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Abstrakt

Ciel'om diplomovej prace je navrh a vyvoj portalu pre podporu vyucby cudzich jazykov.
Tento portal by mal slazit’ pre Studentov na precviovanie uiva prostrednictvom hier.
Ucitel'om by mal poskytnit’ moznost’ administracie Studentov, obsahu, ktory jednotlivé hry
Studentom predkladaja, moznost’ zadavat’ Studentom ulohy a prezerat’ si vykon Studentov
V hrach. Prva Cast’ prace sa venuje hram a gamifikacii vo vyucbe z teoretickej stranky,
analyzou vybranych gamifikovanych ¢i hernych systémov podporujticich vyucbu cudzich
jazykov aprieskumu zaujmu o takyto produkt ajeho Ziadanych vlastnosti medzi
pedagdégmi cudzich jazykov. Nasleduje navrh funkcionality samotného portalu, popis
architektiry systému a uzivatel'skd prirucka. Praktickym vystupom prace je webova
aplikacia, ktor mozno jednoducho rozsirit o dalSie hry vdaka vytvorenému
programovému rozhraniu.

Kliucove slova

Gamifikécia vyucby, Herny portal, Vyucba cudzich jazykov, Play framework, MVC.



Abstract

The aim of the diploma thesis is to design and develop portal supporting the teaching
process of foreign languages. This portal should help students to practice the previously
learned topics and provide their teachers with the possibility to administer students, the
subject matter presented in the games, give assignments and view performance of their
students in the games played. The first part of the thesis presents games and gamification
in the teaching process from theoretical point of view, analysis of selected gamified and
game systems supporting the teaching process and a survey of demnad for such a product
and its features among foreign language teachers. The following part describes the design
of the resulting application, description of the implemented architecture and user manual.
Practical outcome of this thesis is a web application that can be easily extended by adding
new games that use the application interface defined.

Keywords

Gamification of teaching, Game portal, Foreign language teaching, Play framework, MVC.
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1 Uvod

Predkladand praca sa zaobera ndvrhom a vyvojom herného portalu, ktory ma sluzit’ na

podporu vyucby cudzich jazykov. Cielom je navrhnat portal, ktory bude spociatku
obsahovat mensi pocet vyucbovych hier, ale bude l'ahko rozsiritelny o d’alSie herné
mechanizmy. Primarnou motivaciou pre vyber tejto témy bolo rozsirenie bakalarskej prace
autorky, ktord sa venovala ndvrhu a otestovaniu slovnej vyucbovej hry medzi Studentami
anglického jazyka na strednej $kole. Daliim dovodom bola neexistencia portalu, ktory by
zastreSoval niekol’ko rézne zameranych vyucbovych hier, ktoré by umoznovali cielenu
podporu vyucby cudzich jazykov.

Na internete je v stcasnosti vela volne dostupnych jazykovych hier, ktoré precvicuju
nejaky konkrétny jazykovy jav, napriklad doplnenie spravneho clena alebo spéjanie
slovi¢ok s definiciou. Problémom vSak je, Ze existuje len vel'mi mélo kvalitnych portalov,
ktoré by zdruzovali viacero takychto hier. NavySe, obsah tychto hier je dany portidlom
a lektor ho malokedy moZze upravit’ pre potreby svojich ziakov. V sicastnosti sa objavuju
aj gamifikované portdly na vyucbu jazykov ako napriklad Duolingo.com alebo Lingua.ly,
ktoré su vynikajuce priklady gamifikacie vo vyucbe jazykov, avsak tieto portdly st skor
vhodné pre samoukov.

Hlavnym cielom prace je preto navrhnut’ a implementovat’ portal, ktory by sluzil ako jeden
uceleny zdroj hier podporujucich vyucbu cudzich jazykov. K tomuto ciel'u by mali prispiet’
d’alsie podciele: poskytnut’ teoreticky tvod do oblasti gamifikacie a hier, zanalyzovat
gamifikované a herné nastroje podporujice vyucbu cudzich jazykov na trhu a zistit, ¢i by
mali samotni pedagogovia o takyto portal zaujem, ¢i by ho vedeli vyuzit’ pri vyucbe a aké
by mali byt’ jeho vlastnosti.

Cielovou skupinou su ucitelia a aj samotni Studenti cudzich jazykov. Portdl by mal
Studentom poskytnut’ zabavny a prirodzene motivujtci spdsob ako precvi¢ovat’ preberanti
latku. Hlavnou vyhodou portalu pre ucitel'ov je mozZnost’ ovplyviiovat’ obsah jednotlivych
hier. Oproti inym vol'ne dostupnych produktom bude mat’ uc¢itel moZnost’ aj nadefinovat’
zadania, ktoré bude musiet’ Ziak splnit’ a bude moct detailne sledovat’ aktivitu Studenta
vramci portalu. Na zéklade tejto aktivity ho potom modze ohodnotit znamkou. DalSou
vyhodou bude moZnost” administrovat’ skupiny Studentov a definovat’ hry, ktoré Studenti
budu mat’ k dispozicii. Portal bude navrhnuty tak, aby bol v pripade potreby jednoduho
roz$iriteI'ny o d’alSie herné mechanizmy.

Struktira samotnej prace by mala podporit’ naplnenie jednotlivych ciefov. V kapitole
Reser§ literatary a inych zdrojov je predstavenych niekolko zdrojov, z ktorych autorka
vychédzala pri spracovavani teoretického ramca prace. Jedna sa predovSetkym
0 publikacie z oblasti gamifikacie a hier, vyuzitia hier a modernych technologii pri vyucbe
¢1 odkazov na pedagogicky a didakticky zameranu literatiru o vyucbe cudzich jazykov.
Nasleduje kapitola o gamifikacii, ktora poskytuje uvod do problematiky hier a herného
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designu aich uplnatnenia v nehernom kontexte. Dalsia kapitola sa venuje analyze
vybranych gamifikovanych a hernych systémov, ktoré podporuji vyuébu cudzich jazykov
a zaroven su z nejakého dovodu inSpirativnym prikladom vyuzitia predstavenych hernych
mechanizmov. Na tato kapitolu nadvézuje prieskum medzi pedagdégmi cudzich jazykov,
ktory sa snazi zistit' zaujem a ochotu vyuzivat’ navrhovany portal v praxi. TaktieZ sa snaZzi
zistit', ktoré vlastnosti portalu st v praxi podla u¢itelov dolezité. Dalsie kapitoly sa uz
zaoberaju samotnym rieSenim: od navrhu funkcionality portdlu cez popis architektury
vyslednej aplikacie az po uzivatel'sky manual.
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2 Resers literatury a inych zdrojov

Téma predkladanej diplomovej prace je velmi Specifickh ado znacnej miery
interdisciplindrna. Z toho dovodu je literatira, z ktorej sa da Cerpat’ velmi rozmanitd
a zahmuje hesla zroznych disciplin: od psychologie, pedagogiky a didaktiky cez
gamifikaciu az po herny design. Svoje vyuzitie rozhodne ndjdu aj technicky zamerané
publikacie pojednavajiice 0 programovani hier a webovych aplikaciach.

Hlavnym zdrojom teoretickej Casti su publikacie zaoberajuce sa gamifikaciou. Tento
pojem je relativne novy a preto su publikacie z vel’kej vac¢Siny iba cudzojazycné (najma
anglické). Situacia sa vSak lepsi a v sticasnosti uz existuje niekol’ko kvalitnych knih.

Velmi popularna kniha o gamifikacii je od dvojice autorov Gaba Zichermanna
a Christophera Cunninghema Gamification by Design: Implementing Game Mechanics
in Web and Mobile Apps (preklad autorky: Gamifikacia od navrhu: Implementacia
hernych mechanizmov do webovych a mobilnych aplikacii)[32]. Publikacia je napisana
velmi pitovo aVramci textu je uvedené velké mnozstvo gamifikovanych systémov
ainych aplikacii, primarne st vSak zamerané na komeréné produkty. V prvych Siesich
kapitolach sa autori venuju témam ako napriklad ¢o je to gamifikacia, akd je motivacia
hracov, aké su rozne typy hernej mechaniky aako ich efektivne vyuzit v systéme.
Posledné dve kapitoly st technicky zameranym tutoridlom ako jednotlivé prvky
implementovat’ na Grovni pseudokodu aplikacie.

Dalsou dolezitou publikaciou je kniha The Gamification of Learning and Instruction
(preklad autorky: Gamifikacia ucenia a vyucby) od Karla Kappa, profesora vyucbovych
technologii na Bloomsburg University [19]. Tato publikacia je vel'mi rozsiahla a autor
V nej viackrat zdoraznuje, Ze gamifikacia nie je len slepa aplikacia hernych prvkov ako
body, odznaky, atd’. Autor kladie velky doraz na konkrétnu aplikdciu v procese vyucby
a medzi mnohymi ukézkami sa najde len malo Cisto komeréne zameranych produktov.
Teoreticky pokryva pojmy spojené s gamifikaciou do velkej hibky a zaobera sa nielen
gamifikaciou tradi¢nej vyucby, ale aj vyucbovymi prostrediami pre dospelych alebo
firemnych vzdelavacich portalov. Na tato publikdciu nadvédzuje prakticky orientovana
kniha The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook: Ideas into Practice
(preklad autorky: Gamifikacia ucenia a vyucby, pracovny zosit: Napady do praxe) [20].
Kniha podéava d’alSie praktické ukazky vyuzitia gamifikacie vo vyucbe, ¢i ukazuje r6zne
sposoby aplikacie gamifikacnych prvkov do vyucbovych aplikacii. Paralelne sa venuje
nielen Cistej gamifikacii, ale aj vyuZzitiu hier ¢i simuldciam v ramci vyucby. Velkym
prinosom tejto publikacie st pasaze venujuce sa metodike vyvoja gamifikovanych
vyucbovych systémov.

