvkl se neméni ani se
jinak neupravuje obsah. Motivace je zde zalozena na systému odmén. Studenti tak ziskavaji pti
plnéni utkolii body, pohary, Stity apod. Byva také vytvoteno prostiedi pro sdileni Gspéchi se
spoluzaky a platforma, na které student mize sledovat sviij pokrok. V off-line prostedi by mohla
byt ptikladem nasténka ve tfid¢, kam ucitel pfipind studentim body ziskané pii plnéni prace.
Castéji se viak setkame s on-line platformou. Studenti tam za spInéné tikoly body nejen dostavaji,

ale mohou je mezi sebou také sdilet ¢&i sledovat sviij pokrok v piehlednych grafech.!®
Obsahova gamifikace pridava herni prvky tak, Ze se pii jejich aplikaci ¢aste€né obsah
zméni. Docilit toho miZeme napiiklad pfidanim pfibéhu nebo n&jaké vyzvy. Obsah jako takovy

se sice neméni na hru, zstava viak vice hernim.'!

% Gamifikace a jeji vyuziti ve vzdé&lavani. Terrahunt [online]. [cit. 2023-09-18]. Dostupné z:

https://www.terrahunt.cz/blog/gamifikace-a-jeji-vyuziti-ve-vzdelavani

10 KNAPP, Karl M., Lucas BLAIR a Rich MESCH. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook:
Ideas Into Practice [online]. New York City: Wiley, 2014 [cit. 2023-07-16]. ISBN 9781118674437. Dostupné z:
https://www.google.cz/books/edition/The Gamification of Learning and Instruc/NaYzAQAAQBAJ?hl=cs&gbpv
=0

I'KNAPP, Karl M., Lucas BLAIR a Rich MESCH. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook:
Ideas Into Practice [online]. New York City: Wiley, 2014 [cit. 2023-07-16]. ISBN 9781118674437. Dostupné z:
https://www.google.cz/books/edition/The Gamification of Learning and Instruc/NaYzAQAAQBAJ?hl=cs&gbpv
=0
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2 Historie gamifikace

Gamifikace do dnesni doby prod¢lala velké mnozstvi zmén a zaznamenala mnoho tspécht
1 netispéchu, které jeji vyvoj a chapani posunuly doptedu. V této kapitole jsou zminény vyznamné
milniky a revolu¢ni implementace gamifikacnich prvki, které ovlivnily jak fungovani firem ¢i

volnocasové aktivity, tak bézné tikony, jako jsou naptiklad domaci prace.

2.1 Do 21. stoleti

Prestoze se gamifikace, tak jak ji definujeme, ve vyuce zacala prosazovat az na pielomu 3.
tisicileti, jisty pokus o implementaci hernich prvk Ize nalézt jiz v 17. stoleti. Jde o Komenského
dilo Skola hrou neboli Schola Iudus. Autor chtél zvysit motivaci studentl pii vyuce latiny, a
vymyslel proto divadelni hry hrané pravé v lating, které si zaci velmi oblibili. Vysledkem byla

vy$8i motivace 74kt ke studiu a lepsi vysledky v predmétu. '

Nez se gamifikace ptenesla do vzdélavaciho prostfedi, byla pouzivana v mnohych
odvétvich. Napiiklad v oblasti marketingu se jiz vice nez stoleti pouzivad motivacni prvek pro
navySeni prodeje vybranych ¢i vSech vyrobki tak, Ze zédkaznici pti koupi danych predmétii sbiraji
body, které mohou byt sménény za rlizné vyhody ¢i zboi.!> 14 Prikopnikem v marketingovém
prostiedi byla spolecnost Sperry & Hutchinson, ktera ptisla v roce 1896 s vérnostnim programem
S&H Green Stamps. Zakaznici za ndkup v zapojenych obchodech ziskavali body (Green Stamps),
které pak mohli sménit za zboZi v katalogu. Tento program, do kterého se zapojilo ptes 85 000
obchodnikli a 30 miliondi domacnosti, docilil toho, Ze domacnosti mezi sebou zacaly soupeftit o

nasbirani vice bodfl, coZ zvysilo jejich motivaci k ndkupu v zapojenych obchodech.

Za dal$i milnik miZzeme povaZovat rok 1908, ktery je spojen se zaCatkem pouZzivani
odznakil skautskym hnutim. Odstartovalo to hnuti Boy Scouts of America. Princip odznakl byl
jednoduchy. Mladi skauti, ktefi si osvojili né¢jakou dovednost, si ptipnuli odznak na svou uniformu.

Neziskali tim zadnou vyhodu, ale mohli se ostatnim pochlubit, Ze ziskali dany odznak. Motivacni

12 Schola Ludus. Jan Amos KOMENSKY [online]. Uhersky Brod: Muzeum Jana Amose Komenského [cit.
2023-07-20]. Dostupné z: https://komensky.mjakub.cz/schola-ludus-idc387

13 ZORMANOVA, Lucie. Gamifikace — novy fenomén ve vyuce. Metodicky portal RVP.cz [online].
8.3.2022 [cit. 2023-07-15]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22995/gamifikace-novy-fenomen-ve-

vyuce.html

4 FIALA, Jan. Gamifikace ve vyuce [online]. 31.1.2019 [cit. 2023-07-16]. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/21961/gamifikace-ve-vyuce.html

15 The Sperry & Hutchinson Story. S&H Green Stamps [online]. [cit. 2023-07-16]. Dostupné z:
https://greenstampsforgood.com/about/history
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prvek zde funguje na bazi jisté prestize ¢i pocitu uspéchu. Stejné¢ jako v predchozim piipadé tento

systém odznaki funguje dodnes.'¢

Motivacné-herni slozka je také vyuzivana v pracovnim prostfedi pro zvySeni vykonu
zameéstnancu. Jako priklad si mizeme uvést piipadovou studii Banana time Donalda F. Roye, ktera
inspirovala mnoh¢ dalsi prace. Jde o vlastni zkuSenost autora ze zaméstnani v tovarné, kde bylo
zvykem délat kratké pauzy pfi riznych rutinnich pfilezitostech (svacina, obéd, otevirani okna
apod.). Tyto pauzy byly délniky vyhlaSovany zvolanimi ,,window time*, ,,banana time*, ,peach
time* atd., které mezi nimi vzdy vyvolaly interakci. Stézejni byl pro autora jiz zminény ,.banana
time*, kdy jeden z d€lnikti ukradl z obédové krabic¢ky svého kolegy banan, zahlésil ,,bandnovy
¢as“ a banan snédl. Okradeny kolega se vzdy rozc¢iloval nad kradezi, ale banan si znovu piinesl i
dalsi den. Tato socialni interakce se stala pro délniky hrou, na kterou se kazdy den tésili, coz mélo

za diisledek lepsi vztahy v kolektivu a zvyseni produktivity.!”

Zvysenim pracovniho vykonu se zabyval také Charles A. Coonradt ve své knize The game
of work. Zajimal ho ptfedevSim fenomén rozdilné motivace lidi v praci a pfti rekreaci ¢i sportu.
Vsiml si, Ze motivovanost sportovci je tazena napiiklad castou zpétnou vazbou. Vzhledem k tomu,
ze pii utkanich ¢i soutéZich jsou sportovci neustale konfrontovani se svym vykonem a vysledky,
jasné veédi, jak si ve srovnani s ostatnimi vedou a Ze je potieba se zlepsit. Ve firméach zpétna vazba
Casto chybi, je nekonzistentni ¢i je vedenim nespravné formulovana. Stim souvisi 1
zaznamenavani skore, diky kterému jsou pii utkdni hraci seznameni s vysledky, a jsou tedy
motivovani k lepSimu vykonu. V zaméstnani Casto pracovnici zjisti vysledky produktivity aZ na
konci roku. Dilezity faktor je dle Coonradta i jasné definovany cil. Ten Ize pozorovat naptiklad
ve sportu, tfeba pii fotbalovém utkani, kde je dtlezité dat gol a vyhrat. Ve svych profesich ale lidé

¢asto cile jasné definované nemaji nebo jim nerozuméji. A to se také projevuje na jejich vykonu.'®

Ptestoze vySe zminéné piiklady v sobé nesou znamky gamifikace, jistou revoluci a zajem

o toto téma rozpoutali Roy Trubshaw a Richard Bartle. Vytvofili v roce 1978 prvni on-line hru

16 The Origins and Future of Gamification. Columbia, 2018. Diplomova prace. University of South Carolina.

Vedouci prace Dr. Joseph November.

7ROYE, Donald F. "Banana time": Job Satisfaction and Informal Interaction. Human organisation [online].
1959, 1959, 18(4), 158-168 [cit. 2023-07-15]. Dostupné Z:
https://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/http://64.6.252.14/class/377a/Readings/roy-bananatime.pdf

18 COONRADT, Charles A. a Lee NELSON. The game of work [online]. Layton: Gibbs Smith, Publisher,
1984 [cit. 2023-08-06]. ISBN 978-1-4236-0157-9. Dostupné z:
https://books.google.cz/books?id=JpnC_Nh1RAIC&pg=PR3&hl=cs&source=gbs_selected pages&cad=2#v=onepa
ge&q&t=false
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s nazvem MUDI1 (Multi-User Dungeon). Hra méla pouze textovou podobu, jeji pritkopnickou
myslenkou vSak bylo on-line propojeni uzivatelti. To umoznilo spolupraci hract pti plnéni tkold,
sdileni herniho svéta a uspéchu s ostatnimi hraci ¢i ziskdvani odmén. Praveé kooperativni myslenka

této hry polozila zaklady gamifikace, ktera se pozdgji zacala rozvijet.'

V moderni historii je tfeba zminit amerického profesora managementu Thomase Maloneho
a jeho &lanek Toward a theory of intrinsically motivating instruction’’ z roku 1981. Jeho teorie
pracuje s probuzenim vnitini motivace u studenti pomoci tiech hlavnich elementd. Jsou jimi
vyzva, zvédavost a fantazie. Prvni z nich spoc¢iva v nastoleni jasného cile, kde je ovSem vysledek
nejisty, jelikoz studenti mohou cile dosahovat riiznymi zpisoby. Podle Maloneho jich mohou
dosahnout naptiklad rostouci obtiznosti, takze studenti postupné prochazeji aktivitami, které jsou
pro né& stale vetsi a vetsi vyzvou. Dale to miiZze byt také aspekt ndhodnosti ¢i umisténi skrytych
informaci. Druhy element, tedy zvédavost, mlize byt podnicen napiiklad neposkytnutim uplnych
informaci studentiim nebo nepokladanim kompletnich otdzek. Posledni z prvki, tedy fantazie, je
velmi diilezity pro zatraktivnéni obsahu, pfic¢emz se vyuzivaji vymyslené postavy nebo se zasazuje
obsah do ptfibéhu. Pouziti téchto prvkl by podle Maloneho mélo vytvofit takové prostiedi, které

bude pro studenty zdbavou a v némz budou pocitovat radost.

V 80. letech se zacaly rozmahat vérnostni programy, které¢ mély zdkazniky motivovat
k vyuZzivani sluzeb dané spole¢nosti. Klient pfitom totiz obdrzel body, které mu ptinaSely vyhody
pfi pristi navstéve. V roce 1981 spustila spolecnost American Airlines prvni vérnostni program
(dnes zndmé jako sbirani mili). V roce 1983 tento trend piiSel i do hotelnictvi (spolecnosti The
Holiday Inn a Mariott) a vroce 1987 se objevil také prvni vérnostni program ve spolecnosti

pljcujici automobily (National Car Rental).*!*?

Pokud jde 0 90. léta, je tfeba zminit spole¢nost Nintendo, ktera sice nesouvisi piimo
s gamifikaci, ale m4a na ni velky vliv. Tato spolenost vyvinula konzoli NES (Nintendo

Entertainment System), kterd si do roku 1990 naSla své misto ve 30 procentech americkych

19 COONRADT, Charles A. a Lee NELSON. The game of work [online]. Layton: Gibbs Smith, Publisher,
1984 [cit. 2023-08-06]. ISBN 978-1-4236-0157-9. Dostupné Z:
https://books.google.cz/books?id=JpnC_Nh1RAIC&pg=PR3&hl=cs&source=gbs_selected pages&cad=2#v=onepa
ge&q&tf=false

20 MALONE, Thomas W. Toward a Theory of Intrinsically Instruction. COGNITIVE SCIENCE [online].

Palo Alto: Xerox Palo Alto Research Center, 1981, 1981, 5(4), 36 [cit. 2023-07-20]. Dostupné z:
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/epdf/10.1207/s15516709cog0504 2

2 What is Gamification ? — The Most Advanced Guide. Smartico [online]. [cit. 2023-08-08]. Dostupné z:
https://smartico.ai/gamification-guide/

22 The Origins and Future of Gamification. Columbia, 2018. Diplomova prace. University of South Carolina.
Vedouci prace Dr. Joseph November.
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domécnosti. Hrani videoher se stalo velmi dostupné a oblibené a nésledujici generace byly jiz
vychovavany s vSudyptitomnymi hrami. Tato skutecnost ovlivnila nejen ndzor na hrani her, ale

také podnitila zajem se touto problematikou zabyvat. 2

V roce 1996 jiz zminény Charles Bartle vydal ¢lanek Hearts, Clubs, Diamonds, Spades:
Players Who Suit MUDs, v némz se zabyval druhy hract pocitacovych her. Rozdélil je do 4
vzajemné prostupnych kategorii: dosahovatel, priizkumnik, socidlni hra¢ a zabijak. Toto rozdé€leni
je dulezité pfi vytvareni gamifikovanych prvki, jelikoz kazdého hrace 1ze namotivovat pomoci
jiné strategie. Dle Bartlea dosahovatele nejlépe namotivujeme zakomponovanim vyzev, ukoli ¢i
cilt, které jim mohou byt plnény, a naslednym ziskavanim bodt, odznak ¢i jinych forem odmén.
Pro prizkumnika je nejveétSi motivaci dobfe strukturované prostfedi s moznosti objevovat a
ziskavat nové informace €i patrat po tajemstvich. Socidlniho hra¢e motivuje moznost spojit se
s ostatnimi hraci, sdilet s nimi ispéchy ¢i spolupracovat na feSeni daného ukolu. Posledni typ, tedy
zabijaka / soutézivého hrace, zene kuptedu touha predcit ostatni a dosahovat nejlepsich vysledkd.
Je tak vhodné do aktivit zakomponovat soutéze, zebficky a systém odménovani zalozeny na
potadi. Nelze fici, Zze hra¢i vzdy ptfesné pasuji do téchto vymezenych kategorii. Kazdého sice

miizeme do kategorii zatadit, aviak mohou byt motivovéni prvky z kategorie jiné.>*

2.2 Po prelomu tisicileti

Po ptelomu tisicileti se jiz naplno rozjely snahy vytvaret hry, které by pomohly vzd€lavat
lidi v riznych oblastech. Neslo sice jesté o gamifikaci, jelikoz se stale jedna o hry, ale je zde zfejmy
jasny posun ke vzdélavani. Za zminku stoji napiiklad Woodrow Wilson International Center of
Scholars, které v roce 2002 piiSlo s organizaci Serious Games Initiative jejimz GCelem bylo
vytvoftit takzvané ,,serious games*, tedy hry, pomoci nichZ by se lidé mohli vzdélavat. Ve stejném

roce pfisla s podobnou myslenkou napiiklad i americka armada. 2°

V témze obdobi pouzil tviirce her Nick Pelling termin ,,gamifikace®. Ne v$ak ve vyznamu,
jaky ma dnes. V roce, kdy ho Pelling pouzil, se zabyval rozhranim rtznych elektronickych

pfistrojii (napfiklad bankomaty, prodejni automaty, mobilni telefony atd.). Jeho pivodni intenci

2 The Origins and Future of Gamification. Columbia, 2018. Diplomova prace. University of South Carolina.
Vedouci prace Dr. Joseph November.
24 Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs. Journal of Virtual Environments [online].

Colchester: MUSE, 1996, 1(1), 26 [cit. 2023-08-08]. Dostupné Z:
https://www.researchgate.net/publication/247190693 Hearts_clubs_diamonds_spades Players who_suit MUDs

25 The Origins and Future of Gamification. Columbia, 2018. Diplomova prace. University of South Carolina.
Vedouci prace Dr. Joseph November.
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bylo vytvoftit digitalni rozhrani pfistrojt, které bude vice pfipominat pocitacové hry, aby bylo

lidem vice piistupné a byla zabava ho vyuzivat.?

Rok 2005 piinesl vramci koncepce gamifikovaného obsahu revoluci. Spole¢nost
Bunchball ptisla s produktem Dunder Miffin Infinity, do kterého se lidé mohli piihlasit jako
zaméstnanci on-line pobocky Dunder Muffin. Princip byl v tom, Ze museli plnit ukoly v zavislosti
na prave vysilaném televiznim seridlu The office. Hra¢i béhem toho ziskavali body, které mohli
vymenit za vybaveni virtudlnich kancelafi, navic je mohli vzajemné navstévovat. Jednim z prvka
bylo 1 vytvareni virtualnich pobocek, kam se hraci se svymi kanceldfemi mohli pfidat. Nejlepsi
pobocka na konci roku ziskala redlné ceny. Vyvojaiim se v tomto ptipadé podatilo gamifikovat

televizni serial a ukazat, jaky vliv dokaZe mit gamifikovany obsah na tymovou praci.?’

Ve stejném roce se objevila také hra Chore Wars, ktera chtéla presvédcit lidi, aby délali
své domaci préce. Princip byl jednoduchy. Hraci za splnéni doméci prace ziskali zkuSenosti a zlaté
mince, diky kterym postupovali na vyssi troven a kupovali si odmény. Kdyz hra¢ dosahl
dostate¢né tirovn¢, mohl se utkat s monstrem. Vysledek boje pak zavisel na jeho zkuSenostech a
vybaveni. Tento koncept fungoval velmi dobfe a ukazuje, jak jednoduché herni prvky mohou
motivovat déti a jejich rodice k vykonavani domécich praci, a dokonce z nich u€init zdbavnou

¢innost.

Jako ptiklad toho, ze se da gamifikovat témét cokoli, miizeme zminit aplikaci Foursquare.
Jedna se o socialni sit’ zalozenou na mapé€. Hrac¢i mohli na mapé oznacit sovou aktualni polohu a
sdilet ji s ostatnimi hraci, ktefi se s nimi tak na daném misté mohli setkat. Zaroven se mohli stat
pomyslnymi starosty né¢jakych mist, a to tak, ze dané misto navstévovali nejvice ze vSech uzivatell
nebo ziskéavali odznaky za ,,starostovani* vice mist. Tato aplikace byla jedine¢na také diky tomu,
ze ziskavala od uzivateli velmi cenné informace, diky nimZ mohla vytvofit mapu, kterd byla
jednou z nejptesnéjSich na svété. Data pak prodavala ostatnim spolecnostem. Timto zpisobem na

hte profitovala. 28

V roce 2009 vznikl v New Yorku vzdélavaci model ,,Quest to learn. Byl navrzeny jako

moderni vzdélavani zalozené na hernich principech. Jak jiz ndzev napovida, vyuka je organizovana

26 The (short) prehistory of “gamification”. ... Funding Startups (& other impossibilities) [online]. [cit. 2023-
08-08]. Dostupné z: https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-of-gamification/

8 The Origins and Future of Gamification. Columbia, 2018. Diplomova prace. University of South Carolina.
Vedouci prace Dr. Joseph November.
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podle ,,misi*, které by mély mimo jiné rozvijet kompetence zminéné nize. Dle knihy Quest to

Learn: Developing the School for Digital Kids*® jsou hlavnimi principy tohoto modelu:

e Systémové mysleni: Rozvijeni kritického mysleni a pochopeni slozitych
souvislosti.

e Designové mysleni: Rozvijeni kreativnich a inovativnich pfistupt.

e Mezidisciplindrni mysleni: Spojovani znalosti zriznych oblasti, a tedy i
vyhledavani a vyuzivéani informaci.

e UzZivatelsky zamé&feny design: Interakce systém a lidi.

e (Odborny jazyk: Korektni komunikace a porozuméni.

e Metavelova reflexe: Popis a obhajoba svych feseni.

e Sitova gramotnost a produktivni/instrumentalni gramotnost: Integrace a vyuzivani

znalosti z riznych zdroji.

