Univerzita Karlova
Pedagogicka fakulta

Katedra informac¢nich technologii a technické vychovy

BAKALARSKA PRACE

Interaktivni internetové prezentace s gamifikovanou
formou testovani a jejich vyuziti

Interactive internet presentations with gamified

form of testing and their use

[gor Vujovic

Vedouci bakalarské prace: PhDr. Jifi Leipert, Ph.D.

Studijni program: Specializace v pedagogice

Studijni obor: Bakalaiské IT-PG

Praha 2024



Odevzdanim této bakalaiské prace na téma Interaktivni internetové prezentace s gamifikovanou formou
testovani a jejich vyuziti potvrzuji, ze jsem ji vypracoval pod vedenim vedouciho price samostatné za
pouziti v praci uvedenych pramenu a literatury. Dédle potvrzuji, Ze tato prace nebyla vyuzita k ziskani

jiného nebo stejného titulu.

Praha, 10. Cervence 2024 Podpis autora



Rad bych vyjadril velké diky vsem prateltim, zejména clentim spolku microlab, ktef{ mé podporovali a
podnécovali k psani prace, déle bych tél podékovat vedoucimu prace PhDr. Jifimu Leipertovi, Ph.D.

za projevenou duveéru.



Abstrakt

Tato prace je predeviim zaméfend na platformy pro internetové gamifikované prezentace. Ctenai zde
nalezne taxonomii prezentacnich aplikaci, ¢lenéni prezentacnich aplikaci podle popularity, webové
dostupnosti ¢i cloudovych variant, nastroju na testovani edukantti, moznosti integrace do skolnich
systémil nebo zda-li je software proprietarni aj. V dalsich kapitoldch se prozkoumavaji gamifikované
formy testovani a pristupy k vétsi interaktivité ze strany edukanta. Soucasti préce je i prehled aktudl-
nich platforem s gamifikovanymi prezentacemi véetné analyz jejich nastroju. Praktickd ¢ast se zabyva
ukazkovymi prezentacemi s podporou a navody jak je vytvorit, integrovat do skolniho systému nebo

ozivit starsi prezentace z jinych formata.

Kli¢ova slova
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Abstract

This work primarily focuses on platforms for web-based gamified presentations. The reader will find
a taxonomy of presentation applications, the categorization of these applications based on popularity
among educators, web accessibility or cloud-based versions, tools for testing learners, possibilities of
integration into educational systems, and whether the software is proprietary, among other topics. In
the following chapters, gamified forms of testing are explored, along with other methods to enable
greater interactivity from the educant’s side. The work also includes an overview of current platforms
with gamified presentations, including analyses of their tools. The practical part involves sample
presentations with support, along with guides on how to create them, integrate them into school’s

systems, or rejuvenate older presentations from different formats.
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Uvod

Vzdéldvani ma mnoho pojeti: Osobnostni, Obsahové, Procesudlni (Prucha et al., |1998, str.300), skrz
optiku téchto pojeti vzdy hraji roli védomosti, informace nebo poznatky. Prezentace bude v néjaké
formeé vzdy soucasti procesu vzdélavani. Pravé prezentaci totiz miazeme v urcité abstrakci vnimat jako
komunikaci informaci, poznatki, vysledki nebo myslenek. Lze tedy tvrdit, ze dokud bude vzdélavani
zémérné pusobeni mezi alesponn dvéma entitami, kde bude probihat oteviend komunikace, bude zde

forma prezentace.

Pochopitelné dnes mame riiznou predstavu o prezentaci, ktera je do jisté miry dana kontextem. Prezen-
tace jidla v restauraci je néco jiného nez prezentace literarni teorie. Jednd se o fenomenologickou
otazku: ,Co je to prezentace?“. V kontextu vzdélavani tato prace nicméné neni fenomenologicka, ale
strukturalni a technicka. Vizualiza¢ni programy, video editory, jazyky pro interpretaci dat, to vse si
Ize predstavit pod pojmem prezentacni software. Pro potfeby této prace vsak budeme na prezentacni
software nahlizet jako na: ,grafické uZivatelské rozhrani pro tvorbu slide-based prezentaci“ (PC Mag-
azingd, 2023b)). Z této definice plyne, Ze se tato préce vénuje problematice prezentaéniho software a

gamifikace. Soucasti je i mapovani relevantniho software na trhu a praktickd demonstrace.

Cile prace

o Vymezeni pojmu gamifikace a gamifikované interaktivni prezentace, zasazeni do digitalniho svéta

o Popis vyhod a uskali vyuziti digitalnich gamifikovanych test ve vyuce

e Mapovani a porovnani dostupnych platforem

o Ukdazkova interaktivni prezentace a ukdzkovy test, popis a odivodnéni jejich atributi. (Prakticka
Cést)

« Video tutorial pro praci s vybranym software (Prakticks Cést)

Struktura prace

Préce je rozdélena predevsim do ti{ hlavnich ¢asti: Prvni - teoretické predstaveni gamifikace v kontextu
slide-based prezentaci. Druha teoreticka ¢ast predstavuje mapovani a prehled dostupnych aplikaci
vcetné jejich nastrojiu. Treti, praktickd cast, obsahuje tvorbu demonstrativni prezentace a testu v jedné

z vybranych aplikaci, véetné video tutoridlu jak s béznou prezentaci a testem zachéazet.



Kapitola 1

Historie prezentacniho software

Historie tradi¢niho softwaru pro prezentace sahd az do konce 20. stoleti a vychézi predevsim z potieby
vizualné komunikovat informace strukturovanym a angazujicim zpusobem. Jednim z nejstarsich a
nejvlivnéjsich softwarti pro prezentace byl Harvard Graphics, uvedeny na trh v roce 1986. Nicméné az
na zacatku 90. let zacal koncept prezentaci zalozenych na snimcich ziskavat vyznamnou popularitu.(PC

Magazing, 2023a))

1.1 PPT a PPTX

Koncept prezentaci zalozenych na snimcich se stal na mnoho dalsich let primyslovym standardem. Zde
prichézi na fadu program pro prezentace firmy Microsoft: PowerPoint. PowerPoint vyvinuty Robertem
Gaskinsem a Dennisem Austinem, byl oficidlné pod hlavickou Microsoft uveden na trh v roce 1990 jako
soucast baliku Microsoft Office. Jeho predeslé prvni verze byly dostupné pro pocitace Macintosh v roce
1987 predtim, nez byl predstaven pro Windows. PowerPoint revoluéné zmeénil zpisob prezentovani
informaci tim, ze nabidl uzivatelsky privétivé prostredi, které umoznilo uzivatelim vytvaret snimky
s textem, obrazky a pozdéji také multimedidlnimi prvky, jako jsou zvuk a video. Uspéch tohoto
softwaru byl podporen jeho integraci s balikem Microsoft Office, coz umoznilo plynulou interakci a
sdileni mezi ruznymi aplikacemi Office. PowerPoint se rychle stal dominantnim nastrojem pro tvorbu
prezentaci v ruznych oblastech, véetné podnikani, vzdélavani a verejné spravy(Britannica, T. Editors

of Encyclopaedid, [2023). Puvodné se jednalo o proprietéarni software, vystupem byl v zac¢dtcich bindrni

soubor a to s koncovkou .ppt(Adobe Documentation - UK] 2023Db).

Béhem 90. let a na poc¢atku nového tisicileti PowerPoint nadale evoloval a predstavoval nové funkce,
jako jsou animace, Sablony, pfechody a vylepsena podpora multimédii. Jeho jednoduchost a Siroka
dostupnost vedly k jeho vSeobecnému pouzivani ve vyborech, tfidéach, konferencich a seminafich po
celém svété. V roce 2007 Microsoft nahradil format souboru PPT ve prospéch .PPTX - presel z pro-
prietarniho binarntho formatu na format otevieny - Open XML. PPTX sebou prinesl i vyhody jako

lepsi kompresi a spravu obsahu prezentaci.(Adobe Documentation - UK] [2023c])



1.2 PDF

Kromé PPT potazmo PPTX vysel z 90. let jesté jeden format, ktery se dodnes pouziva pro prenos
prezentaci a tim je PDF (Portable Document Format), tento formét byl vyvinuty spoleénosti Adobe
Systems a predstaven v roce 1993. Format PDF se postupné stal populdrnim pro prezentace, protoze
poskytuje konzistentni zobrazeni obsahu na ruznych zafizenich a operac¢nich systémech. PDF je kromé
toho také casto pouzivan pro archivaci dokumentu a sdileni obsahu, pravé kvili zachovani pavodniho

vzhledu dokumentu.(Volle, Adam| [2024)) Zde je prehled PDF formétta vyuzivanych pro prezentace :

e PDF s multimedidlnimi prvky: ISO 32000-1 (Tento formét umoziuje vkladan{ multimédii, jako

jsou zvuky, videa, odkazy a interaktivni obsah do dokumentu PDF.)
PDF pro klasické/tradi¢ni prezentace orientované na tisk:

o PDF/X-1a: ISO 15930-1 (Tento formét je optimalizovan pro tisk, zajistuje, ze vSechny pisma a
obrézky jsou vloZeny a barvy jsou CMYK nebo spot barvy, obvykle bez multimedidlnich prvki.)

e PDF/X-3: ISO 15930-3 (Podobné jako PDF/X-1la umoziiuje barevné f{zené pracovni postupy,
podporuje CMYK, spot barvy, ale zaroven povoluje i jiné urcité barevné prostory. Stile plné
nepodporuje multimedidlni prvky.)

o PDF/X-4: ISO 15930-7 (Rozsifuje moznosti PDF/X-3 tim, Ze umoziuje Zivou prithlednost a

vrstvy, ale nenf zdmérné uréen pro multimédia v tisku.)

Pro multimedialni prezentace, kde je interaktivni nebo bohaty medidlni obsah podstatny, je ISO
standard spojeny s multimedidlnimi prvky ISO 32000-1. Naopak pro tradi¢ni prezentace zamérené na
spolehlivou a konzistentni reprodukci v pracovnich postupech tisku jsou bézné pouzivané standardy
PDF/X, jako je PDF/X-1a, PDF/X-3 nebo PDF/X-4 (¢ast standardu ISO 15930), i kdyz bez dirazu
na multimedidlni slozky.(Adobe Documentation - UK |2023a))

1.3 Cloudové prezentace

Rozvoj technologii a vetsi dostupnost internetu umoznila prechod prezentaci na Cloud. Cloud vnime-
jme jako Cloud Computing - metodu provozovani aplikacniho softwaru a uklddani souvisejicich dat
v centralnich pocitacovych systémech a poskytovani pristupu zdkaznikim nebo jinym uzivatelim
prostfednictvim internetu. (Carr, Nicholas| 2024) Lze proto uvazovat o terminu prezentacni systémy.
Kromeé toho, ménici se potieby uzivatelii vedly k objevovani novych néstroji a vyhod pro prezentaci,

které so postupné staly standardem. Tyto potieby se daji shrnout do nésledujicich bodi:

e Dostupnost — Cloudové prezentace umoznuji uzivatelim pristupovat k soubortim z jakéhokoli

zalizeni s pripojenim k internetu.
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¢ Spoluprace a Sdileni — Cloudové platformy umoznuji efektivni spoluprédci v redlném case,
coz umoznuje soucasnou praci vice uzivatelll na téze prezentaci. Tato funkcionalita vyrazné
usnadnuje tymovou spolupraci, nebof jednotlivei mohou upravovat, komentovat a prispivat
k prezentaci bez zdlouhavé vymény soubort.

e Sprava Verzi a Synchronizace — Cloudové sluzby obvykle nabizeji komplexni spravu verzi
a automatickou synchronizaci, coz zajistuje, ze vzdy mame pristup k nejnovéjsi verzi prezen-
tace. Tim je eliminovano riziko ztraty dat a uzivatelé jsou schopni sledovat provedené zmény
jednotlivych prispévateli.

o Integrace — Cloudové nastroje pro prezentace casto nabizeji bezproblémovou integraci s dalsimi
cloudovymi aplikacemi a sluzbami. Jsou k dispozici plug-iny nebo integrace s e-mailovymi plat-
formami, nastroji pro fizeni projektti nebo kancelarskymi baliky, coz vyrazné zefektiviiuje pra-
covni postupy a zvysuje produktivitu.