Dal§im zdrojom informacii o gamifikécii je kniha For the Win: How Game Thinking
Can Revolutionize Your Busines (preklad autorky: Cesta k vitazstvu: Ako spravit
revoliciu v podnikanikani pomocou herného myslenia) [31] od dvojice autorov Kevina
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Werbacha a Dana Huntera. Kevin Werbach je taktiez autor prvého univerzitného kurzu
0 gamifikacii, ktory je aj volne dostupny na portale Coursera.org [12]. Ako uZ bolo
spomenuté, gamifikacia je novy pojem a preto je mnoho kvalitnych zdrojov len vo forme
recnickych prispevkov na konferenciach. Vel'a z nich je dostupnych online.

Vsetky uvedené publikdcie obsahuju kapitoly, ktoré sa snazia podat vysvetlenie
zakladného psychologického ramca. Venuji sa najmd pojmu motivacia, ako ju mozno
ovplyvnit’, aké pocity ¢lovek preziva pri hre a mnohé iné teérie spojené s hranim.

Dolezitou publikaciou je aj Spoleény evropsky referenéni ramec pro jazyky [27], ktory
je volne stiahnutelny z webstranky Ministerstva Skolstva Ceskej republiky. Ramec
definuje vyuébu anglického jazyka v Ceskej republike, na &o je potrebné sa zamerat, aké
typy cviCeni st vhodné, atd’. Publikacia je sice len doporucenim, avSak v praxi z nej
vychadzaji uéebné plany v ramci Ceskej republiky.
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3 Gamifikacia a hry

Hlavnym ciel'om tejto diplomovej prace je navrhnit’ a realizovat’ herny portal na podporu
vyucby cudzich jazykov. Existuje vel'a publikacii o vyuziti poc¢itacovych hier vo vyucbe.
Aplikdciou modernych technolégii vo  vSeobecnosti, predovSetkym pocitacov
a pocitacovych programov, pri vyucbe cudzich jazykov sa zaoberd disciplina CALL (z
anglického Computer Assisted Language Learning). Iné oblasti, ako napriklad ucenie
zalozené na hrach alebo GBL (z anglického Game Based Learning) primarne zdoraznuji
rolu hrania sa a hier vo vyucbe. Vysledny produkt tejto prace by mal byt predovsetkym
kvalitnou pedagogickou pomoéckou, ktora vSak vyuziva principy hier na podnietenie
motivacie Studentov. Preto sanasledujiice podkapitoly venuju v prvom rade pojmu
gamifikacia, ktory pojednava o aplikacii hernych prkov na rozne oblasti.

3.1 Gamifikacia

Gamifikacia je relativne novy pojem. V anglickom preklade je zakladom slovo game, teda
hra. Samotny pojem by bolo mozné vol'ne prelozit’ ako ,,spravit’ nieo ako hru, podobné
hre*. Hoci gamifikacia neznamena vyvijat' hry, ma s nimi vela spolo¢ného a preto je
vhodné na zaciatku uviest’ asponi jednu definiciu hry. Jane McGonigal je herna designérka,
vyskumnicka hier a herného spravania a predovSetkym hracka pocitacovych hier. Hru
definuje prostrednictvom Styroch zakladnych pvrkov, ato ciel’, pravidla, spitna viazba
a dobrovol'na ucast’ [23].

V kazdej hre sa snazia hraci dosiahnut’ nejaky ciel. To, akym spdsobom sa k nemu
priblizuji a aké akcie k naplneniu tohto ciela mézu vykonat' je limitované pravidlami.
Prostrednictvom spétnej vdzby sa k nim dostdva informacia o tom, ako si pocinaju, ¢i sa
k ciel'u priblizujt alebo naopak odd’aluji. Co je viak dolezité, toto vietko hradi podstupuju
dobrovolne — tym, Ze hraji hru vlastne vyjadruji sebe, hernému systému, spoluhra¢om ¢i
protihrd€om, ze suhlasia s vyty¢enym cielom, budi sa ho snazit’ dosiahnut v rdmci
stanovenych pravidiel s pomocou informacii ziskanych cez spatna vizbu [23].

Asi najrozsirenejSou definiciou gamifikacie je ,, Vyuzitie hernych prvkov a technik herného
dizajnu v nehernom kontexte. “ [31, str. 26, preklad: autorka]. V tejto definicii su dolezité
tri hlavné koncepty, ato vyuzitie hernych prvkov, technik herného dizajnu a aplikacia
v nehernom kontexte.

Inymi slovami, na rozdiel od hry, ktora je podla viacerych autorov jeden uceleny a
komplexny zazitok, gamifikdcia vyuziva len niektoré prvky, ktoré bezne v hrach
nachadzame. Zatial'¢o hra je celkovy systém (hra ma jasne definovany zaciatok, stred
a koniec, vyherny stav, pravidla, herny priestor, vyzvy a ulohy, ktoré treba splnit’ a iné),
v gamifikovanom systéme moze stacit’ len jeden herny prvok na to, aby uzivatelovi
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sprijemnil vykonavana ulohu a motivoval ho. Pri navrhu gamifikované¢ho systému je preto
potrebné zamysliet' sa podobne ako sa zamysl'a dizajnér hier a vyuzit' overené techniky,
ktoré sa pri navrhu hier pouzivaji. A v neposlednom rade, gamifikacia je aplikéacia hernych
prvkov na neherny kontext. To znamend, ze primarnym cielom nie je vytvorit' hru, ale
vyleps$it’ nejaka beznu ¢innost’ ¢i produkt a motivovat’ uzivatel'ov, aby sa tejto Cinnosti
venovali alebo aby si dany produkt zakupili.

Karl Kapp je profesorom vyucbovych technoldgii a vo svojich knihdch preto definiciu
gamifikacie upravil tak, aby co najviac vyhovovala aplikdciam vo vyucbe: ,, Gamifikdcia je
vyuzitie hernych mechanik, estetiky a herného myslenia za ucelom zaujat' ludi, motivovat
akciu, podporit ucenie a riesit problémy. “ [18, preklad: autorka]. Tato definicia ma zna¢ny
prekryv s predoslou, avSak zameriava sa Specificky na proces vyucby, preto je vhodné na
nej ozrejmit’ pouzité pojmy.

V prvom rade, gamifikécia je aplikaciou mechanik, ktoré nachddzame v hrach. Medzi ne
patria napriklad body a celkovy systém bodovania, levely (alebo urovne), ziskavanie
odznakov za vykonané ¢innosti, rebricky najlepSich, snaha o dosiahnutie vytyceného ciel'a
ainé. Oproti inym definiciam, Kapp zdoérazniuje tlohu estetickej stranky gamifikovaného
systému. Dobrd, prehl'adnd a peknd grafika sice nie je definujicim prvkom gamifikacie,
avsak autor tvrdi, Ze bez neho systém nema Sancu na uspech. V rdmci gamifikovanych
systémov uvazujeme ako hraci, avSak vécSinou v skuto¢nosti plnime ciel’, ktory nie je
typicky herny. Medzi ciele gamifikacie podla definicie patri zaujat’ 'udi, teda pokusit’ sa
hraov, zamestnancov ¢i ziakov vtiahnit' do nejakej ulohy. Medzi dalSie ciele patri
motivovat’ k akcii, podporit’ vyucbu a riesit’ problémy [18].

Werbach a Hunter tvrdia, ze pri zvazovani gamifikacie nejakého produktu ¢i sluzby je
potrebné sa zamysliet, ¢i tento pristup bude prinosny. Definuja Styri zakladné okruhy
otazok, ktoré by mali zjednodusit’ toto rozhodnutie: motivacia, zmyslupné vol'by, Struktira
a potencialny konflikt [31]. V ramci motivacie je potrebné zvazit, preCo je prave
gamifikicia rieSenim problému. Pokial' je napriklad nejakd cinnost nezmyselna
a gamifikacia je len snahou donttit’ zamestnancov vykonavat’ ju, problém sa moze docasne
zlepsit, ale nevyrieSi sa. Gamifikicia je vhodna predovSetkym na problémy, ktoré
spocivajil v nedostato¢nej motivacii cielovej skupiny. ,, Vasim cielom nie je obalamutit
udi, aby zacali tolerovat’ nudné ulohy. Je to skor 0 tom pomaéct im ndjst’ zmysel v tejto
ulohe” [31, str. 46, preklad: autorka]. Dalsim dolezitym aspektom pri zvazovani
gamifikacie je moZnost’ zmysluplnej volby. Hrai (teda uZivatelia gamifikovaného
systému) potrebuju citit’ urciti davku autondmie, mat’ pocit, ze v rdmci systému mozu
robit’ vlastné vol'by, ktoré maji nejaké nasledky. V ramci Struktary autori poukazuji na to,
ze zatial’Co ciele hry su relativne vagne (napriklad zaujat’ hraca a poskytniit mu dobry pocit
z hrania), cielom gamifikacie by malo byt nieco konkrétnejsie — napriklad snaha o to, aby
sa nejaky produkt predaval trikrat viac ako doteraz. Pri zvazovani gamifikacie je preto
potrebné vopred velmi dobre premysliet, ¢o je vlastne ziadanym produktom, ¢i sa da
dobre zmerat’ a ¢i sa da cely proces dobre modelovat’. A v neposlednom rade, gamifikacia
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je skor nadstavba existujicich procesov a produktov, preto by mala byt v sulade
S existujucimi  systémami. Autori preto zhfaji tieto poznatky nasledovne: ,,O
predchadzajuci Styroch otazkach mozte uvazovat ako o cieloch dizajnu. Idedlni kandidati
na gamifikaciu su procesy, ktoré zavisia na motivacii, posktuju zaujimave vyzvy, ktoré
mozno jednoducho prepisat do pravidiel a posiliuju existujuci systém odmien.* [31, str.
48, preklad: autorka].