2.3 2010-2020

Na zacatku roku 2011 se konal prvni Gamika¢ni Summit v San Francisku, kde vystoupilo
mnoho odbornikii zabyvajicich se touto problematikou. Jednou z vystupujicich byla napiiklad
Jane McGonigal, kterd predstavila svou knihu Reality is Broken. Na své ptrednaSce napiiklad
zminila mnoZzstvi hodin celosvétove stravenych hranim her a polozila si otazku, zda stoji za to,
travit Cas a energii hranim her. Navazala dal$i otazkou, zda nas videohry odtrhuji od reality, nebo
nam pomahaji v realité 1épe fungovat. Rekla, Ze pokud lidé hraji do 20 hodin tydné, ma to pozitivni
efekt (nad tuto hranici mohou vznikat zavislosti a negativni dopady prevySuji ty pozitivni). Zminila
naptiklad hru Plants vs. Zombies, u které se potvrdilo, Ze déti, které ji hraji, v realném svété vice
pomahaji ostatnim, coz potvrzuje, Zze hry mohou meénit, jak jsme ochotni a schopni spolupracovat
a pomahat ostatnim v redlném zivoté. Vyvodila z toho nézor, Ze pokud v nas hry mohou probouzet
to Spatné (naptiklad hry obsahujici hodné nasili), tak v nds mohou probudit i to dobré. Zaroven
také zminila studii, v niZ se zkoumal efekt hrani videoher na stresovou poruchu. Studie dosla
k zavéru, Ze hrani 3 az 4 hodin denn¢ pomaha piedchazet této poruse. Dodala, ze stejny efekt ma
Cas straveny v posilovng, avSak vtomto piipad¢ je to 5 az 6 hodin. Na zavér vyzvala
k pfehodnoceni nazoru, ktery ma spolecnost na hrani her, jelikoZ studie dokazuji, Ze hranim her

vV

¢lovek neutikd od reality, ale pouze si odpocine a vraci se zpatky s pozitivn€j$im mySlenim, které

2 TEKINBAS, Katie Salen, Robert TORRES, Loretta WOLOZIN, Rebecca RUFO-TEPPER a Arana
SHAPIRO. Quest to Learn: Developing the School for Digital Kids [online]. Cambridge (Massachusetts): The MIT
Press, 2010 [cit. 2023-08-16]. ISBN 9780262515658. Dostupné z: https://mitpress.mit.edu/9780262515658/quest-to-
learn/
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ma vliv na jeho vykony ve Skole, praci a socidlnich vztazich. Ve své knize pak jest¢ napiiklad
zduraznila skutecnost, Zze hraci ve videohrach fesi slozité problémy a velmi dobte spolupracuji
s ostatnimi hraci, coz si také prenaSeji do realného Zivota, kde jsou v téchto kompetencich velmi
dobii. Apelovala navic na spoleCnost a herni vyvojate, aby se na hry piestalo pohlizet jako na

zabijaka ¢asu a zbyte¢nou zabavu, ale jako na néco, co nis miize obohatit také v realném Zivoté.>
31

Ve druhém desetileti 21. stoleti pfisli vyvojafi s mnozstvim napadi gamifikace. Zminime
naptiklad Fitbit Tracker a Mozilla Open Badges. Za prvnim zminénym stoji spole¢nost Fitbit,
ktera gamifikovala néco tak pfirozené¢ho, jako je chlize. Vytvotila ndramek Fitbit Tracker, ktery
méfil kroky svych uzivateld. Ti méli také k dispozici aplikaci, ktera je za uslé kroky odménovala
ocenénimi a umoziovala sdileni s ostatnimi uZivateli. Zatimco Fitbit Tracker mél za cil
gamifikovat pohybovou aktivitu, Mozilla Open Badges cilil na gamifikaci vzdé&lavacich webd.
Uzivateli byl vytvofen virtualni batoh, do né¢hoz si mohl ukladat odznaky ziskané na vzdélavacich
webech, které byly zapojeny do tohoto projektu. Obdrzel je naptiklad vyplnénim kvizl,
zucastnénim se aktivit a kurzii. Poté odznaky mohl na riznych socidlnich sitich sdilet a pochlubit

se ostatnim. 32

Bavime-li se o revolu¢nich pocinech v ramci gamifikace, nemiizeme opomenout hru
Pokemon Go, ktera se stala celosvétovym trendem. Revolu¢ni byla mimo jiné tim, Ze se ji podafilo
implementovat roz$ifenou realitu, coZ hra¢im umoZnilo chytat pokémony v redlném svéte.
(Rozsitena realita je vylepSend, interaktivni verze redlného prostiedi, kterd se vytvaii pomoci
digitalnich vizualnich prvki, zvuka a dalSich smyslovych podnétl prostiednictvim holografické
technologie)*’. Hra také vyuZivala mapu a vyznamné pamatky ¢ mista v hracové okoli. Hra tedy
motivovala k pohybové aktivité a k navs§tévovani vyznamnych mist pomoci honby za chyceni
pokémont. Byl také implementovan prvek spoluprace, ktera spocivala v porazce silného

pokémona nékolika hrac¢i najednou v takzvanych arénach.

30 MCGONIGAL, Jane. Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the
World [online]. Spojené staty americké: Penguin Publishing Group, 2011 [cit. 2023-08-17]. ISBN 9781101475492,
Dostupné z: https://www.google.cz/books/edition/Reality Is Broken/yiOtN_ kDJZgC?hl=cs&gbpv=0

31 Reality is Broken: Why Games Make Us Better | Interactive 2011 | SXSW [online]. 2011, 2011 [cit. 2023-
08-17]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=agRc9wy 994

32 The Origins and Future of Gamification. Columbia, 2018. Diplomova prace. University of South Carolina.
Vedouci prace Dr. Joseph November.
3 Co je roziifend realita, neboli AR? Microsift [online]. [cit. 2023-08-18]. Dostupné z:

https://dynamics.microsoft.com/cs-cz/mixed-reality/guides/what-is-augmented-reality-ar/
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Existuji i dalsi priklady, které vice ¢i méné ptispély k rozvoji gamifikace, ale pro tcely této
prace je tento vycet dostacujici. V priabéhu vyvoje gamifikace vyvstaly na povrch i jeji vyhody a

nevyhody, které budou pfedstaveny v nasledujici kapitole.
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3 Vyhody a nevyhody gamifikace

Jelikoz je gamifikace v dneSni dobé témét vSudypiitomna, mnoho odbornika se k ni také
vyjadiuje a hodnoti jeji prospech, ¢i ji naopak shledava zbyteCnou a spatiuje v gamifikovaném

obsahu spoustu nevyhod. Vybrané zastance a kritiky predstavime v této kapitole.

3.1 Vyhody

Vyhody gamifikace hodnoti napiiklad dvojice Eser Ceker a Fezile Ozdaml ve svém ¢lanku

4. Predtim nez zmifuji konkrétni pozitiva, upozortiuji

What “Gamification” is and what it’s no
na proces vytvareni a aplikace gamifikovaného obsahu, coz vyzaduje dukladné naplénovani,
kontrolu, analyzu a na zékladé€ zpétné vazby néslednou modifikaci. Tyto kroky jsou potiebné pro
vEtsi uspeSnost procesu uceni. Vymezili také nasledujici body, které obhajuji vyuziti gamifikace
ve vzdélavacim procesu:
e Piizplisobeni n¢jaké nudné prace na zabavné;jsi.
e Pievedeni naro¢nych pracovnich postupii na piijemnéjsi tkoly.
e Lepsi schopnost se soustiedit.
e ZvySeni zapojeni.
e Poskytnuti motivace a uspokojeni v praci (teorie uZzitku a pozitku).
e Pomoc jednotliveim zvysit vyuzivani medidlnich nastroji za ucelem dosazeni
nekterych cila.
e Pomoc zakiim byt aktivnéj$i a stale zapojeni.
e Pomoc jednotliveim byt uvédomélejsi a schopni snadno pouzivat medidlni nastroje
za Ucelem uspokojeni jejich potteb.
Tyto body jeste dopliuje tzv. ,.gamifikacnim Zebrikem®, jenz symbolizuje faktory
ovlivityjici vzdélavaci proces: Jednoduchost — soustiedéni — nebyt nudny — radost — jednat —

pouzit medidlni pomicky — byt aktivni — zdmérnost — dosazeni cile.

Jako dal$iho hodnoticiho miizeme uvést Scotta Nicholsona®>, ktery vytvoiil ,,RECIPE*

(,,recept’) na smysluplnou gamifikaci, ktera s sebou ptinasi velké mnoZstvi vyhod, kdyz je spravné

3 CEKER, Eser a Fezile OZDAMLI. What “Gamification” is and what it’s not. European Journal of
Contemporary Education [online]. Academic Publishing House Researcher, 2017, 6(2), 221-228 [cit. 2023-09-03].
Dostupné z: doi:10.13187/ejced.2017.2.221

35 NICHOLSON, Scott, REINERS, Torsten a Lincoln C. WOOD, ed. A RECIPE for meaningful
gamification. Gamification in Education and Bussines [online]. 2015, 1-20 [cit. 2023-09-04]. Dostupné z:
doi:10.1007/978-3-319-10208-5
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provedena. Slovo ,,RECIPE* vytvofil z poc¢atecnich pismen 6 zakladnich elementti: R = reflection
(reflexe), E = exposition (expozice), C = choice (volba), I = information (informace), P = play

(hra), E = engagement (zti¢astnénost/zapojeni). Tyto elementy také dale komentuje:

e Hra: Pokud je hravy prostor spravné vytvoren, umoznuje zakovi mit vétsi kontrolu
nad u€enim a rozhodovanim se, jakou cestou uceni se vyda, jelikoz by se mé¢l
vyvijet podle zajml zaka. Diky tomu se daji eliminovat vn&jsi odmény, protoze
student si sam vybere, co pro n¢j znamena zabava.

e Expozice: Nicholson tento element popisuje jako narativni vrstvu, kterd studentim
umoznuje propojit jejich svét a kurz ¢i vyuCovani. Na zaklad¢ teorie sebeurceni
doporucuje jim ponechat volnou ruku pii vybéru cila ¢i narativni vrstvy, kterou
chtéji néasledovat (vyvarovat bychom se vSak m¢li fantazijni vrstvy odtrhévajici
studenty od reality).

e Volba: Je stézejni, aby si studenti mohli vybrat, co a jak se chtéji ucit a jaké tkoly
¢i vyzvy chtéji plnit. Volnost by se jim méla nechat i nad kone¢nym produktem
jejich prace. Lze vyuzit i bodového systému nebo odznaki, které zde slouzi jako
smérovky navigujici po cesté. Vyhodou tohoto postupu je, Ze odstratiuje piekazky
v uceni.

e Informace: Zde se klade diraz na poskytnuti informaci o tom, pro¢ byli studenti
odmeénéni a jak je to posouva k vytyCenému cili, ne pouze o tom, kdo ma kolik
bodil. Stézejni je 1 kombinovanad forma zobrazovani pokroku doplnéné o grafické
znazornéni, ke kterému maji pfistup v redlném cCase.

e Zucastnénost/zapojeni: Jde o zapojeni studenta do systému hry. Gamifikovana
mechanika miize nabizet propojeni zakti pomoci zebticku ¢i profild a navySujici se
obtiznosti, kterd snizuje riziko, Ze se studenti za¢nou nudit. Zapojeni je mozné
posilit pfidanim soutézi, kde mohou soutézit bud’ za sebe, nebo za tym.

o Reflexe: Je dulezité dat zakiim moznost premyslet nad zkuSenostmi, které¢ béhem
uceni nasbirali, reflektovat je s vrstevniky a propojovat je s redlnym zivotem. M¢la
by také slouzit k lepsi ptedstaveé o pribéhu uceni. Nicholson ji jesté rozdéluje do 3
slozek: Popis — pfemysleni o €innosti a sdileni s vrstevniky, analyza — spojovani

¢innosti se svym Zivotem, aplikace — uplatnéni naucenych poznatkii na jiny kontext.

Jako posledni ze zastdnc gamifikace uvedeme Adrienne Deckerovou a Elizabeth Lane

Lawleyovou a jejich ¢lanek Life’s a Game and the Game of Life: How Making a Game Out of it
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poskytnout:

e Pfidani hernich prvka mize zlepsit kazdodenni zazitky.

e Pokud je gamifikace pouzita spravné, muze posilovat vnitini motivaci tim, ze
student je nalezit¢ hrdy na své dosazené vysledky, a nahradit tak vné&js$i motivaci
zaloZenou na systému odmen.

e Miuze u studentl vyvolat pocit zabavy, ktery nevychazi z vnéjSich podnéti, ale

Z pocitu nabyté kompetence.

3.2 Nevyhody

Ptestoze dobte provedenou gamifikaci povazuje vétsSina odbornikil za prospésnou, najdou
se 1 ndzory opacné. Naptiklad Evjeny Morozov ve své knize To save everything, click here: The
folly of technological solutionism®” kritizuje gamifikaci kvili jeji technologické povaze. Jeho
kritika se opird o tzv. technologicky solucionismus, ktery zpisobuje, ze se lidé misto pochopeni
povahy néjakého problému obraci na technologie, které za né¢ problém vyftesi. Ve zkratce feceno,
neméli bychom vymyslet gamifikaéni metody, abychom posilili motivaci studentil, ale méli
bychom se zabyvat tim, pro¢ studenti o motivaci pfichazeji. Oponuje také jiz zminéné Kelly
McGonigalové®® a jejimu konceptu ,znicené reality™, ktera je plna problémd feSitelnych prave

pfidanim hernich mechanik.

Setkat se také mizeme s kritikou odménovacich systémi gamifikovaného obsahu. Jako
konkrétni piiklad miZeme zminit herni designérku Margaret Robinsonovou, jeZ upozoriiuje na
Casté uziti gamifikace bez pfitomnosti hernich mechanik a vypravéni ptibehi, ktera se opira pouze

o bodovaci systém. Tuto formu nazyva ,,bodifikaci®, jelikoZ bodovaci systémy by mély slouZzit

36 DECKER, Adrienne a Elizabeth Lane LAWLEY. Life's a game and the game of life. Proceeding of the
44th ACM technical symposium on Computer science education [online]. New York, NY, USA: ACM, 2013, 233-
238 [cit. 2023-09-04]. ISBN 9781450318686. Dostupné z: doi:10.1145/2445196.2445269

37 MOROZOV, Evgeny. To Save Everything, Click Here [online]. PublicAffairs, 2013 [cit. 2023-09-04].
ISBN 9781610391399. Dostupné z:
https://www.google.cz/books/edition/To_Save Everything Click Here/56g4DgAAQBAJ?hl=cs&gbpv=0

3% MCGONIGAL, Jane. Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the
World [online]. Spojené staty americké: Penguin Publishing Group, 2011 [cit. 2023-08-17]. ISBN 9781101475492,
Dostupné z: https://www.google.cz/books/edition/Reality Is Broken/yiOtN kDJZgC?hl=cs&gbpv=0
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ptevazné jako reflexe pokroku ¢i odména za vynalozené Usili, ale jisté nevytvareji hru jako

takovou.*®

Velkym kritikem gamifikace je i Ian Bogost. Ve svém c¢lanku Why Gamification is
Bullshit? ji kritizuje kviili tomu, Ze se podle ngj stala nastrojem marketér®, které zajima pouze to,
jak by ji mohli vyuzit ve sviij prospéch. S tim souvisi i dalsi vytka na vyuzivani gamifika¢niho
obsahu a potencialu. Autorovi se nelibi, Ze gamifikace vlastné nepochopila stézejni a silné stranky
her, misto toho je redukuje na néco, do ¢eho staci ,,pridat body“. Bogost také vidi problém
v redukci obtiznosti, jelikoz gamifikace upiednostiiuje jednoduché techniky, které je mozné
opakovat misto toho, aby se cile doséhlo skutecnou praci, ktera by k vysledku vedla. Zavadi také
pojem exploitationware* (v piekladu ,vykoristujici software*). Ten podle né& vystihuje
opravdové zaméry gamifikatord jako podvodnikli s pochybnymi odbornymi znalostmi, kteii se

jenom snazi toho vyuzit ke zbohatnuti, a tak ¢ekaji na novy ,,hloupy* trend.

Narazit mizeme také na ty, ktefi nekritizuji gamifikaci jako takovou, ale upozoriuji na
Casté nevyuzivani jejiho potencidlu a Spatnou implementaci. Mezi né patii Mikko Vesa a J.
Tuomas Harviainen, ktefi vypracovali ¢lanek Gamification: Concepts, Consequences, and
Critiques. Ptistup, jaky maji n€ktefti tviirci ke gamifikovanému obsahu, nazyvaji autofi banalnim.
Tvrdi, ze pokud tvirci chtéji zvysit produktivitu, pouze ptidaji jednoduché herni mechanismy,
jako jsou bodovaci systémy, udélovani odznaki ¢i vytvoreni zebticku, a prezentuji to jako vyborné
gamifikacni feSeni, které vSak nemuze byt tak Gc¢inné, jak avizuji. Tyto praktiky také vychazeji
znazoru, ze tvorba gamifikovaného obsahu je jednoduchou zaleZitosti, ktera je snadno

proveditelna, pficemZ uplné opomijeji fakt, ze tvorba kvalitniho obsahu je velice naro¢na.

3 HUNG, Aaron Chia Yuan. A Critique and Defense of Gamification. In: Journal of Interactive Online
Learning [online]. Adelphi University, 2017, s. 58-72 [cit. 2023-09-04]. ISSN: 1541-4914. Dostupné z:
https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/96158633/15.1.4-libre.pdf?1671636196=&response-content-
disposition=inline%3B+filename%3DA_Critique_and_Defense_of Gamification.pdf&Expires=1693863
353&Signature=1Vp~X8~jRDU40C-7K]CaM~2XASP5tl-u3GI0juT-Ift-
PBzJieEIONNMU4~5Lh4yirklwX40yBwIPSHfZPLsPBp61pLTmUHWYyvBDjXIRr-
h9Xk~xA471Zu5rxr5xH7VhKUyY~gkeVEUV|tY501ZrCOe~V3WvWeekQShXc]IPLO6MxqVVWWif8-
KBZkOfikOMWWQKC|SazdY070KvbSgZeWjGQO39cSNDftLS28nbgyht6L5S5~zfv~Sd2VY5HXy760GP4sB
gGEFjy6P~RwO566WwDhAZqG9TzpibK7~hBsksepRp1TVCWPFyrabvzk7uoEPHg]gW8VQDmVtafBbDDIA

&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA

40 BOGOST, Ian, Steffen P. WALZ a Sebastian DETERDING. Why Gamification is Bullshit. In: The
Gameful World: Approaches, Issues, Applications [online]. The MIT Press, 2014, s. 65-79 [cit. 2023-09-04]. ISBN
9780262325714. Dostupné z: https://ieeexplore.ieee.org/document/7040573/authors#authors
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Vychazeji z potencialu gamifikace, kterd by méla mit za cil zménit celé pracovni procesy tak, aby
samotnd prace byla vice podobna hie. Pokud totiz pracovni proces vice piipodobnime hie, mizeme
tim ovlivnit efektivitu prace i pocity, které lidé béhem prace prozivaji. Toto se vSak ned¢je.
Pracovni procesy ziistavaji stejné a podle autort se jedna jen o ,,herni zdobeni*. Autorim se také
nelibi, ze gamifikace se stava ptedmétem ,.rétorickeho priviastneni. Toto pfivlastnéni spociva
v tom, ze pokud pridame jiz zminéné jednoduché gamifikacni postupy (body, zebticky a odznaky)
a ovlivnime tim chovani a rozhodovani lidi, o gamifikaci se nejedna. Termin je v tomto kontextu
uzit Spatné, coz vede k ndslednému mylnému oznacovani véci a obsahu jako gamifikacniho,

pfi¢emz gamifikacni viibec neni.

Dalsim rizikem pouziti gamifikace je jeji moznd kontraproduktivita. Autofi zde uvadéji
ptiklad pouziti gamifikace pro zvySeni zajmu o témata udrzitelnosti a spole¢enské odpovédnosti.
Zaprvé uvadéji, Ze zajem o tato témata by mél byt pfedmétem volby jednotlivce. Vytvoreni
gamifikovaného obsahu, pomoci kterého se jednotlivec o toto téma zacne zajimat, je vzdy
jednodussi nez stejna problematika v redlném Zzivoté, a tak existuje riziko zkreslené¢ho pochopeni.
Zadruhé existuje obava, Ze zajem o tato témata nebude postaven na pochopeni problematiky a
vaznosti situace, o kterou se bude chtit jedinec aktivn€ zajimat a zapojit se do jejiho feSeni, ale
pouze na zisku bodl a odznakii. V ¢lanku je také zminéna problematika vyuziti gamifikace pfi
crowdsourcingu (vyuZiti velkého poctu lidi k vyfeSeni problému). Autofi vidi problém ve vnitini
motivaci, kterd se pfidanim hernich prvki zdvoji. Lidé, kteti se zapojuji hromadné do feSeni
néjakého rozsédhlejsiho problému, jsou jiz motivovani a ucastni se dobrovolné na zakladé svého
presvédceni. Existuje vSak riziko, ze ptidani gamifikovaného obsahu tuto motivaci narusi. Autofi
piimo nefikaji, ze je gamifikace Spatnd, ale velmi disledné apeluji na jeji uvazlivé, a zvlaste

promyslené pouzivéni, jelikoZ miiZze mit opaény vliv, nez bylo piivodn& zamysleno.*!

41 VESA, Mikko a J. Tuomas HARVIAINEN. Gamification: Concepts, Consequences, and
Critiques. Journal of Management Inquiry [online]. 2018, 28(2), 128-130 [cit. 2023-10-02]. Dostupné z:
https://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.1177/1056492618790911
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4 Priklady uziti gamifikovaného obsahu

Pro lepsi predstavu vlivu a uc¢innosti gamifikace bude v této kapitole na konkrétnich

ptikladech ukazano vyuziti a pfinos gamifikacnich principt v oblasti marketingu a vzdélavani.

4.1 V marketingu

Jelikoz gamifikace ma své prvopocatky v marketingu, zminime si také n€kolik firem, které

zacaly hojné¢ vyuzivat gamifikaci pro ptildkani zakaznikt ¢i pro zvysSeni obratu.