« Skalovatelnost — Cloudova feseni obvykle umoziiuji skélovatelnost tlozisté, coz uzivateltim
umoznuje rozsirit kapacitu tlozisté podle svych potreb. Mnoho nastroji pro prezentace v cloudu
rovnéz nabizi modely s predplatnym, eliminujici potfebu predem investovat do hardwaru ¢i
softwaru, coz poskytuje nakladové efektivni feseni, zejména pro mensi tymy nebo jednotlivce.

e Zabezpeceni a Zaloha — Ovérené cloudové sluzby kladou duraz na bezpecnostni opatieni,
jako jsou Sifrovani, vice faktorova autentizace a pravidelné zalohovani. Tato opatfeni zajistuji
bezpecnost prezentaci pred potencidlnimi hrozbami nebo ztratou dat.

o Aktualizace a Kompatibilita — Cloudové platformy ¢asto pravidelné aktualizuji a vylepsuji
své funkcionality. Uzivatelé tak mohou vyuzivat nové funkce, vylepseni a opravy bez nutnosti
ruéni aktualizace softwaru nebo ztraty kompatibility. Vétsina platforem umoznuje pravé pristup

ptres webovy prohlize¢, to zarucuje kompatibilitu mezi prenosnymi zafizenimi.

S Cloudem proto prisel na fadu software jako Apple Keynote, Google Slides, Prezi a dalsi. V téchto
pripadech je Casto i snaha predefinovat zazitek z prezentaci tim, Ze poskytuji unikatni zpusoby struk-
turovani a prezentace informaci, zamérujici se bud na intuitivnéjsi prostredi, vizualni vypravéni nebo
pravé na interaktivitu ¢i dostupnost. (Brockl 2017) Microsoft a jeho PowerPoint timto ztratil do
urc¢ité miry na oblibé, reakci byl napriklad prezentacéni software Microsoft Sway orientovany na busi-
ness prezentace. Kromé toho byl i PowerPoint integrovan jako Cloudova sluzba do balicku Office365.
PowerPoint se tim obohatil o0 mnoho vyse zminénych nastroji, pokracoval tak v plnéni vétsiny potteb

uzivateli a je stdle hojné vyuzivan. (Thielsch — Perabol, 2012)

V poslednich letech se software pro prezentace nadale vyviji, integruji se prvky Fizené umélou in-
teligenci a rozsifuji se designové moznosti ve smérech, pro které jsou prumyslové orientované. Dalsi
vyvoj bere ohled i na moznosti zarizeni posluchact, predpoklada se odezva od publika af uz se jedna

0 zpétnou vazbu nebo jinou formu interakce.
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Kapitola 2

Druhy a kategorie prezentac¢nich soft-

waru

Historicky se vyvoj prezentacniho software orientoval na univerzalni prezentacni software, nicméné
vyvoj prezentacniho software jako komercéniho produktu musi byt ovlivnén trhem. Vétsinové se priby-
vajicimi nastroji zacali vzajemné odliSovat, proto prichézi prirozend potreba ruzné prezentacéni software
kategorizovat. V akademickém prostiedi neni jednotnéd formélni kategorizace prezenta¢niho software,
na misto toho lze kategorizovat prezentace jako takové, a to podle jejich cilu/tGcelu. V takovém pii-
padé, je otazka kategorizace oborem medidlnich studii, medialni produkce a komunikac¢nich véd. Dalsi
moznost jak prezentac¢ni software délit je z hlediska jeho technickych funkcionalit nebo na zdkladé
nastroju, vlastnosti a sluzeb daného software. Napriklad tituly (Reynolds| [2011) a (Alley, 2003) se

shoduji na déleni prezentaci podle ucelu, tedy na:

o Presvédcovaci (Persuasive)
o Informacni

o Zabavné

o Instruktazni

e Vyzkumné

o Vysvétlujici (Explanatory)

V publikaci pro tvorbu prezentaci (Hrkal et al., [2018]) 1ze nicméné nalézt déleni podle:
o Cila
¢ Apelace na Emoce nebo Rozum

o Cilové skupiny

Vsechna tato déleni se vzajemné prolinaji a proto se povazuji za interdisciplinarni (Hrkal et al.} [2018)).
Zéaroven se vsechny tyto cile a druhy prezentaci promitaji do jednotlivych prezentacnich software.

Jelikoz se jednd casto o komerc¢ni produkt, je otdzkou jejich vydavatelt kterym smérem jejich software
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budou upinat. Pro potieby této prace, 1ze z vyse uvedenych druhii vyselektovat ¢tyri hlavni kategorie.

Ty jsou:

¢ Business-oriented prezentace: Vhodné pro Marketing, vnitini firemni prezentace a kolaboraci.
Primérni audience je zaméstnanec nebo klient.

e Zéabavni prezentace: Vhodné pro kvizy, vypravéni, kreativni vystupy jako napr. digitalni story-
telling, stand-up komedie nebo zdbavné predstaveni produktu.

e Generalné informac¢ni prezentace: Vhodné pro prezentaci dat, vyznacujici se primou a log-
ickou strukturou vcetné jednoduché vizudlni podpory. Také tzv. , Slajdumenty“ tedy doku-
menty prepracované do jednoduchych prezentacnich formata, které slouzi pro jasnéjsi nahled,
ale neocekava se zde pritomnost prezentujictho. (Hrkal et all 2018, str.25) ,,Slajdumenty“ by
méli byt srozumitelné samy o sobé.

o Vzdélavaci prezentace: Vhodné pro vysvétlovani pojmi, vztaht nebo jinych koncepti. Téz vhodné

pro technické vyklady nebo instruktaze.

Kromé tucelu lze prezentacni software klasifikovat také na zdkladé designu, dostupnych sluzeb a
nastroju. Design se tyka uzivatelského rozhrani, estetiky a intuitivnosti pouzivani softwaru, coz ovliviiuje
celkovy uzivatelsky zazitek a moznost tento software vyuzivat. Nastroje zahrnuji specifické funkce a
moznosti, které software nabizi, jako jsou Sablony, animace nebo integrace multimedidlnich prvku.
Sluzby se zaméruji na podporu a pridanou hodnotu poskytovanou softwarem, véetné zakaznické pod-
pory, aktualizaci, cloudového tlozisté a moznosti online sdileni prezentaci. VSechny tyto kategorie

spole¢né urcuji, pro jaky tucel je dana platforma vice vhodna.

2.1 Design

V oblasti prezenta¢niho softwaru existuje nékolik riaznych designi, které se lisi svou strukturou,
funkcemi a pristupem k tvorbé prezentaci. Zde je prehled hlavnich designovych sméru prezentacniho

softwaru:

2.1.1 Tradiéni slide-based GUI

Toto rozhrani je reprezentovano naptiklad produkty Microsoft Powerpoint nebo Google Slides, ale

jsou zde i jini predstavitelé jako napiiklad Canva nebo Apple Keynote. (Johnson — Christensen, |2011J)

2.1.2 Zooming User Interface (ZUTI)

Nebo-li 2.5D User Interface vyuzivana platformou Prezi. Toto grafické uzivatelské rozhrani umoznuje

uzivatelim priblizovat a oddalovat sva prezentovana média a umoznuje uzivatelim zobrazovat a nav-
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igovat informace v prostoru 2,5D nebo paralaxnim 3D prostoru podél osy Z. (Santiana — Fatimah)

2017)

2.1.3 Code-oriented prezentacni software

Code-oriented prezentac¢ni software, jako je Shower nebo Reveal.js, predstavuje specializovanou kat-
egorii, ur¢enou pro tvorbu prezentaci s vyuzitim webovych technologii, jako jsou HTML, CSS a
JavaScript. Tyto platformy umoznuji uzivatelim vytvaret vysoce prizpusobitelné a interaktivni prezen-
tace primo prostrednictvim kédovani, coz poskytuje zna¢nou flexibilitu a kontrolu nad kazdym aspek-
tem prezentace. Naptiklad Reveal.js umoznuje vytvaret vicerozmérné prezentace s horizontalnim i
vertikdlnim navigac¢nim systémem, a zahrnuje podporu pro rtizné typy medialnich soubori, animace a
interaktivni prvky. Pouziti otevienych standardi a webovych technologii zajistuje, Ze prezentace mo-
hou byt snadno sdileny, publikovany online a pristupné na riznych zatizenich skrze webovy prohlizec.
Tento pristup také podporuje opakované pouziti a modularitu obsahu, coz usnadnuje udrzbu a aktual-
izaci prezentaci. Dulezité je také zminit, ze takovy software ¢asto zahrnuje komunitné vyvijené pluginy
a rozsiteni, které dale rozsiruji moznosti a funkcionalitu prezentacnich systémi, ¢imz se zvysuje jejich

uzitnd hodnota pro pokrocilé uzivatele a vyvojare. (World Wide Web Consortium), 2022])

2.2 Sluzby

Prezentacni software dnes poskytuje uzivatelim sirokou skalu sluzeb pro efektivni tvorbu a spravu
prezentaci. Pravé na zékladé toho, zda dany prezentacni software vybranou sluzbu podporuje nebo
nikoliv, 1ze od sebe prezentacni softwary odliSit. Mnohé z téchto sluzeb se staly standardem a patii
mezi né i Cloud, jehoz vyhody jsou uvedeny v prvni kapitole. Dalsi sluzby, na zdkladé nichz lze délit
prezentacni software jsou naptiklad: Podpora integrace do jinych podpurnych systému, naptiklad
skolniho systému jako google classroom. (Thielsch — Perabo, 2012) Zaroven lze jako sluzbu povazovat
preddefinované sablony. Sablony zahrnuji funkcionality, které uzivateliim umoznuji efektivnéji vytvaiet
a spravovat jejich prezentace. Nastroj mé na rozdil od toho pouze konkrétni tlohu. (Davisl [1995))
V posledni fadé je dulezité zminit i podporu software jako takovou. Jedna se totiz o sluzbu, jejiz
absence prinasi skryté nédklady. Poté se stava pro rzné organizace velice nevyhodné si software bez

podpory pofizovat. (Giovannoni — Boyles, [2016)

2.3 Nastroje

Prezentacni software poskytuje uzivatelim siroké spektrum néastroji, které umoznuji tvorbu prezen-
tace, prinasi ji vizudlni podporu a tvar. Mezi zdkladni néstroje patii moznosti formatovani textu.

Forméatovani textu umoznuje detailni ipravy nadpist, odstavci a seznamu pro dosaZeni pozadovaného
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vzhledu a struktury. Prezenta¢ni software dnes dale nabizi moznosti vkladani a manipulace s grafickymi
prvky, coz zahrnuje upravy obrazka, grafiky a dalSich vizudlnich prvka, jez lze integrovat pro kazdy
slide. Vsechny tyto nastroje dnes predstavuji zédklad slide-based prezentaci a umoznuji uzivatelim

ilustrovat klicové body prezentace.