Medzi casto uvadzané priklady gamifikacie patria experimenty, ktoré sa uskutocnili
vramci iniciativy The Fun Theory (v preklade Teoria zabavy) podporovanej firmou
Volkswagen [28]. Cela iniciativa je vlastne sGtaz napadov, ktoré by mali pomocou
gamifikacie zmenit' urcity druh neprospesného spravania. Vitaznym konceptom je Speed
Camera Lottery, vd’aka ktorej sa podarilo znizit' priemerni rychlost na vybranej
komunikacii z 32 km/h na 25 km/h [28]. Experiment spocival v tom, ze cestné kamery
merali rychlost’ okoloidtcich aut. Ti, ktori nedodrzali rychlostny limit, dostali pokutu ako
to bezne pri rychlostnych kamerach funguje. AvSak ti, ktori rychlost’ dodrzali boli
odmeneni — dostali listok do lotérie o peniaze z vyzbieranych pokut. Dal§im vydarenym
experimentom bolo pretvorenie schodov zo stanice metra na klavesy klavira (schody boli
natreté bielou a ¢iernou farbou, predstavovali jednotlivé klavesy a po stupnuti na dany
schod sa ozval zvuk toénu). Zabery z bezného dna ukazuji, ze vacsina cestujucich preferuje
eskalator, avSak autori tvrdia, ze po prerobeni vedlajSieho schodiska poc¢as experimentu sa
rozhodlo az 0 66 % cestujucich viac ako normalne ist’ po schodoch a ,,zahrat’ si pritom na
klavir® [28]. Z videa je navySe zretelne vidiet, ze ludi to bavilo, vybehli schody
opakovane, popripade sa snazili zahrat’ celé pesnicky.

3.2 Specifika vyuzitia pocitacovych hier a gamifikacie vo
vyucbe

Vécsina publikacii o gamifikacii sa venuje vyuzitiu vo firemnej praxi. Napriklad Werbach
a Hunter rozliSuju tri druhy gamifikacie — internd, externi a gamifikdciu vyvolavajicu
zmenu spravania [31]. Hlavnym kritériom tohto delenia je, ¢i sa gamifikacia vyskytuje
V ramci organizacie, firmy alebo mimo nej. Interna gamifikacia je taka, ktora aplikujeme
vramci nejakej organizacie, napriklad na zamestnancov. Prikladom je hra,
prostrednictvom ktorej firma Microsoft motivovala svojich zamestnancov, aby hl'adali
chyby v lokalizacii nového systému Windows. Externa gamifikacia je aplikovana na
cielovi skupinu mimo organizaciu, teda typicky zdkaznikov. Prikladom gamifikécie,
ktorej cielom je vyvolat’ zmenu spravania, su napriklad aplikacie podporujiice uzivatel'a
vtom, aby zacal pravidelne behat (napriklad Nike+ alebo ZombiesRun) [31]. Toto
rozdelenie sa vSak pri aplikécii na doménu vyucby neda efektivne vyuzit'.

Karl Kapp preto hovori o gamifikacii trukturalnej a obsahovej. Strukturilna gamifikacia
sa tyka len formatu, v akom st prezentované poznatky. Jednd sa o aplikdciu hernych
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prvkov, ako napriklad ziskavanie bodov a odznakov, za Gielom motivovat’ ziakov, aby
dokoncili zadan tlohu. Samotny obsah zdelenia vSak ostava gamifikaciou nedotknuty.
Obsahova gamifikacia naopak pridava herné prvky do samotného zdelenia ziakom.
Prikladom je zaobalenie vyucovaného konceptu do pribehu alebo prezentovanie obsahu
vyucby ako nejakej vyzvy, ktort musia Studenti zdolat’ [20].

V predchéadzajicej kapitole bolo popisané, ktoré faktory odporucaji Werbach a Hunter
zvéazit pred aplikdciou gamifikdcie na danu oblast’ ¢i problém. Hoci tito autori sa na
gamifikaciu zameriavaju skor z pohladu firemného, aj podla ich kritérii je vyucba
dokonalym kandiddtom na gamifikaciu. Vel'a §tudentov ma problémy sustredit’ sa, zdihavé
texty ich nudia a maja problém udrzat’ pozornost’ dlh§iu dobu. Mnohi ucitelia sa zhoduju,
7e problémom je nedostatoénd meotivacia ziakov. Ako tvrdi Kapp: ,, (Ziakov)...ucebny
proces nedokadze zaujat. Nevidia vyznam alebo aplikaciu informdcii, nezdaju sa im
skutocné alebo potrebné. Informdcie su prezentované roztrusene v podobe zoznamov
faktov, irelevantnych tipov alebo procedur, ktoré je potrebné si zapamditat. “ [18, preklad:
autorka]. Prensky poukazuje na to, Ze ziaci dobrovolne travia velké mnoZstvo Casu pri
pocitacovych hrach. Tvrdi, ze: ,, Takze vo vSeobecnosti to neznamend, ze ludia narodeni
S technikou nevedia udrzat pozornost, oni sa len rozhodli neddavat pozor.” [26, preklad:
autorka]. Je teda potrebné zvysit motivaciu Studentov a podla Werbacha a Huntera st
prave tieto problémy vhodné na gamifikaciu [31].

Dalej hovoria 0 poskytnuti mozZnosti zmysluplnej vol’by. V gamifikovanom systéme si
moéze ziak sam vybrat aké uclivo, v akom poradi, akym tempom aako dlho bude
precviCovat. Samozrejme, Ze tieto vol'by musia byt zasadené do SirSieho kontextu; kazdy
ziak musi v kone¢nom désledku precitat’ materialy z celej lekcie. V ramci gamifikovaného
systému vSak mozme poskytnut’ ziakovi volnost’ a on sdm si zvoli, ktorym zacne a ktorym
skon¢i. Tym si modze vytvorit postupnost od najlahSiecho po najtazsie ¢i od
najoblubenejSiecho po najmej. Toto poradie je pre kazdého individualne a méZze pomdct
prekonat’ problémy s frustraciou a pocitmi nekompetentnosti, ked’ na hodine musia najprv
vykonat’ cvicenie, ktoré je v danom okamihu prili§ naro¢né.

Cely systém je vePmi Strukturovany a I’ahko modelovatePny. Tento aspekt je snad’
najmenej problematicky. Existuje nespocetné mnozstvo didaktickych priruciek a typov
cvieni, ktorych Struktira je dobre popisand aktoré sazameriavaji na vyucbu
a precvicovanie konkrétnych javov.

A v neposlednom rade, zaradenie do existujuceho systému odmien by pri troche snahy
opét’ nemal byt vel'ky problém. Gamifikacia a hry sice nie st vSemocny ndstroj, ale moze
ucitel’a odbremenit’ od repetitivnych tloh. Gamifikacia mozZe byt' dokonca zaradena aj do
sucasného systému hodnotenia — napriklad za urcity pocet bodov v aplikacii dostane ziak
redlnu zndmku.

Tak ako Werbach a Hunter hovoria, na aké problémy je vhodné pouzit’ gamifikaciu, Kapp
[20] spisal faktory pre aj proti pouzivaniu gamifikacie vo vyucbe. Medzi dovody, preco
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nepouzivat’ gamifikaciu podl'a neho patri, ze tieto aplikacie st zabavné. To sice moze
podporit’ motivaciu, avSak nezarucuje, ze sa ziaci nieco naucia. Cielom gamifikacie by mal
byt prenos udiva anie zabava. Dal§im nespravnym dovodom je, e gamifikicia je
popularna a ,, kazdy ju pouziva“ [20, kap. 2, preklad: autorka]. Kapp zdoraznuje, Zze dovody
na zavedenie gamifikacie by mali vychazat' z potrieb konkrétnej skupiny ziakov, pretoze
kazda skupina moze reagovat’ na jeden podnet rozdielne. To, ¢o je vhodné pre jednu
skupinu, nemusi fungovat’ v druhej [20]. Medzi d’alSie nespravne dovody zarad’uje vieru
V to, Ze uCenie s gamifikaciou pojde bez namahy, kazdy ma rad hry a hranie sa, popripade,
ze gamifikované systémy sa 'ahko navrhuju. Medzi spravné dovody zarad’uje: vytvorenie
interaktivity, prekonanie nezdujmu c¢i demotivacie, poskytnutiec moznosti pre hlbsie
zamyslenie sa, vyvolat’ pozitivnu zmenu v spravani ¢i poskytntt’ autenticka prax [20].