Prvni aplikaci bude Nike Run Club. Podobné jako jiz zminény Fithit, ktery byl
prakopnikem v této oblasti, aplikace zaznamenava uzivatelovu chlizi a béh. Vse pro ucely
vytvafeni zebiickl, pomoci kterych si mohou uzivatelé porovnavat vykony s ostatnimi. Aplikace
také uzivatele motivuje upozornénim na trénink vytvofeny na zdkladé¢ zadané hmotnosti a
vysledku, kterého chce uzivatel dosahnout. Jelikoz se jednd o spolecnost, kterd se zaméfuje na
sport a sportovni vybaveni, platforma nabizi uzivatelim produkty této spolec¢nosti, ¢imz miize

potencialné zvysit obrat firmy.

Opomenout nemizeme ani aplikaci Duolingo, kterd se specializuje na vyuku jazykda.
Jednim z klicovych gamifikacnich prvka je vtomto pfipadé vizualni stranka. Pti prochdzeni
jazykovych lekci uzivatele doprovazi animované postavicky, které je chvali za postup a motivuji
k dal$imu plnéni tkold v kurzu. Pro odménovani vyuziva strukturu Octalysis*, ktera je zaloZzena
na analyzovani vzorcli uceni a pocitil, na jejichz zéklad¢ ptipravi odménu. V souvislosti s touto
analyzou jsou také uZivateli predkladdana upozornéni, aby se dale zdokonaloval a dovedl svou
jazykovou trovein do expertni irovng. Velkou vyhodou této platformy je, ze dokaze vzbudit zdjem
o zdokonalovani se v daném jazyce. Je zaloZena na touze byt za zdarné zvladnuti kurzu odménén

a také na pocitu uspokojeni prameniciho z motiva¢nich upozornénich ze strany aplikace.

Jako dal8i GspéSné pouziti gamifikace si uvedeme piiklad z Japonska. Tamni pobocka
rychlého obcerstveni KF'C se rozhodla podpofit prodej svého nového krevetového menu pomoci
po&itatové hry. Oslovila spole&nost Nintendo, se kterou vytvotila hru ,,Utok krevet“. Hra¢ mél za
ukol branit hrad pfed ndjezdem krevet. Pokud byl Gspés$ny, ziskal mince, které mohl sménit za
zvyhodnéné menu v restauraci. Hra pred¢ila oCekavani tvlrch a fetézec zaznamenal zvySeni

prodeje ve svych restauracich o 106 %.

42 The Octalysis Framework for Gamification & Behavioral Design. Yu-kai Chou [online]. [cit. 2023-09-30].

Dostupné z: https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
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Mezi spolecnostmi vyrabéjicimi potraviny se gamifikace objevuje casto. Naptiklad
spole¢nost M&M propagovala svou novou ¢okoladu s preclikovou ptichuti hrou ,,Eye-spy*, kde
hraci hledali preclik mezi ostatnimi kulatymi cokoladami od této znacky. Jednoducha hra ptinesla

spolecnosti nejen rast prodeje, ale 1 zvySeni sledovanosti na socialnich sitich.

Spole¢nost Coca-Cola a Nescafeé také gamifikovaly své produkty, ale $ly odliSnou cestou.
Vytvofily tzv. Momenty radosti, které se objevily na chytrém telefonu, kdyZz byl jeho majitel pobliz
regalu s vyrobky téchto spolecnosti. Pokud moment vyslysel a kliknul na upozornéni v mobilu,
dostal kol (vétsinou vyplnéni kratkého dotazniku ¢i ,,lajknuti* ptispévku na socidlnich sitich). Po
jeho splnéni si mohl dojit vyzvednout odménu. Spole¢nost Coca-Cola vymyslela jesté jednu
kampan. Ta vyuzivala ,,gamifikovany automat®“, jenz mél na sob& napsano ,,obejmi me*. Pokud

jste jeho vyzvu uposlechli, automat vas odménil plechovkou zdarma.

Zajimavy koncept gamifikace vyuzila spolenost Pepsi Max v Londyné. Vytvofila
gamifikovanou zastavku, kterd vyuzivala rozsifené reality. Uvniti zastavky byla obrazovka, ktera
dovnitf promitala zdznam z kamery umisténé na boc¢ni strané zastavky. Do tohoto zdznamu byly
pfidany virtualni komponenty v podobé robota stiilejiciho lasery, tygra prohdnéjiciho se po
chodniku ¢i chapadla stahujici kolemjdouci pod zem. Cestujici, kteti ¢ekali na zastavce, se §li ze
zvédavosti podivat na druhou stranu obrazovky, kde byla umisténa reklama této spolecnosti.
Mnoho z nich si také virtualni efekty natocCilo a sdilelo je na socialnich sitich, coz spole¢nosti

pfineslo znaénou komerci.*

Gamifikace pronikla i do odvétvi, jako je taxi sluzba. Konkrétné spole¢nost Uber vytvoftila
aplikaci, kterd neni zaméfena na zdkazniky, ale naopak na tidi¢e. Uber vyuziva nékteré techniky
puvodné uzivané ve hrach, aby motivoval své fidice jezdit co nejvice a udrzel si je. Prvni z technik
se nazyva ludickd smycka, jejiZ princip spo¢iva v neustalém navozovani pocitu, Ze se uzivatel/hrac¢
nachazi jiz tésn¢ pred cilem, ktery v§ak dosazen nikdy neni. Jako ptiklad ludické smycky se uvadi
hra Tetris, ve které hrac¢ sklada bloky kostek. Ty vSak zmizi, pokud hra¢ zaplni celou fadu. Hra
nema konec, pouze lze dosahovat vysSiho a vySSiho skore. Uber tuto techniku vyuziva pfti
odhlasovani fidi¢a. Pokud idic€ jiz nechce jezdit, musi se z aplikace odhlasit. Ta se ho vSak vzdy
zepta, jestli si tim je opravdu jisty, jelikoZ pro splnéni ukolu zbyva uz jen maly krok k dosazeni
finan¢niho cile. Zaroven spole¢nost vyuziva i systém odznakd, ktery v fidi€¢ich vyvolava hrdost na

svou dobte odvedenou praci (odznaky fidi¢e chvali za vybornou konverzaci, skvélou sluzbu atp.).

4 FRAM, Lauren. 12 Best Examples of Gamification Across Business Spheres. Learn Hub [online]. 2022
[cit. 2023-10-02]. Dostupné z: https://learn.g2.com/gamification-examples
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Dalsi technikou je ,,binge driving®, coz by se dalo ptelozit jako intenzivni ¢i nadmérné fizeni. Ta
spociva v tom, ze fidi¢ dostane novou zakéazku jesté predtim, nez dokon¢i tu predchazejici, tim ma
neustale zakazky a nemusi na né ¢ekat. Tato technika je efektivni, ale zaroven i nebezpecna, jelikoz
muze pusobit navykové. Bylo totiz zaznamenano, ze tidi¢i si nedélali béhem své smény téméet
zadnou pauzu. Z toho diivodu musela spole¢nost do aplikace pridat tlac¢itko pro pauzu, aby mél

fidi¢ v neustalém prilivu zakazek ¢as na kratkou prestavku.*

4.2 Ve vzdélavani

V této kapitole uvedeme konkrétni ptiklady aktivit a gamifikacnich principit doporucenych

vzdélavacimi organizacemi ¢i konkrétnimi pedagogy.

Nez zaéneme piedstavovat aktivity, zminime Hala Kosse®, ktery sice ve svém ¢lanku
konkrétni aktivity nepfinasi, ale sumarizuje nejcetnéjsi prvky pouzivané pti gamifikaci. Jako prvni
zminuje ucel, ktery mé navodit pocit vyjimecnosti z toho, ze byl uZzivatel vybran na né&jakou
epickou vypravu. Casto je tohoto pocitu docileno piidanim piibéhového elementu, diky némuz ma
hra¢ pocit, ze je soucasti né¢jakého vétsiho konceptu, do kterého mtze prispet. DalsSim prvkem je
pokrok. Pokrokem se rozumi néjaky udaj o tom, Ze hra¢ postupuje ke stanovenému cili pomoci
prekonavani piekazek, plnéni ikoli atp. Casto miva podobu bodového hodnoceni, postupovéni na
vys$i troven ¢i pridani ukazatele pokroku. Na pokrok navazuje tlak, ktery prameni ze strachu
opustit. Tlaku lze docilit uZitim odpocitavani, navazujicimi aktivitami jdoucimi pifimo po sobé
nebo moznosti ziskani n€jakého sbératelského predmétu. Autor zminuje také pozici jako jednu
z hlavnich gamifika¢nich mechanik. Dilezita je pfedevSim jako moZnost ukdzat své uspechy
ostatnim a soutéZit mezi sebou. Tento element do aktivity zakomponujeme prostfednictvim
zebtickd, ptidani odznakl ¢i mista, kde mohou byt vystavené uspéchy. Jako posledni uvadi hru.
Aktivita by méla navozovat pocit zabavy a potéSeni, az ptekvapeni. Docilit toho mizeme napiiklad
mozZnosti zvolit si ukol nebo odpovéd, které ndm piinesou piizplisobeny obsah, prizkum, ktery

umozni najit n¢jaké skryté predmeéty ¢i nové vyzvy a dalsi skryta piekvapeni (tvz. easter eggs).

Napftiklad univerzita v Berkeley uvadi tfi techniky, které je dobré do vyuky zaclenit. Jako

prvni navrhuje nechat studenty si vybrat, jakou formou budou prezentovat své znalosti nabyté

4 OLYSLAGER, Paul. How Uber is using Gamification to Manipulate Drivers. Paul Olyslager [online]. [cit.
2023-10-02]. Dostupné z: https://www.paulolyslager.com/how-uber-gamification-manipulate-drivers/

45 KOSS, Hal. Gamification: What It Is and How It Works (With 8 Examples). Builtin [online]. 2022 [cit.
2023-09-30]. Dostupné z: https://builtin.com/design-ux/gamification
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v daném predmétu. Umoznime jim tim, aby si zvolili smysluplny a autenticky vystup, ktery jim
muze byt uzitecny i v budoucnu. Druhé doporuceni komentuje problematiku selhani. Konkrétné
bychom méli umoznit studenttim tzv. bezpecné selhani. Uvadi také vicero zptlisobi, jak je to mozné
zajistit. Napiiklad pomoci aktivit ve dvojicich, dale pomoci moznosti odevzdat Spatné
vypracovany ukolu vicekrat, prostiednictvim opakovaného psani nepovedeného testu,
implementace kviza s nizkou obtiznosti nebo rozdéleni pisemné prace na ¢asti. Jako posledni
doporucuji vytvoreni bodovaciho systému, ktery zacina na nule. Za splnéné ukoly student ziskava
body, coz je vice motivacni neZ o body pfichdzet. Systém by mél zahrnovat mechanismus
dovolujici studentim postoupit na vyssi uroven, ktera znaci posouvani se k vyty¢enému cili. Body
by se mély pohybovat ve vétSich fadech nez naptiklad bodovaci stupnice od 0 do 100, aby se

studentiim zlepsil nazor na bodové hodnoceni.*®

Jako dal$i miizeme uvést profesorku z Michiganské univerzity Liz Kolbovou, kterd uvadi
»11 krokit ke gamifikovanému uceni. Na prvnim mist¢ doporucuje vyuzivani gamifikovaného
softwaru, jako je Gradecraft ¢i Classcraft, pomoci néhoz se rychleji a snadnéji vytvari ukoly,
bodovani a sledovani pokroku. Dal§im prvkem je modifikace tradi¢nich aktivit do kratkych tkola
vyuzitim systému pro spravu her (uvadi naptiklad, Ze kol na celou hodinu rozdéli na tfi kratsi
¢asti). Doporucuje mit pfipravenych 5—8 ukolti najednou. Nasledujici dva prvky jsou stejné jako
v piipad¢ univerzity v Berkeley. Konkrétné se jedné o volny vybér podle toho, co zrovna studenta
zajima, a bodovaci systém (zisk zkuSenosti), ktery doplituje o ptiklad bodové hodnoty. Ty mohou
Splhat 1 ke statisicim. Také zmifiuje moznost studentli vytvofit si vlastni ukol ¢i odznak, pokud
maji pocit, Ze se nenachazi v jiz ptipraveném materiadlu. Odznaky zmifuje 1 v nésledujicim bodu,
ve kterém ptiklada on-line nastroje (Edmodo, Classbadges nebo Credly), které je vhodné zaclenit,
jelikoZ umoziuji studenty odménit a udrZovat je tim motivované. Dobrou pomickou je také
spoluprace zaki, kterou Kolbova podporuje. Nabada 1 k vytvareni zebiicku, do kterych by studenti
méli mit moZnost se piihlasit bud’ pod svym jménem, nebo i anonymné. Aby se aktivity nestaly
prili$ rutinni, autorka doporucuje zahrnuti skrytych pfekvapeni ¢i obasné odménéni naptiklad za
odvahu nebo udé€leni bonusovych bod, pokud nékomu student pomtize. Posledni dvé moznosti
jsou jiz Castecn€ zminéna v doporuceni univerzity v Berkeley. Jsou jimi pfedefinovani pojmu

24

Zduraziuje predevsim herni definici neuspéchu, ktera v sobé nenese nuance selhani, ale naopak

4 Implementing  Gamification. UC  Berkeley [online].  [cit.  2023-09-23].  Dostupné  z:

https://teaching.berkeley.edu/teaching-guides/running-your-course/implementing-gamification
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zna¢i moznost se z chyb, které k netuspéchu vedly, poucit a dany kol nasledné pomoci novée

nabytych zku$enosti zdarn& dokongit.*’

Zajimavé priklady gamifikace uvadi také organizace TeachThough zabyvajici se
wZhumanizovanim vzdelavani“. Mimo piiklady, které jsou velmi podobné jiz zminénym,
predstavuje bodovaci systém zalozeny na dokazovani své odpovédi. Pokud zak odpovi spravng,
ziskava bod, pokud odpovi spravné a svou odpoveéd dokaze podepiit dikazem svého tvrzeni,
ziskava bod navic (celkem dva), odpovéd’ se dvéma dilkazy ptipisSe zakovi celkem tii body.
Bodovaci systém zavadi i pti kontrole domécich tukolt. Zaci, kteti maji domaci tkol, ziskaji bod,
a ti, kteti ho maji pfipraveny jesté predtim, nez jsou vyzvani ucitelem, ziskavaji bod navic. Tento
systém motivuje k pInéni doméacich ukoll a Setii Cas pfi jejich kontrole, jelikoz Zaci maji kol
ptipraveny dopiedu a nemusi ho pti kontrole hledat. Jako dalsi zajimavy prvek uvadi organizace
vytvofeni soutéZe mezi ucitelem a Zaky. U¢itel stanovi pravidlo, které musi Zaci dodrZzovat. Pokud
pravidlo dodrzi, ziska tfida bod, pokud ne, bod ziska ucitel. V ptipad¢, Ze se tfid¢ podati vyhrat,
na fad¢é je pfiméfena odmeéna (autor uvadi piiklady jako minutova tanecni party, vynechani
domaciho tkolu nebo delsi prestavka). Dle autora je tento postup velmi dobie pouzitelny, pokud

potiebujeme tfidu naucit néjaké nové chovani nebo novy postup.

Své misto mezi doporu¢enymi metodami ziskalo také individudlni hodnoceni a ocefiovani
ptizptsobené jednotlivym zaktim. Uvadi, Ze je nesCetné zpusobi, jak je mozné zaka zhodnotit a
tento vykon poté reflektovat s ostatnimi, zalezi, na co se zamétime. Jako ocenéni prace zaki mize
slouzit sménny systém. Autor uvadi konkrétni ptiklad ze své tfidy, kde miZze dit¢ body ziskané
v hodiné€ sménit za rtizné vyhody, naptiklad 5 bodl za to, ze mlize mit po zbytek hodiny nasazené
slune¢ni bryle nebo 10 bodl za moZnost sundat si béhem hodiny boty. Pokud Zak s nejvyS$im
skore piekroci hranici 15 bodii, miiZe si do konce hodiny vzit na sezeni ucitelskou Zidli. Poslednim
konceptem bodového hodnoceni je sledovani a porovnavani bodl naptiklad napfi¢ ro¢nikem.
Pokud déti dosahnou stanoveného bodového milniku, postupuji na dalsi troven, kterd jim postupné
odemkne riizné vyhody (autor uvadi tieba obédem s ucitelem). Tém, kteti budou usilovat o co
nejvyssi uroven, lze ptipravit tkoly, které zapoji i1 ostatni na Urovni niz§i. A to naptiklad
prostfednictvim vyzvani ,,zkuSenéjSich* zaki, aby si procvi€ili né&jakou latku s témi ,,méné

zkuSenymi‘.*

47 Epic Fail or Win? Gamifying Learning in My Classroom. KOLB, Liz. Edutopia [online]. 2015 [cit. 2023-
09-23]. Dostupné z: https://www.edutopia.org/blog/epic-fail-win-gamifying-learning-liz-kolb

48 12 Examples Of Gamification In The Classroom. Teachthough [online]. 2017 [cit. 2023-09-24]. Dostupné

z: https://www.teachthought.com/the-future-of-learning/examples-gamification/
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Chiraz Aname z Univerzity Sharjah zkusil gamifikaci aplikovat na inovativni ucebni
metodu zvanou , flipped learning**® (pfevracené uéeni). Spo¢iva v obraceném pfistupu k uceni.
Odpovédnost za vzdélavani je pienesena na studenty, kteii se latku neuci ve skole, ale naopak si
ji musi nastudovat doma. Ve skole pak studenti s vyucujicim pracuji na prohloubeni porozumeéni
dané problematiky a na feSeni problémi. Aname uvadi piiklad vysvétlujici tuto techniku tak, ze
latku, ktera se normalné vyucuje ve Skole, se studenti museji naucit sami doma a domaci tkoly,
které slouzi jako aplikace naucené latky, se dé€laji ve Skole s vyu€ujicim. Tato metoda sama o sob¢

zaznamenala uspéch a studenti vykazovali lepsi vysledky a zvySenou motivaci.

Aname ve svém ¢&lanku také cituje Murata Ekiciho®, ktery ocefiuje u¢innosti prevraceného
uceni, ale zdroven konstatuje, ze tato metoda v sobé zahrnuje i nedostatky, které vsak maji
potencial byt vyfeSeny uzitim gamifikacnich prvki. Prave jejich ptidanim miize byt docileno jesté

vétsi motivace. Aname uvadi nékolik autorti®'>?

, ktefi se ucinnosti gamifikac¢nich prvka
v prevraceném uceni zabyvali. Ti zkoumali vykonnost a motivaci studentd pti vyuce zalozené na
samotné metod¢ FL a na gamifikované metod¢ FL. Vysledky hovoftily jednozna¢né o zvyseni
vykonosti a urovné motivovanosti u studentil pti aplikovani FL obohacené o gamifikaci. Nejvyssi
ucinnost byla zaznamendna pfi vyuziti interaktivnich digitalnich prostfedku, které studenty
ucinnéji motivovaly. Jako velmi uinny autoii uvadéji prvek soutézeni, ktery ve studentech
vzbuzoval okamzité uspokojeni. To se zacalo projevovat na vysledcich a zndmkach, ale 1 na

v&asnosti odevzdavani ukold a praci v porovnani s vyukou studentti bez vyuziti gamifikace.*

49 Zkratka FL
0 A systematic review of the use of gamification in flipped learning. Education and Information
Technologies [online]. 2021, 26(1), 3327-3346 [cit. 2023-10-08]. Dostupné z:

https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-020-10394-y

S' MARTINEZ-JIMENEZ, Rocio a M. Carmen RUIZ-JIMENEZ. Improving students’ satisfaction and
learning performance using flipped classroom. The International Journal of Management Education [online]. 2020,
18(3) [cit. 2023-10-08]. Dostupné z: https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1472811719302022
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II Prakticka Cast

5 Rozbor gamifika¢nich prvki konkrétnich aplikaci

Tato ¢ast diplomové prace se zaméfi na konkrétni aplikace pro vyuku jazykt, pricemz bude
brat v tvahu gamifikacni prvky uvedené v teoretické Casti. Cilem této Casti je provést analyzu a
reflexi estetické podoby, herni mechaniky, vyzvy, sledovani pokroku, soutézeni, odménovani,

motivace, zpétné vazby, chyb a variace cviceni.

5.1 Duolingo
Duolingo je velmi oblibena aplikace (vice nez 16 milionti kazdodennich uzivatel**) pro
vyuku jazyku, kterd vyuzivd mnozstvi gamifikovanych principi. Ty budou nyni krétce

ptedstaveny v nasledujici podkapitole.