Dalsi vyznamnou skupinu néstroji predstavuji animacni efekty a prechody, které slouzi k tomu, aby
prezentace byla vice dynamicka, véetné prehlednéjsi struktury a prubéhu. Kazdy slide tak dosahuje
efektntho zvyraznéni v bodech klicovych informaci a pfechodu mezi nimi. Prvek animacnich efektt
a prechodu je zasadni pro udrzeni pozornosti posluchac¢u a podporuje efektivni komunikaci obsahu

prezentace. (Thielsch — Perabo, [2012)

Kromé animacnich efektt jsou v pripadé komplexni vizudlni podpory klicové nastroje pro integraci
multimedialniho obsahu. Tyto nastroje umoznuji uzivatelim integrovat riiznorodé multimedialni prvky,
jako jsou videa a zvukové zaznamy, do struktury prezentace. To je klicové pro efektivnéjsi komunikaci

slozité a abstraktni informace nebo praktické instruktdzni ukazky. (Johnson — Christensen) 2011)

Posledni rodinou néstroju predstavuji nastroje pro integraci hypermedialnich a interaktivnich prvki.
Nastroje pro hypermedidlni prvky umoznuji vytvaret propojeni mezi ruznymi ¢dstmi prezentace, coz
poskytuje uzivatelim schopnost prozkouméavat obsah neusporadanym zpusobem podle jejich vlastnich
preferenci a zajmu. Je zde mozny tzv. nelinedrni prichod. Interaktivni nastroje jsou zaroven v riznych
forméach také stéle vice integrovany do modernich prezentac¢nich softwart. Mezi jeden z prvku inter-

aktivnich néstroji patii pravé i gamifikace.
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Kapitola 3

Gamifikace a Interaktivni prezentace

Interaktivita v prezentacich predstavuje klicovy prvek v kontextu efektivni komunikace a osvojeni in-
formaci. Schopnost aktivné zapojit publikum prostrednictvim interaktivnich prvkia, jako jsou otazky,
diskuse ¢i praktické ukazky, prinasi vyrazny prinos z hlediska pozornosti a zapamatovatelnosti prezen-
tovaného obsahu. Zajisténi interaktivity nejenom podporuje aktivni Gicast posluchaci, ale také umoznuje
okamzitou zpétnou vazbu, coz predstavuje prilezitost prizpusobit obsah prezentace aktualnim potre-
bam a zdjmum publika. V pedagogickém kontextu lze interaktivitu chapat jako klicovy prvek pri
vytvareni prostredi pro efektivni vyuku, sdileni informaci a nasledné posilovani vzajemného porozumeéni
mezi prezentdtorem i.e. osobou/osobami, které prezentuji a posluchaéi. Napiiklad (Zormanova, [2014])
uvadi, ze ,, Interakce je Podstatnou determinantou vyuky, nebot naplinovani vychovné-vzdélavacich cilu

je bez komunikace a interakce mezi ucitelem a zdkem ¢i zéky nemozné.*

3.1 Participace

vivs

Z dat vime, ze pokud edukanti participuji v hodiné, pak je vzdélavani efektivnéjsi. (Bekkering — Ward,
2020) V historickém kontextu byla moznost participace posluchaci béhem prezentaci do znacné miry
omezena na formu poloZenych otédzek ze strany posluchaci. Avsak s postupujicim technologickym
pokrokem, zejména s rozsitenim mobilnich telefont, se oteviely nové moznosti pro prubéznou interak-
tivitu béhem prezentaci. Diky modernim technologickym zarizenim, jako jsou pravé chytré telefony, se
posluchaci nyni mohou aktivné zapojovat do prezentace prostiednictvim riznych interaktivnich prvka,
jenz umoznuji okamzitou zpétnou vazbu skrze otdzky nebo hlasovani. Tato zpétna vazba zvysuje
uroven angazovanosti a interaktivity béhem prezentaci. Otevira tim také nové perspektivy pro vza-
jemny dynamicky dialog mezi prezentatorem a posluchaci. Tento fenomén ve svém jadru prispiva ke
komplexnéjsimu a efektivnéjsimu vzdélavacimu prostiedi. Privlastek Interaktivni proto mtzeme vni-
mat v kontextu této prace i jako vlastnost, kterd umoznuje edukanttim aktivné participovat v hodiné,

napriklad béhem vykladu.
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3.2 Gamifikace

Termin ,, gamifikace* se objevil v akademickém kontextu poprvé v roce 2008. Avsak jiz driive, ackoliv
to nebylo oznaceno timto terminem, byly prvky gamifikace aktivné vyuzivany. Gamifikace predstavuje
komplexni a pruzny koncept, jehoz interpretace vSak muze byt problematickd a vést k nespravnym
konotacim. Termin gamifikace nékdy vytvari zavadéjici dojem o zapojeni skutecnych her nicméné je
nutné jej odlisit od tzv. Game based Learning.(Kral, [2018] str.14) Gamifikaci pro tuto praci budeme
definovat pomoci (Ceker — Ozdaml, 2017, str.222) jako systematicky pokus o modifikaci kognitivnich
postupt a implementaci ,, hernich pravidel“ s cilem podnitit zvySeny zajem o proces feseni problémi a
zvysit tak participaci edukantt. Cil gamifikace je integrace prvku zabavy s ucelem aktivniho zapojeni
edukanti do vzdélavaciho procesu. Timto zpusobem gamifikace soucasné poskytuje zpétnou vazbu,
kterda vyvolava u edukantt zvySeny zdjem, motivaci a stimulaci k uceni. (Aldemir et all 2018) Od
hry nebo Game based Learning se tedy lisi tak, Ze si pouze ptujcuje principy jako sbér bodi, odznakt
aj. zatimco hra jako takova mé misto toho za cil poucit uzivatele pouze o tom, jak ispésné operovat
v konkrétni herni mechanice nebo Fesit specificky problém integrovany ve hte.(Ceker — Ozdaml, 2017,
str.222) Gamifikovany obsah nemusime vnimat jen v digitdlni podobé, omezit gamifikaci pouze na
digitalni média by bylo restriktivni. Implementace hernich mechanismt muze probihat i manuélné,
avsak prinosy digitdlni implementace ve vzdélavani vede k vyssi efektivité a ¢asové Uspore pro eduka-
tory, kteri nemusi sledovat aktivity edukantd manuédlné a mohou je automaticky odménovat pomoci

bodu v zebricku. (Kral, [2018| str.16)

3.3 Design a pristupy gamifikace

Gamifikace ma nékolik modelti, které se vyuzivaji pro tvorbu hernich a gamifikovanych systémua. Tyto

modely lze vyuzit i k rozpoznani jednotlivych prvkt ve hriach a gamifikovanych systémech.

3.3.1 MDA/C/E

MDA /C/E model designu integruje nékolik teoretickych rdmct pro tvorbu hernich a gamifikovanych
systému, zahrnujici Mechanics, Dynamics, Aesthetics (MDA), Challenges (C) a Engagement (E). MDA
se zaméfuje na zékladni prvky herniho systému: Mechanics (pravidla a struktury, jako body a odz-
naky), Dynamics (interakce a chovani, které vznikaji pfi aplikaci mechanik) a Aesthetics (emocionaln{
a zézitkovy aspekt hry). Tento pfistup poskytuje systematicky zpusob, jak analyzovat a navrhovat

hry, které jsou nejen funkéni, ale také poutavé a esteticky pritazlivé.

Challenges a Engagement pridavaji dalsi dimenze do modelu. Challenges predstavuji tikoly a prekazky,
které jsou navrzeny tak, aby byly naroéné a motivujici, coz podporuje pocit pokroku a tispéchu. En-

gagement se zaméruje na udrzeni zadjmu a motivace uzivateld prostrednictvim riznorodych mechanik a
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dynamik, které vytvareji dlouhodobé poutavé zazitky. Integrace téchto komponent umoznuje vytvaret
komplexni systémy, které efektivné kombinuji strukturu, interakci a emocionalni zapojeni, coz vede

k vyssi angazovanosti a motivaci uzivatel.(Robin et al., [2004)

3.3.2 6D model gamifikace

6D model gamifikace je strukturovany ramec pro navrhovani gamifikovanych systémi. Tento model
poskytuje systematicky pristup k implementaci hernich prvka a principi do raznych prostiedi s cilem
zvysit motivaci a angazovanost uzivatel. (Werbach — Hunter, 2015) Model zahrnuje nésledujicich Sest

krokiu:

e Definice obchodnich cila (Define business objectives): Prvnim krokem je jasné vymezeni cila,
které ma gamifikace dosdhnout. Tyto cile mohou zahrnovat zvysSeni prodeje, zlepSeni zdkaznické
zkusenosti, zvyseni zapojeni zaméstnancii nebo podporu uceni. Je dulezité, aby tyto cile byly
méritelné a konkrétni.

e Porozuméni{ hra¢im (Delineate target behaviors): Dalsim krokem je identifikace cilového publika
a jejich chovani. Tento krok zahrnuje analyzu demografickych udaji, psychologickych profila
a motivaci cilové skupiny. Cilem je pochopit, jaké chovani chcete u uzivateli vyvolat a jaké
motivace je k tomu mohou vést.

o Vytvoreni aktivit (Describe players): Treti krok se zaméfuje na popis aktivit, které hraci budou
vykonavat v gamifikovaném systému. Tyto aktivity by mély byt navrzeny tak, aby byly zabavné
a motivujici, a mély by byt v souladu s cili gamifikace. Mély by také poskytovat vyzvy, které
jsou primérené schopnostem hracu.

« Vybér néstroji (Devise activity loops): Ctvrtym krokem je navrzeni mechanism, které budou
podporovat kontinudln{ zapojeni hract. Pati{ sem tzv. ,engagement loops* (cykly zapojeni),
které zahrnuji akce hrach, zpétnou vazbu a odmény. Dalsi dilezity prvek je tzv. , progression
loops“ (cykly postupu), které sleduji pokrok hrécu a poskytuji jim dlouhodobé cile.

o Nasazeni a spréava (Deploy appropriate tools): P4ty krok zahrnuje vybér a implementaci vhod-
nych nastroju a technologii, které podpori gamifikované aktivity. Mtize jit o softwarové platformy,
mobilni aplikace, analytické nastroje a dalsi technologie, které umozni sledovat chovani hrac,
poskytovat zpétnou vazbu a odmény.

o Meéfeni a optimalizace (Ensure sustainability): Poslednim krokem je prubézné méfeni tispéSnosti
gamifikovaného systému a jeho optimalizace na zakladé ziskanych dat. To zahrnuje sledovani
klicovych ukazateli vykonu, zpétnou vazbu od hra¢u a analyzu dat, aby bylo mozné provadét

Upravy a zlepSovani systému.
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3.4 Gamifikace v prezentac¢nim software

Gamifikace v prezentaci ma za tkol spojit koncepty gamifikace s interaktivnimi prezentacemi, pro
zvyseni participace publika. V digitdlnim svété to muze zahrnovat pouziti hernich prvkid, jako jsou
body, odmény a soutéze, v ramci prezentaci, aby se posluchaci citili vice zapojeni. Prezentace vsak
muze byt interaktivni i bez prvka gamifikace, naptiklad prosty dotaznik na mobilnich zafizenich a
nasledné hlasovani o dalsim prubéhu prezentace jsou stale interakci s publikem. Je to ale pripad, kdy
uz se nejedna o gamifikaci. Lze proto hovorit o tom, Ze gamifikace je pouze jedna z forem, nastroju
nebo prvku interaktivnich prezentaci. (Kappl |2012) To zda-li prezentacéni software mé prvky gami-
fikace nebo ne, lze rozhodnout napriklad aplikaci jednoho z modelta gamifikace na vybrany software.
V (Tenorio et al.l 2016 je tento model upraveny pro edukaéni realitu a fiké, ze gamifikovany software

pro vzdélavani vyvolava u edukanti nasledujici chovani:

o Povzbuzuje edukanty k castéjsi ticasti na aktivitach

o Vyzyva edukanty k ziskdvdani bodd / odznaka

o Udéluje hodnoceni edukantiim, ktefi se ucastni aktivit

o Poskytuje odznaky nebo body edukantim za odpovédi/spravné vykondni aktivit
o Propaguje zebricek parametrizovany pro edukanty

o Podporuje soutéze mezi edukanty s odménami pro vitéze

¢ Odménuje edukanty za jejich neocekavané akce v systému

3.5 Prvky gamifikace v prezentacnim software

Piehledu literatury o gamifikaci ve vzdélavani (Nah et al., 2014) identifikuje osm prvku gamifikace,

které se hojné vyuzivaji v oblasti vzdélavani a uceni:

e Body: Bodovy systém slouzi jako méfitko dspéchu nebo dosazeni cili. Body mohou byt pouzity
jako odmeény, forma investice pro dalsi postup nebo k indikaci postaveni jednotlivce. Typy bodl
se 1isi, napiiklad zkuSenostni body (XP) ziskané za splnéni tikoli nebo hern{ ména.

o Urovné /Féze: Uroviiovy systém dévé uzivateltim pocit postupu ve hie. Poéatedni trovné vyzaduji
méné usili, zatimco pokrocilé irovné vyzaduji vice dovednosti. Urovné slouzi jako forma odmény
za dokonceni Ukolt, i kdyz nemusi nutné zlepsit schopnosti edukantii.

e Odznaky: Odznaky jsou uznanim za uspésné splnéni tkoli. Poméhaji udrzet motivaci edukanti
a zapojit je do dalsich vzdélavacich aktivit. Vyzkumy ukazuji, ze odznaky mohou vyrazné zvysit
angazovanost edukantii.

o Zeb¥icky: Zebficky motivuji edukanty tim, Ze vytvaieji soutézni prostiedi. Zobrazuji aktudlni
urovné nejlepsich skére, ¢cimz podporuji soutézivost, aniz by demotivovaly ty s nizsim umisténim.

e Ceny a odmény: Pouziti cen je efektivni pro motivaci edukantii. Lepsi je davat vice mensich
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odmén nez jednu velkou a rovnomérné je rozdélovat béhem vzdélavaciho procesu. Prikladem
jsou vylepseni postav, kterd ukazuji pokrok edukantu.

o Ukazatele postupu (Progress bar): Ukazatele postupu sleduji a zobrazuji celkovy postup k dosazen{
cile. Pomahaji motivovat edukanty, ktefi jsou blizko k dosazeni svého cile, a povzbuzuji ty, kteri
zaostavaji.

o Pribéhova linie: Dobra pribéhova linie pomaha udrzet zdjem edukant a poskytuje kontext pro
uceni a feseni problémil. Poméaha ilustrovat pouzitelnost koncepti v redlném zivoteé.

e 7Zpétna vazba: Frekvence, intenzita a okamzitost zpétné vazby jsou klicové pro angazovanost
edukantti. Castd a okamzitd zpétnéd vazba zvysuje efektivitu uceni a pomahs dosdhnout flow -

stavu iplného ponoreni do aktivity.