Kapp vymedzuje niekol'ko hlavnych hernych prvkov, ktoré dokaze ziakov vtiahnut do
procesu vyucby a motivovat: beztrestna mozZnost’ zlyhat’, moZnost’ cielene smerovat’
zaujem, pribeh a spitna vizba [18].

Pri vyucbe prostrednictvom hry ¢i gamifikdcie ma ziak typicky k dispozicii niekolko
Zivotov, teda pokusov. Ak na prvy pokus neodpovie spravne, ni¢ sa nestane, moze ulohu
opakovat’ a nemusi pritom zaZzit' neprijemny pocit z toho, Ze dostane zIi znamku alebo sa
strapni pred spoluziakmi a ze v kone€nom dosledku zlyhal. NavySe, ak Ziak vyberie zli
volbu, déva to ucitelovi moznost’ ukazat’ beztrestne Ziakovi, pre¢o bola jeho odpoved
nespravna a aké bude mat’ nésledky, co zvySuje Sance na pochopenie celého konceptu
a nielen naucenie sa dvojice otdzka a o¢akavana odpoved’ naspamat’.

Gamifikacia je navySe vynikajucim nastrojom na vloZenie popularnych prvkov
a usmernenie pozornosti Ziakov na dolezité koncepty. Pomocou zaradenia hernych
prvkov, ako st odmeny ¢i stitaze, vieme vel'mi dobre a cielene davkovat’ informacie v tych
spravnych okamihoch.

Pribeh, ktory je pre vela hier nosnym elementom, dodava izolovanym poznatkom, ktoré
st v ucebnici prezentované formou definicie ¢i ¢islovaného zoznamu, kontext. Opit’ je to
prvok, ktory prispieva k zaujatiu ziakov, pochopeniu celkového konceptu a nielen
nauceniu Sa zoznamu faktov spaméti.

Jednou z najsilnejsich hernych mechanik, a to nielen pre vyucbové aplikacie, je spéitna
vizba. Dolezita je forma, intenzita a aj frekvencia spétnej vizby [20]. V priemernej triede
je na jedného ucitel’a niekol’ko Ziakov a teda je pochopitel'né, Ze sa ucitel’ nemoze venovat’
kazdému ziakovi sustavne a neustale mu davat’ spétna vdzbu, zistovat, ¢i latku pochopil,
popripade hl'adat, v ktorom okamihu sa ziak stratil. Tempo vyucby sa Casto prisposobuje
vicsine, o mdze posobit’ demotivaéne na velmi Sikovnych ziakov, ktori sa moézu nudit’
a aj na ziakov, ktori ucivu nestihajl, pretoZze maju sustavne pocit, Ze nie si dost’ dobri.
Pocitacové hry a gamifikované aplikacie pristupuji v kazdom okamihu ku kazdému
ziakovi individudlne. Dobre nadizajnované aplikacie by mali vyberat’ naro¢nost’ loh
podl'a pokrocilosti jedinca a poskytovat mu neustalu spdtni vizbu, a to nielen vo forme



3 Gamifikacia a hry 10

spravna alebo nespravna odpoved’, ale aj pripadné vysvetlenie dosledkov alebo vo forme
tzv. progress barov, ktoré graficky vyjadruji ako d’aleko je ziak od dokoncenia ulohy.
Mnohokrat spitna vézba posobi motivacne na ich sebavedomie pri pouzivani nauc¢ené¢ho
konceptu, stacia k tomu vyroky typu ,,Skveld praca!* pri dokonceni jedného levelu hry.
A Vv neposlednom rade, pomocou neustéalej a individudlnej spitnej vazby je vel'mi I'ahké
indentifikovat’, ktory krok v ramci vyucby robi ziakovi problém, kde sa tzv. zasekol
a ucitel’ sa moze sustredit’ na dovysvetlenie tohto konkrétneho aspektu.

3.3 Zakladné prvky hier a herné mechaniky

Vo vsetkych uvedenych defindciach gamifikacie sa vyskytovali pojmy ako herny prvok ¢i
herna dynamika. Hoci tieto pojmy nie sii navzajom zamenitelné, v dostupnej literattre
nepanuje Uplna zhoda v ich definicii. V konecnom dosledku sa mdze stat, Ze to, o jeden
autor oznacuje ako mechaniku hry, druhy autor oznacuje za herny element. Za pri¢inu
tohoto nesuladu autorka povazuje fakt, na ktory je poukazané vo vsetkych publikaciach —
hra je uceleny, komplexny a velmi zlozity systém. Hra nie je len suma elementov,
Z ktorych sa sklada. To, ¢o robi hru hrou je interakcia tychto prvkov, ktoré medzi sebou
velmi Gzko suvisia. AZ natol’ko, ze je obCas vel'mi tazké spravit jednozna¢nti hranicu
medzi pojmami ako je herny element, herna dynamika, ¢i hernd mechanika.

Werbach a Hunter definuja tri hlavné kategorie prvkov, ktoré su v hrach obsiahnuté, a to
dynamiku, mechaniku a jednotlivé prvky [31]. Tieto kategorie st zoradené podla stupna
abstraktnosti od najobecnejSiecho pojmu (herna dynamika) aZz po velmi konkrétnu
realizaciu (herny prvok). Autori pod hernou dynamikou chapu vel'mi abstraktné principy,
ktoré sa od systému oc¢akavaju. Herna dynamika je v podstate uréita vizia — aké ciele maju
byt dosiahnuté, aky pocit ma ¢innost’ vyvolat’ v hracoch, akym spdsobom im ma byt
napomocna v rozvoji a podobne. Werbach a Hunter vytyCuju pat zakladnych hernych
dynamik, ato obmedzenia (prekdzky a problémy, ktoré je potrebné prekonat’), emodcie
(napriklad zvedavost’, frustracia, sutazivost’, atd’.), pribeh (ucelend dejova linia, ktorou
hra¢ postupuje), vyvoj hraca pocas hry, vzt'ahy (zahriiuji socialnu interakciu v rdmci hry,
ale aj koncepty ako status ¢i altruizmus) [31]. Pojem herna mechanika je podl'a Werbacha
a Huntera uz trochu konkrétnejsi. Jednd sa o ,,zdkladné procesy, ktoré podnecuju akciu
a generuju hracov zaujem* [31, str. 82, preklad: autorka]. Medzi herné mechaniky
zarad’uji: vyzvy, nahodu, sutaz, kooperaciu, spatnti védzbu, zdroje, odmeny, transakcie,
tahy, vitazné stavy. NajkonkrétnejSim pojmom st herné prvky, ktoré realizujt jednu
alebo viacero mechanik. Medzi zakladné herné prvky podl'a nich patri: definované ciele,
avatari, odznaky, zbieranie, suboje, odomykanie obsahu, obdarovanie, leaderboardy,
levely, body, vypravy, socialne grafy, timy a virtualne produkty [31].

Trochu odlisne k tymto pojmom pristupuju Zichermann a Cunningham, ktory prestavuji
Casto vyuzivanu architekturu hier MDA, ktora je akronymom pre mechaniku, dynamiku
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a estetiku (z anglického mechanics, dynamics a aesthetics) [32]. Mechaniku podl'a nich
tvoria subory jednotlivych elementov, Ktoré popohanaji dianie v hre. Dynamika je zas
spOsob, akym hra¢ interaguje s hernymi mechanikami a esteticka stranka sa tyka pocitov,
ktoré hra v hracovi vyvolava. Medzi zakladné elementy, ktoré prispievaju k hernej
mechanike zarad’uja: body, turovne, rebricky najlepSich, odznaky, vyzvy, ¢&i tzv.
onboarding [32].

Zuvedenych definicii vidno, ze herny element ¢i prvok je vécSinou rozsahovo mensi
a konkrétnejsi koncept ako hernd mechanika. Herni mechaniku zas vi¢sinou autori chapu
ako subor niekolkych hernych prvkov alebo ako vysledok interakcie medzi tymito
prvkami. V nasledujucich podkapitolach sa autorka zameria na predstavenie a vysvetlenie
niekol’kych vybranych hernych prvkov a mechanik, ato konkrétne: body, odznaky,
rebricek najlepSich (Leaderboard), spédtna vizba, Grovne (levels) a prechod hraca hrou,
ciele a vyzvy v hre a niekol'’ko zékladnych typov interakcii v ramci hry.

Body

Body, odznaky a rebri¢ky najlepsSich hracov patria medzi tri najéastejSie herné prvky, ktoré
sa vyuzivaju pri gamifikacii. Werbach a Hunter pri skimani viac ako 100 gamifikovanych
systémov zistili, ze takmer v§etky implementuju trojicu tychto prvkov [31]. Takmer kazdy
autor vSak upozoriuje, ze gamifikdcia nie je len o tychto troch prvkoch apokial’ ich
dizajnér systému chce pouzit, nemalo by to byt samoucelné a vzdy by si mal premysliet
preco a akym spdsobom. Tieto prvky mozno zaradit’ do systému odmien.