5.1.1 Esteticka podoba a herni mechanika

Nejprve se podivame na estetickou podobu, kterou aplikace vyuZzivé k upoutani pozornosti
uzivatell a k navozeni pocitu, Ze se uzivatel neuci, ale spiSe si hraje. Je to patrné jiz z menu (obr.
1). To obsahuje vicero ikon, které ptfipominaji ty z videoher. Samotné vyukové lekce uZzivatel
nalezne v ,,domecku®. Kazda zlekci je tak graficky rozliSena pomoci barev a animovaného
pohyblivého panécka, ktery nas danou lekcei provazi (obr. 2 a 3). Jednotlivé vyukové lekce maji

také sva oznaCeni. Splnéna lekce se oznaci fajtkou a ty, které uzivatel jesté nesplnil, maji podobu

duolingo - ,

W
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B8 sHor el
) \
PROFILE o “ [
MORE *
iy
Obrazek 1 Obrazek 2 Obrazek 3

3 BEVAN, Jordan. Duolingo Revenue and Usage Statistics (2023). Online. Mobile marketing reads. 2023.
Dostupné  z: https://mobilemarketingreads.com/duolingo-revenue-and-usage-statistics-2020/.  [cit.
2023-11-15].
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zamecku a je potfeba ho odemknout. Uzivatel se miize podivat, co jiz splnil a co je potieba jesté
odemknout. Ob¢ slozky plsobi motivacné, jelikoz uzivatel vidi své tispéchy a zaroven i vyzvy,
které ho ¢ekaji. Jednotlivé procvicovaci lekce jsou prolozeny specialnimi ¢astmi, které maji sva
vyobrazeni. Prvni z nich je oteviena kniha, ktera znaci specialni ptibéhovou lekci, druhé je ikona
¢inky predstavujici personalizovanou lekci. Dal§im obrédzkem je truhla, kterd da hraci odménu.

Aplikace vSak obsahuje mnoho dalSich animaci, které si ukdzeme v priibéhu analyzy.

5.1.2 Vyzva

Jednim z dllezitych aspektii gamifikace je vyzva (Challenge), s niZ Duolingo také pracuje.
Naptiklad na konci kazdé lekce dostane uZivatel moznost ziskat specialni trofej, pokud splni
vSechna cviceni na legendarni Urovenn (obr. 4). Déle jsou pfitomny kazdodenni vyzvy, které
uzivatel nalezne pod obrazkem truhly v menu (obr. 1). Pokud jsou splnény, obdrzi truhlu
s odménou (obr. 5). Dal$i vyzvou je omezeny pocet zivotl. Pokud uzivatel odpovi Spatné€, ubere
se mu zivot, a pokud piijde o vSechny, musi si je dokoupit pomoci herni mény, piipadné pockat.
Nechybi zde ani vyzva, aby uzivatel kazdy den aplikaci zapnul a odehral alesponi jednu lekci (obr.

7).

Uzivatelé jsou tak motivovani procvicovat kazdy den, protoze nechtéji piijit o pocet dnti
v fadg, kterych se jim podatilo dosahnout. Autofi aplikace mysleli 1 na zacinajici uZivatele ¢i na
ty, ktefi n&jaky den vynechali. P¥idali tak vyzvu v podobé sazky. Uastnik dostane moZnost uzavfit
sazku o to, zda vydrzi cely tyden nevynechat jediny den. Aplikace ho poté odméni zdvojnasobenim

jeho vkladu (obr. 8).

Can you make it to a 2 day streak?

R
"4 € 5 7
.~ Up for a challenge?
You earned 5 gems!
GO TO LEGENDARY
Obrazek 4 Obrazek 5 Obrdzek 7 Obrazek 8

5.1.3 Sledovani pokroku
Jak jiz bylo uvedeno vySe, Duolingo obsahuje mechanismy, diky kterym Ize sledovat na§

pokrok. Jednim je ptehled jiz zminénych splnénych lekci (obr. 2 a 3). Béhem plnéni dostavame
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také informaci, kolik toho jesté zbyva k dokonceni daného tseku. V tomto ptipadé bylo vyuzito

listy ukazujici pokrok (obr. 6).

P

Obrazek 6

5.1.4 SoutéZeni

I tento gamifikacni prvek je zde zastoupen. Je velmi jednoduchy, ale funkéni. Po splnéni
nékolika cviceni se uzivateli odemkne moznost porovnat své dosazené vysledky s ostatnimi.
Princip je zaloZen na zkuSenostech, které se ziskavaji plnénim cvi¢eni. Samotné soutézeni spociva
v postupu do vyssi ligy, pokud se uzivatel dostane do uréené¢ho okruhu lidi s nejvétSimi
zkuSenostmi. Tato jednoducha funkce dostate¢né motivuje k plnéni vice cviceni a k pravidelnému
vyuzivani aplikace, jelikoz pfi neCinnosti by hrozilo, ze doty¢ného ostatni hra¢i mohou

piredbéhnout.

5.1.5 Odmény a motivace

Odmeénovani je samoziejmou soucasti gamifikovaného obsahu. Aplikace Duolingo
uzivatele odmeénuje a chvali témét neustale. Tento prvek je velice funk¢ni a motivacni, jelikoz
doty¢nému doda pocit dobie odvedené prace. Pro tento tcel je vyuzito povzbuzujicich vét typu:
»Jsem na vas velmi pysny.“ ¢i ,,Jsem ztebe nadSeny. (obr. 9 a 10). Kratkd pochvala hrace
odménuje 1 za splnéni kazdého cviceni (obr. 11). Po dokonceni se objevi kratké zhodnoceni, kde
je doty¢ny pochvalen a kde mu tancici ¢i radujici se postavicky udéluji titul za ziskdni novych

'G‘

znalosti, naptiklad ,,Kouzelnik slov!* (obr. 12). Funguje zde také odména zkuSenostnimi body.
Opomenout nemizeme ani jiz zminénou odménu za splnéni dennich kol v podobé truhlicky s

pokladem (obr. 13).

Select the correct meaning

That's 5 in a row .2. ﬂ

" ’ ad
-
4‘5- .
>a A
4 a0 &>
- ‘, . —
Obrazek 9 Obrdzek 10 Obrdzek 11 Obrdzek 12
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Neméné motivacni je 1 systém udélovani odznakl. Davaji se v mnoha kategoriich,
napiiklad za kazdodenni plnéni tkold, zisk zkuSenosti, postup v lize, bezchybné splnéné tkoly a
dalsi. Zde je vidét snaha o co nejvetsi motivaci, jelikoz uzivatel muze ziskat i odznak tzv.
vikendového valecnika, a to diky plnéni ukolti béhem vikendu, kdy maji hraci tendenci Castéji

plnéni lekci vynechavat.

Earn 10 XP

10/10 v

Obrazek 13

5.1.6 Zpétna vazba a reflexe chyb

Aplikace obsahuje systém pro podani zpétné vazby a pro préci s chybou. Opomeneme-li
jiz zminéné zpusoby, jejichz prostfednictvim nas aplikace chvali, setkat se mliizeme i se zpétnou
vazbou piimo pfi plnéni daného cviceni. Mizeme tak najit poznamky typu ,,tézkeé cviceni i ,,nové
slovo®, kter¢ je v textu oznaceno (obr. 14 a 15). Uzivatel tak ma vzdy ptehled o tom, co se prave
naucil. Objevit se muze i cviceni, které doty¢ny jiz splnil, je na n& upozornén obdobnym
zpuisobem (obr. 16). Po dokonceni se objevi hlaSeni o GspéSnosti a nabytych zkuSenostech a také

pochvala (obr. 12 a 17).

—
Obrazek 14 e
LR é

Obrazek 15 - e '
Obrdazek 16 )

\

>

Obrazek 18 Obrdazek 17
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Duolingo ma navic u¢inny zplsob, jak pracovat s chybou. Pokud uzivatel udéla béhem
vypracovavani chybu, aplikace mu ubere zivot, ukdze spravnou odpovéd’ a posune ho k dalsimu
cviceni. Po dokonceni ostatnich cviceni se objevi hlaska o opravé chyb a cviceni, ve kterém se mu
nedatilo, se objevi znovu i s pfisluSnym oznacenim (obr. 18). Chyby uzivatel opravuje do té doby,
dokud neni vSechno spravné nebo dokud mu nedojdou Zivoty. Po opravé se objevi jiz zminéné
hlaseni o uspésnosti, kde se vSak do procentudlniho zobrazeni poctu dobie splnénych cviceni ta
opravena nezapocitavaji. V aplikaci také funguje princip dvoji korekce chyb. Ta funguje tak, ze
v poslednim cviceni dané lekce se zobrazuji pouze chyby, které uzivatel udélal, a musi je opravit.
Toto ,,specidlni® opravné cviceni ma jinak stejnd pravidla jako ostatni, tedy uzivatel opravuje

ulohu do chvile, nez ma vse spravné nebo nez mu dojdou Zivoty.

V aplikaci existuje mozZnost kol pfeskocit. Pokud si uZivatel neni danym cvicenim nebo
svou odpovédi jisty, mize ho pteskocit bez jakékoli penalizace. Toto vSak v dané lekci zistane,
jen se presune na konec. Funkce umoznuje predejit neuspéchu ze Spatné odpovedi, jelikoz uzivatel
ma vice prostoru si danou problematiku procvicit na ulohach, ve kterych si je jistéjsi, a k tém

problematickym se vratit pozdéji.

5.1.7 Variace cvifeni

Platforma vyuZzivd mnozstvi riiznych typl cvi€eni, ktera se Casto stidaji. To piisobi jako
prevence pred rutinni Cinnosti, jeZ by uZivatele zacala nudit, zarovenn vSak procvi¢i danou
problematiku pomoci riiznych technik. Pojd'me si je tedy predstavit. Prvni je dopliiovani do véty,
kde aplikace vyuziva 1 svou grafickou stranku, jelikoZ uzivatel dopliuje podle obrazku, ktery
doprovazi cviceni (obr. 19 a 20). Dal$im typem jsou tkoly, ve kterych pfekladame vétu (obr. 21).
Pieklad probihd prostiednictvim sklddanim slov za sebe a je doplnén i zvukovym projevem
(pfectenim véty). Jak si lze v§Simnout na daném obrazku, jde o cvi€eni, v némz se hra¢ uci nové
slovo, zde jde konkrétné o sloveso ,,vendre*. Ve vybéru slov v dolni Casti se vSak sloveso nachazi

pouze jedno, tudiz ma uzivatel mensi moznost se splést, a zvysi se tak i uroven jeho motivace,

jelikoz se mu podafilo najit spradvnou odpoveéd’. VSimnout si mizeme i toho, ze v pfedchozim
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cviceni bylo sloveso ,,vendre* pouzito takeé,

slovesa.

Fill in the blank

coz uzivateli mohlo napovédét mozny vyznam

Fill in the blanks

ﬁ' Fl Madame, nous vendons les meilleurs i . .
- E Ce gros bizarre, tu crois qu'il va
‘M de la ville !
- descendre de ' ?
. . horloge étage animal cheval arbre oiseau
fromages jus marchés poissons
Obrazek 19 Obrazek 20
Write this in English
. »
ﬂ 4) Vous quoi ici ?
here do some What sell bus you
Japanese university
Obrazek 21

Setkame se zde 1 s tlohami zaméfenymi na spravné odliSeni podobnych slov. Dana cviceni

se sice lisi, ale systematicky se v nich tato slova stfidaji. Jako ptiklad lze uvést sloveso ,,attendre*

a ,.entendre*. V tomto cviceni (obr. 22) jsme vyzvani na doplnéni rozhovoru spravnou odpoveédi.

Vsimnout si zde miZeme uZiti slovesa ,,attendre®. Dalsi cvieni pak vyZaduje sloZeni spravné

odpovédi ze slov, a to na zakladé poslechu (obr. 23). Je zde uzito slovesa ,,entendre* pro rozliseni

vyznamu, vyslovnosti i psané podoby. U téchto poslechovych cviceni existuje také moznost si

danou vétu pustit zpomalené€, coz dava uzivateli vEtsi Sanci na porozuméni. Pfi zpomaleni je

vynechano vazani slov (liaison), které¢ pomaha k lepSimu porozumeéni a dobie uzivateli ukazuje

rozdil mezi vyslovnosti izolovanych slov a vyslovnosti ve vété. Pfinosna je 1 moznost pustit si
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danou vétu ¢i slovo znovu. Posledni vyznamny prvek téchto poslechovych cviceni stavi na

neustalém opakovani slov. Doty¢ny slysi urcité slovo v kontextu celé véty a poté, co slovo vybere,

se zopakuje znovu. Koncept téchto poslechovych cviceni je celkové dobfe proveden, jelikoz

kombinuje moznost neomezeného piehravani, zpomaleného piehravani, dodate¢ného ovéieni

vyslovnosti daného slova a uziti riznych hlast doplnénych o obrazky, které vSemu dodévaji herni

raz.

Complete the chat

e .

Ca va, les enfants ? Qu'est-ce que

vous attendez ?

Tap what you hear

entendons aimes legons tout Nous

dictionnaire voulons

Nous avons payé cent mille euros.
Nous attendons nos parents, Madame
Obrazek 22

Obrazek 23

Duolingo obsahuje 1 dopliikova cviceni. Napiiklad na procvic¢eni spravné podoby casovani

sloves (obr. 24), na prostou znalost vyznamu slov formou vybéru z vice moznosti piekladu (obr.

11) ¢i davani prekladovych ekvivalentti do dvojic (obr. 25). Najdeme zde i jednu specialni tlohu

zameértujici se na vyslovnost (obr. 26). Uzivateli je piectena véta, kterou dostane i v psané podobg,

a jeho ukolem je ji spravné vyslovit. Aplikace je schopnd rozpoznat kvalitu vyslovnosti ¢i

vynechéni jednotlivych slov.

Select the missing word

Nous du bruit

entendre
entendons

entend

Select the matching pairs

entendent
entends couch entendre

entendez

Obrazek 24

Obrazek 25
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Speak this sentence

|)) Elle descend l'escalier trop vite.

2
@

Obrazek 26

5.1.8 Zhodnoceni
Dle podkladu nasi analyzy platforma Duolingo uplatiiuje pouziti gamifikacnich principt.
Porovname-li principy a doporuceni pro tvorbu gamifikovaného obsahu zminéné v teoretické

¢asti, mizeme konstatovat, ze aplikaci se povedlo tuto teorii pievést v dobfe fungujici praxi.

Graficka a estetickd podoba Duolinga je pro uZivatele pfijemnd, piehlednd a podoba se
hernimu rozhrani, coz vyvolava vyborny prvni dojem. Mechanika fungovani aplikace uzivatele
provadi cestou, béhem niz mu predklada postupné t€zsi a tézsi ukoly, které ptedstavuji jistou
vyzvu. Tu ptedstavuji také denni tlohy a moZnost splnit uréitou uroven znovu, ale v t&zsi
obtiznosti, za kterou uZivatel ziskd odménu. Systém odmén neni zaloZen pouze na ocenéni splnéni
ukolu v obtizn&j$im rezimu, ale i na ocenéni za denni tkoly, kazdodenni plnéni ukoll a pribézné
vyhotovovani cviceni. Ziskand odmeéna spoc¢iva jednak v nabytych zkuSenostech, ale 1 v zisku

herni mény.

Aplikace také dobte pracuje se sledovanim pokroku, pfi¢emz uzivatel o ném ma neptetrzity
prehled. Jednak postupuje na ,,map¢*, kde vidi kol jiZ splnéné, ale i ty, které ho jesté cekaji.
Béhem plnéni ukolii navic mize sledovat svlij postup. Po dokonceni lekce ma doty¢ny k dispozici
procentudlni miru svého uspéchu. DostateCna informovanost je také zajiSténa doplikovymi
hlasenimi, ze se jedna naptiklad o nové slovo, t€z8i cviceni ¢i opravu chyby. Chybu musi hrac

opravit, avSak dochéazi k tomu aZ po splnéni ostatnich cvi¢eni dané lekce. Ve je doprovazeno

nepfietrzitou motivaci v podobé povzbudivych hlaseni a pochval.

Generovani cviceni vhodné stfidé jednotlivé typy ukoli, aby se prace nestala stereotypni.
Typy tloh jsou navrzeny tak, aby se procvicilo co nejvice problematiky, jako je gramatika, slovni

zasoba, poslech, porozuméni a mluveny projev.
Na platformé vsak najdeme i omezujici, az demotivujici prvek. Je jim systém zivota, které

se uzivateli po Spatné odpoveédi odectou. Nekteré by tato skuteCnost mohla uvadét do stresové
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situace a do nepfijemnych pocitl, a aplikaci by tedy mohli pfestat pouzivat. Zaroveil jsou
omezovani tim, ze pokud zivoty vycerpaji, musi si je dokoupit, nebo pockat dvé hodiny na kazdy

obnoveny zivot. To by mohlo také vést k ukonceni vyuzivani platformy.

Existuje 1 studie zamétujici se na efektivitu Duolinga, zpracovana City University of New
York a University of South Carolina. Zavér jejich zjisténi naznacuje, ze aplikace je vhodnym a
efektivnim néstrojem pro jazykovou vyuku. Pro znazornéni si uvedeme dva ptiklady z této studie.
Prvnim je porovnani semestru vyuky ciziho jazyka (konkrétn¢ Spanélstiny a francouzstiny) na
univerzité s vyukou jazyka prostfednictvim pouze Duolinga. Ze studie vyplynulo, ze primérné 34
hodin uzivani aplikace je ekvivalentni pravé jednomu semestru na univerzité pii dosazeni
obdobnych jazykovych znalosti a dovednosti. Druhym piikladem je porovnani péti semestra studia
jazyka na univerzité, ktery se rovnd sedmi lekcim na Duolingu. V tomto druhém pfiméru bylo

piihliZzeno primarné na poslechové dovednosti a éteni.>”
6 Rozbor gamifika¢nich prvki v uc¢ebnicich

Tato ¢ast prace se zaméfi na ucebnice francouzského jazyka, ve kterych bude hledat,
analyzovat a hodnotit jednotlivé gamifikacni prvky, zminéné v teoretické Casti. V piipadé€ absence
nékterych prvkil navrhne moZznosti doplnéni. Zavérem také porovnd gamifika¢ni moznosti s vyse

zminénou aplikaci Duolingo a jednotlivych ucebnic.

6.1 Le francais ENTRE NOUS plus
Prvni analyza se bude tykat gamifikac¢nich prvkl v ucebnici Le frangais ENTRE NOUS

plus. Phjde o prvni dil u€ebnice, ureny pro uplné zacatecniky. Byla zvolena z divodu jejiho cileni
na zaky, ktefi se s francouzstinou setkdvaji poprvé. Da se tedy predpokladat, Ze bude vyuzivat

gamifikacnich prvkl pro motivaci, vzbuzeni a udrzeni zajmu.

6.1.1 Esteticka stranka
Autofi si pfi tvorbé ucebnice jisté byli védomi mozného dopadu grafického a estetického

v

provedeni na motivaci a schopnosti se v ucebnici orientovat. V této kapitole se zaméfime na

3 JIANG, Xiangying; CHEN, Haoyu; PORTNOF, Lucy; GUSTAFSON, Erin; ROLLINSON, Joseph et
al. Finishing half of Bl on Duolingo comparable to five university semesters in reading and listening. Online. USA:

University of South Carolina; City University of New York, 2021. Dostupné z: https://duclingo-

papers.s3.amazonaws.com/reports/Duolingo_whitepaper language read_listen_2021.pdf. [cit. 2023-
11-15].
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ucinnost a vhodnost estetického zpracovani, a to prostfednictvim pifedstaveni konkrétnich
prikladd.

Ucebnice je plnd obrazku a fotek, které jsou vhodné voleny k probiranému tématu.
Naptiklad na zacatku se zak setkd s mapou Francie doplnénou o obrazky a fotky nejznaméjsich
mist a produktii (obr. 27). Toto umisténi je velmi vhodné, jelikoz se pfed vlastnim uc¢enim jazyka
nejprve setka s obrazky, z nichz nékter¢ jist¢ znd. Napiiklad Asterixe, Eiffelovu véz, TGV, vinice,
lyzovani v Alpach atd. Toto umisténi a provedeni ma velky motiva¢ni potencial. Zaka zaujmou
libivé obrazky a zjisti, Ze vlastné nékteré veéci poznava. Navic pokud se nejprve setka s obrazky, o
kterych si se zajmem bude moci popovidat se spoluzaky, namisto prvotniho poznavani gramatiky,

velmi to pfisp&je k dobrému prvnimu dojmu a omezi se hrozba ztraty motivace.

Esteticka stranka je dobte zpracovand i v dalSich ¢astech u€ebnice. Jako ptiklad si mizeme
uvést rozhovory. Ty jsou doplnény o obrazky aktért, které jsou sefazeny podle toho, kdo se
v daném rozhovoru vyskytuje (obr. 28 a 29). Jedna-li se naptiklad o ptatelsky rozhovor kamaradu,
jsou vedle vyobrazeni dva mladi lidé. Pokud se jedna o rozhovor ditéte a dosp€lé osoby, je opét
doplnén o odpovidajici obrazek. Toto vhodné zvolené grafické doplnéni pomahé udrzet pozornost
a motivaci zakl. Pokud by se totiZ jednalo o samotny text, zaci by mohli ztratit zajem. Zaroven
obrazky velmi dobfe ilustruji, pfijaké ptileZitosti je vhodné volit jednotliva slova. Napiiklad
b&hem rozhovoru dvou kamaradi je v poradku osloveni: ,,Salut.* Pii rozhovoru s dosp€lou osobou

by se vSak mélo uzit osloveni: ,,Bonjour, Madame.*
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ANGLETERRE
w

Ecoutez et jouez les dialogues.
Poslouchejte a zahrajte rozhovory.

[ Diiogue 1 ]
= g Salut.
Salut.
@ Je m'appelle Pierre.
Moi, je m'appelle Paul.

~ »  Salut, Pierre.
Salut, Paul.

» Gava?
Gava,ecttoi?

» Gavabien.

ﬂ Dialogue 3
®» Bonjour, maman.
Bonjour, Luc.
w Gava?
Oui, gava.