Vyse uvedené prvky gamifikace jsou klicové pro pochopeni a efektivni integraci hernich mechanismii
do vzdélavaciho procesu. Vsechny tyto prvky samoziejmé nejsou potfeba pro to, aby se dalo hovorit
o prezentacnim software jako o gamifikovaném, k tomu pravdépodobné staci jeden nebo dva z téchto
prvki. Na druhou stranu pravé kombinace nékolika z prvka gamifikace muze vést k efektivnéjsi vyuce.
Napriklad ukazatel postupu a pribéhova linie, mtze vést k udrzeni pozornost edukantii u obsdhlejsich
témat. Jiné prvky lze zdroven vyuzit v gamifikované formé testovani, kde se principy herniho designu

aplikuji na hodnotici metody s cilem zvysit zdjem a ucast edukanti.

3.6 Vyuka a Gamifikované testy

Testy jsou jednou z mnoha moznosti, jak hodnotit edukanty, nicméné jsou stale ¢asto preferovanou
metodou hodnoceni ve vzdélavacim procesu. Tato c¢ast prace se zaméruje na vyhody a nevyhody
gamifikovaného testovani ve vzdélavaci realité, zejména gamifikovaného testovani v digitalni podobé.
Soucasné v této ¢asti budou zkouméany potencidlni tskali a vyzvy, které tato forma hodnoceni muze
predstavovat. Vime totiz, ze Gamifikované testy mohou prispét k vyssi motivaci a zapojeni edukantt
a prindSeji konkrétni benefity oproti tradiénim testovacim metoddm (Larrosa et all 2023|) nicméné

také vime, se nejednd o striktné lepsi vzdélavaci praktiku (Almeida et al., [2021)).

3.6.1 Druhy Testovani

Pred zahajenim analyzy druhi testovani je dilezité rozliSovat mezi testy a kvizy, nebot oba néastroje
plni odlisné role v hodnoceni edukantt. Kviz predstavuje kratky a ¢asto neformélni nastroj hodnoceni,
zaméreny na okamzité méreni porozumeéni specifickému tématu ¢i kapitole. Na druhé strané testy jsou
formalni a rozsdhlejsi nastroje hodnoceni, které obvykle pokryvaji Sirsi rozsah témat nebo celou uéebni

jednotku.(Randolph} 2007)

Vzdélavaci testovani lze rozdélit do nékolika kategorii na zdkladé rtiznych cilu a funkci, které plni.

Mezi hlavni druhy testovani patfi sumativni, formativni, vstupni a dalsi specifické typy testi. Podle
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teorie hodnoceni v pedagogice, napiiklad podle Bloomovy taxonomie kognitivnich cila (Masia et al.

1964)), 1ze testy zamétit na riizné tirovné kognitivniho vyvoje edukant.

Sumativni testy jsou pouzivany k hodnoceni znalosti edukant na konci ur¢itého obdobi, napiiklad
na konci semestru nebo skolniho roku. Tyto testy maji za cil zjistit, do jaké miry edukanti dosahli
vyukovych cili a jak tspésné zvladli probiranou latku. Jsou tedy klicové pro udélovani znamek a

hodnoceni celkového vykonu edukantt. Piikladem mohou byt zdvérecné zkousky nebo statni maturity.

Formativni testy jsou naopak navrzeny tak, aby poskytovaly pribéznou zpétnou vazbu jak edukanttim,
tak edukatorim. Tyto testy pomahaji identifikovat silné a slabé stranky edukanti béhem vyukového
procesu, coz umoznuje edukatorim prizpusobit vyuku a poskytovat cilenou podporu. Formativni
hodnoceni miize zahrnovat kratké kvizy, prubézné zkousky nebo interaktivni tkoly, které jsou casto

integrovany do kazdodenni vyuky.

Vstupni testy se pouzivaji na zac¢atku nového u¢ebniho obdobi nebo kurzu, aby se zjistilo, jaké znalosti
a dovednosti edukanti jiz maji. Tyto testy pomahaji edukatorim prizptsobit vyuku drovni znalosti
edukanti a stanovit vyukové cile. Vstupni hodnoceni mize pravé zahrnovat predbézné kvizy, které

mapuji predchozi znalosti edukantu.

Kromé téchto zakladnich kategorii existuji i dalsi typy testd, jako jsou naptiklad diagnostické testy,
které se zaméruji na identifikaci specifickych obtizi nebo poruch uceni u edukanti, a prognostické
testy, které slouzi k predikci budouciho vykonu edukanti na zakladé jejich aktudlnich schopnosti a
dovednosti. Existuji naptiklad gamifikované diagnostické testy, které maji za kol odhalit Dyslexii
(Rello et al.l [2020), nicméné takovéto testovani nemd kontext s prezenta¢nim software a neni proto
predmétem této prace. Stejné tak se predpokladd, ze veskery prezentacni software s gamifikovanou

formou testovani nebude vyuzivan na standardizované testy.

3.6.2 Vyhody digitalniho gamifikovaného testovani
NiZe je shrnuti vyhod gamifikovaného testovani a jeho vyuziti ve formé digitalniho néstroje:

e ZvySenad motivace — Gamifikované testy casto obsahuji prvky, jako jsou body, odznaky a
zebricky, které mohou motivovat edukanty k vétsi ticasti a snaze dosdhnout lepsich vysledk.
(Adkins-Jablonsky et al., [2021))

e Snizovani tzkosti a stresu — Integrace hernich prvkia ¢ini testovani zabavnéjsim a méné
formalnim, coz miiZe snizovat tizkost a stres spojeny s tradi¢nimi testovacimi metodami. (Malak
et _all, 2024)) Edukanti se tak mohou lépe sousttedit a dosahovat lepsich vysledk.

o Okamzita zpétna vazba — Edukanti mohou okamzité vidét své vysledky a pokroky, coz pod-
poruje jejich dalsi tsili a zlepSovani. Zpétna vazba je prinosnd i pro edukéatore, kteri mohou
rychle reagovat na potreby edukanti a prizptisobit vyuku na zakladé aktualnich dat.

e Automatizace opravovani — JelikoZ jsou gamifikované testy soucCasti prezentacniho softwaru,
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systém automatizované opravuje testy, coz Setfi cas edukatorim. Tento ¢as mohou edukatori

vyuzit pro individudlni podporu edukanti.

3.6.3 Uskali a vyzvy digitalniho gamifikovaného testovani

Digitalni gamifikované testovani, i kdyZ nabizi fadu vyhod, prinasi i nékolik uskali a vyzev, které

mohou ovlivnit jeho efektivitu a prijeti v eduka¢nim prostredi. Mezi né patri:

o Nastaveni a vyvazeni hernich prvka — Jednim z hlavnich uskali digitalniho gamifikovaného
testovani je potieba spravného nastaveni a vyvazeni hernich prvki. Je nezbytné zajistit, aby
herni mechanismy, jako jsou body, odznaky nebo Zebricky, neslouzily pouze jako zabavné prvky,
ale aby zaroven podporovaly vzdélavaci cile. Nespravné pouziti hernich prvka muze vést k tomu,
ze se edukanti budou vice soustfedit na ziskavani odmén nez na skutecné porozumeéni a osvojeni
ucebni latky. To muze zpusobit, ze gamifikované testovani ztrdci svou vzdélavaci hodnotu a
nevede k pozadovanym uc¢ebnim vysledkum (Almeida et al., 2021)).

o Zvyseny stres — Gamifikované testovani miize v nékterych situacich zvySovat troven stresu
u edukantt. Kdyz jsou testy navrzeny s vysokou konkurenci, ¢asovymi limity nebo intenzivnimi
odménami, muze to vést k vétsimu tlaku na vykon, coz muze byt stresujici. Tento efekt je
dulezity zohlednit, aby se zajistilo, ze gamifikované testovani neprispiva ke zvysovani tzkosti
spojené s hodnocenim.(Almeida et al.| [2021))

¢ Nevhodnost pro vazna témata — Gamifikace nemusi byt vhodné pro vSechny oblasti vzdélavani,
zejména pro témata, kterd vyzaduji vazny pristup nebo citlivé zpracovani. Napriklad, témata
tykajici se etiky, moralky nebo socidlnich probléma mohou vyzadovat hlubsi reflexi a seridzni
diskusi, kterou herni mechanismy nemusi adekvatné podporit. Pouziti gamifikace v téchto kon-
textech muze byt nevhodné, protoze muze zjednodusit nebo trivializovat komplexni otézky.

¢ Formalni hodnoceni — Gamifikované testovani nemusi byt vzdy vhodné pro formélni hodno-
ceni, zejména v kontextech, kde je potfeba objektivni a standardizované méreni vykonu. Prestoze
gamifikace muze zlepsit motivaci a zapojeni, nemusi vzdy poskytovat konzistentni a validni idaje
potiebné pro formalni hodnoceni akademickych vykoni. Tato vyzva vyzaduje dalsi vyzkum a
vyhodnoceni i¢innosti gamifikovanych test v riznych formélnich kontextech.

¢ Demotivace — Gamifikace muze vést k demotivaci edukantii z nékolika divodi. Za prvé, nék-
terym edukanttm se muze zdat tento pristup infantilni, coz muze vést k pocitu, ze vyuka neni
vazna a dulezita. Tento pocit muze byt zvlasté silny u starsich edukantti nebo u téch, kteri
nemaji o hry zajem, mohou zazivat pocit odcizeni. Celkové to muze negativné ovlivnit jejich
motivaci a angazovanost.(Almeida et al., [2021)

e Nedostatecna efektivita — Gamifikace mize mit také tskali v nizké efektivité. Implementace
hernich prvki do vzdélavaciho procesu vyzaduje znacné tsili a zdroje, véetné ¢asu na pripravu a

technologické vybaveni. Navic, pokud nejsou herni prvky dobfe navrzeny a integrovany, nemusi

22



prinést ocekavanou pridanou hodnotu. Misto zlepseni vzdélavacich vysledktt mohou tyto prvky
odvadeét pozornost edukantii od skutecného obsahu a vést k povrchnimu uceni. V dusledku toho
muze byt celkovy prinos gamifikace sporny, pokud nejsou peclivé zvazeny a vyvazeny jeji ndklady
a potencidln{ pfinosy.(Almeida et al.| [2021)

¢ Digitalni kompetence — V posledni fadé pouziti gamifikace v testovani vyzaduje pravé urcitou
uroven digitdlni kompetence nejen od edukantt, ale také od edukatori. Starsi edukédtori nebo
ti s omezenymi digitalnimi dovednostmi mohou mit potize s implementaci a spravou gamifiko-
vanych testl. Je dilezité zajistit, aby vsichni tcastnici byli adekvatné vyskoleni a vybaveni pro

efektivni pouzivani téchto nastroju.

3.6.4 Digitalni formativni hodnoceni

V poslednich letech se objevil termin zastiesujici pravé nejen gamifikované ale digitalni hodnoceni jako
takové. DFA tedy Digital Formative Assessment predstavuje proces pribézného hodnoceni edukantt
pomoci digitdlnich nastroju a technologii, které poskytuji okamzitou zpétnou vazbu a podporuji ak-
tivni zapojeni edukantt do procesu uéeni.(Cekic — Bakla, [2021)) Na rozdil od prezentac¢niho software
s gamifikovanou formou testovani vsak lze do této kategorie zaradit i obycejny google formular, jelikoz

se jedna o digitdlni nastroj, ktery prakticky umoznuje Bloomovo formativni hodnoceni.
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Kapitola 4

Prehled prezentacniho software s ves-

tavénymi prvky pro gamifikaci

V dnesni dobé existuje sirokd skala prezentacnich softwarti, které integruji gamifikované prvky s cilem
zvysit interaktivitu a angazovanost publika. Tyto nastroje umoznuji nejen atraktivni prezentace, ale
také efektivni zpusob hodnoceni a zpétné vazby. Mezi nejpopuldrnéjsi prezentacni software s ves-
tavénymi gamifikovanymi prvky patii napriklad Kahoot, Nearpod, Quizizz, Mentimeter, Formative
(goFormative) nebo Pear Deck. Kazdy z téchto ndstroju nabizi riizné funkce a moznosti, které mohou

byt vyuzity ve vzdélavacim procesu k zlepseni uceni a motivace edukanti.