Najpriamociarej$i vyznam bodov je sluzit’ ako metrika toho, ako si hrad¢ pocina v plneni
ulohy. Body meraji vykon. AvSak existuje mnoho dalSich doplnkovych funkcii
bodovania. Werbach a Hunter rozlisuju 6 réznych funkcii, ktoré maji systémy bodovania
v hrach [31, str. 72 - 73, preklad: autorka]:

e Body zaznamenavaju skore.
e Na zdklade bodovania mozno urcit, ¢i hra¢ dosiahol vyherny stav.
e Body mozu urcovat zisk nejakej externej odmeny.

e Prostrednictvom bodov mozZzno poskytnit’ spidtnu vézbu o tom, ako dobre si hraé
pocina.

e Body su externym ukazovatel'om pokrocilosti, pocet naakumulovanych bodov hovori
ostatnym uZzivatel'om, aky dobry hra¢ je.

e Body poskytuju data pre hernych dizajnérov. Body su nielen metrikou uspesnosti
hréca, ale aj systému a su podkladom r6znych analyz.

Zicherman a Cunningham rozsliSuju pat druhov bodovych systémov: XP body,
vymenite'né body, body vyjadrujuce schopnosti hraca, karma body a body vyjadrujuce
reputaciu hraca [32]. Kazdy z tychto systémov ma opat’ svoju Specificku funkciu. XP body
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(z anglického Experience points, teda body za skusenosti v hre) dostava hra¢ za kazda
akciu, ktora v ramci herného priestoru vykona. Nemusia mu nutne byt zobrazené, ale su
vel'mi dolezité pre pripadné analyzy a metriky systému. Vymenitelné body moze hrac
vymenit, typicky za virtudlnu menu. Body vyjadrujuce zrucnost’ (z anglického Skill
points) st podobné ako XP body, avSak hra¢ ich moéze ziskat len za vybrané akcie
a typicky ich chceme hracovi zobrazit' a tym ho odmenit. Karma body sa v hrach casto
neobjavuju, ale v ramci gamifikacie su dolezité. Davaju ich uzivatelia inym uzivatelom za
dobre vykonanu akciu. Podporuju tak pocit altruizmu v hre. A nakoniec body vyjadrujuce
reputaciu hraca st body, ktoré vécsinou ziskavaju vel'mi pokrocili uzivatelia systému.
Tento bodovy systém je vacsinou vel'mi zlozity, pretoze tieto body vyjadruju ako vel'mi je
dany hra¢ doéveryhodny a to mozno ur€it’ len po zvazeni niekol’kych hl'adisk [32].

Gamifikovany systém nemusi obsahovat’ vSetky typy bodov a body Vv systéme nemusia
plnit’ vSetky spomenuté ulohy. Navonok dokonca nemusi systém obsahovat ziadne
bodovanie, ale je vel'mi prinosné interne ukladat’ XP body alebo inym spdsobom sledovat’
aktivitu hraCov. S bodmi suvisia aj d’alSie prvky, ktoré nachddzame v hrach, ako napriklad
virtudlna ekonomika. V ramci virtudlnej ekonomiky si méze hra¢ za virtualnu menu kipit’
virtualne veci ako napriklad novy me¢ alebo vymenit' za realny produkt. Dost’ ¢asto je
hra¢om umozneny nékup virtudlnej meny za realne peniaze, ale tento proces byva vacsinou
jednosmerny.

Odznaky

Aj ked st body vel'mi popularny néstroj medzi hernymi dizajnérmi, ich vyjadrovacia
schopnost’ nie je velka. ,, Inak povedané, bod je len bod. Kazdy dalsi bod proste indikuje
len vdcsiu magnitudu a nic¢ viac. [31, str. 74, preklad: autorka]. Odznaky hra¢ ziskava
podobne ako body za vykonanie nejakej ulohy. Avsak vyznam odznakov je vyjadrit status
hraca ¢i pdsobit’ na zberatel'sky pud hracov, ¢1 ukazovat, €o vSetko je v ramci systému este
dosiahnutelné. Oproti bodom, ktoré su typicky len abstraktnymi ¢islami, maji odznaky
svoju graficki podobu a niektori hraci ich zbieraju len pre ich esteticki hodnotu. Vyhoda
odznakov je, ze ich m6Zzme dat’ za hocijaku ¢innost’, jednoducht ako aj zlozita a v kazdom
okamihu je mozné vymysliet’ eSte nejaky novy odznak.

Rebri¢ek najlepsich (Leaderboard)

Primarnym ucelom rebricka najlepSich hracov je porovnanie s ostatnymi. Rebricky
najlepSich hracov sl najproblematickejSim z trojice najCastejSie pouzivanych hernych
prkov. Tento nastroj totizto méze posobit’ vel'mi motiva¢ne pre hracov, ktorym sa dari. Na
nebezpecenstvo vsak prestavuje pre novacikov v systéme — ked” hrac po prvej hre vidi, ze
mu chyba este 1 000 000 bodov na to, aby sa vébec dostal do prvej polovice rebricka,
sposobuje to va¢sinou negativne pocity a rychly odchod.
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Zichermann a Cunningham rozliSuju dve zakladné zobrazenia rebri¢ka najlepSich [32].
Prvym typom su rebri¢ky, ktoré nepdsobia odradzujico. Zakladnym pravidlom je, Ze bez
ohl'adom na realnu hodnotu celkového skore, vzdy zobrazia hraca v strede obrazovky.
Vynimkou st len najlepsi hraci, ktorym systém zobrazi, kde presne sa nachadzaja. Druhym
typom zobrazenie su tzv. nekonecné rebricky. Tieto rebricky sice zobrazuju realne poradie,
avSak hrac si moze zvolit’ kritérium — napriklad poradie len v ur€itom bodovom rozmedzi
alebo poradie medzi hra¢mi na podobnej trovni a podobne.

Dal§im problémom rebrickov je aj kritérium zoradenia. To treba vyberat’ opatrne, aby
nevyjadrovalo nejaki osobnu informéciu. Napriklad v aplikdciach, ktoré motivuja
uzivatel'ov schudnut’, nie je najlepsim napadom zoradit’ rebricek podl'a vahy.

Pri zostavovani rebricka treba vzdy zvazit' profil uzivatelov. ,, Pre skutocne sutazivych
moze byt jednoduchy rebricek motivacny. Ale pre vicsinu prieskumnikov, socializujucich
sa hrdacov a pre vela hracov, ktory chcu dosiahnut’ v hre uspech, mézu byt rebricky
dvojaké — pozitivne aj negativne. Zvazte motivdcie, s ktorymi vasi hrdci prichddzaju
a vytvorte socialny rebricek. Tento ndavrh je vyhrou pre vsetkych. [32, str. 53, preklad:
autorka].

Spatna vazba

Spétna vézba je velmi dolezity herny element a pre vyucbové prostredia obzvlast. Jedna
z vyhod, ktoré mé pocitac¢ oproti ucitel'ovi je, Ze ma na ziaka neustéle Cas, dokaze mu dat’
svoju plnu pozornost’, neodbieha k ostatnym, okamzite vie vyhodnotit’ spravnost’ odpovede
akedZze nepodlicha l'udskym emociam, spédtna vizba, ktora poskytuje, je Vv kazdom
okamihu rovnaka. Spravne nadizajnovana spitnd vizba je pre Studentov vicSinou
motivujuca. Pri spétnej védzbe totizto dostava Student moZnost’, aby na fiu nejako reagoval,
svoju odpoved’ upravil alebo naopak pokracoval v danom spravani. Na nové spravanie
pride opét spédtnd vézba, podla ktorej sa Student zariadi. Inymi slovami, spdtnd véizba
vyvolava reakciu Studenta a systém na tito reakciu opédt poskytuje spatnu vézba, teda
vznikd tzv. smycka spétnej vdzby. Pri implementacii spétnej vdzby je potrebné zvazit
niekol’ko faktorov medzi ktoré patri napriklad jej nacasovanie, ton a forma [20].

Frekvenciu arychlost’ s akou systém poskytuje spdtnii vdzbu mozno nastavit' podla
niekol’kych parametrov. Kapp tvrdi, ze ,, To, ¢i svojim hrdcom poskytujete okamzitu alebo
oneskorenu spdtnii vizbu zavisi od toho, aku informdciu im viastne poskytujete a ako
chcete, aby s touto informdciou nalozili.“ [20, kap. 5, preklad: autorka]. Ak majt hraci
reagovat’ promptne, je potrebné im poskytnit’ okamzita spatna vazbu. Ak maji mat’ hraci
priestor na to, aby sa zamysleli nad problémom a ddosledkami ich volby, je mozné sa
priklonit’ k oneskorenej spitnej védzbe. Vela syst¢émov kombinuje okamzitii spéatnti vizbu
(signalizacia spravnej a nespravnej odpovede) a oneskorent (zhrnutie a vysvetlenie na
konci levelu). Rychlost’ spitnej vizby zavisi napriklad aj od pokrocilosti hra¢ov — experti
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maju typicky vacsiu autonomnost’ v systéme ako zacCiatnocCnici a jeden zo spdsobov je
omedzit’ spitna vizbu, ktort v redlnom zivote v takej miere nedostavaju [20].

Ton spitnej vizby moze byt pozitivny, negativny alebo neutralny. Pozitivny tén by mal
vyvolat’ posilnenie spravania, negativny by mal zas hra¢a informovat’ o tom, ze zvolena
odpoved’ nebola spravna alebo Ze by mal zmenit taktiku. Specialnu skupinu tvori neutralna
spitnd védzba. Jednd sa o hlaSky systému, ktoré sa netykaju vykonu hraca. St to rézne
informativne hlasky, ktoré popisuju prostredie hry, ako napriklad ¢o ziaka v danej Grovni
caka alebo kol'ko Casu mu eSte ostava. Ton spétnej vizby sa urcuje na zdklade nejakej
metriky a vacsinou je tizko prepojeny s bodovym systémom [20].