Obrazek 27

ON 1 — BIENVENUE DANS LE MONDE FRANCOPHONE

Dialogue 6

Bonjour, Madame.
Bonjour,
Je m'appelle Martin, je suis un ami de Théo.

L’i\J

)
[E0 @ Salut
Salut.
w  Tutappelles comment ?

Je m'appelle Christine,
Christine Dubois,

Obrazek 28

Obrazek 29
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Poslednim ptikladem v oblasti implementace obrazka do rozhovort je grafické zobrazeni
celkové situace (obr. 30). V tomto piipadé mizeme vidét situaci poledni pauzy ve skole. Zde autofti
op¢t dobfe graficky ztvarnili situaci, ve které probihaji interakce mezi studenty. Na obrazku jsou 1
zvifata, kterd Zaky taktéz mohou zaujmout. Toto grafické znazornéni podpoii zafixovani
pouzivanych frazi, protoze zak vidi uziti vyrazi v ,,redlné* situaci. Opét zde hraje roli i motivacni

prvek, protoze zak ma pocit, Ze pozoruje obrazek, nikoli ze se uc¢i francouzské fraze.

ollége - la pause de midi

snds tout ? Rozumis viemu?

2.5t. 8v(R

Au revonr,

e 4
BET

|
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- Aurevmr “F
Ademain. ||
l
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-.__JL__
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|
|
-

FE———

De rien.

Obrazek 30
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Autoii neopomenuli vyuzit graficky potencial i pfi osvojovani barev (obr. 31). Na ilustraci
muzeme vidét nazvy barev, které jsou doplnény o jejich grafické zndzornéni. To zakiim muze
pomahat se zafixovanim dané barvy a s propojenim jejiho nazvu a jejiho vzhledu. Zaroven je zde
graficky odd¢€len Zensky a muzsky tvar slova. Muzské jsou oznacovany modrou barvou a zenské
&ervenou. Zakim toto grafické rozliseni velmi pomiize pii memorovani rozdilnych podob daného

slova.

Podpora grafického zobrazeni je vyuzita i v mnoha dal$ich cvicenich. Je jim naptiklad i to,
které se zamétuje na povolani (obr. 32). V tomto piipad¢ se povolani urcuje pomoci obrazku.
Navic je opét vyuzito grafické rozd€leni zenského a muzského tvaru slov, které je totozné s jiz
zminénym cvi¢enim. Dal§i vhodné uziti grafické stranky mizeme vidét v ¢asti vénujici se dnim
v tydnu a hodindm (obr. 33). Dny v tydnu jsou jasn¢ barevné rozdéleny na pracovni dny (dny, kdy
jsou Z4ci ve skole) a vikend (dny, kdy maji volno). V tikolu zaméfeném na hodiny autofi velmi
dobfte vystihli obtize, které by zaci pfi urovani ¢asu mohli mit, tudiz pochopeni tohoto systému
ur¢ovani ¢asu (systém je odlisny od ceského) podpoftili barevnym rozliSenim. To jednak reflektuje
rozdil mezi dnem a noci, ale zvyraziiuje také hodinovou rucicku, kterd je stézZejni pii spravném
vyjadieni Casu. Poslednim ptikladem, ktery si zde uvedeme, je vyuka aktivit (obr. 34). Autoii
vyuzili obrazkového zndzornéni, které podporuje zapamatovani si dané aktivity a zaujme
pozornost studentli. Jednotlivé ¢innosti jsou zde odlisSeny i cervenou a modrou barvou. Barvy vsak
nemaji zaddnou pfidanou hodnotu a jsou trochu matouci. Vhodné&jsi by bylo barevné odlisit
napiiklad aktivity, které se poji se slovesem ,faire®, ,jouer, a slovesa aktivit, aby Zaci jiZ od

zacatku podvédomé vnimali rozdil v uziti a formulovani téchto slovnich spojeni.

est-ce 7 Kdo je to?

Les couleurs. Barvy.

e font-ils 7 Il est... Elle est

i ,!: P, \ .
*U{'& m C'est Carla Bruni.

Wt Jamine Simon. Clest Paul Martin, Gérard Depardicu, Elle est
‘ M et sccritaire. 11 est professcur. 1l est acteur. chanteuse,

?
S Quelle est la couleur de...?

[)  Nizvy barev jsou pfidavnd jména, kterd stojl vi D o e rcasatons ik i
Pokud tvar rodu ského kondi pismenem -

violet blanc rodu tadni zména (rouge - rouge). Jinak se ke
lanche {noir - noire). Blanc m4 v Zenském rodé tvar b ﬁ B _‘q 3
; g i
™ [
, \ ¢
Obrazek 31 RS

Obrazek 32
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@ Les jours de la semaine. wny v tyuue

sviij pivod v poj
nebeskgch téles.
rozpoznat kterych?

MERCREDI

mis
; mes O™ mitle-
Je suis “::cau: mo §o

JRice

(00 o= poncit v pondl =l i ot pord_
Srovnej:
Lundi, je vais au cinéma. v pondéli jdu do kina.
Le lundi, je vais  la piscine. v pondéli (kazdé pondéli),
chodim do bazénu.

Clest ] 3
iraerill A TOL !

B West quelle heure ? Kolik je hodin?

"R Prononcez bien. Spravné vyslovuijte.
1

11 est 7 heures. 11 est 7 heures 11 cst 7 heures 11 est 8 heures
ctquart. et demic. moins le quart.
Obrazek 33
¢couter jouer regarder
de la musique de la flute la télé
danser faire du ski dessiner
faire du vélo jouer faire du cheval chanter
A l'ordi(nateur)
Obrdzek 34
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Opomenout nesmime ani Uvodni stranky jednotlivych kapitol (obr. 35 a 36). Ty vzdy
vizualn¢ reflektuji obsah dané kapitoly. Shrnuti obsahu pomoci ilustraci ptsobi piijemné a
v détech mlize vzbudit zdjem o dané téma, coZ mé pozitivni efekt na motivaci. Obrazky jsou takeé

doplnény o text, ktery vSak nenaruSuje estetickou podobu a motivacni efekt strany.

y [
BONJOUR, 24 L. oul, "5|
; CEST MOI|| | 49 J'AIME CA'!

28 Miuvit o tom, co délés ve volném ase.
Predstavit sebe | jiné osaby. Rici, co umig a neumid délat.
ﬁ::un;ﬂ:wmmmmummlmt&n mmwemmdﬁsm
Posadat o zopakovan! informace.
Vyplait jednoduchj formuldr
Rici a napsat nékolik ddajd o sobé.

Taime faire
du velo.

Je mappelle Tomds
i
o tchque.

psais jouer

i
A toi | Comme Tomas$, écris dans ton cahier
d'activités quelques renseignements sur toi.
Kipablipne lohegu Stejné jako Tomas, napis do svého

pracovniho segitu nékolik Gdaji o sobé

Obrazek 35 Obrazek 36

Jako posledni estetickou slozku uc¢ebnice zhodnotime barevné tabulky. Na obrazku (obr.
37) mizeme vidét zelenou tabulku oznacujici gramatickou ¢ast. Tato graficka forma je v celé
udebnici striktné dodrzovana, coz piisobi prehledné, a Z4ci se tak mohou Iépe orientovat.>® Taktéz
volba barvy je vhodna. Zelena ptsobi zklidiujicim dojmem a umoziuje zakiim se lépe soustiedit.
Na daném obrazku si miizeme vSimnout i rizové tabulky, ktera dopliuje tabulku gramatickou.
V této podob¢ se vyskytuje 1 jinde v ucebnici. Stejné vypadaji vSak i1 nékterd cviceni ¢i ,,bubliny*
oznacujici pfimou fe€, coz mize plusobit matoucim dojmem, a neni tedy vyuzit sjednocujici efekt

jako u zelené tabulky.

% S vyjimkou stejné barevnych okének na zadatku a konci kapitoly, jejichZ funkce bude rozebrana dale
V praci.
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GRAMMAIRE

parler mluvit

L je parle tchéque | nous parlons frangais
_ tu parles anglais 2 vous parlez espagnol
2l parle allemand . ils  parlent slovaque

elle parle italien elles parlent russe
on parle

on parle mluvi se; mluvime
on parle frangais  zde se mluvi francouzsky

Saint-Trope:

Vétiina sloves zakonéenych
s na-er napi. aimer, danser,
ne pas parler nemluvit I bitar i

se Casuje jako parler.

Obrazek 37

6.1.2 Vyzva

Gamifikacni prvek vyzvy je v ucebnici zastoupen dvéma zpisoby. Prvni nespociva v
principu navysujici se obtiZnosti, ale jeho zaklad stoji na pteneseni aktivity na Zdka, coZ mizeme
klasifikovat jako jisty druh vyzvy. Na obrazku (obr. 38) lze spatiit jeji dvoji podobu (vyraz ,.4
TOI* a,,A VOUSI*). V prvnim ptipadé ma 7k za ukol aktivitu splnit sam, ve druhém ve dvojicich
¢i skupiné. Druhy typ vyzvy jiz svou oporu v navysujici se obtiznosti ma. Tyto t€zsi aktivity jsou
jasné oznaceny siluetou hlavy s ozubenymi koly (obr. 39), coz zadkovi napovida, Ze se bude jednat
o naro¢néjsi ukol. Tyto aktivity jsou v uc¢ebnici zastoupeny pouze u projektti. Dle mého nézoru to
vSak dostate¢né nemotivuje Sikovnéjsi zaky béhem plnéni jednotlivych cviceni. Gamifikacni prvek
vyzvy by mohl byt v u€ebnici vice zastoupen, jelikoz hrozi, Ze se tito Zaci zacnou nudit a ztracet
motivaci. Vhodné by bylo pfidani dobrovolnych té€ZSich cviceni, ktera by méli zdatngj$i Zaci

moznost plnit.

Nous N'avons pas d aNLMAuX, M1 mes phasus s === J j
inaun A 11*
Hon capaine A TOI ! P R O E < I

B Ecoutez. Poslouchejte.

-
F=] » Tuasunanimal, toi? UNE JOURNEE
Jai un chien. Ettoi ? ) . i @ :
@ Jai deux chats. Ils sont trés mignons ! Et Paul, mon frére, a trois tortut

e @ EN PLEIN/AIR
i o

PAR DEUX : Préparez un dialogue sil:rlli!aire. : . '
E Pripravte podobny rozhovor ve dvojicich. A VOUS 1

Obrazek 39

Obrazek 38
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6.1.3 Sledovani pokroku
V ucebnici zadné nastroje na sledovani pokroku nenajdeme. Jediné, co by se dalo
povazovat jako sledovani pokroku, je vlastni postup ucebnici, jinak feCeno jednotlivé stranky, po

kterych postupujeme.

Autofi mohli do tohoto ucebniho materidlu ptidat néjakou formu bodovaciho systému,
ktery by byl zalozeny napiiklad na zisku ,eiffelovych vézicek®, ,francouzskych vlajecek™ ¢i
obdobného avatara prezentujiciho véc typickou pro Francii. Dle mého ndzoru je zde prostor pro
kreativitu vyucujiciho, ktery by bodovaci systém vytvofil. Pro zaky by byl velmi motivacni, jelikoz

by za své usili byli odménéni a mohli by s ostatnimi soupefit o pocet ziskanych bodu.

Dalsi moznost, jak do ucebnice tento prvek piidat, by mohla byt napiiklad jednoducha
mapa ¢i cesta doplnénd o obrazky nebo ikony prezentujici téma dané kapitoly, kterd by se
nachdzela na konci kazdé z kapitol. Poté, co by se zak dostal na zavére¢nou stranu, mel by moznost
vidét, jak se posouva k cili. Po ,,cesté” by mohly byt umisténé odmény naptiklad ve formé poslechu
pisni¢ky, komiksu ¢i hry. Cely tento koncept by mohl fungovat na podobném principu jako v jiz
zminéné aplikaci Duolingo. Tento princip by plsobil velmi motivacné, jelikoz by se Zaci tésili ze

samotného postupu a z odmeén, které cestou potkaji.

6.1.4 SoutéZeni

Prvek soutéZeni je v ucebnici zastoupen formou her. Prvni z nich se nachézi v lekci jedna
u tématu ,,Cisla®. Autofi ptidali hru, kdy Zaci mezi sebou soutézi v hodu kostkou (obr. 40). Pravidla
jsou jednoduchd, kdo hodi vice, vyhréal. Jedina podminka je, Ze soucet musi zZak fici ve
francouzstiné. Nejprve se hazi pouze se dvéma kostkami, pozd&ji se tfemi. Tento zplisob
procvicovani francouzskych ¢islovek je velmi motivacni a mé potencidl Zaky bavit. Navic je tato

hra navrZena na opakované hrani, tudiz Zaci si mohou cisla pfipominat v priabéhu celého roku.

Dalsi hru najdeme na konci ucebnice (obr. 41). Opét spociva v hodu kostkou. Tentokrat
déti nepocitaji, ale postupuji po mape Francie. Jednotliva poli¢ka obsahuji informace o tom, kde
se hrad¢ zrovna nachazi, nebo tkol. Kdo dojde do konce jako prvni, vyhral. Stejné jako prvni
zminéna hra 1 tato mé potencial zaky bavit. Jeji umisténi na konci u¢ebnice je velmi vhodné, jelikoz
se da predpokladat, Ze se k ni zaci doberou na konci Skolniho roku. MlZe proto fungovat jako

forma odmeény.
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PAR DEUX, a tour de réle.

6 - 1 n Tu jettes le dé.
Si tu as 2 points,
tu avances
B Jouez aux dés : Pendant deux semaines vous vous entrainez avec deux de deux cases. Si tu tombes —
B A a troisiéme semaine, vous jouez avec trois dés. Celui qui sur une devinette ou une question, L
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Obrazek 40 Obrézek 41

Jako posledni ptiklad v této kapitole zminime tzv. spole¢enskou hru. Kazdy zak dostane za
ukol vymyslet ve francouzstiné dva az Ctyfi pravdivé ¢i nepravdivé vyroky tykajici se Francie.
Nasledné jsou utvorena druzstva a ptipraveny dvé zidle, jedna s napisem ,,vrai* (pravda) a druha
s napisem ,.faux* (lez). Zastupce tymu se postavi pied tyto dvé zidle a je jim polozena otazka.
Jejich ukolem je posadit se na spravnou zidli, tedy bud’ na tu, kterd prezentuje pravdu, nebo naopak
na tu, kterd prezentuje nepravdu daného vyroku. Za spravnou odpoveéd’ tym ziska bod. Vitézi ten

s nejveétsim poctem bodu.

6.1.5 Odmény a motivace

Motivacni systém jako takovy se v ucebnici nenachdzi. Mizeme ptredpokladat, ze autoti
tuto roli nechévaji plné€ v rukou ucitele, stejn¢ jako odmeénovaci systém. Na zacatku uc¢ebnice vSak
muzeme nalézt ,,/0 divodii, proc se ucit francouzsky* (obr. 42), kde autofi zakim vysvétluji, jaké

vyhody ma znalost tohoto jazyka. Tyto divody jsou dobfe zpracovany a motivaé¢né uchopeny.
yhoay jazy y Y] p y peny

Jak jiz bylo zminéno, tak ani Zadnou formu odménovaciho systému zde nenajdeme,
prestoze by se dala vyuzit pro zvySeni motivace zakl. Kromé bodl za splné€na cviceni by mohl
bodovy systém reflektovat napiiklad i hru na procviéeni &islovek. Zaci si pii vitézstvi budou
pocitat body, které se po urcitém ¢asovém obdobi stanovenym ucitelem sectou. Tim zde vyvstava
1 prostor pro odménovani. Jednim ze zplsobii, jak odménit zaky za jejich usili a snahu, by mohlo
byt napiiklad udélovani tituld & odznackd. Zaci, ktefi dosdhnou uréitého poétu bodii za soutéz v
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pocitani, by mohli dostat napiiklad ocenéni ,.kral poctii*“. Pokud by byl zaveden naptiklad 1

zminény systém zisku vézi¢ek ¢i vlajek, dalSi ocenéni by se mohlo nazyvat ,mistr spinénych

cviceni*.

Bodovaci systémy piedstavuji velky potencidl v motivovani zakl a zpestfeni vyuky, to
vSak tato uCebnice piehlizi. Zalezi tedy na konkrétnim uciteli, zda si vytvofi n¢jaky systém sam.

Z hlediska ucinku, ktery jsme zminili v teoretické ¢asti, mizeme vytvoieni bodovaciho systému

jen doporucit.

TU QuVOoQu, Pruc 3T ULt 11 ancvueesny

,

Jazyk, kterym se mluvi po celém svété

Francouzsky mluvi vice nez 200 miliénd lidi na péti kontinentech. Frankofonie
spojuje 68 statd a vlad. Francouztina je po angliétiné nejvice vyucovany jazyk.
Spoleéné s angliétinou je to také jediny jazyk, kterému je mozné se udit ve viech Direction de la coopération
semich svéta. Francie ma nejvétf sit kulturnich instituci v zahranici, ve kterych CRENIgES S Rancets
studuje francouzstinu vice nez 750 000 lidi.

f

Jazyk, ktery pomaha najit praci

Znalost francouzstiny a anglictiny je trumf, ktery zndsobf vase Sance na mezinarodnim trhu prace. Francouzstina
otevira dvefe francouzskych spoleénosti jak ve Francii, tak ve frankofonnich zemich (Kanada, Svjcarsko, Belgie a africky
kontinent). Francie je jednou z nejvétsich obchodnich mocnosti, proudi do nf velky objem zahranicnich investic - je tedy
vyznamnym hospodarskym partnerem.

Jazyk a kultura

Francouztina je mezinarodnim jazykem kuchyng, médy, divadla, vjtvarného uméni, filmy, tance a architektury.

Se znalosti francouzitiny ziskate moznost gist slavna dila francouzské a frankofonni literatury ¢i sledovat filmy

a poslouchat pisné v origindle. Francouzstina je jazykem Victora Huga, Moliéra, Leopolda Sendara Senghora, Edith Piaf,
Jeana-Paula Sartra, Alaina Delona nebo Zinedina Zidana.

Jazyk na cesty

Francie je diky 80 milionim turistd roéné nejnavétévovanéjsi zemi na svété. Se zékladnimi znalostmi francouzstiny
mnohem snze poznate PafiZ, francouzské regiony (od Azurového pobiedi pres Bretari aZ k Alpam), porozumite kultufe,
mentalité a francouzskému zpiisobu Zivota. Francouzitina je také velmi potiebna pfi cestovani po Belgii, Svycarsku,
Monaku, Kanadé, Africe...

Jazyk ke studiu na francouzskych unive rzitach

Znalost francouztiny otevira dvefe proslulych francouzskych univerzit a technickych vysokych 3kol, které se fadi mezi
nejlepsi vysokaskolské vzdélavaci instituce v Evropé a ve svété. Studenti, ktefi ovladaji francouzétinu, mohou ziskat
stipendium francouzské vlady na postgradudlni studium ve Francii ve viech oborech a ziskat tak uznavany mezindrodni
diplom.

Jazyk mezinarodnich vztahu

Francouzitina je zarovef pracovnim a oficidlnim jazykem Organizace spojenjich narodd, Evropské unie, UNESCO, NATO,
Mezinarodniho olympijského vyboru, Cerveného kiize a nékolika pravnich evropskych instituci. Francouzstina je
jazykem i sidel evropskych instituct: Strasburku, Bruselu a Lucemburku.

Jazyk, ktery otevira dvefe do svéta

Znalost francouzitiny vam umozni byt ve spojeni s lidmi z frankofonnich zemi na viech kontinentech a miiZete byt vzdy
dobe informovéni diky velkjm mezinarodnim medialnim stanicim vysilajicich ve francouzském jazyce (TVSMonde,
France 24, Radio France Internationale).

Jazyk, ktery se pfijemné studuje
Francouztina je jazyk, ktery se snadno naudi. Existuje mnoho uebnic, se kterjimi se nauéite francouzsky zdbavnym
zpiisobem, at u jste jakéhokoli véku. Velice rychle dosahnete Grovné, ktera vam umozni komunikovat ve francouzstiné

Jazyk, ktery vam usnadni studium dalSich jazykad
Znalost francouzitiny usnadiiuje studium dal3ich, pfedev3im roménskych jazyki (3panélitiny, ital3tiny, portugalstiny
nebo rumunétiny), ale také angli¢tiny, nebof zhruba polovina dneni anglické slovni z&soby pochézi z francouzstiny.

Jazyk lasky a rozumu

UGt se francouzsky, to je zejména radost ze studia krasného, bohatého 2 libozvuéného jazyka, ktery Zasto nazyvdme
jazykem lasky. Francouz3tina je také jazykem analytickym, ktery utvafia rozviji kritické mySleni, co je velice uZitetné
v debatéch a pfi vyjednavanich.

Obrdazek 42
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6.1.6 Zpétna vazba a reflexe chyb

Zacneme-li s reflexi chyb, tak ta je rovnéz v plné kompetenci ucitele. Oproti aplikaci
Duolingo zde nenajdeme prostor pro opakovanou opravu chyb. Vezmeme-li v potaz rozdilné
prostiedi on-line platformy a ucebnice, da se tato role ucitele predpokladat. Na konci kazdé lekce
by vSak mohl byt prostor, kam by si Zaci mohli zapsat naptiklad latku, ktera jim nesla, aby se k ni
mohli vratit. Pokud by danou problematiku dostate¢né procvicili, zaskrtli by si, Ze maji splnéno.
Tento prvek by dovolil ¢astecné pienést zodpoveédnost za vzdélani na zéky, ktefi by si bud’ sami,
nebo za asistence ucitele mohli urcit, kde je potieba se zlepsit. Zaroven by tento prvek mohl
pusobit i motivacné, jelikoz by zaky pti odskrtnuti dané problematiky mohl tésit dobry pocit z

vykonané prace a vynalozeného usili.