Pro ucely této prace se blize zamérime na ti konkrétni nastroje: Kahoot!, Nearpod a Quizizz. VSechny
tyto néstroje jsou podle (Cekic — Bakla, 2021)) povazovany za nejpopuldrnéjsi, zaroven se radi mezi
bézné pouzivané nastroje pro vyzkum i praxi. V posledni fadé veskery tento software patii do ¢ty nej-
navstévovanéjsich webovych stranek orientovanych na digitalni formativni hodnoceni. Dalsim spole¢nym
rysem vsech tii softwaru je, Ze se jedna o proprietarni komeréni produkty. Ve vSech tfech pripadech
je monetizace fesena pomoci tzv. freemium modelu, ktery nabizi bezplatny zakladni plan pro bézné
pouzivani, zatimco pro neomezeny pristup nebo pokrocilé funkce je treba zakoupit prémiové plany.
Prémiové modely vzdy zahrnuji varianty pro jednotlivce i skupiny, jako jsou spolec¢nosti, instituce nebo
organizace. VSechny tyto platformy maji moznost integrace s Google Classroom, coz je vlastnost, ktera

miize byt pii jejich volbé kliéov.

4.1 Kahoot!

Kahoot!, dostupny na kahoot.com, je online platforma z roku 2013, kterd se vyznacuje jako nastroj
pro tvorbu gamifikovanych kvizi s dirazem na interaktivni uceni a zadbavu. V prehledu nastrojt
pro digitdlni formativni hodnoceni (Ceki¢ — Baklay [2021]) se dokonce jednd o nejéastéji zminovany
nastroj ve vyzkumech. Kromé kvizu je mozné zalozit kurz ,, Course, kde lze vytvorit a pridat pribéh
»Story“. Tento pribéh sice vyuziva tradicni slide-based GUI, nem4 vsak vsechny funkce. Kromé toho

lze do kurzu pridavat videa, nahravat dokumenty, vkladat vybrané matematické nastroje a predevsim
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vytvaret kvizy, zndmé jako Kahooty. VSechny zminéné prvky lze organizovat do modult pro lepsi
spravu. Podle (Wang — Tahir, [2020), Kahoot! mtize mit pozitivni vliv na uceni ve srovnani s tradi¢ni
vyukou a jinymi vzdélavacimi nastroji, pozitivné ovliviiuje t¥idni dynamiku, statisticky vyrazné snizuje
stres, napéti a uzkost, ale zaroven miize vést k rozruseni a neklidu. Samotné Kahoot kvizy maji plné
slide-based grafické uzivatelské rozhrani pro tvorbu gamifikované prezentace a zahrnuji tyto prvky

gamifikace:

e Body: Uzivatelé ziskédvaji body za spravné odpovédi a rychlost, ¢imz se podporuje soutézivé
prostredi.(Nah et al., [2014])
o Zebiitky: Na konci kazdé otdzky se zobrazuji zebiicky nejlepsich hraci.

« Casové omezeni: Kazd4 otazka je ¢asové limitovana, coz piidava prvek naléhavosti.(Dellos, 2015)

Pro pripojeni k zivému kvizu lze vyuzit vygenerovany odkaz, QR kod nebo c¢iselny PIN kéd, ktery se
zadava na webové strance kahoot.it. Kvizy lze rovnéz zadat jako soucddst kurzu pro korespondenéni
vypracovani, to vSak na rozdil od zivého kvizu musi mit ucastnik vytvoreny ucet na platformé. Je
nutné uminit, ze ve vychozim nastaveni nejsou otazky béhem zivého kvizu na strané ucastnika zo-
brazeny, coz predpokladd sdilenou obrazovku; zarizeni ucastnik v tomto piipadé slouzi pouze jako
hlasovaci nastroje. Dtlezitou funkci kvizu je, Zze do néj lze také importovat existujici prezentace for-

métu PowerPoint(PPT), Keynote a PDF.

Kahoot! je Siroce aplikovatelny, pouziva se kromé vzdélavaciho prostiedi také v ruznych jinych kontex-
tech, jako jsou firemni skoleni a spolecenské akce. Jeho flexibilita umoznuje jeho vyuziti pro aktivni
uceni, trénink zaméstnancu a zadbavné kvizy na raznych typech akci.(Wang — Tahir, 2020) V teorii

tedy mize byt povazovan i za zabavni prezentacni software.

4.2 Nearpod

Nearpod, dostupny na nearpod.com) je online platforma navrzend pro tvorbu a prezentaci edukativniho
charakteru s diirazem na interaktivitu. Na rozdil od platformy Kahoot!, kterd se zaméiuje predevsim
na gamifikované kvizy, Nearpod integruje kvizy pifimo do svych prezentaci, ¢imz umoznuje plynulejsi

a vice koherentni vyuku.(Burton, [2019)

Hlavnim télem platformy Nearpod jsou ,, Hodiny“ (Lessons), které jsou ekvivalentem prezentac{ s moznost{
vlozit razné interaktivni prvky, jako jsou prohlizeni vybranych 3D modeli, fyzikaln{ simulace nebo
integrovany pohled pro virtualni realitu. Nearpod nabizi tradic¢ni slide-based GUI pro tvorbu prezen-
taci, které mohou byt obohaceny o jiz zminéné interaktivni prvky nebo ruzné gamifikované aktivity
a diskuze. Kromé gamifikovanych aktivit lze na platformé Nearpod nalézt: standardni kviz, zpétnou
vazbu v podobé digitdln{ kresby (Draw it), doplnéni préazdnych policek (Fill in the Blank), parovani
obrazkt nebo slov (Match the pairs) a diskuzni aktivity. Mezi diskuzni aktivity se fadi oteviené otdzky,

ankety, sdilend tabule (Collaborative Board) a tvorba kratkého videa na platformé Flip. Z gamifiko-
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vanych aktivit je zde gamifikovany kviz a aktivita podobna pexesu. Gamifikovany kviz zvany ,, Time
to climb® je velice podobny Kahootu, nicméné muze byt stejné jako jiz zminéné pexeso integrovany
do prezentace jako snimek. To umoznuje vhodnéjsi vyuzivani kvizu jak pro vstupni testovani, tak pro

prubézné a formativni formy.

Prvky gamifikace obsazené v téchto dvou aktivitach jsou:

o Body
o Zebiicky
o Casové omezeni

o Ukazatele postupu

Nearpod umoznuje také do jednotlivych hodin integraci pdf dokumentt, ty jsou zde zobrazeny pomoci
prohlizece pdf, neni to proto vhodné pro vklddani PDF prezentaci. Na druhou stranu je zaroven
mozné vlozit i pripravenou prezentaci platformy Microsoft Sway nebo PowerPoint a Google Slides.
Kromé toho platforma zahrnuje funkci ,,Demo prezentace“, kterd poskytuje moznost nahlédnout a
vyzkousSet si vétsinu funkei na platformeé pred vlastni tvorbou obsahu. Prezentace lze sdilet s iicastniky
prostfednictvim odkazu nebo PIN kédu, pricemz ucastnici se mohou pripojit k relaci z vlastnich
zafizeni. Zpravidla neni po ucastnicich hodin vyzadovdno vlastnit zadny tcet na platformé. Nearpod
se zameéruje na zlepseni pedagogického procesu a poskytuje nastroje pro efektivni vyuku s diarazem
nejen na aktivni zapojeni studenti, ale také na efektivni podporu edukatori. Veskeré vyhodnoceni je

osobé vedouci prezentaci prehledné vyobrazené v prubéhu jednotlivych aktivit.

4.3 Quizizz

Quizizz, dostupny na quizizz.com, je online platforma navrzena pro tvorbu interaktivnich kviza a ak-
tivit s diirazem na gamifikaci. Tato platforma, zalozena roku 2015, se orientuje primarné na vzdélavani.
Quizizz ma nékolik podobnosti s platformou Nearpod, uZivatel si vybird mezi tvorbou ,, Hodiny* (Les-
son) a kvizu. Hodiny maji znovu tradi¢ni slide-based GUI, kde je mozné vkladat ankety nebo nékolik
druhti otazek i s moznosti audio nebo video odpovédi. Znovu je zde moznost prezentaci mit zivé nebo
zadat jako praci. Kromé moznosti zaddvani tikoli online, nabizi platforma Quizizz snadny tisk testu i
prezentaci. Testy a prezentace lze také exportovat do formatu PDF, coz zajistuje jejich kompatibilitu
a snadnou sdilenost. Pfi tisku nebo exportu je navic k dispozici sumarizace ¢asu a moznost nastaveni
hlavicky dokumentu. Diky témto funkcim platforma poskytuje flexibilitu a usnadnuje integraci i do
tradi¢nich metod testovani. Prezentace i kvizy lze sdilet s icastniky prostfednictvim odkazu nebo PIN
kédu, pricemz tcastnici se mohou pripojit k relaci z vlastnich zarizeni. Kvizy i prezentace mohou byt
nastaveny pouze pro prihlasené ucastniky, kde se predpoklada vlastni tcet pro edukanty. Pro tento
pripad je vhodné pouzit Google Classroom a umoznit pripojeni pouze ¢lentiim. Hodnoceni z kvizu a

prezentace muze byt do Classroom primo exportovano a piitazeno piihlasenym tcastnikiam.
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Prvky gamifikace na platformé Quizizz obsahuje vsechny prvky obsazené na platformé Nearpod.
Kromé toho vsak nabizi i ceny v podobé sbéru herni mény, personalizaci avatara a odznacky. Nékteré

z téchto prvki, ale nejsou pritomny bez prihlaseni. Vycet vsech gamifikovanych prvka je:

o Body

o Zebiicky

« Casova omezeni

o Ukazatele postupu
e Ceny a odmény

e Odznaky

« Urovné

e Pribéhova linie

Na rozdil od Nearpodu mohou byt hodnocené otdzky v prezentaci a lze proto hovorit o gamifikaci
celé prezentace, nikoliv pouze kvizu. Zaroven Quizizz podporuje integraci prezentaci formatu PDF do
jednotlivych hodin, nikoliv pouze pres PDF prohlize¢, ale rozbalovanim jednotlivych snimkt. Quizizz
déle predpoklada prezentaci vedenou edukatorem nebo vlastni pacing edukanta a ¢asovac je dostupny
pouze u aktivit. Kromé toho Quizizz do hodin nativné podporuje importovani prezentaci z Google
Slides. Quizizz déle nabizi nékolik "moéda”’kvizu, kde lze vybrat mezi klasickym prichodem nebo

tymovym, vedeny edukdtorem, formélni ¢i s pribéhem v podobé prichodu kempy pro zdolani hory.

4.4 Komparace platforem

V naésledujici tabulce jsou komparativné zmapované rizné aktivity a druhy otdzek nabizené tiemi
vyse zminénymi platformami: Quizizz, Nearpod a Kahoot. Tabulka porovnava jak zakladni, tak
prémiové verze téchto platforem, konkrétné Kahoot!+ (Plus), Nearpod Premium a Quizizz Super.
Tyto prémiové varianty na zakladé predplatného poskytuji rozsifené funkce a moznosti, které mohou

vyznamné ovlivnit efektivitu a interaktivitu vyukového procesu.

V tabulce si je téZ mozné vsimnout, ze uvedend porovnani funkcionalit mezi zdkladni a prémiovou
verzi platformy Nearpod nezaznamenéavaji zadné rozdily v dostupnosti samotnych funkci. Prémiova
verze platformy, se v porovnani s bezplatnou variantou neodliSuje v dostupnych funkcich, které jsou
v tabulce zmapovany. Hlavni rozdily mezi témito verzemi se projevuji v kapacité a moznostech, které
prémiova varianta poskytuje, konkrétné v poctu ucastniki, kteri se mohou ztcastnit lekei, a ve velikosti
tlozného prostoru na cloudu dostupného pro uchovavani materidli a hodin. Tato omezeni a rozsifeni

se tedy neodrazeji v tabulce, ktera se zaméruje na srovnani specifickych aktivit a typa otazek.