Existuje velké mnozstvo spdsobov dorucenia spétnej vizby. Medzi rozne typy spétnej
vazby patri: vizualna (zmena farby obrazovky, blikanie, atd’), zvukova, taktilna (napriklad
vibracie telefonu pri nespravnej odpovedi) alebo aj pohybova (asté v simulatoroch) [20].

Dizajnéri sa snazia o dosiahnutie tzv. S$tavnatej spétnej védzby (z angického juicy
feedback). Stavnata spitna vizba by teda mala byt [19, kap. 2, preklad: autorka]:

e Taktilna (hra¢ by si mal spitna védzbu vSimnut, mal byt ju doslova prezit
a precitit’)

e Vyzyvajica (spitna vizby by mala hraCovi dodat’ nejaki vyzvu, ktoru chce
splnit’)

e Opakovatelna (spitnd vizba by mala byt pri splneni cielov vzdy
dosiahnutel’nd)

e Koherentna (rovnaké akcie by mali produkovat’ rovnakt spétnu vézbu)

e Emergentna (spitna vizba by mala prirodzene plyntt’ z hry)

e Vyvazena (hra¢ by nemal byt’ zahlteny spatnou vazbou)

e SvieZa (spitnd vdzba by mala so sebou priniest’ prvok nahody ¢i prekvapenia).

Urovne (levels) a priechod hraca hrou

Urovne v hre velmi tizko stivisia s bodovym systémom. Hra¢ sa postva do vyssej Grovne
na zaklade nejakej metriky a touto metrikou je vo velkej vécsine prave bodovanie. Karl
Kapp poukazuje na viaczna¢nost’ pojmu troven (z anglického level) a rozdel'uje irovne na
urovne hry (z anglického game levels), Grovne hrania (z anglického playing levels)
aurovne hraca (z anglického player levels) [19]. Tieto tri rozne ponatia urovni v hre sa
navzajom nevylucuju. Prave naopak, vel'a hier vSetky tieto tri trovne kombinuje.

Urovne hry si mozno predstavit’ ako jednotlivé miestnosti, ktorymi musi hra¢ prejst, aby
sa dostal k ciel'u hry. Obsahuju len ur€iti podmnozinu zo vSetkych uloh, ktoré musi hraé¢
splnit’ a pripominaji misiu. NajCastejSou motivaciou hernych dizajnérov pre vyuZzitie
roznych urovni hry (alebo miestnosti v hre) je vymedzenie ulohy alebo herného priestoru,
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ktory je pre hraca v danom okamihu zvladnutelny. Pomocou hernych arovni mozno
hracovi davkovat' v kazdej urovni novu, o trochu tazSiu vyzvu. Tymto spdsobom
motivujeme hraca neustale sa zlepSovat. Medzi d’alSie dovody patri napriklad snaha o
posilnenie dovednosti, ktoré sa hra¢ naucil v predchadzajucej tirovni.

S hernym troviami taktiez uzko suvisi proces uvadzania hraca do hry, tzv. onboarding.
Podl'a Zichermana a Cunnighama [32] by sme nemali hracovi zobrazit' zoznam pravidiel,
ale vhodit’ ho rovno do deja a nechat’ ho vyskusat’ si hru. S velkou pravdepodobnostou
vSak zaciatocnik, ktory hru vidi prvykrat v zZivote, nebude podavat’ tak dobré vykony ako
expert, ktory sa ju hrdva denne. Novacikovia neovladaju pravidla a preto je dblezité pre
nich pripravit’ pripravni miestnost’ (nultdl uroven alebo tutorial), ktord bude obsahovat’
velmi jednoduchu tlohu, pri ktorej za¢iato¢nici nemézu zlyhat. Castokrat hra v nultej
urovni neposkytuje hracovi ziadnu volbu a jednd sa napriklad len o priechod z jednej
strany obrazovky na druht, bez ziadnych d’alSich prekadzok. Ak hrac splni jednu tulohu,
moézme ho ucit’ druhtt — ako ovlada hru, za ¢o ziskava body, Co predstavuje pre hraca
hrozbu, atd’. Idealnu schému tohto procesu popisal Zichermann a Cunnigham:

Nasleduje odmena za spravne
vykonanu akciu.

Po hracovi je pozadovana akcia s
nulovym rizikom zlyhania

Nasleduje odmena za spravne
vykonanu akciu.

Po hracovi je pozadovana akcia s
mierne vys$sou zloZitostou. Mozno
opakovat niekolkokrat.

Hrac pozna princip hry, dostal
odmenu, poziadame ho o
registraciu.

V pripade registracie poprosime
hraca o prizvanie kamaratow.

Obrdzok 1: Popis tzv. onboardingu Araca v hre (Zdroj:[32], Obrazok: autorka).

Dalsim typom tirovne je tiroven hrania, ktora definuje, ako néroéné vyzvy musi prekonat’
hrag. Casto nadobudaju troch hodnét, a to zagiatoénik, stredne pokroéily a pokro¢ily. Casté
mechanizmy, ktoré sa vyuZzivaju na implementiciu Grovni hrania su napriklad pridanie
asového limitu alebo pridanie vi¢Sieho poétu nepriatelov. Urovne hrania sa dajii velmi
jednoducho implementovat do vyu¢bovych aplikécii. ,, Dalsi trojiroviiovy pristup pre
vyucbové hry je vytvorit rezim demonstrdcie konceptu, precvicovania a testovania. Kazda
uroven by mala poskytovat iné informdacie a iné vyzvy. “ [19, kap. 2, preklad: autorkal].
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Poslednym typom trovne v ramci hry je droven hraca. Je pravdepodobné, ze postupom
Casu sa budu hraci v hre zdokonalovat’. Ziskanie XP bodov alebo odznaku za zvySenie tejto
urovne posobi na hraca motivacne a zaroven tym signalizuje okoliu svoje postavenie
V ramci hry.

Ciele a vyzvy

Ciel’ je zasadna sucast’ hry. Je to ten prvok, ktory odliSuje hru — Strukturovanu ¢innost” od
spontanneho hrania sa a zaroven dava hracovi viziu, ¢o mé v radmci hry dosiahnut’. Svojim
sposobom tvori hranicu herného priestoru, pretoze ur¢uje podmienku uspesného ukoncenia
hry. Ciele preto musia byt definované jednozna¢ne a meratel’ne, ciel’ bud’ je alebo nie je
splneny [19].

Je vel'mi dolezité, aby ciel’ nebol ani prili§ 'ahky a ani prili§ tazky. V pripade vel'mi
I'ahkého ciela riskujeme, ze sa hra¢ bude nudit’ a v pripade vel'mi tazkého ciela je zas
pravdepodobné, ze hra¢ bude v strese, popripade az frustrovany z toho, ze ho nedokaze
dosiahnut’. Dobre nastaveny ciel’ by mal byt pre hra¢a vyzvou a mal by ho udrziavat’ vo
flow stave. Ciel' treba logicky vystavat’; treba ur€it’ jednotlivé podciele, ktoré by mali
Vv ¢ase postupovat’ od najjednoduchsiecho az po najtazsi. Nastavit' ciel motiva¢ne nie je
I'ahka uloha a vyzaduje opakované testovanie hry a upravovanie jednotlivych parametrov
[19].

Dalsim motivaénym prvkom je davat’ hra¢ovi spitna vizbu o tom, ako d’aleko sa nachadza
od ciel’a (vd¢Sinou na to slizia grafické znazornenia v podobe tzv. progress barov).

Kapp zhrnul niekol’ko technik, pomocou ktorych sa da navrhnat spravna vyzva [20, kap. 5,
preklad: autorkal:

e  Mat ciele (vwucbové a herné), ktorych narocnost stupa a poskytovat' ich ako vyzvy
hracom,

® Davkovanie informacii v stravitelnych kusoch a zaistenie rovnomernej distrubucie,

® Zoradovanie informacii tak, aby boli pre hracov relevantné,

® Poskytovat podpuru hracom, ked’ ju potrebuju a odobrat im ju vo vhodnom okamihu,
aby sa stavali samostatnejsimi,

e Posuvanie pravidiel tak, aby bol hrac nuteny zmenit svoju sucasnu stratégiu a tym ho
dostat’ z komforntej zony.

Vyucbové hry maju typicky dve urovne cielov. Jeden je herny, ktory je podobny ako
Vv inych hrach, napriklad zachranit’ princeznu, pozabijat’ vSetkych nepriatelov ¢i pozbierat’
vsetky predmety v miestnosti. Tento ciel ma zmysel v ramci hry a v okamihu ked ho hrac¢
splni, hra sa kon¢i. Druhym cielom vyucbovych hier je hraca nieco naucit, ¢o by malo
pretrvat’ dlhSie ako len po dobu hry samotnej. V tomto type aplikacii je preto eSte
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dolezitejSie premysliet’ Struktaru a metriku ciel'ov a dobre navrhnit’ cestu, ktori musi hraé
prejst’, aby dosiahol vyherného stavu [19].