Zpétnou vazbu ucebnice poskytuje prostiednictvim informace, jaky typ cvieni zak
vypracovava. VyuZity jsou Ctyfi piktogramy (obr. 43). Ty zakim sdéluji informaci, zda se jedna o
Lharocnéisi ukol®, jinou aktivitu®, ,souvislosti“ ¢&i ,poslech. Piktogramy pfidavaji na
prehlednosti a zadci mohou byt 1épe pfipraveni na konkrétni typ cviceni. Doplnén je i1 paty
piktogram upozoriiujici na moznost procviceni slovni zdsoby v mobilni aplikaci. Dalsi formu
zpétné vazby ucebnice nabizi prostiednictvim shrnuti toho, co se zdk v dané kapitole naucil (obr.
44). Na zacatku kapitoly mu je nastinéno ucivo dané lekce (obr. 45) a na konci zopakovano. Tato
forma zakovi jednoduchym zptisobem ucivo zopakuje, coz mize vyvolat pocit dobfe vykonané

préce, a tim padem i zvySeni motivace.

Podobné jako u reflexe chyb by na konci kapitoly mohl byt prostor pro zpétnou vazbu,

kterou by si student mohl sepsat sam podle toho, jak si mysli, Ze danou kapitolu zvladl, nebo jak

ho bavila.
Symboly uzivané v uéebnici: B ' ;‘ ‘A
a naroénéjsi ko \ e k
pro chytré hlavy 3, l:_‘
q iind aktivita ;f"\{\‘ xi.f it PFed‘stavit sebe ijinéunso.by.‘ - :
E‘ (napk. price ve dvojici, price ve skuping) - N t Je mappelle Katka et j'habite & Plzefi. - Il est frangais, il est de Paris.
T2 souvislosti /ﬁ“ "l’u“'d Zeptat se na jméno, na narodnost, bydlité, telefonni &islo.
A= ! Z.. i Quel est ton nom ? - Quelle est ta nationalité? - Quelle est ton adresse?
m poslech ) " (] Vyplnit jednoduchy formulaf.
L sl —— ‘f |/ Pozadat o zopakovani informace.
Comment ? - Pardon ? - Tu peux répéter, s'il te plait?
Aplikace WordTrainer FRAUS pro snadné procvidovani slovitek

Obrazek 44

Obrazek 43

Predstavit sebe i jiné osoby.

Zeptat se na jméno, ndrodnost, bydlisté, telefonni &islo,
elektronickou adresu.

Pozadat o zopakovéni informace.
Vyplnit jednoduchy formulaf.
Rici a napsat nékolik Gdajd o sobé.

Obrazek 45
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6.1.7 Variace cvifeni

Ucebnice kombinuje mnoho typt cviceni, kterd se hodné obménuji. Jelikoz se jedna o
materidl uréeny pro zacatecniky, miizeme si vSimnout prvotnich cviceni, kterd jsou v ¢estin¢ a pfi
nichZz zaci pouze mluvi. Zaméifena jsou na znalosti Francie a frankofonnich zemi. Tyto ukoly jsou
vhodné zvoleny, jelikoz volba slozitéjsi verze nebo verze ve francouzstiné by mohla zaky odradit
a demotivovat. Naopak tato forma v nich vzbudi zdjem jak o dany jazyk, tak i o kulturni prostredi.
Zajimava jsou také cviCeni zaloZena na porovnavani raznych jazyka (obr. 46). V tom mizeme
spatiit vyhodu jednak v jednoduchosti (cviceni je také vhodn€ umisténo na zacatek ucebnice),
jednak v motivaci zakl. Ta je postavena na podobnosti jednotlivych slov, jelikoz si déti uvédomi,
ze dana slovicka (v tomto pfipad€ nazvy mésicli) jsou si velmi podobna.

B Porovnej nazvy mésici v nékolika evropskych jazycich.

.T_“

-\, francouzitina anglictina néméina slovenstina
janvier January Januar janudr
février February Februar februar

mars March Marz marec
avril April April april
mai May Mai maj
juin June Juni jan
juillet July Juli jul
aout August August august
septembre September September september
octobre October Oktober oktdber
novembre November November november
décembre December Dezember december
Obrazek 46

Obtiznost se postupné pifimétrene zveda. Naptiklad v prvni lekei se jiz setkdme se cvi¢enimi
ve francouzstin€, ale jde pouze o poslech, zalozeny na opakovani. Tato cviceni jsou navic
prolozena hrou®’, ktera je velmi dobfe umisténa. Toto umisténi plisobi preventivné proti moznosti
ztraty pozornosti ¢i pocitu nudy. Symbolickou odménou za ispéSné zvladnuti lekce je francouzska

pisnicka nachazejici se na konci lekce.

Az pozdéji autofi do ucebnice pridavaji prvni gramatiku, konkrétné sloveso ,,étre®. Nejprve
jsou vsak v dané lekci probrany jednotlivé ndzvy zemi, poté se pfidava zminéné sloveso. Takto
volend posloupnost latky ma pozitivni vliv na jeji pfijimani, jelikoz Zaci si po nauceni nazvl zemi
svéta budou chtit osvojit sloveso byt, aby mohli napiiklad fict: ,,Ja jsem Cech.“ Navic nasledna
doplilovaci gramaticka cvi€eni se vhodné stiidaji s procviCovanim nézvii zemi. Cilem této strategie
variovani cviceni je vzbudit v zacich dojem, Ze si o hodin€ spiSe hraji a je to zdbavné, nez Ze se

néco museji ucit.

57 Jiz zminéna hra s kostkami
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Kromeé tréninku gramatickych cviceni a uloh zamétenych na slovni zdsobu ucebnice vénuje
velkou pozornost i spradvnému vyslovovani a intonaci. Velmi si poméha grafickou podobou, ktera

naptiklad u intonac¢niho cviceni Sipkou znazoriiuje, kde by mél zak stoupnout hlasem (obr. 47).

Obrazek 47

Kromeé klasickych tloh v u¢ebnici najdeme také projekty a miniprojekty, které se zaméiuji
na redlie a kreativitu. Nejprve zak pracuje sam pfi vytvareni plakatu, kam zaznamenava, co ma
rad. Druhé ¢ast zahrnuje praci ve skupinkéch, které zpracovavaji, co pro né¢ znamena Francie. Tyto
specialni aktivity dobfe rozvijeji spolupraci i znalosti tykajici se francouzskych reélii. Zaky
zaroven tato tvofiva ¢innost bavi a mohou se svobodné a kreativné vyjadfit, nejsou totiz ni¢im

omezeni, tim padem si sami vybiraji, jaké nové informace se o Francii dozvédi.

V ucebnici najdeme také jeden velky projekt, ktery je tematicky zaméfen na cestovani. Na
zacatku projektu si tfida hraje na vylet. Nejprve ji provazi ucebnice pomoci cvi¢eni na osvojeni
slovni zasoby i1 kompetenci pottebnych pro naplanovani vyletu. Poté je iniciativa pfenesena na
zaky, ktefi dostanou za ukol ve skupinkdch naplanovat vlastni jednodenni vylet. Opét dobie
zpracovany koncept zapojeni hry do vyuky. Zéci si naplanuji realny vylet, pfi¢emz se zdokonaluji
ve slovni zasobé&, spolupraci, planovani a mimo jiné také ve vyjadrovacich schopnostech. Stejné
jako u miniprojektu maji svobodu v rozhodovani o misté a programu vyletu. Tato forma spolecné
prace, pii které¢ se mohou svobodné rozhodovat, s sebou pfinasi 1 velkou miru motivace. Jednim
z faktori ovlivilujicich tuto motivaci je fakt, Ze mohou néco vymyslet ¢i vytvofit dle svého
uvazeni. Dal§im faktorem muZe byt i skutecnost, Ze danou praci budou chtit sdilet se svymi

spoluzaky, tudiZ se budou snaZit mit projekt co nejlepsi.

Na konci u€ebnice nabizi ¢tyii aktivity, které jsou rovnéz nazvané jako projekt. Jednim je
jiz zminéna hra, kdy zaci hazi kostkou a postupuji po polickach, pficemz poznavaji vyznamna
mista Francie. Dal3i tii jsou zamé&feny na ostrov La Réunion, déale na Svycarsko a Belgii. Vyhodou
téchto aktivit je napiiklad zvySeni zdjmu zékd, jelikoz dodani pfibéhu ¢i zaméfeni vyuky na
konkrétni misto, které mohou Zziaci poznavat, je jednim z dobie fungujicich gamifikacnich
principa.

Jako posledni bod této kapitoly bychom méli zminit doplitkova cvi€eni. Jednou z Casti
téchto dopliikovych cviceni jsou jiz zminéné projekty. Dalsi se zamétuji prevdzné na vyslovnost.
Jak mtizeme vidét na obrazku (obr. 48), jedné se o procvi¢ovani nejen spravné vyslovnosti slov,

ale také na spravné vazani. Tam, kde je potieba vazat, je posledni souhléska slova podtrzena, coz
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zakovi napovi, ze pravé dana souhlaska bude vyslovena a navazdna na nésledujici samohlésku.
Obdobnou aktivitou je i recitaéni cviCeni obsahujici kratké basnicky. Posledni dopliikovou
aktivitu, kterou si zminime, bude komiks. Tyto doplitkové aktivity nemaji zadné zadani ¢i ukoly,
je tedy v rukou ucitele, jak je vyuzije. Pfipadnd aktivita by mohla byt pfenesena i na zaky, kteti by
mohli navrhnout, co by chtéli se cvicenimi d¢€lat. Jako ptiklad mizeme uvést recitacni soutéz ¢i
tvorbu komiksu. Doplitkkové aktivity, které jsou umisténé mimo lekce, jsou dobrou oporou pro

ucitele, co se tyCe variovani cviceni, moznosti odménovani ¢i moznosti zadat tato cviceni

nadangj$im zaktm.

Petits exercices pour ta langue.

B Bon aprés-midi ! - C'est mardi ? Non, mercredi. Toi aussi ? Avec plaisir En avril.

B] Tu aimes I'été ? - Tu vas chanter et danser ? Non, désolé... - Tu peux répéter ?
Allez, allez...!

B Tu aimes Malou ? Oui, beaucoup ! - A vous ! - Bonjour ! L’amour, toujours.
; . ThAtaan |
@ Abientdt! - Agauche! - Alld! Tu aimes les animaux ? - Quel beau chateau !
B C'est mon école. - Tu fais du sport ? Pag encore. - un grand parasol - une danse espagnole

! - une console de jeu

B Elle a les cheveux bleus ? C'est scandaleux ! - Un, deux, un, deux,..
Ouel acteur ? - Il est ingénieur ? Non, il est professeur. - J'ai une sceur. - une belle fleur
@ A dimanche ! - Elle va en France ? Bonnes vacances | - En novembre ? Non, en décembre.

v T 2 un ( I
B C’est ton ballon ? Ah bon... - Il est blond. Pardon ? - Ton prénom ? - un bon bonbon

A C’est mon copain Lucien. - A demain matin ! A lundi prochain | - mon petit chien

B A droite ! Pourquoi ? - A toi ! Amoi ? Bonsoir | - Au revoir ! - trois chats noirs
B Quelle belle mode ! - une chanson frangaise - a la plage - des olives - la semaine prochaine
Obrazek 48
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6.1.8 On-line aplikace

Ucebnice nabizi on-line podporu memorovani slovi¢ek pomoci aplikace ,,Wordtrainer.
Jeji provedenti je velmi jednoduché a prehledné. V levém rohu Zaci naleznou panel, ve kterém maji
moznost zaméfit procvicovani na jednotlivé lekce ¢i skupiny lekci nebo na kompletni slovni
zasobu najednou (obr. 49). Princip procvi¢ovani je velmi jednoduchy. Zakovi se objevi karticka
s francouzskym slovickem, Casto doplnénd o obrazek vystihujici dané slovo (obr. 50). Hlas v
aplikaci dané slovicko ptecte. Je mozné nastavit si vypnuti mluveného slova, ¢i naopak vypnuti
psaného projevu a obrazku pro rozpoznavani slov pouze pomoci jeho vyslovené podoby. Spravny
preklad slova se nachazi na druhé stran¢ karti¢ky, na kterou zak musi kliknout, aby se otocila (obr.
51). Nad obrazky je napsany pocet jiz procvicenych slovi¢ek a pocet téch zbyvajicich v zavislosti
na vybranych kapitolach. Spravné odpovédi se nikam nezanaseji a je pouze na zhodnoceni Zaka,

zda odpovédé€l spravng, ¢i nikoli.

8/146 8/146

&
A
: Ak T ,
"
le chien pes
o o
Obrazek 50 Obrazek 51

Obrazek 49

Platforma dobfie dopliiuje papirovou formu ucebnice. Je zaméfena pouze na slovni zasobu,
jelikoz se da predpokladat, Ze gramatickd cviceni si Zak procvi¢i v pracovnim seSité. Vzhled je
velmi pfehledny a jednoduchy, stejné jako mechanika fungovani. Vyhodou je 1 opora v obrazcich
a audiu. Pfehled postupu zde zastava jiz zminény ukazatel poc¢tu procvicenych slov. Motivacné
pusobi i absence Casového limitu a moZnost voné piepinat mezi kartickami, coZ je jeden
z gamifikacnich principt, jak piedejit strachu z chyby a pocitu natlaku. Stejné tak piisobi i moznost
neomezené¢ho piehrdvani zvukové podoby slova. Chybi zde vSak zpétna vazba, kterd by
zaznamenavala zakovu uspeésnost ¢ moznost zisku n¢jakého ocenéni. Velkou vyhodu predstavuje
moznost vypnuti audia nebo psaného projevu s obrazkem, jelikoz zak si miiZze timto zpiisobem

sam regulovat obtiznost. Nabizi se také moznost vyuziti aplikace v hodiné pod vedenim
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vyucujiciho, ktery mize pomoci ni vytvorit vicero aktivit. Jako jednu z nich bychom mohli
navrhnout naptiklad soutéz mezi zaky, kdy ucitel bude na tabuli promitat dané slovo ve
francouzstin€ a zaci budou na papir zapisovat jeho Cesky preklad. Student, ktery bude mit nejvice

spravnych odpovédi, vyhral.

6.1.9 Zhodnoceni

Velmi povedené je grafické a estetické zpracovani. Vse je piehledné. Az na malé vyjimky
je vSe jednotn€ oznacené a prizpisobené zakiim druhého stupné. Jednotliva cviceni jsou vhodné
doplnéna o odpovidajici obrazky. Pro pfedstavu lze uvést rozhovory, u kterych jsou ilustraci ¢i
fotografii zndzornéni aktéfi daného rozhovoru, nebo intonacni cviceni doprovazené Sipkou, ktera
znézornuje kolisajici intonaci. Opomenout nemlizeme ani tematicky zamétené casti ucebnice,
vhodné doplnéné odpovidajicimi ilustracemi, mapami a fotografiemi.

Pfi na$i analyze byl zminén 1 prvek vyzvy, ktery se v ucebnici do jist€¢ miry nachazi, ale
prvek sledovani pokroku, bodovaciho systému ani systému odmén. Gamifikaéni proces v téchto
ohledech ptechazi na vyucujiciho, jelikoz ptidani téchto prvki by zvysilo zajem a motivaci zaki

pii studiu.

DalSim nasim sledovanym prvkem je soutéZeni. Autofi vyuzili n€kolika soutéZi, které
celkové plsobi funkéné. Velmi efektivné a motivacné vypada predevS§im hra na zdokonaleni
c¢islovek, pfi které zaci mezi sebou soutézi a druhotné si procvicuji francouzské ¢islovky. Velmi
vhodné by v ptipad€ soutézi bylo propojeni jejich mechaniky s bodovacim systémem, zejména
v pfipad€é této zminéné hry. Toto hodnoceni by bylo mozZné nasledné promitnout i do

odménovaciho systému.

V oblasti reflexe chyb a zpétné vazby opét pfipadd tato kompetence k rukam ucitele.
Vzhledem k papirové formé, kterou ucebnice predstavuje, je delegace této kompetence piirozena.

Do ucebniho materialu by v§ak mohl byt pfidan prvek zpétné vazby provedené zaky.

Oblast variace cviceni je vhodné a dobfe provedena. Jednotlivé formy cviceni se stfidaji,
coz velmi dobie zabranuje ztrat€ pozornosti a pocitu jednotvarnosti ¢i nudy. Autofi také adekvatné
volili cvi€eni na zaCatku ucebnice, ktera jsou jednoduchd a volena spiSe obrazkovou a poslechovou
formou. Tato volba eliminuje moZnou ztratu z4jmu a prvotniho neuspéchu, ktery hrozi pti pouziti

pfiliSné obtiznosti a nezajimavého obsahu.

Posledni doménou je moznost on-line procvicovani slovni zasoby, které poskytuje zakiim

moznost trénovat 1 z domova. Zpracovani aplikace je jednoduché a ptehledné. Velmi vyznamnymi
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prvky z hlediska gamifikace jsou moznost regulace obtiznosti, volny vybér trénovaného obsahu,
absence ¢asového limitu pro odpoveéd’ a doplnéni slov o jejich grafickou podobu. Zaroven je mozné

aplikaci vyuzit i v hodinéch.

Celkové bychom mohli ucebnici hodnotit jako dobie zpracovanou. S pfihlédnutim na
gamifikacni principy lze konstatovat, ze autoii je do ucebnice dobie implementovali. Po analyze
»prirucky ucitele” prace miize také konstatovat, Ze tato implementace mnohych prvkd nebyla
nahodna. Piirucka naptiklad zminuje zpétnovazebny prvek ,sebehodnoceni zZaku‘, ktery je
podepien doporuc¢enym hodnocenim. Zaroven také nabizi cviceni ,,Uz umim*, které je zminéno na
konci kazdé kapitoly s doporuenim provazat tuto reflexivni aktivitu se ,,sebehodnoticim

cvicenim® v pracovnim sesit¢.

Ptirucka také upozornuje na jiz zminény tvod ucebnice, kde ptevladaji cviceni zalozena
na obrazcich, poslechu a zjiStovani znalosti, které jiz zaci o Francii maji. Zminuje zde motivacni
potencidl, ktery v sobé tyto prvky nesou, a upozoriiuji ucitele na nepropasnuti Sance tohoto

potencidlu vyuzit. Celkové je uvod komentovan jako prostiedek k ,,vyrazné motivaci zZaka“.

Posledni zminénym prvkem z ptfirucky budou hry. Pfirucka nabadd k doplnéni témat
z ucebnice pracovnim seSitem, ve kterém najdeme naptiklad hry na procviceni ¢islovek, jako je

Hhra na lode ¢ ,,LOTO.

Tato kratka analyza dokazala, Ze zminéné gamifikacni prvky byly do ucebnice ptidany
zamérne. Autofi si zaroven také uvédomuji nékteré chybéjici principy a prevadeji kompetence na
vyucujiciho, coz potvrzuji i zaveéry z analyzy ucebnice, kde bylo toto pievedeni kompetenci
zminéno. Nékteré chybéjici ¢1 mélo zastoupené prvky v u€ebnici autofi umistili do pracovniho
seSitu, z cehoz lze vyvodit, Ze z hlediska co nejefektivnéjsiho vyuziti gamifikacniho potencialu ve

vyuce je velmi vhodné pouzivat zarovei i pracovni sesit a praci kombinovat.

6.2 Alter ego 3+

Tato ucebnice je urcena pro studenty stfednich a vysokych skol na trovni B1. Byla zvolena
na zaklad¢ jejiho cileni na studenty, ktefi jiz maji s vyukou francouzstiny (oproti minulé ucebnici)
zkuSenosti. Analyza bude sledovat stejné gamifikacni principy jako v predeslych kapitolach, coz

umozni zhodnotit a porovnat mnozstvi a podobu danych prvkii.

6.2.1 Esteticka stranka
Jelikoz se jednd o material pro studenty stfednich Skol a starSich, je tomu uzplsoben i
graficky vzhled. Na prvni pohled je ziejmé, Ze, ve srovnani s predeSlou ucebnici neni tak vizualné

rozmanita, avSak zde tento prvek také zastava dilezitou roli, a to predevSim v piehlednosti a
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jednotnosti. Na zacatku ucebnice je ptehled veskerého obsahu, kterym budou studenti prochézet.
Ten je usporadan nejen tematicky, ale i graficky (obr. 52). Kazd4 z kapitol ma svou vlastni barvu
nejen v piehledu, ale 1 dale v u€ebnici. Tento princip se odrdzi na prvni strance kazdé kapitoly
(obr. 53) a poté na kazdé strance (obr. 54). Uginek tohoto provedeni spo&iva v prehlednosti, jelikoz

student je schopen velmi rychle najit dany obsah diky vhodnému umisténi barvy na okraj stranky.