Déle je tfeba poznamenat, Ze z prehledu byla vyloudena forma otézky True/False, kterd je nabizena
v Kahootu, jelikoz se prakticky jedna o zjednodusSenou verzi vybéru z vice moznosti tzv. uzavienou

dichotomickou otazku. Rovnéz v tabulce nejsou zohlednény multimedidlni prvky. VSechny zminované
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platformy tuto funkcionalitu standardné podporuji. Nicméné, je tieba vyzdvihnout, ze Nearpod, kromé
standardniho balicku multimédii, nabizi moznost vlozeni omezené kolekce 3D modelu a prvka virtualni

reality do prezentaci, coz muze predstavovat pridanou hodnotu.

K! | K!4+ | Nearpod | Nd Premium | Quizizz | Qz Super
Vybér z moznosti X X X X X X
Doplnéni pismen X X X X X
Usporadani X X X X
Parovani X X X
Téahnout a pustit X
Rozbalovaci menu X
Matematicka odpoved X
Oznaceni (Labeling) X
Vybér mista (Hotspot) X X
Prace s grafem (Graphing) | X X X
Kategorizace X
Kresba X X X X
Otevrena odpoved X X X X X
Audio / Video odpovédi X X X
Anketa (Poll) X X X X X
Brainstorm/Wordcloud X X X X X

Tabulka 4.1: Prehled dostupnych funkei a druht otazek v kvizech jednotlivych platforem v zavislosti
na jejich planu (Kahoot!)(Nearpod) (Quizizz)

4.5 Ekosystém uzivatelského obsahu

V posledni radé je dulezité zminit, ze vSechny tii platformy maji vlastni ekosystém uzivatelského ob-
sahu, se vyznacuji dynamickou interakci mezi tvirci a konzumenty vzdélavaciho materidlu, kterd je
facilitovana robustnimi nastroji pro tvorbu a sdileni obsahu. Edukatori na téchto platforméch mohou
vytvaret interaktivni kvizy, prezentace a dalsi vzdélavaci aktivity, které jsou nasledné ukladany do
rozsahlych databazi pristupnych siroké verejnosti. Tento uzivatelsky generovany obsah miize byt volné
sdilen, upravovan a znovu pouzivan jinymi edukéatory, coz podporuje kolaborativni uceni a neustalé
zlepsovani kvality materidli. (Lim — Yunus, 2021) Na platformach Kahoot a Quizizz se kvizy ¢asto
s$iri pomoci unikatnich kédu, které umoznuji snadny pristup a ucast v redlném case. Nearpod navic
integruje interaktivni prvky primo do prezentaci, coz usnadnuje jejich pouziti v riznych vzdélavacich
kontextech. Tyto ekosystémy tedy nejen rozsifuji moznosti vzdélavaciho obsahu, ale také posiluji ko-
munitni aspekty uceni tim, Zze umoznuji sdileni a spolupréaci mezi edukatory a edukanty na globalni
urovni. Nicméné vétsina tohoto obsahu je v Anglickém jazyce, proto neni pro tuto praci prilis rele-

vantni.
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Kapitola 5

Ukazkova prezentace a test

Tato kapitola se vénuje tvorbé ukazkové prezentace vcetné testu, ale je téz koncipovana tak, aby

slouzila jako rdmec pro pripravu gamifikovanych prezentaci a testi.

5.1 Volba platformy pro prezentaci

V ramci této prace byla pro tvorbu prezentace a testu zvolena platforma Quizizz. Tento vybér byl
ucinén na zakladé nekolika klicovych kritérii, kterd zahrnuji funkénost, uzivatelskou piivétivost a

moznosti interakce, které platforma nabizi.

5.1.1 Argumentace pro vybér Quizizz

Robustni funkcionalita: Quizizz nabizi Siroké spektrum funkci, které jsou idedlni pro tvorbu interak-
tivnich a gamifikovanych testi. Jeho moznosti zahrnuji velké mnozstvi typt otazek coz je klicové pro

efektivn{ hodnoceni, zdroven pak neni monoténi. (Lim — Yunus| 2021)

Uzivatelska privétivost: Platforma se vyznacuje intuitivnim uzivatelskym rozhranim, které umoziuje
snadnou tvorbu testti a prezentaci. To zahrnuje jednoduchy proces pridavani otazek, prizptisobeni

vzhledu testi a spravu vysledkt. (Yong — Rudolphl 2022)

Moznosti interakce: Quizizz podporuje ruzné formy interakce, které zvysuji dynamiku vyuky a motivaci
studentt. (Degirmencil, |2021)) Platforma rovnéz nabizi funkce pro gamifikaci prezentaci jako takovych,

to mlze vyrazné zlepsit angazovanost ucastnik béhem vykladu.

5.1.2 Porovnani s jinymi platformami

V ramci ptredchoziho piehledu prezentacniho software byly porovnany tii hlavni platformy: Kahoot!,
Nearpod a Quizizz. Kahoot! je znamy svou piistupnosti a zdbavnymi prvky, ale jeho moznosti prizpu-
sobeni otdzek jsou omezenéjsi nez u platformy Quizizz. Zaroven podle (Basuki — Hidayati, 2019) je

i Quizizz mezi studenty populdarnéjsi. Nearpod, na druhé strané, netrpi na nizsi pocet funkci, nabizi
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muze vyzadovat dodatecné skoleni pro efektivni implementaci. Navic mé pouze 2 gamifikované aktiv-
ity v podobé pexesa a kvizu omezeného na otazky s vybérem z moznosti. Ve findle se da i hovorit, ze

mé nearpod bliz k aplikaci pro digitalni formalni hodnoceni, nez k software pro prezentaci.

5.2 Kritéria pro tvorbu prezentace a testu

Pro efektivni tvorbu prezentace je klicové stanovit jasna a specificka kritéria, ktera zajisti, ze vytvorené
materidly budou spliovat svoje cile. (Hrkal et al., [2018) Nutné podotknout, Ze v tomto piipadé se
jedna, shodné jako s testem, o cile pedagogické. I proto budou kritéria orientovand shodnym smérem.
Tato podkapitola se tedy zaméruje na sdilend hlavni kritéria, kterd byla zvolena pro tvorbu prezentace

a testu, vcetné pedagogickych a technologickych aspekti.

5.2.1 Pedagogické Kritéria

Relevance obsahu: Prezentace a test musi byt relevantni k vybranému tématu, v tomto ptripadé kryp-
tografie. Obsah by mél pokryvat klicové koncepty a terminologii kryptografie, coz umozni studentiim
dosdhnout hlubsiho porozumeéni této oblasti. Prezentace by méla zahrnovat zakladni i pokrocilé prvky

kryptografie, aby pokryla Siroké spektrum znalosti.

Cile uceni: Musi byt jasné definovany pedagogické cile, které ma prezentace a test splnit. To zahrnuje
specifické dovednosti, které maji studenti ziskat, napriklad schopnost identifikovat a aplikovat zakladni
kryptografické techniky, jako je sifrovani a desifrovani. Cile uceni by mély byt métitelné a konkrétni,

aby bylo mozné vyhodnotit tispésnost vyuky.

Zaméreni na ruzné trovné porozuméni: Prezentace a test by mély zahrnovat otdzky a aktivity, které
oslovuji riizné trovné kognitivnich dovednosti podle Bloomovy taxonomie. To zahrnuje otazky, které
testuji zakladni znalosti, ale také otazky, které vyzaduji analyzu a syntézu informaci. Tim se zajistuje,

ze studenti nejen pamatuji fakta, ale také je umi aplikovat a analyzovat.(Brdickal, 2008))

5.2.2 Technologicka Kritéria

Funkcionalita platformy: Prezentace a test na Quizizz musi maximélné vyuzivat funkcionality, které
platforma nabizi. To zahrnuje rtizné typy otézek, jako jsou multiple choice, true/false a dopliiovaci
otéazky. Platforma umoznuje také integraci multimedidlnich prvki, jako jsou obrazky a videa, které

mohou obohatit prezentaci a uéinit ji vice interaktivni.(Lim — Yunus, 2021))

Uzivatelska privétivost: Tvorba prezentace a testu by méla byt intuitivni a snadno ovladatelna pro
uzivatele. Platforma Quizizz poskytuje jednoduché rozhrani pro tvorbu otazek a organizaci testi.

Je dulezité, aby ndvrh prezentace a testu byl prehledny a snadno pristupny, coz umoznuje efektivni
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interakci studentt s materidly.(Yong — Rudolphl 2022)

Moznosti zpétné vazby a hodnoceni: Platforma Quizizz poskytuje funkce pro okamzité hodnoceni a
zpétnou vazbu. Je dulezité tyto funkce vyuzit k poskytovani studenttim konstruktivni zpétné vazby na
jejich vykon. To zahrnuje v pripadé prezentace integraci gamifikovanych prvki a prvki zpétné vazby,

zatimco u testovani se jednd o digitdlni formativni hodnoceni jako takové.

5.2.3 Design a Vizualizace

Design prezentace a testu by mél byt vizualné pritazlivy a snadno Citelny. Pouziti barev, obrazk
a grafiky by mélo podporit porozuméni obsahu a udrzet pozornost studenti. Je dulezité zajistit,
aby vizudlni prvky nebyly rusivé, ale spise pomahaly studentiim lépe se soustfedit na obsah. Obsah
prezentace by mél mit jasné definovanou strukturu, ktera zahrnuje ivod, hlavni body a zavér. Test by
mél byt strukturovan tak, aby studentiim umoznil postupné zpracovani informaci a aplikaci ziskanych

znalosti. Struktura by méla byt logicka a usnadnit orientaci v obsahu. (Hrkal et al., 2018)

5.2.4 Efektivita a Hodnoceni

V bézném pripadé je soucasti kritéria prezentace jeji efektivita a hodnoceni. Tato prezentace a test na
platformé Quizizz jsou vSak zamysleny jako demonstrativni ukazka, nikoliv jako plné hodnotici nastroj
pro méreni uc¢innosti nebo efektivity vyuky. Hlavnim cilem je predvést funkce a moznosti platformy
Quizizz. Efektivita prezentace se v tomto pripadé proto méri v maximalni mnozstvi funkcionalit, které

je schopna integrovat tak, aby to stale byla prezentace. Obdobné je to i v tomto pfipadé u testu.

5.3 Pedagogické cile prezentace

5.3.1 Vymezeni cilové skupiny

Prezentace je urcena pro zaky 2. roéniku ¢tyfletého gymndzia (popf. stfedni skoly) a odpovidajic

ro¢niky viceletych gymnéazii.

5.3.2 Teoretické a praktické cile

o 74k ziska povédomi o kryptografii jako védé

« 74k je schopen rozlisit riizné typy sifrovani, jako jsou mechanické a algoritmické nebo symetrické,
asymetrické a hybridni

o 7k umi vysvétlit principy symetrického, asymetrického a hybridniho Sifrovani

o 74k umi vysvétlit pojem Hash

o7&k si osvoji schopnost kédovani a dekddovani Vigenerovi Sifry
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5.3.3 Implementace cili v rdmci vyucovani

Formou frontdlni vyuky s vizudlni podporou v podobé strukturované prezentace edukéator priblizi
historii kryptografie a klicové pojmy z této oblasti: "Kryptografie, Kli¢ a Sifra”. Edukator predpok-
ladéa povédomi o fenoménu Entropie a Algoritmus, nutnych pro vysvétleni pojmi. Edukdtor pokracuje
ve vykladu a predstavuje kategorie mechanického a algoritmického Sifrovani. Zmini ostatni druhy
sifrovani ale zatim pouze jako ptiklad. Edukator si ovéri porozuméni pojmu kli¢, Sifra a algoritmus, poté
uvede princip symetrického sifrovani a predstavi koncept Vigenerovi Sifry. Koncept Vigenerovi Sifry
pripodobni Caesarové Siffe a demonstruje jej. Poté zada zasifrované slovo véetné klice a necha edukanty
samostatné pracovat na jeho rozsifrovani. Po rozsifrovani necha edukanty jako evokaci vytvaret pred-
stavy nad tim, jak takové predavani klice muze probihat v realité, aby komunikace ztstala tajné.
Edukator nechd edukanty vyjadrit jejich domnénky, poté problematiku shrne a predstavuje asymet-
rické Sifrovani jako feseni problému. Déle skrze frontdlni vyuku s vizualni podporou vysvétluje novy
koncept a osvétluje i jeho nedostatky. Edukator pokracuje ve vykladu a vysvétluje vzdéalenéjsi koncept
hashovani a hashovacich funkci. Edukator nakonec opakuje latku pro upevnéni znalosti, odkazuje na

zdroje. Celkova prezentace by neméla preséhnou 90 minut.