Typy interakcie

V mnohych publikaciach o gamifikacii sa uvadza typologia hracov podla Bartla [31][32].
Ten tvrdi, Ze existuju 4 zékladné typy hracov, ato zabijaci (z anglického killers), hraci
orientovani na dosiahnutie tUspechu (z anglického achievers), hraci vyhladavajuci
socializaciu (z anglického socializers) a prieskumnici (z anglického explorers). Kazdy typ
ma svoje $pecifické érty a konrétny jedinec sa nemusi v kazdej hre spravat’ rovnako. Casto
to zavisi od konkrétneho typu hry ¢i nalady hraca. Avsak Bartle tvrdi, Ze u kazdého hraca
je badatelna inklinacia k jednému z tychto typov. Zicherman a Cunningham tvrdia, ze
., hrd¢ moze vykazovat charakteristiky vSetkych styroch typov sucasne. Avsak, vicsina ludi
to tak nema. Pre priemerného cloveka by mohol rozpad na jednotlivé zlozky vyzerat' asi
takto: 80 percent socidalny hrac, 50 percent prieskumnik, 40 percent orientovany na
uspechy, 20 percent zabijak. Ak by vsak tieto hodnoty boli nezlucitelné a hrac¢ by mohol
vykazovat len jeden typ, velkd vicsina populdcie, priblizne 75 percent, su s najvdcsou
pravdepodobnostou orientovani socidlne.* [32, str. 23, preklad: autorka].

Herné prvky, mechaniky treba preto idealne navrhnut tak, aby si kazdy typ hraca nasiel
nieco svoje. Hracom, ktori radi dosahuju tspech, treba poskytnut’ dostatoéné mnozstvo
vyziev, prieskmunikom zas treba poskytnut’ herny priestor, v ktorom sa moézu volne
pohybovat’ a vyhl'adavat’ rozne prekvapenia (tzv. Easter Eggs, teda vel'kono¢né vajicka,
odmeny, ktoré tvorci hier ukryji niekde do herného priestoru podobne ako sa skyrvaju
velkono¢né vajicka, viacsinou sa jednd o pre hru bezvyznamné predmety, ale maju vel'ka
zberatel'sku hodnotu), zabijaci zas chct nad ostatnymi hraémi dominovat’ za kazda cenu. A
ked'Ze vécsina hracov vyhladava v hre socializéciu, treba rozhodne implentovat’ prvky,
ktoré davaju hracovi pocit, ze je v kontakte s ostatnymi [31]. Zichermann v prehl'adnej
tabul’ke zrhnul 12 ¢innosti, ktoré hrac¢i radi vykonavaji a uvadza k nim vzdy 3 priklady
mechanik. Autori tvrdia, Ze pri dizajnovani hry je vhodné skombinovat’ asponi dve z tychto
¢innosti a mechanik, dokonca tvrdia, Ze ur€enie tych spravnych dvoch mechanik moze byt
aj pomocou hodu kockami.
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Tabulka l:  Zoznam socializacnych cinnosti a priklad hernych mechanik podporujuci toto
spravanie (Zdroj:[32, str. 80, preklad: autorka])
. T
Cislo Vec_l i kto_re gadia Priklad mechaniky Priklad mechaniky
radi robia
. Interakcie pre pamétové hry: Kombinovanie podobnych
Rozpoznavanie - ‘x
1 predmety sa najprv ukazu, predmetov, podobne ako
VZOrov s ) . .
potom skryju, ¢i kombinovane. | Vv spajacich hrach.
Zbieranie predmetov ako Nedostatol§ 4 navrat: ,
: : . . obmedzené dostupnost
2 Zbieranie napriklad znamky alebo .
predmetov, obmedzena
odznaky. o \
zivotnost’ predmetov.
Prekvvapenrle Vherné automaty, posilnenie Tzv. Ez}ster Eggs (necakam?
3 a neCakané s variabilnvm intervalom a skryté odmeny), geocaching,
uspokojenie Y ' skryté objekty.
Organizovanie . . o Kombinovanie podobnych
L. Organizovanie skupiny l'udi, L
4 a vytvéranie , , predmetov a/alebo vytvaranie
. ) napriklad timu. .
usporiadania symetrie.
5 Obdarovavanie J §dn9ducho prenesitelné Prlpoml?nky darcerliov,'
virtualne predmety. narodenin a odporacania.
Virtualne strkanie, .
. . . . Mechanika podl’a portalu
. . usmievanie sa, flirtovanie: ] L
Flirtovanie . o Hot or Not: vyber 'udi zo
6 i bezvyznamna a jednoducho .
a romantika ) L. ) zoznamu/skupiny
ignorovatel'na interakcia ) .,
e a vyjadrenie zaujmu
medzi hraémi
Uznanie za . Sut'aze, prehliadka oceneni,
7 . ., Odznaky, trofeje 7% D
dosiahnutie ispechu prehliadka hry
) . ) Dlhodobé¢ a velkolepé
) , Timové a kooperativne , R
8 Vedenie ostatnych , vyzvy, ktoré vyzaduju GCast
vyzv . , .
yavy viacerych hracov
9 Slava, dostavanie Rebricky zalozené na spétnej | Ocenenie, herné prehliadky,
pozornosti vizbe hraca, skore a postupu | stboje
) Vyzvy typu zachran Kamaréti potrebuji pomoc
10 | Byt hrdinom YAV P AT POTTERIIT P
princeznu a hra¢ ju poskytne
. Odznaky, trofeje, najma tie Vzacné a limitované
11 | Ziskavanie statusu ., Y 9 e o .
verejné predmety, ktoré su verejné
. Hry typu Tamagoci: potreba | Body, ktoré expiruju, pokial’
Staranie sa a y.yp , g P ,Vy ,p y ’p
12 . pravidelne kimit’ alebo hra¢ nevykonava dana
pestovanie B . .
Tamagoci umrie aktivitu, rast
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4 Gamifikované systémy na precvicovanie
a vyucbu jazykov

V sucasnosti existuje velké mnozstvo pocitatovych hier ¢i gamifikovanych systémov na
podporu vyucby cudzich jazykov. Na predstavenie celého spektra tychto nastrojov by
nestacil rozsah tejto prace. Z tohto dovodu su v nasledujucej kapitole uvedené vybrané
Styri systémy: Duolingo, Lumosity, Elevate a Langevo. Kazdy ztychto portilov je
zamerany na nieco iné (niektoré dokonca nesluzia primarne na vyucbu cudzich jazykov)
apreto je velmi naroéné poskytnit’ porovnanie tychto systémov. Ich vyber bol vsak
zamerny, pretoze kazdy z tychto systémov prinasa na trh nieco nové a Specifické.

V tejto kapitole budu najpv slovne popisané vsetky systémy. V ramci textu sa objavi aj
subjektivne hodnotenie daného portalu autorkou z pohl'adu hraca. V poslednej podkapitole
bude poskytnuté zhrnutie a zaver z hodnotenia vybranych portalov v tabul’ke.

41 Duolingo

41.1 Popis systému Duolingo

Duolingo je vel'mi popularny a notoricky znamy priklad gamifikacie vyucby jazykov. Ako
jediny z predstavovanych portalov ma Duolingo ambiciu byt nastrojom pre samoukov
ateda plne nahradit’ ucitela. Jazyky, ktorym sa uzivatel portdlu mdéze venovat su:
anglictina, $paniel¢ina, francuzstina, nemcina, talianc¢ina, portugal€ina, holandstina, irStina,
dancina, Svédstina a navySe stranka podporuje aj niekolko dalSich lokalizécii, medzi
ktorymi je aj ¢esStina [9].

Za celym projektom stoji Luis Von Ahn, ktory pdsobi na univerzite Carnegie Mellon
a medzi jeho iné a zname projekty patri Captcha a ReCaptcha. Prvykrat projekt DuoLingo
predstavil v ramci svojho prispevku pre konferenciu TedX v roku 2011 takto: ,, zakladnou
myslienkou je, zZe ludia sa ucia cudzie jazyky zadarmo a zdroven prekladaju web. V zdasade
sa ucia praxou.  [3, preklad: autorka].

Cely projekt méa niekolko cielov. Prvym znich je poskytnut uzivatelom platformu
pomocou ktorej sa mozu nauéit’ cudzi jazyk. Sposob, akym Duolingo tento ciel’ napiia je,
ze uzivatelom predklada vety podla pokrocilosti. ZaCiatno¢nici dostavaju lahké vety
spolo¢ne s ich prekladom, pokrocilejsi uzivatelia dostavaju tazsie vety a Duolingo ich
poziada o preklad. Jazyk sa teda uzivatelia ucia pomocou tzv. prekladovej metody.
Druhym cielom portalu je prelozit’ web do vSetkych hlavnych svetovych jazykov. Plnenie
tohto ciel'u je vel'mi izko spojeny S prvym — uzZivatelom v pokrocilych Grovniach su totiZto
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podstuvané vety z webstrankoch, ktoré maja byt prelozené. Duolingo kombinuje preklady
niekol’kych uzivatel'ov a tymto sposobom dosahuje v preklade textu vel'mi dobré vysledky,
porovnatel'né s drahym prekladom profesionalneho prekladatela. A poslednym cielom je
poskytovat’ jazykové vzdelanie zadarmo, ¢oho chce Duolingo dosiahnut’ spoplatnenim
vyslednych prekladov pre komeréné ucely [3].