Na dvojstrané zacinajici novou kapitolu je cela prvni stranka vénovéana vizudlnimu
zobrazeni tématu dané kapitoly. V pfipad€ prvni kapitoly je to ocas pava (obr. 55). Autofi zdmérné
zvolili abstraktni zobrazeni danych témat pro vzbuzeni z4jmu u studenti. MoZny motivacéni efekt
téchto obrazll se opird o gamifikacni prvek neuplné poskytnuté informace, ktera nuti studenty se

zamyslet nad moznym vyznamem a potiebou jeho objasnéni.
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 Obrizetk 55

Co se tyce grafické podoby obsahu, jednotlivé prvky si zachovavaji totozny vzhled.
Napriklad texty, na kterych stoji velka ¢ast cviceni, jsou vzdy umistény do ramecku. Jak mizeme
vidét na obrazku (obr. 56), text, ke kterému jsou navazana cvic¢eni na druhé strance, se nachazi
v ramecku, ktery je stejny i u ostatnich podobnych uloh. Autofi se také snazili napodobit prostiedi,
v némz se studenti s danou problematikou setkaji. Narazit miZzeme na ramecek vypadajici jako
okno v internetovém prohlize¢i, e-mailovy klient (obr. 57) nebo papir vytrzeny z bloku,
napodobujici ruéné psané poznamky (obr. 58). Slovni zasoba (obr. 59), slovni spojeni (obr. 60) a
gramatickd cast (obr. 61) maji také svou jednotnou formu. Plsobi ptehledné a vytvari jistou
mechaniku, kterou si studenti postupné osvoji. Budou tak moci dopiedu odhadnout, jaky typ
cviceni budou vypracovavat. Tento koncept je doplnén o ikony ptedstavujici jednotlivé typy

cviceni (obr. 62).
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Ouvertures

Georges Perec (1936-1982)

c ec nait 4 Paris de lonals émigrés une dizaine
et S

|  des
Vetbales. (2 Dispariton (969) en st un céitbre exemple,

blcﬂnﬂ-(lipwd.wm le plus connu, La Vie
mn"mpﬁﬂvﬂm 1978), est construit comme un puzzle.

Dans les années 60, Jérdme et Sylvie ont une vingtaine d'années et
vivent 4 Paris. lls gagnent leur vie en faisant des enquétes pour un
institut de sondages.

Pour ce jeune couple, qui n'était pas riche, mais qui désirait |'tre,
simplement parce qu'il n'était pas pauvre, il n'existait pas de situa-
tion plus inconfortable. Tls n'avaient que ce qu'ils méritaient d'avoir
Ts étaient renvoyés, alors que déja ils révaient d'espace, de lumiére,
de silence, 4 la réalité, méme pas sinistre, mais simplement rétrécie
- et ¢'était peut-étre pire — de leur logement exigu’, de leurs repas
cuotidiens, de leurs vacances chétives’. C'était ce qui correspon-
dait a leur situation économique, & leur position sociale. C'était leur
réalité, et ils n'en avaient pas d’autre Mais il existait, & coté d'eux,

— < N

De : [Julia Toubon

=

A Monoprix.fr

Objet
Pidces jointes : Fichier joint : bon_de_retour.doc

Référence de la commande : n* 458912

Bonjour,

Le 16 avril dernier, j'ai commandé mes courses sur votre site.

La livraison a été faite en temps et en heure mais le contenu d'un
des cartons était endommagé. En l'ouvrant, j‘ai en effet constaté
k= détérioration de trois articles : un paquet de café moulu était
éventré, une bouteille de vinaigre était cassée et le couvercle
d’une terrine avait sauté.

Malheureusement, le livreur étant déja reparti, je n'ai pas pu lui
faire noter les dégits.

Je vous précise que je suis une cliente réguliére de votre centre
dachats en ligne. Je vous prie donc de bien vouloir constituer un
avoir de la somme correspondant a ces produits, 2 déduire de ma
prochaine commande.

Je vous remercie a I'avance.

Cordialement,

Julia Toubon
PS5 : Ci-joint le bon de retour. Les produits défectueux sont surlignés.

tout autour d'eux, tout au long des rues ot ils ne pouvaient pas
ne pas marcher, les offres fallacieuses’, et si chaleureuses pourtant,
des antiquaires, des épiciers, des papetiers. Du Palais-Royal &
Saint-Germain, du Champ-de-Mars & 1'Etoile, du Luxembourg &
Montpamasse, de I'le Saint-Louis au Marais, des Ternes & 'Opéra,
de la Madeleine au Parc Monceau, Paris entier était une perpétuelle
tentation. Tls brilaient d'y succomber®, avec ivresse, tout de suite
et & jamais, Mais 1'horizon de leurs désirs était impitoyablement
bouché ; leurs grandes réveries impossibles n'appartenaient qu'a
l'utopie®.

Georgas Perac, Les Choses - Une histoire des années 60, Jullard 1965

AVENUE

oEs

CHAMPS ELVSE'ESJ
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STRATEGIES pour...

Ecrire un mail de réclamation

En téte:
Bonjour, / Madame, Monsieur,

Rappeler |a date et le service concerné :

s I j:al fait appel a |
| i"ai utilisé J

Je me suis adressé(e) a...

J'ai fait mes courses avec/sur...

Présenter le probléme :

‘ai constaté | . . i
) | qu'il manquait un article, que

Jaile regretde ; . s i
vous informer | le produit X était périmé, abimé...

Ma commande a subi un dommage, une détérioration.
L'objet recu ne correspondait pas au descriptif du
catalogue, du site.

Insister sur sa situation de client :

Je suis un(e) client(e) régulier(gre), fidéle, assidu(e)...
Je n’ai eu, jusqu’a ce jour, aucun probléme.

C’est un premier achat et j'espére ne pas le regretter.

Demander réparation :

Je souhaite &tre remboursé(e), dédommagé(e) pour ce
préjudice.

J"aimerais un avoir sur ma prochaine commande.

Je vous prie de bien vouloir remplacer les produits
défectueux.

J'attends de vous un geste commercial.

LES MOTS pour...
Utiltiser Internet
Surfer/Naviguer (sur Internet),

Aller sur un moteur de recherche, sur un
Un internaute, un client en ligne

VOS Services pour...

Une messagerie, un mot de passe
Faire ses achats en ligne,

Cliquer sur un onglet, sur un lien.
Valider une commande.

Ouvrir, fermer une fenétre.

Télécharger un document,
Mettre un site dans ses favoris.
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Une adresse électronique/adresse e-mail

Entrer/Saisir son identifiant, ses coordonnées.
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—

Aller sur le ... monoprix.fr et taper
http//:courscs.monoprix.fr
. Cliquer sur ... et saisir mes ...
Choisir un ...
« V. puie revenir sur la ... et choisir
une ...
Mettre les articles dans
Cliquer sur ...
Sélectionner la date et le ...
Dépenser + de 70 euros
Mettre le site dans mes

4 B AN

e

IO EN

~
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POINT Langue Rz

Le plus-que-parfait
Réécoutez le document 2. Repérez les événements
antérieurs a la décision de Sébastien de partir
Toronto.
J'avais toujours eu dans l'idée d'aller au Canada.
sitittp bt —

auxiliaire avoir ou étre a I'mparfait + participe |
passé du verbe ) )

pour exprimer un fait antérieur & un autre fait
passé (exprimé ou non).
J Toronto parce que
d'aller au Canada. ) )
Je 3 mal renoncer au réveillon de fin d'année que

Jjava en famille jusque-1a.
Jom dans ce pays pendant les vacances.

site.

ik
MEMO

toujours eu dans |'idée

toujours
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1 Document écrit ou visuel 2@ Document oral

@ Ecouter Lire Parler, échanger

€ Piste audio du CD-ROM (format mp3)

® Ecrire

Interculturel
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6.2.2 Vyzva

S gamifika¢nim prvkem vyzvy ucebnice pracuje ve formé projektt v kazdé lekci. Naplni
je spolecna tvorba obsahu, ktery je zvolen podle tematiky dané lekce. Napiiklad v Sesté lekci maji
studenti za kol vytvofit ptispévek do magazinu (obr. 63). Vyzvou je tato aktivita jiz v tom, Ze
probihd ve skupinach, pti¢emz se zaci musi domluvit, rozdélit si praci a poté spolecné vytvofit
vysledny produkt. Navic museji ¢asto informace hledat a adekvatné zpracovat. Ve zminéném
ptikladu magazinu je velkou vyzvo naptiklad i sepsani kritiky na tvorbu studenty vybrané znamé
osoby. Z hlediska gamifikace jsou projekty dobfe navrzeny, jelikoZz ptedstavuji pro studenty
opravdovou vyzvou. Zaroveit mohou do jisté miry ovlivnit to, co budou vypracovavat, a tedy i to,

co se dozvédi.

B SsiiR SR "

™
g Réaliser pour un magazine un supplément sur un(e) artiste

L’interview

L.A biographie

1 Préparation
En petits groupes.

1. Choisissez un(e) artiste frangais(e) ou francophone que vous avez envie de découvrir, contemporain(e)
ou d'un siécle passé : peintre, chanteur(euse), acteur(trice), musicien(ne), groupe, sculpteur(trice),
réalisateur(trice)...

Cherchez toutes les informations dont vous avez besoin pour écrire sa biographie, sélectionnez
les éléments essentiels et rédigez-la
Page | du supplément.
. Ecrivez les questions d'une interview imaginaire de I'artiste a partir de sa biographie.
Rédigez également les réponses de I'artiste (plausibles ou fantaisistes).
Préparez une question sur les projets de I'artiste méme s'il/elle n'est pas contemporain(e).

Page 2 du supplément.
1. Choisissez une de ses ceuvres et faites-en le commentaire critique,

Page 3 du supplément.
5. Proposez quelques pistes pour en savoir plus sur I'artiste (sites Internet, ouvrages...).
6. MMustrez chaque page

/. Préparez un quiz sur l'artiste pour vérifier que les autres groupes ont bien lu votre supplément.

Présentation

™

En grand groupe.
I. Donnez votre supplément a lire aux autres groupes un jour a I'avance.
’. Le jour venu :
Faites faire aux autres groupes le quiz que vous avez prépareé.
Organisez un petit débat pour choisir le supplément le plus esthétique, le plus humoristique

b T alion dbanesa
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6.2.3 Sledovani pokroku

Gamifikacni princip sledovani pokroku se v ucebnici nenachdzi. Pokud bychom vSak
prihlédli ke skuteCnosti, Ze studenti na konci kazdé lekce vytvareji projekt, mohli bychom to za
jistou formu sledovani pokroku povazovat. Dopomoci bychom tomu mohli vytvofenim nasténky,
kam by se hotové projekty vystavovaly. Postupem Casu by jich pfibyvalo a pokrok by byl jasné
patrny. V pfipadé nemoznosti zhotoveni nasténky by jako alternativa mohlo poslouzit zalozeni

portfolia, které by, podobn¢ jako nésténka, postupné nartstalo.

6.2.4 SoutéZeni

Prvek soutézeni se v ucebnici kromé jednoho ptikladu nevyskytuje. Timto piikladem jsou
jiz zminéné projekty. Pro ilustraci se vratme k tvorbé magazinu. Na konci projektu nastava
prezentacni ¢ast, kdy skupiny své projekty poskytnou predem ostatnim. Kazdy tym ma pro ostatni
pripraveny kviz, kterym si ovéri, zda byli spoluzaci pti Cetbé tymového prispévku pozorni. Poté
nasleduje hodnoceni projekti dle jejich kvalit. U€ebnice nabizi ,,ocenéni pro tii kategorie

(,,nejestetictejsi, ,,nejvtipnéjsi‘ a ,,nejpriilomovejsi‘).

Absence jin¢ho typu soutézi je vzhledem k véku studentli pochopitelna.

6.2.5 Odmény a motivace
Odmeénovaci a motivaéni systém v ucebnici nefiguruje. Tento gamifikani prvek je

pfenechan kompetencim vyucujiciho.

6.2.6 Zpétna vazba a reflexe chyb
Zamétime-li se nejprve na reflexni prvek, u€ebnice ho nenabizi. Opét je tato kompetence

pfevedena na ucitele.

Doména zpétné vazby je sice pievedena na vyucujiciho, ale zaroven na studenty samotné.
Znovu si zde zminime projekty z predesi¢ kapitoly. Tam si Zaci zpétnou vazbu poskytuji vzajemné.
Dokonce jsou k tomu navadéni ucebnici. V poslednim bod¢ jsou studenti vyzvani ke kratké debaté,
pfi které maji vybrat vitéze v jiz zminénych kategoriich. Pravé zde mizeme prvek zpétné vazby

pozorovat. V aktivité je umistén nepiimo, ale svou funkci plni.

6.2.7 Variace cvieni
Ucebnice pracuje se cvi¢enimi na porozuméni textu. Texty jsou tematicky zaméieny podle
pfislusné kapitoly a jsou variovany. Napiiklad prvni lekce fesi téma ,.Je séduis* (okouzluji).

Vsechny texty jsou tedy zaméfeny na sebeprezentaci. Konkrétné uryvek z pohédky o Popelce,
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vynatek z doporuceni vhodného obleceni pro bankovni pracovniky, zapis z osobniho deniku Sofie
fesici vhodné obleceni, ¢lanek hodnotici pohled na krasu uzitim postavy kralovny z pohadky o
Sné¢hurce atp. Jak mizeme vidét, prestoze se texty vénuji jednomu tématu, nahlizeji na n¢j
zraznych whlti. Vybrané pasaze plsobi velmi zajimavé a nevSedné a maji potencial udrzet
pozornost studenttl, jelikoz je budou zajimat. Texty jsou reflektovany v riiznych typech cviceni

zaméfenych na poslech, ziskavani informaci ¢i shrnuti obsahu.

Lekce je doplnéna tlohami, které se ptaji studentl na jejich nadzor na danou tematiku ¢i
napftiklad zhodnoceni plastické operace politikti. Pro podporu vyjadiovacich schopnosti autofi
pridali okénka se slovni zasobou a slovnimi spojenimi uzivanymi v dané oblasti. Na konci
tematickych casti lekei jsou specialni foneticko-grafickd cviceni a aktivizacni tkoly v podobé
hrani divadla (obr. 64). Volba obsahu kapitol dobfe stfida typy cviceni i uzité texty reflektujici
témata z bézného Zivota studenti. V kombinaci s nevSednimi ukoly (napf. hodnoceni plastické

operace) dobfe namotivuje studenty, kteti budou mit zajem o dalsi témata.

W pandes on sone

Sur tous les tons Mise en scéne
Ecoutez ces phrases entendues dans un Jouez cette scéne de la piéce Trio en bémol d'Eric Rohmer.
bureau et dites s'il s"agit d’un ordre ou d’une

suggestion. Tableau !
\DELE Il est intelligent
0 PAL Qui, mais il n'en tire pas suffisamment parti. Méme dans les

Réécoutez et répétez-les en soignant le ton. affaires. Il est trop snol
ADELE Il n'est pas snob : il vit dans un milieu.
Clest ce que j'appelle snob : dépendre d'un milieu,
de l'opinion d'un milieu
Phonie-graphie ADELE  Tu le connais mal

Jespére pour toi que tu le connais bien.

0 ADEL Trés bien. Je vois ses qualités mais aussi ses défauts.
o ?
Ecoutez et complétez avec les lettres Lesquels par exemple
I, u, ou, eu, o, au puis répondez & la ADEL Ce ne sont pas ceux que tu dis : il est orgueilleux.
question. PA Clest normal.
Ego-‘sla\

Dans la v..lle de Padipado, on tr..ve
de belles fl..rs. I1y a des bl...ets mais
il n'y a pas de r..ses. On y trouve des ADEL Maniaque’.

cact..s, mais sans ép..nes. 1y a des PAUL Plus que moi 7

Oh ! Qui ne l'est pas ?

r..es, mais pas de d..xr...cs. On peut ADELE

3 Pas pour les mémes choses.
y acheter du s...cre, mais pas de r...z.

- . : < AU is 7
Il y a des f..x, mais pas d"...t...s. Enfin, PAUL Et puis
ilya 1...Ites, des j..nes mais pas ADE Et puis... euh
de v...eilles pers..nnes. C'est b...zarre, PAU (l ask coureur

n'estce pas ? ,
Il ne s'en cache pas.
olle est 1'e: ? .
Quelle est 'explication ? PAU Ga, clest son numéro
Ah nen !l dit que cest |a son drame.

PAUL Clest ce que J'appelle son numéro.

0 ADELE Mais il est sincére
Proposez d'autres objets quon trouve DAU Possible. Il est peut &tre méme sincérement amoureux
dans laville de Padipado. de toi.

Je ne crois pas.

(2]

Scéne de ménage
Mettez-vous par deux. Choisissez un sujet de dispute ou au contraire
d’éloges (tdches ménagéres, fidélité, argent, look...) et jouez la scéne,
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Zminéna reflexe témat ze zivota studentd autofi rozvinuli ve specidlnich blocich
zamétenych na zisk realnych kompetenci a dovednosti. Naptiklad kompetence na vyjednavani a
diskusi o cen¢ (obr. 65). Nastinéni pouzitelnosti u¢iva v redlnych situacich plisobi jako velky
motivator. Do gamifikacnich principi bychom toto tematické zaméteni mohli zatadit k prvku,
ktery pfidava do vyuky ptibéhovou slozku. Nejedna se zde sice pifimo o piibéh jako takovy, ale
velmi se tomuto gamifikacnimu principu blizi. Tomu odpovidéd i vysledny efekt na motivaci

studentu.

B outils pour.

» Négocier et discuter un prix

1G © Oc¢

Ecoutez le document 1 et identifiez la situation. Choisissez un objet présenté dans la rubrique
« Produits d’occasion » du site encherir.com.
p Puis lisez la rubrique « 10 conseils pour bien négocier ».
0 . Jouez la scéne de négociation avec votre voisin(e).

Réécoutez le document 1 et remplissez la fiche
de I'objet vendu sur eBay.

ol '] i
CHERIR.COM (‘A T e T commeemt | e

Eb Y | " Bienvenue sur enchérir.com

[ [ [S—

téte ..

Produits d'occasion

debut du ...
Sacidmain  Smanphones GP§
Prix négocié
JwPS)  Vétements  PCstiablsties o
- ,;& ‘ L1 conseis dencherk-com
5.0 P voue e ndgosier
0®¢ - X
Blioux Baskats Meubies
Réécoutez le document 1. Notez tous les mots - — =
et expressions nécessaires a la négociation — —
dunpax. ; CHERIR.com [ | sk | commmnst T 50 e
Exemple : baisser le prix. 1
3 Les conseils d'enchérir.com
LES MOTS pour... .
ot s B (i) Mt st
Négocier

10 conseils pour bien négocier

Négocier, discuter le prix, marchander. 1. Estimez avec précision la valeur commerciale de I'objet.
5 la n'al 2. Demandez de nombreuses précisions sur |'objet (époque, date, historique,
Clest trop cher, je n'ai pas les moyens. matiére, couleur...) et aites-vous le decrire.

Je ne peux pas mettre autant. 3. Demandez le prix. La marge de négociation est généralement d'un tiers. Si I'obje

Vous pouvez me faire un prix, une réduction, #st surestimé, faites-en part gentiment au vendeur.
un rabais, une ristourne (fam.) ? 4. N'hésitez pas & utiiser I'humour
5. Proposez un prix inférieur  celul que vous espérez payer mais restez raisonniabl

Je peux vous faire un prix, baisser le prix, (taire une offre dérisoire pourrait méme étre insuitant pour ke vendeur)

diminuer le prix. . Commencez alors la discussion. Le vendsur baisse un peu, vous augmentez un peu.

Je vous fais les deux & dix euros. 7. Monirez que vous #tes pritie) & renoncer & la vente si ke prix est trop élevé.

Je vous fais 10 % de réduction. . Sile vendeur refuse votre demier prix, n'acceptez pas.

C'est une affaire. C’est mon dernier prix. 9. Argumentez éventueliement en pariant d'un défaut probable de I'objet ou citez ui
objet similaire déja vendu a un prix plus bas dans un magasin, mais sans insistel

S'exercer n® 9 | p. 43 10. 51 le vendeur refuse encore, rappelez un peu plus tard
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6.2.8 Zhodnoceni

Ucebnici bychom mohli hodnotit celkové jako dobfe zpracovanou. Vizualni stranka je
adekvatné pfizpisobena star$im studentim. Uéinek grafické podoby se odrazi v posileni
prehlednosti jednotlivych slozek, které jsou vizualné stejné zobrazeny. Jednotlivé texty jsou
doprovazeny obrazky, které vhodné dopliuji tematickou a obsahovou stanku jednotlivych kapitol.
Piehlednost ucebnice podporuje i barevné oznafeni kapitol v piehledu, které je striktné

dodrZzovano v podob¢ jednotného barevného provedeni prostupujiciho celym obsahem kapitoly.
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Reflektovana je i informovanost studenta v podobé upozornéni na typ cviceni, které bude
vypracovavat, a to prostfednictvim piktogramii. Pomocné prvky, jako jsou napiiklad slovicka a
fraze z dané problematiky, jsou také jednotné oznaCeny a umistény tam, kde je student bude
potifebovat. VSechny tyto zminéné prvky velmi pomdhaji pfi orientaci v ucebnici a posiluji
soustfedéni a motivovanost, jelikoz studenti mohou svou pozornost zaméfit na jednotliva cviceni
a nemuseji slozit¢ hledat naptiklad poskytnutou slovni zadsobu, vhodna slovni spojeni ¢i text, se
kterym maji pracovat. Tyto elementy maji jesté sekundarni vliv na studentovu motivaci. Tim, ze
mu ucebnice nabizi slovicka a slovni spojeni, mize v jeho vnimani piisobit jako podani pomocné
ruky, coz pozitivn¢ ovlivni jeho dojem z prace s ucebnici.