5.4 Struktura prezentace

Struktura prezentace je zvolena podle (Hrkal et al., 2018)) jako logicka a linedrni, reflektujici peda-
gogické cile a umoznujici systematické a srozumitelné predavani informaci. Prezentace bude obsaho-
vat nasledujici ¢asti: historicky tvod, kde bude nastinén vyvoj kryptografie od starovékych metod po
moderni technologie; klicova slova, ktera budou definovana pro lepsi porozuméni odborné terminologii.
Nasledovat bude rozdéleni Sifrovani, kde budou predstaveny hlavni kategorie Sifrovacich technik. Déle
bude podrobné popsano symetrické Sifrovani, zahrnujici Vigenerovu sifru jako reprezentativni priklad

této kategorie.

Prezentace se dale zaméri na asymetrické Sifrovani, jeho principy a praktické aplikace. Nésledovat
bude popis hybridniho Sifrovani, které kombinuje vyhody symetrického a asymetrického pristupu.
Zvlastni pozornost bude vénovana hashovani, jeho funkcim a vyznamu v kryptografii. Celd prezentace
bude zakoncena seznamem zdroju, které byly pouzity pfi pripravé material, ¢imz se zajisti védecka
presnost a moznost dalsiho studia pro zijemce. Tento strukturovany pristup umozni studenttim ziskat
komplexni a hluboké porozuméni kryptografii, pricemz kazda ¢ast prezentace logicky navazuje na

predchozi.

5.4.1 Struktura prezentace v bodech

o Historicky tvod

32



o Klicova slova

e Druhy Sifrovani

e Symetrické Sifrovani

o Vigenerova sifra

e Asymetrické Sifrovani

e Hybridni sifrovani

o Hash / Hashovaci funkce

e Zdroje

5.5 Tvorba testu

Testové otazky by mély byt vzdy vyvozeny z obsahu prezentace. Rozsah zdvisi na mnozstvi probraného
uciva. Otdzky rozdélené do kategorii napiiklad podle (Chraskay [1999) jsou v tomto piipadé: 8 otdzek
s uzavienou odpovédi (Vybér ze 4 moznosti) a 4 otdzky s otevienou odpovédi (2 rozsdhlé strukturované,

1 rozsghld nestrukturovand, 1 struénd doplilovaci)(viz. Priloha 1)

5.6 Interaktivita a gamifikace v prezentaci i testu

Vzhledem k dostupnym interaktivnim prvkim, lze k rtiznym pedagogickym cilim prifadit gamifiko-
vanou aktivitu, kterd muze vést ke konzistentnéjsim vystuptm. (Nah et al., [2014) V tomto pripadé:
Kdyz ,,Edukétor predpokladd povédomi o fenoménu Entropie a Algoritmus, nutnych pro vysvétleni
pojmi.“ lze do prezentace vlozit interaktivni prvek ankety, ktery odhali, zda-li jsou edukanti opravdu
pripraveni a umozni edukétorovi adekvatné jednat. V piipadé s novym slovem, 1ze vyuzit Wordcloud
nebo brainstorming pro evokaci. Pro ovéreni, zda-li edukant rozumi pojmuam, lze do prezentace vlozit

otazku s uzavienou odpovédi.

Takto muze proto vypadat struktura prezentace po gamifikaci, kterd vyuziva veskeré funkce v nepla-

ceném uzivatelském reZimu platformy Quizizz viz. tabulka :

e Anketa dotazujici se na slova, potfebna pro pochopeni lekce.
e Historicky tvod

o Klicova slova

e Druhy sifrovani

e Otéazka s uzavienymi odpovédmi na klicova slova

e Symetrické Sifrovani

o Jednoduchd dopliovaci otdzka na evokaci souvislosti

e Vigenerova sifra

e Otevrena strucna doplnovaci aktivita pro aplikaci novych znalosti
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o Aktivita kde edukant kreativné vyjadii v ¢em lezi problematika symetrického Sifrovani
o Asymetrické Sifrovani

e Hybridni sifrovani

¢ Wordcloud se slovy asociovanymi s pojmem HASH

o Hash / Hashovaci funkce

¢ Rozsihla oteviend otézka pro zpétnou vazbu.

e Zdroje

e Vyhodnoceni

5.6.1 Gamifikace testu

Gamifikace pripravenych testovych otéazek je velice snadné a spociva ve vlozeni otdzek do systému za
pomoci vhodnych dostupnych funkci. Tento proces zahrnuje vyuziti interaktivnich prvku, jako jsou
multiple choice otazky, fill in the blank otazky, ankety a kreativni tukoly, které jsou jiz integrovany
v ramci platformy Quizizz. Diky témto funkcim lze snadno vytvorit dynamicky a poutavy test, ktery
motivuje edukanty k aktivnimu zapojeni. Neni potreba se zabyvat poradim otazek, jelikoz systém
umoznuje jejich ndhodné usporadani, ¢imz se zajistuje, ze kazdy student obdrzi unikatni sekvenci

otézek, coz prispiva k vétsi objektivité hodnoceni. (Yong — Rudolphl 2022)

5.7 Graficky Design prezentace

Graficky design prezentace je klicovym faktorem pro efektivni komunikaci a tspésné predani informaci
publiku. Pii vytvafeni vizudlné atraktivni a pedagogicky tc¢inné prezentace je nutné zohlednit nékolik

zésadnich aspekttu(Hrkal et al.l |2018):

o Konzistence a jednotnost: Prezentace by méla byt graficky konzistentni. Je dulezité pouzivat
jednotné barevné schéma, fonty a grafické prvky, které odpovidaji tématu prezentace a zaroven
nizsi formalité platformy Quizizz.

e Barevné schéma: Pri ndvrhu prezentace je tfeba mit na paméti barevné schéma platformy Quiz-
izz, které je kvizech i hodinach prevazné tmavé. V pripadé této prace se pouziva design néjaké
instituce, proto je nutné dodrzovat jeji oficialni barvy.

o Vizualni hierarchie: Efektivni graficky design zahrnuje spravnou vizualni hierarchii, kterd pomaha
studentiim snadno se orientovat v obsahu. Pouziti riznych velikosti pisma, barev a kontrastu
umoznuje zduraznit klicové informace a usnadnit porozumeéni.

e Vizualni podpora obsahu: Obrazky, grafy a diagramy by mély efektivné podporovat textovy ob-
sah a ilustrovat slozité pojmy. Vzhledem k nizsi forméalnosti platformy Quizizz je mozné v tomto

ohledu experimentovat (Yong — Rudolph, 2022) Proto v této ukézkové prezentaci na téma kryp-

tografie bude vlozen méné tematicky obréazek, jako je napriklad obrazek fiktivni planety Krypton,
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kterd je rodnou planetou Supermana (Byrnel 2008). Tento pfistup muze zaky lépe zaujmout a
motivovat je k aktivnimu uceni (Stein — Barton, [2019).

« Citelnost a prehlednost: Citelnost a piehlednost prezentace jsou zajistény pfirozené diky vlast-
nostem platformy Quizizz, kterd je navrzena tak, aby poskytovala optimalni ¢itelnost textu a
prehlednost obsahu. Platforma automaticky zajistuje pouziti vhodnych fonti a velikosti pisma,
coz eliminuje potrebu dodate¢nych tprav v tomto ohledu a prispiva k snadnému ¢tenf a porozumeéni

obsahu. (Yong — Rudolph, [2022)

5.7.1 Priprava grafického materialu

Dalsim krokem je piiprava graft a grafickych materidli, které se budou vkladat do prezentace a testu.
Quizizz umoznuje vyhledavani a vkladani obrazkt i béhem tvorby prezentace, v jeho grafickém uziva-
telském rozhrani je integrovano vyhledavani s pomoci Google, to je vsak u bezplatné verze omezeno
na 10 vyhledavani za den. V tomto pripadé se proto pripravi materidly, které se s jistotou vyuziji jako

ilustrace analogie asymetrického sifrovani nebo obrazek planety Krypton.

Prikladem takového materidlu je:

— TOMMUOUNE@PN<X<XS<CHWVWIOUTVOZEr R—|[—
— — T OTMTMUOWPN<LS<XS<CHNIOTVOZZr XX
AR——IOMTMUOBPNXXS<CHWVNIOTOZZr|r
FrA— —IOTMMUOBTBB>PN<L<XS<CHULWIOTO ZZ=Z
ErA——IOTMmMUNW@IPN<<XS<CHWnWIODOZ(=2
ZErRAR——IOTMMUNBPN<X<XS<CHWIO OO0
OZErA——IOTMMUOW@PEPN<X=<CHW>IO VO
TOZErFrA——IOTMMUNBEEN<X<X=S<CHW®W=IOO
ODUTOZErAR——IOTMTMUOTIRIPN<LSX=<C—HWI=D
IO UVOZErR——IOTMTMUOTEIPN<XX=T<CHunwn
NIOUVOZErA——IOTMUOTBEIN<XXS<CHH
4V IOVOZErA——IOTMMUNOT>N<XSZC|C
CHLVWPIOTVOZErA——IOTMTMUNT>N<XSI|<Z
<CHWVWIOTVOZErA——IOTMMUOTIN<XZ3I|S

S<CHVWIOTVOZErA——TITOTMIO®P>N < X|X

IOTMMUOB®PEPN<X<XS<CHWVNIOOVOZErRAR— —|—
XE<CHVMIOTVOZEZrAR——TIOTMIO®Z N <|<
*«XE<CHVIOUVOZErAR——IOTMMOUO®EN|IN

N<XS<CHVLIQOUODOZEZrA——IOTMmMUN®>
N<X<XS<CHVLWIHXOUDOZEZrA——IOTMMUMON®>>
PN<X<XS<CHVWIOOTVOZErAR——IOTMMOOB®
WPEPN<L<XS<CHVWIOUVOZZrARAR——ITOTmMmOTOO
OWPN<LSXXS<CHWNWIOTVOZEZrAR——TI@GETMmOI|O
DONO@WEPN<X<XSE<CHANIOTUVOZZrrRAR——TI0Cnmm
MUOBPEPN<X<XS<CHOVWIOUVOZZErrA——I0O
TMUOOWPIPN<X<XSE<CHNIOODVOZZErA——IO0O0O
OMMUONOBPN<S<XS<CHVLWIODODVOZZE=rA— —IIT

Obrazek 5.1: Tabulka pro Vigenerovu sifru

Ostatni materidly je mozné pridat az ve finalizaci prezentace.

5.8 Implementace prezentace a testu

Implementace prezentace a testu v ramci platformy Quizizz zahrnovala nékolik klicovych krokt:
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« Vytvofen{ uétu na platformé: Ucet| skrze Registraci

« Vstup do tradi¢niho slide-based grafického rozhrani skrz tlacitko[5.2]a volbu prezentace "Lesson”:

Obrazek 5.2: Tlacitko pro vstup do grafického rozhrani pro tvorbu prezentace nebo kvizu

o Priprava prezentace dle vybranych parametrt a kritérii.

e Zvetejnéni prezentace

Implementovanad Prezentace je dostupna na adrese:

https://quizizz.com/admin/presentation/668d60d624bcb533a6d33adf

5.8.1 Implementace Testu

Implementace testu vykazovala zna¢nou podobnost, nicméné po tlacitku [5.2] byla vybrdna moznost
kviz. Kviz byl tvoren od zacitku volbou ”Create from Scratch”. Grafické rozhrani pro tvorbu kvizu
je velice podobné rozhrani pro tvorbu prezentace a zde byly poté vlozeny otazky. V soucasné dobé je
mozné vytvorit test z pripraveného dokumentu, textu nebo importovanim google formulare. Tato
moznost vyuzivd umélou inteligenci pro celkovou implementaci testu od rozpozndvani spravnych
odpovédi po volbu funkce, napiiklad, zda-li je odpovéd oteviend stru¢nd doplnovaci nebo rozsihla

strukturovand. Je proto nutné zkontrolovat, zda-li byl test nahran spravneé.
Implementovany test byl také zverejnén a je dostupny na adrese:

https://quizizz.com/admin/quiz/668d7e8670130c76cc61dcb2 /s3j5chrvz3jhzmll

5.9 Vyhodnoceni

V této kapitole byla vytvorena ukazkova gamifikovand prezentace, ktera slouzi jako priklad pro budouci
tvorbu podobnych prezentaci. Prezentace obsahuje veskeré dostupné herni prvky v ramci bezplatného
pouziti vybrané platformy. Ukézkova prezentace a test tedy obsahuji otdazky na vybér z moZnosti,

doplnéni pismen, kresby, oteviené odpovédi, anketu i wordcloud.