Kazda kapitola obsahuje projekt, jehoz zadani a realizace nabizi n€kolik gamifikacnich
jednim z téchto prvki je vyzva. Pii prezentaci hotovych projektt si studenti navzajem hodnoti své
prace a vybiraji pro n¢ ocenéni zalozena na doméné¢, ve které projekty vycnivaji nad ostatnimi.
Zaroven studenti pro ostatni vymysleji kvizy ovétujici peclivost Cteni jejich prace. Témto
aktivitdm lze pfifadit prvky soutézeni a do jisté miry také odménovani. Nabizi se 1 zahrnuti prvki
zpétné vazby a reflexe chyb, které jsou realizovany pii hodnoceni praci samotnymi studenty.
Nespornou vyhodou faktu, Ze si prace hodnoti studenti mezi sebou, je dalsi gamifikaéni prvek, ve

kterém je iniciativa pfedavéana na studenty samotné.

Vyznamnou doménu predstavuje volba a variace obsahu a cviceni. Kapitoly jsou zaméteny
na jedno téma, na které je nahlizeno z mnoha Uhli pohledu. Vybrané texty rozmanité uchopuji
urcenou tematiku s podporou doplikovych zajimavych informaci. Velmi dobie funguje i volba
lehce kontroverzniho obsahu, naptiklad hodnoceni vysledku plastické operace politickych
predstavitelll. Celkova koncepce obsahové ¢asti je dobfe zpracovéana, jelikoz jsou vybrana
zajimava témata reflektovand riiznymi typy textli. V1iv na studenty z hlediska motivace, vzbuzeni

zajmu a prevence proti pocitu nudy miZzeme hodnotit jako velmi pozitivni.
7 Porovnani gamifika¢nich moznosti aplikace Duolingo a u¢ebnic

V této kapitole kratce porovndme gamifikacni mozZnosti on-line aplikace Duolingo a
ucebnic. Vzhledem k odlisSnym didaktickym médiim lze namitnout, Ze se prace snazi porovnat
neporovnatelné. Jelikoz se vSak zaméfuje na vyuziti gamifikace ve vyuce francouzského jazyka,
je porovnani ucinnosti, provedeni a implementace téchto prvka vhodné nejen z hlediska mozné

kombinace obou prostiedi ve vyukovém procesu, ale 1 z hlediska mozného vzajemného obohaceni.
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7.1 Esteticka stranka

Nejprve porovname grafické a estetické moznosti. On-line prosttedi poskytuje vétsi prostor
pro zajimavéjsi a rozmanitéjsi ilustrace prizptisobené uzivateli, napiiklad vyuziti animovanych
postavicek ¢i zajimavych animaci neni v u€ebnicich mozné. Za zminku stoji také lepsi prehlednost
aplikace. Ta spociva v moznosti proklikavat se postupné obsahem, tim padem uzivatel vidi pouze
potiebné informace k danému cviceni. V ucebnicich toto provedeni neni mozné a obsah je umistén
na dvojstranach vedle sebe, coz miize na n¢které zaky a studenty piisobit rusive. Material se sice
snazi piehledné graficky ohranicit jednotlivé celky obsahu, ale dosdahnout stejného ucinku jako

v ptipadé aplikace nelze.

7.2 Vyzva

Ucebnice pracuji s prvkem vyzvy ptevazné prostfednictvim tézSich ukolu ¢i projekti. Ty
vSak dostate¢né¢ nevyrovnaji potencial aplikace. Ta méa nespornou vyhodu v pfizpisobovani
obsahu jednotlivym uzivatelim. Napiiklad pokud mame nadaného Zzaka, ktery probirané ucivo
lehce zvladda, ucebnice mu nedokdZou nabidnout adekvatné tézka cviceni, kterd by pro néj
ptedstavovala vyzvu. Oproti tomu aplikace ihned reflektuje skutecnost, Ze uzivatel nedéla pii
prochazeni dané ¢asti Zadné chyby, a okamzité mu tedy nabizi t€z$i cvi€eni. Zaroven dava moznost
opétovneho procviCovani jiz hotové Casti na obtiznéjsi trovenl. Automatické ptizpiisobovani
obtiznosti aplikace musi v pfipad€ vyuZiti ucebnice zastat vyucujici, coz mize byt u spolecné

préce ve tfid¢ Casto nerealizovatelné.

7.3 Sledovani pokroku

Jak jsme zjistili pfi nasi analyze, ucebnice sledovani pokroku nenabizeji. Navrhli jsme sice
moznosti realizace, ale zakotveno to v u€ebnicich neni. Aplikace jiz z principu jejiho fungovani
nabizi vybornou moZnost realizace tohoto prvku. Praktikuje dokonce sledovani pokroku ve dvou
rovindch. Jednou je grafické zndzornéni postupovani uzivatele napiic celym obsahem. V této cesté¢
jsou umistény 1 specidlni cviceni a odmény, které maji velky vliv na uzivatelovu motivaci, jelikoz
pted sebou vidi cil, kterého mtze dosahnout. Vyuzito je zde i metody, kdy jsou dotyénému
predkladany dalsi a dalsi vyzvy, které maji na mnoZstvi vypracovanych cvi¢eni potvrzeny
psychologicky efekt. Druhou rovinou je sledovani pokroku pii vypracovavani cviceni dané lekce

pomoci ukazatele, na jehoz konci se taktéz nachazi odména.

7.4 SoutéZeni
Oproti predeslym prvkiim se autorim ucebnic soutézeni podatilo zdafile v materidlech
obsahnout. V ucebnicich pro zacatecniky je velmi dobfe koncepéné navrzena hra s pocitanim
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pomoci kostek, kdy Zaci maji moznost soutézit opakované. Hra vSak absentuje zaznamendvani
bodl, pomoci kterého by se daly vytvorit naptiklad zebticky. Dalsi uplatnéni prvku soutézeni
nalezneme ve druhé hte, kde zaci pomoci hodu kostky postupuji po map¢ Francie. Ptitom plni
ukoly a poznavaji mista. Ve druhé ucebnici se prvek soutézeni vyskytuje u projekta, kde studenti

bojuji o nejlepsi projekt v jednotlivych kategoriich.

Aplikace prvek soutézeni obsahuje také. Funguje na principu zisku zkusSenosti, které jsou

poté porovnavany s ostatnimi uzivateli, a jsou vytvaieny zebticky.

Celkoveé bychom mohli u¢ebnicova i aplikaéni provedeni hodnotit jako velmi povedené.
V jedné véci ma vsak aplikace nespornou vyhodu. Piestoze soutéz v pocitani mizeme pravidelné
opakovat a zvySovat tim motivaci zakt, po zvladnuti této latky se jiz nehraje. V ptipadé aplikace
probihd zisk zkuSenosti a umistovani se v zebticku neustale. Uzivatelé jsou tak po celou dobu
pouzivani motivovani k zisku vice zkusenosti za ucelem postupu v zebiicku. I v piipadé dosazeni
prvniho mista je hra¢ motivovan nadale procvicovat, protoze hrozi, ze by mohl byt sesazen nékym

jinym.

7.5 Odmény a motivace

Motivacni prvek miZeme najit pouze u ucebnice pro zafatecniky. Je jim vycet 10 bodd,
proc¢ se ucit francouzsky. U aplikace bychom mohli motivaci nazvat vSudyptitomnou. UZivatel je
chvalen pfi1 spravné odpovédi 1 pfi dokonceni cviceni ¢i lekce. VSe je doplnéno o animované

postavicky, které motivacni efekt jest€ umociuji.

Odmeénovani se vyskytuje pouze v aplikaci. Odménou jsou zkuSenostni body vyuZitelné
pro postup v zebficku a truhli€ky s pokladem obsahujici herni ménu. Tento koncept celkové dobie
funguje a plisobi velmi motivacné. Musime vSak konstatovat, Ze prostiedi aplikace je daleko vice
uzpusobeno pro implementaci tohoto prvku nez ucebnice. V té odménovani spadd do ptimé

kompetence vyucujiciho.

7.6 Zpétna vazba a reflexe chyb

V ucebnicich se forma zpétné vazby vyskytuje pouze v piipadé tvorby projekti spolu
s reflexi chyb. Aplikace zaprvé poskytuje okamzitou zpétnou vazbu na Spatnou odpoved, se kterou
poté dale pracuje presunutim chybné zvolené¢ho cviceni na konec lekce, kde je uzivatel nucen
problematiku opakovat do té doby, nez odpovi spravné. Opomeneme-li studentskou zpétnou

vazbu, mizeme predpokladat, Ze v rdmci uc¢ebnic zpétnou vazbu poskytuje ucitel.
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7.7 Variace cviceni

V doméné variovani cviceni a obsahu jsou ucebnice velmi dobfe zpracovany
s pfihlédnutim na nutnost motivovat zaky a studenty a vyvarovat se pociti nudy. Aplikace také
poskytuje zajimavy obsah, je vSak zaméfena vice na procvi¢ovani uloh na gramatiku, poslech a

slovni zasobu. Uc¢ebnice oproti tomu ptidava kompetence v porozuméni textu a realie.

Vyhodou aplikace je generovani cviceni v zavislosti na uzivateli. Ucebnice piizpisobené

generovani nenabizi, ale poskytuje komplexnéjsi obsah.

7.8 Zhodnoceni

Zavérem této kapitoly miizeme konstatovat, Ze autorim ucebnic se povedlo nékteré
gamifikacni principy dobfe implementovat. Nékteré vSak chybi a je na uciteli, zda obsah témito
prvky doplni, ¢i nikoli. Aplikace velmi dobie vyuziva vsech sledovanych gamifikac¢nich principt
a prvkil. Zdivodnit bychom to mohli tim, Ze on-line prostiedi aplikace je pro tento ti€el vhodné;jsi
nez ucebnice. V doméné obsahu vSak ucebnice nabizeji komplexnéjsi vyuku, jelikoz zohlediiuji i

znalosti redlie a kompetenci porozuméni textu, zatimco aplikace se zamétuje pouze na jazyk.
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Zavér

Tato diplomova prace se zaméfila na vyuziti gamifikace ve vyuce francouzského jazyka
jako druhého ciziho jazyka. V teoretické Casti bylo vysvétleno, co znamend samotny pojem
gamifikace a pojem gamifikovat. Byl zminén také vznik a postupny vyvoj gamifikace a
gamifikacnich prvki, které byly zpocatku uzivany v marketingu, a to predtim, nez se nasledné
zacaly implementovat i do vyukového procesu. Tyto prvky byly poté pfedstaveny spolecné s jejich
vlivem na motivaci a mozném vyuziti pfi vyuce. Zminény byly také odliSné pohledy na uziti
gamifikace. Kromé podporovatell existuji také odbornici, ktefi pted ni varuji nebo maji obavu o
jeji spravné vyuziti a implementaci. Ta totiz mtze byt pfi Spatném pouziti az kontraproduktivni.
Zavér teoretické casti pfinesl piiklady konkrétnich uspéSnych implementaci gamifikacnich

principl spolecné s jejich pfinosem.

Praktickd c¢ast analyzovala existenci a provedeni zvolenych gamifikacnich principa
v aplikaci Duolingo a dvou ucebnicich francouzského jazyka. Tato analyza ukéazala ucinky
provedené¢ gamifikace ve zminéné aplikaci doloZzenim statistiky dennich uzivateli a studii
provedenou dvojici univerzit. Z té vyplynulo, Ze aplikace sama o sobé mé srovnatelné uspéchy ve
vyuce francouzského jazyka jako vyuka na univerzitd. Uspéch a u¢innost ziskala pravé diky uZiti

gamifikacnich prvk, které jsou navic velmi dobie provedeny a implementovany.

V praktické ¢asti byly rovnéZ analyzovany gamifikacni prvky v ucebnicich. Zamérné byla
vybréna jedna pro uplné zacatecniky a druha pro studenty, jejichZ jazykova znalost odpovida
urovni B1. Diky tomu pak bylo mozné nasledné porovnat mnozstvi vyskytujicich se gamifikacnich
prvkl. Pro moznost porovnani byla u obou ucebnic provedena analyza stejnych prvki jako u
Duolinga. Bylo zjisténo, Ze gamifikacni prvky se nachazeji v obou ucebnicich, avsak u té pro
zacateCniky je jejich mnozstvi vyrazné vétsi. Je tomu tak zamérné, jelikoz zaci 2. stupné, pro které
je ucebnice urcena, potiebuji vétsi miru motivace, aby je studium francouzstiny neodradilo hned
na zacatku. Toto zjiSténi bylo podloZeno kratkou analyzou ptirucky ucitele, jejiz zaver potvrdil, ze
autofi ucebnice jsou si védomi zvysené potieby motivace, Cemuz ptizpusobili i obsah. Prace také
zjistila, ze nekteré prvky nejsou v ucebnicich zastoupeny v dostate¢né miie i nebyl vyuzit jejich
potencial. PiedloZila tak mozné navrhy na doplnéni ucebnic nebo konstatovala, Ze je zapojeni

tohoto prvku v kompetenci ucitele.

Zaver praktické ¢asti porovnal gamifikaéni moZnosti v online prostiedi aplikace Duolingo
a ucebnic. Bylo zjisténo, ze oproti ucebnicim aplikace obsahuje vSechny sledované gamifikacni
prvky, které jsou, az na jednu vyjimku, zpracovany lépe. Tou vyjimkou je prvek soutézeni, ktery

je velmi funk¢éné navrzen v ucebnici pro zacateCniky. Toto ,,vitézstvi aplikace je dano jednak
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moznostmi, které ji nabizi online prostiedi, ale také velmi dobré zpracovani, které reflektuje
gamifikacni prvky a principy. Ucebnice nenabizeji takovy prostor pro implementaci gamifikacnich
prvkl, avSak maji nespornou vyhodu v pfitomnosti ulitele, ktery muze ptipadné chybéjici

gamifikacni prvky doplnit.

Zavérem lze fici, Ze praci se podafilo uspésné analyzovat gamifikacni prvky, které jsou
vyuzivany pfi vyuce francouzského jazyka jako druhého ciziho jazyka. Prace muze slouzit jako
inspirace pro ucitele pfi zapojovani gamifikace do své vyuky, jelikoz se tato metoda ukazala jako
efektivni v oblasti zajmu o vyuku a motivace. Prace se zaméfila pfedevsSim na analyzu online

aplikace a ucebnic, tudiz se zde nabizi prostor pro rozsifeni o analyzu pracovnich sesitt, které by

mohly tyto gamifikacni prvky také obsahovat.
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Résumé

Ce mémoire traite du sujet de la gamification et de son utilisation dans 1’enseignement du
FLE. Le travail est divisé en deux parties — la partie théorique et la partie pratique. La partie
théorique traite des principes, des éléments et de 1’histoire de la gamification dans le domaine de
I’éducation et du marketing. La partie pratique analyse I’utilisation spécifique des éléments de
gamification dans 1’application en ligne Duolingo et dans les manuels de langue frangaise. En cas
d’absence ou d’utilisation insuffisante du potentiel des ¢léments de gamification, le travail propose

des suggestions pour des ajouts possibles.

Au début de la partie théorique, la gamification est présentée comme une tendance moderne
qui s’applique progressivement a I’enseignement et qui trouve son inspiration dans les jeux. Ces
derniers ont des régles et des ¢léments qui assurent le bon fonctionnement du jeu et le plaisir du
joueur. Ces éléments sont par exemple 1’esthétique, le défi, le suivi des progres, la compétition, le
systéme de récompenses, la motivation, le feedback, la réflexion sur les erreurs et la variation des
taches. Le principe de la gamification est d’implémenter ces éléments qui fonctionnent dans les
jeux dans I’environnement d’apprentissage, ce qui permet de définir la gamification comme
I’implémentation d’¢éléments de jeu dans le processus éducatif et d’utiliser son influence positive

pour améliorer la motivation et les résultats des €leves.

Ensuite, le développement et I’histoire de la gamification sont présentés, datant de la fin
du 19¢me siecle. Le premier principe de gamification qui a commencé a étre utilisé était le
programme de fidélité, ou les gens recevaient des points échangeables contre des récompenses
pour leurs achats. Cette méthode a eu un effet trés motivant sur les clients et elle a augmenté les
profits des entreprises impliquées. Parmi les autres jalons de I’histoire de la gamification, citons
’utilisation de badges par le mouvement scout, I’intégration du principe de feedback constant qui
fonctionne dans le sport, I’utilisation de I’effet motivant des défis ou la mesure des progres en

enregistrant les pas parcourus a I’aide de bracelets sportifs.

Le travail reflete également les différentes positions sur la gamification. Il mentionne des
auteurs qui apprécient les effets que I’engagement de la gamification apporte. Parmi ceux-ci, on
peut citer I’introduction de I’amusement dans les activités quotidiennes, 1’amélioration de la
capacité de concentration, le sentiment de satisfaction provenant du feedback, 1’augmentation de
I’activité et de ’engagement des éleves dans I’enseignement ou 1’amélioration de la capacité a
utiliser des outils médiatiques. Cependant, il mentionne également les opposants a la gamification,
qui critiquent par exemple son utilisation pour augmenter la motivation des €leves, au lieu de

s’attaquer a la question de savoir pourquoi ils la perdent. Une autre critique concerne le processus
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de création de contenu gamifié. Certains auteurs soulignent que la gamification est souvent réduite
a un simple systéme de notation, ce qui n’est pas suffisant. Il y a aussi une crainte de la contre-

productivité en cas de mauvaise gamification du contenu.

Le dernier chapitre de la partie théorique concerne des exemples concrets d’utilisation de
la gamification dans le domaine du marketing et de 1’éducation. De nombreuses entreprises
utilisent ces techniques pour augmenter la demande de leurs produits ou pour augmenter
I’engagement de leurs employés. Par exemple, la société Pepsi Max a utilisé un arrét de bus
gamifié pour promouvoir ses produits, ce qui a apporté un grand succes. Dans le domaine de la
motivation des employés, le service de taxi Uber a utilis¢é la gamification pour motiver ses
employés a travailler plus longtemps. L’effet était si grand que 1’entreprise a da limiter 1’élément
de gamification ajouté, car les chauffeurs conduisaient sans arrét et ne faisaient pas de pauses du
tout. Dans I’éducation, de nombreux enseignants utilisent des principes de gamification qui ont un
effet trés motivant sur les €éléves. Par exemple, en utilisant des systémes de notation sophistiqués,
en permettant aux ¢léves de choisir eux-mémes la difficulté et I’ordre des exercices, en décernant

des badges et des récompenses ou en évaluant individuellement.

La partie pratique comprend une analyse des ¢léments de gamification déja mentionnés
dans P’application en ligne Duolingo et deux manuels de langue frangaise. En ce qui concerne
Duolingo, tous les ¢éléments de gamification observés sont présents et trés bien traités. La
fonctionnalité du traitement global est démontrée, entre autres, par 16 millions d’utilisateurs
quotidiens ou des études de deux universités qui ont comparé 1’efficacité de I’application avec
I’enseignement du francais a ’université. Les résultats de 1’étude suggerent que le niveau de

maitrise du frangais est comparable chez les utilisateurs de Duolingo a [’enseignement

universitaire.

Le travail a ensuite analysé les manuels mentionnés. L un a été choisi délibérément pour
les débutants complets et ’autre pour les étudiants de niveau B1, afin de pouvoir comparer la
quantité et la mise en ceuvre des ¢léments de gamification en tenant compte de I’age des étudiants
et des ¢éleves ciblés. Les résultats de 1’analyse montrent que les manuels travaillent également avec
des ¢éléments de gamification qui sont bien intégrés dans leur contenu. Par exemple, le manuel
pour les débutants a choisi des exercices trés motivants au début du manuel. Aprés une bréve
analyse du guide de I’enseignant, le travail a constaté que ce choix n’était pas aléatoire et que les
auteurs sont conscients de la nécessité accrue de motiver les €léves, car le risque de perdre la

motivation est plus grand chez les éléves lorsqu’ils se familiarisent avec une langue étrangére. Les
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auteurs du manuel pour les étudiants avancés ont par exemple adapté le contenu de maniére

adéquate, car il est destiné aux étudiants du secondaire et aux adultes.

Dans le dernier chapitre de la partie pratique, une comparaison a ét¢ faite des possibilités
de gamification de I’environnement en ligne de I’application et des manuels. La comparaison a
montré que 1’environnement en ligne offre plus de possibilités pour la mise en ceuvre de contenu
gamifi¢ que les manuels, ce qui se reflete dans la quantité et la qualit¢ de ce contenu dans
I’application. Cependant, il ne faut pas oublier que lorsqu’on travaille avec un manuel, un

enseignant, qui est présent dans la classe, peut compléter I’absence de contenu gamifié.

En conclusion, nous pouvons dire que le travail a réussi a définir la gamification et les
¢léments de gamification ainsi que leur influence sur la motivation des éléves et des étudiants. En
méme temps, il a également réussi a analyser et éventuellement a compléter ces éléments dans les
manuels et ’application en ligne. Ce travail offre, entre autres, la possibilité d’inspiration pour les

enseignants qui souhaiteraient enrichir leur enseignement par la gamification.
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