V budoucnu bude dilezité pokracovat v testovani a aplikaci vzniklého ramce pro tvorbu gamifikované
prezentace s testem, aby se ovéril jeho prinos. Tento rdmec muze poskytnout solidni zaklad pro dalsi
vyzkum a nebo praktickou aplikaci v oblasti zachazeni s gamifikovanou prezentaci, ¢imz prispéje

k rozvoji novych metod a technik pro efektivni komunikaci a uceni.
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Kapitola 6

Video tutorialy

Cilem této kapitoly je tvorba video tutoridlu zaméreného na integraci prezentaci do platformy Quizizz.
Soucasti video tutoridlu bude i prizkum vestavéné moznosti propojeni platformy Quizizz s Google
Classroom, vyhodnocovani vysledki a zadavani prace online. Video tutoridl méa za kol demonstrovat
praktické aplikace teoretickych poznatki, které byly rozebrany v predchozich kapitolach této prace.
Videa se budou soustredit klicové kroky a funkce, které umozni edukatorim efektivné aplikovat prvky

gamifikace na své prezentace, véetné gamifikace testi.

6.1 Struktura jednotlivych videi

Prvnim krokem pred tvorbou scénére je vytvorit strukturu obsahu videi:

6.1.1 Video 1: Integrace stavajici prezentace do Quizizz Lesson
Prvni video se zaméri na zaklady prace s Quizizz. Budou pokryta tato témata:

o Tvorba hodiny tzv. Lesson ze stavajici prezentace ve formatu PDF nebo importovanim z Google

Slides.

6.1.2 Video 2: Vkladani testu

Druhé video se bude zabyvat vkladanim testu do platformy Quizizz:

o Otevre se textovy soubor s otazkami a ten se nahraje na Quizizz, ktery z toho za pomoci umélé
inteligence vytvori test.
e Probéhne kontrola a oprava odpoveédi.

e Zobrazi se moznost tisku testu.
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6.1.3 Video 3

Predmétem tietiho videa je vkladani prvku gamifikace dostupnych v bezplatné verzi misto neinterak-

tivnich snimka prezentace.

e Nahrazeni snimku s uzavienou otédzkou a vybérem z odpovédi.
e Nahrazeni snimku se stru¢nou otevienou otdzkou na doplnéni.
e Nahrazeni snimku s anketou.

o Nahrazeni snimku s kresbou.

e Nahrazeni snimku s prvkem wordcloud.

o Nahrazeni snimku s rozsahlou otevienou otazkou.

6.1.4 Video 4: Zadavani Prace a integrace s google classroom

Ctvrté video bude zaméieno na zadavani prace a propojeni Quizizz s Google Classroom:

o Zadéani kvizu pomoci kédu / odkazu
o Zadéni hodiny pomoci kédu / odkazu

e Pritazovani kvizi studentim prostirednictvim Google Classroom.

6.1.5 Video 5: Vyhodnocovani Vysledka v Quizizz
Paté video se zaméri na vyhodnocovani vysledku testu v Quizizz:

e Zobrazeni vysledk.
o Prehled vysledku a problematika otevienych otazek.

o Exportovani vysledkii do google classroom a dalsi pouziti.

6.2 Planovani a scénar

Pii planovani tvorby videa je ¢asto zdkladem vypracovat scénédf a/nebo storyboard pro kazdé video.

Tento proces zahrnuje definovani hlavnich cilii, obsahovych bloku a struktury jednotlivych videi.(Mar-

Vo

o pouhé zachyceni obrazovky tzv. ”screen recording”, vkladani snimkt s titulky nebo anotaci a pod-

kresové hudby.
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6.3 Editace videi

Pro editaci videi, zahrnujici nahravani obrazovky, vkladani snimka s textem a podkresové hudby,
byla zvolena platforma Microsoft Clipchamp. Tento vybér byl u¢inén s ohledem na tsporu Casu,

jednoduchost ovladani a moznost provadét veskeré upravy na jednom misté.

6.4 Publikace

Pro publikaci videi byla zvolena populdrni platforma pro sdileni videi, YouTube. Na této platformé
jsou videa prehledné uspofdaddna do jedné fronty (playlistu), coz umoziiuje jejich snadnou dostupnost

na jednom misteé.

Videa jsou dostupné ve [fronté (playlistu) na kandle: |https://youtube.com/@igorvujovicgjk
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Z.aver

Gamifikace se v poslednich letech stala vyraznym fenoménem, ktery si zaslouzi pozornost a dikladné
zkoumani. Tato prace se zamérila na tento aktualni trend a méla za cil prozkoumat jeho moznosti a
aplikace v oblasti vzdélavani. V teoretické ¢asti byly, kromé tvodu do tohoto trendu, zmapovany dos-
tupné platformy a néastroje pro interaktivni prezentace a gamifikované vyukové materidly. V pribéhu
zkoumani vyplynuly jako klicové tii platformy: Kahoot!, Nearpod a Quizizz, pfi¢emz z tohoto srovnani
vzesel Quizizz jako nejvhodnéjsi pro podrobnéjsi pruzkum a rozbor. Vybér téchto platforem byl zaloZzen
na jejich vlastnostech a schopnosti podporovat interaktivni vyukové metody, zvysovat angazovanost
edukantit ve vyuce, ale drzet se stdle frontalniho stylu vyuky s prezenta¢nim softwarem jako pod-
purnym materidlem. Bylo to pravé rozhodovani se nad volbou platformy, co vedlo k hlubsi analyze

vSech ostatnich moZnosti.

Béhem préce se také ukéazalo, ze digitalni formativni hodnoceni predstavuje vyznamny a dobie zmapo-
vany fenomén s bohatou literaturou, na rozdil od prezenta¢niho softwaru, ktery se zda byt na dstupu.
To naznacuje, ze oblast gamifikace a digitdlntho formativniho hodnoceni je spole¢nym perspektivnim
smérem pro dalsi vyzkum a inovace ve vzdélavani. Praktickd ¢ast prace zahrnovala kromé tvorby
ukazkové prezentace a testu i tvorbu video tutoridlu na vybrané platformé. Vlastnosti této plat-
formy vcetné uzivatelska privétivosti nebo interaktivity se ukazaly jako velice prospésné. Pomohly tak

k plnéni stanovenych cili a Gspésné realizace prace.

V zavéru lze zduraznit, ze zde existuje potencial v dalsim rozvoji ukazkové prezentace jako ramce pro
tvorbu gamifikovanych vyukovych materiala. Tento potencidl vsak vyzaduje dalsi vyzkum, aby byl
plné vyuzit. Gamifikace predstavuje inovativni pristup k vyuce, ktery muze vyrazné zvysit motivaci
a zapojeni studentd. Je proto dilezité pokracovat v jeho zkoumdéni a implementaci ve vzdélavacim
procesu. Budouci vyzkumy by mohly naptiklad zahrnovat rozsahlejsi experimenty s rtznymi typy
gamifikovanych nastroju a jejich vlivem na razné skupiny studentt, ¢imz by se ziskaly dalsi cenné
poznatky pro efektivni vyuziti téchto metod v praxi. Zaroven je dulezité sledovat technologicky vyvoj
a nové trendy v oblasti vzdélavani, které mohou ptinést dalsi inovativni pristupy a feseni do vyukovych

procest.
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Priloha ¢.1 - Modelové testové otazky

o 1. Které z nasledujicich NEPLATI pro kli¢ v kryptografii:

— a) Zdroj Entropie

— b) Parametrdlni ¢ést Sifry

— ¢) Znamy zpisob prepisu zpravy na Sifru

— d) Naptiklad pocet posunuti abecedy v caesarové siffe

e 2. Popiste struc¢ne jak funguje Asymetrické Sifrovani, pouzijte pfitom tyto pojmy: Soukromi kli¢;
Vetejny kli¢; Keypair

¢ 3. Uvedte alespon jeden priklad, kde se mizeme setkat s asymetrickym Sifrovinim

« 4. Krypton NENI:

— a) Pr{jmeni ddnského matematika a filozofa zaslouzilého o rozvoj kryptografie.
— b) Vzdceny plyn s protonovym ¢Gislem 36
— ¢) Rodné planeta Supermana

— d) Odvozené slovo od feckého "Tajny”

e 5. Leon Battista Alberti polozil zdklady

a) Kédu Enigma

b) Asymetrického Sifrovan{
— ¢) Caesarovy sifry

— d) Vigenérovy Sifry
e 6. Entropie je:

— a) Sifrovani pouzité Némci za 2. svétové vélky
— b) Mira chaosu / neusporddanosti
— ¢) Zpusob symetrického Sifrovdni na pevném disku
— d) Oznaceni pro télo zpréavy / jeji obsah
e 7. Za soucast Sifry NEpovazujeme:
— a) Algoritmus
— b) Zpravu
¢) Hlavicku
d) Kli¢

e 8. Vyberte co plati o symetrickém sifrovani:

a) NENT zranitelnd ttokem typu Man-in-the-Middle

b) Prikladem je tfeba Vernamova Sifra
— ¢) Zprava pii desifrovani vyuziva tzv. Verejného klice

— d) Vyuziva se pro Sifrovani soubort na disku
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¢ 9. Desifrujte za pomoci klice = KLIC: ZLGNYLL

vvvvvv

— a) Vytvoren{ otisku / unikdtniho identifikdtoru zpravy za pomoci matematické funkce
— b) Zpisob pfenosu zpravy po zemi, vodé i vzduchu
— ¢) Kombinace soukromého a vefejného klice

— d) Asymetrické Sifrovani klice k symetrické Siffe

e 11. ?Jednosmérné, ztratové vytvoreni otisku / unikdtniho identifikdtoru zpravy za pomoci algo-

ritmu”oznacujeme jako:

a) Hybridn{ Sifrovan{
— b) Hash
— ¢) Entropie

— d) Diffie-Helmannova Sifra
e 12. Vyberte jeden z téchto dvou pojmi a vysvétlete ho:

— Checksum
— (kryptografickd) Sul

46



	Úvod
	Historie prezentačního software
	PPT a PPTX
	PDF
	Cloudové prezentace

	Druhy a kategorie prezentačních softwarů
	Design
	Tradiční slide-based GUI
	Zooming User Interface (ZUI)
	Code-oriented prezentační software

	Služby
	Nástroje

	Gamifikace a Interaktivní prezentace
	Participace
	Gamifikace
	Design a přístupy gamifikace
	MDA/C/E
	6D model gamifikace

	Gamifikace v prezentačním software
	Prvky gamifikace v prezentačním software
	Výuka a Gamifikované testy
	Druhy Testování
	Výhody digitálního gamifikovaného testování
	Úskalí a výzvy digitálního gamifikovaného testování
	Digitální formativní hodnocení


	Přehled prezentačního software s vestavěnými prvky pro gamifikaci
	Kahoot!
	Nearpod
	Quizizz
	Komparace platforem
	Ekosystém uživatelského obsahu

	Ukázková prezentace a test
	Volba platformy pro prezentaci
	Argumentace pro výběr Quizizz
	Porovnání s jinými platformami

	Kritéria pro tvorbu prezentace a testu
	Pedagogické Kritéria
	Technologická Kritéria
	Design a Vizualizace
	Efektivita a Hodnocení

	Pedagogické cíle prezentace
	Vymezení cílové skupiny
	Teoretické a praktické cíle
	Implementace cílů v rámci vyučování

	Struktura prezentace
	Struktura prezentace v bodech

	Tvorba testu
	Interaktivita a gamifikace v prezentaci i testu
	Gamifikace testu

	Grafický Design prezentace
	Příprava grafického materiálu

	Implementace prezentace a testu
	Implementace Testu

	Vyhodnocení

	Video tutoriály
	Struktura jednotlivých videí
	Video 1: Integrace stávající prezentace do Quizizz Lesson
	Video 2: Vkládání testů
	Video 3
	Video 4: Zadávání Práce a integrace s google classroom
	Video 5: Vyhodnocování Výsledků v Quizizz

	Plánování a scénář
	Editace videí
	Publikace

	Závěr