Myslienka celého projektu je velmi silnd — snazi sa kombinovat sily l'udi a pocitacovej
techniky a dosiahnut’ tak ciel'ov, ktoré by inak splnitel'né neboli. Zaroven je Duolingo snad’
najcitovanejSim prikladom vyuzitia gamifikacie vo vyucbe. Pocas vyucby uzivatel
prechédza jednotlivymi uroviiami alebo levelmi, zbiera body a odznaky, dostava rychlu
a trasparentnt spatnti vazbu, ma K dipozicii niekol’ko zivotov a mdze svojich kamaratov
vyzvat' na stboj €i zaraba virtudlnu menu Lingot, za ktoru si kupuje rézne produkty
z Duolingo obchodu.

V ramci nezavislej stadie, ktora je citovana na webstranke portalu, sa ukazalo, Ze pomocou
Duolinga sa da skuto¢ne naudit’ jazyk. Jednym z vysledkov tohto experimentu bolo, ze 34
hodin stravenych na strankach Duolingo je ekvivalentné absolvovaniu 1 semestra
jazykového kurzu na unverzite (teda priblizne 11 tyzdiiov vyuéby) [10]. V prepoéte vSak
tieto ¢isla nie st az tak odlisné, kedze 11 tyzdiov vyucby pri dvoch jeden a pol
hodinovych seminaroch tyzdenne vedie k celkovo 33 hodinam ¢asu stravené¢ho u¢enim sa

jazyka.

Ignacio Garcia napisal koncom roku 2012, teda priblizne rok po spusteni portalu, ¢lanok,
v ktorom hodnoti, ako Gspesne Duolingo naplia vytyené ciele [13]. Hned’ v uvode
upozoriuje, Ze prekladovd metoda, na ktorej je Duolingo zaloZené, je zastaraly pristup
apriblizne od 60. rokov minulého storofia sa zacal presadzovat' tzv. komunikativny
pristup k vycbe jazykov. Z didaktického pohl'adu teda metéda zvolena Duolingom asi nie
je uplne najvhodnejSia, avSak ned4 sa popriet, Zeby mala svoje vysledky. Garcia d’alej
hodnoti, ze , Gamifikacia funguje: Ziak citi, Ze nieco dosiahol, ked dostava body a citi
vyzvu, ked body neprichadzaju* [13, preklad: autorka]. Asi najcennejSou vlastnost'ou
portalu je okamzita spitna vizba, ktora uzivatel dostdva. T4 je vSak do velkej miery
automatizovana ateda existuje vel'ké riziko zle vyhodnotenej spitnej vézby, ¢o vedie
k demotivacii uzivatela. Jeden z najdolezitejSich zaverov, ku ktorym Garcia pride, je, ze
., Uroveri spokojnosti sa zda byt vyssia u ludi pri nizkej obtiaznosti a zniZuje sa s postupom
do vyssich urovni.” [13, preklad: autorka]. Vysvetluje to tym, ze je jednoduché podat
kvalitna spétna vdzbu pri jednoduchych vetach, avSak pri zlozitom materidly, ktory sa da
prelozit mnohymi spdsobmi, sa rapidne zvySuje riziko nespravnej spdtnej vizby
a demotivécie uZivatela. Problém vSak je, ze prave pokrocili uZivatelia st z hladiska
naplnenia ciel'ov portalu ti najdolezitejsi.
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Uoungo Domil  Aktivita  Diskuse é! sighed v Mo [Jer [

Odejit

Prelozte tento text

On s ndmi mluvil! > He spoke with us!

Jiné spravné feseni: He talked to us!

Obrazok 2: Ukadzka skusania v Duolingo (Zdroj: [9])

41.2 Hodnotenie systému Doulingo z pohfadu uzivatela

Autorka pouzivala portal Duolingo priblizne tri tyzdne, ato Vv jeho Ceskej lokalizacii
asnazila sa zdokonalit' sa v angli¢tine. Ked'ze autorka cielovy jazyk ovlada na velmi
dobrej urovni, nevie objektivne posudit’, ¢i je tento nastroj vhodny pre zaciato¢nika a ¢i
modze pomocou nastroja realne dojst’ k u¢eniu. Herné prvky, ktoré portal implementuje, st
dobre premyslené a kvalitne implementované, ale subjektivne na autorku neposobili prilis
motivacne. Jednym z postrehov bolo, Ze vety, ktoré nastroj vybera, st mozno realne vety
z webovych stranok, avsak su natol’ko vytrhnuté z kontextu, ze pdsobia umelo. Nedostatok
kontextu navySe vo vysSich urovniach sposobil iné pochopenie vety a Duolingo
vyhodnotilo odpoved’ ako nespravnu. Treba vSak zdoraznit, ze Duolingo Si z nastrojov
popisovanych v tejto kapitole kladie najtazsi ciel’ — naucit’ svojich uzivatel'ov pouzivat
jazyk, velmi komplexny a zlozity systém. Duolingo kontroluje nielen doslovny preklad
slovicok ¢i oznaCenie spravnej varianty zo Styroch pontukanych, ale musi hodnotit’ to, ako
uzivatel’ zostavil cela jazykovu jednotku, ktora mdze mat’ velké mnozstvo realizacii. Pri
zvazeni tohto faktoru musi autorka konstatovat’, ze algoritmus spétnej vizby je v porovnani
S inymi nastrojmi na vel'mi vysokej trovni. Prvym pozitivnym prvkom je, ze Duolingo
akceptuje preklepy. A druhym vel’kym pozitivom je, Ze Duolingo v porovnani s ostatnymi
nastrojmi, akceptuje vel'a moznosti ako spravnych a autorke sa len malokedy stalo, zeby
fakticky spravna odpoved’ nebola uznana.
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4.2 Lumosity

421 Popis systému Lumostiy

Lumosity je webovy portal a mobilna aplikacia, ktora je zamerana na tréning kognitivnych
schopnosti. Lumosity nie je typicka pomodcka na vyucbu jazykov, avSak pouzivanie jazyka
ako jednej kognitivnej schopnosti je v ramci tohto portalu taktiez precvicované a navyse
ma tento projekt vel'mi precizne prepracovany systém spitnej vdzby a vel'mi efektivne
vyuziva prvky gamifikacie. Dokazuje to aj uspesnost’ projektu — Lumosity pouziva 70
miliénov uzivatel'ov [2]. Na datach z projektu prebieha vyskum kognitivnych schopnosti a
portal je mozné pouzivat bud’ zdarma na omedzeny ¢as alebo si zaplatit’ plné ¢lenstvo.

Ako uz bolo naznadené, v rdmci Lumosity moézu uZzivatelia pomocou jednoduchych hier
trénovat’ kognitivne schopnosti, ktoré spadaji do jednej z oblasti — rychlost’ reakcie,
paméit, pozornost, flexibilita a rieSenie problémov. V rdmci plného CcElenstva je
momentalne dostupnych vySe 59 hier [4]. Hry boli navrhnuté timom odbornikov z oblasti
neurovedy, kognitivnej psychologie a inych oborov. Samotné hry maji vzdy velmi
jednoduchy princip a st vel'mi jasne, zretelne a esteticky dobre spracované. Maju va¢sinou
rychly priebeh, odhadom v priemere do jeden a pol minuty [2].

Okrem moznosti vol'ne sa hrat’ hry ma Lumosity ve'mi dobre premysleny a transparetny
systém, ako prildkat’ uzivatelov a printtit’ ich, aby sa neustdle vracali. Uzivatel’ si na
uplnom zaciatku zvoli, ktora kognitivnu schopnost’ by chcel najviac zlepsit' (mdze zvolit’
jednu alebo aj vSetky). Na zdklade jeho preferencii a vykonu z minulosti mu Lumosity
kazdy den vyberie pat hier, ktoré by mali najviac prispiet k dosiahnutiu vyty¢enych
cielov. Za kazdi odohranu hru v rdmci denného tréningu dostane uzivatel urity pocet
bodov: 1 za odohranie hry, 2 za odohranie hry a ziskanie skore v osobnom top 5 a 3 body
za odohranie hry a ziskanie nového najlepSieho osobného skore. Pri odohrani celého
denného tréningu dostava uzivatel' eSte bonus 2 bodov. Tento jednoduchy mechanizmus
motivuje uzivatelov, aby sa vracali kazdy den a zlepSovali svoje kognitivne schopnosti.

Dalsim hernym prvkom je modul pomenovany Profil mozgu (z anglického Brain Profile).
Uzivatel’ v nom vidi suhrnné skore za jednotlivé kognitivne schpnosti a navySe sa v
Lumosity vypocitava eSte takzvany Lumosity index vykonnosti (z anglického Lumosity
Performance Index - LPI). Ten je podla informacii na stranke popisany ako: “Lumosity
index vykonnosti je Standardizované meritko vypocitané zo skore vo vsetkych hrach. Tento
index umoznuje porovnanie vasich silnych a slabych stranok v hrdch, ktoré zlepsuju vase
kognitivne schopnosti.” [6, preklad: autorka]. V ramci tohto modulu uzivatel’ vidi svoje
stcasné skore v danych ukazovatel'och, ale najde tu aj grafy, ako sa toto skore vyvijalo v
Case, €ize ma vel'mi dobra spédtni vizbu ohl'adom svoju vykonu, ale aj o efekte tohto
portalu na jeho kognitivné schopnosti. Zaujimavy prvok je porovnanie s ostatnymi
uzivatel'mi v istej vekovej skupine, ktoré je dostupna pri plnom ¢lenstve.
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Problem Solving 7

LPI 4 weeks ago - 1641
Obrazok 3: Ukadzka historie dennych tréningov v Lumosity (Zdroj: [6])

Lumosity sa nachadza niekde na hrane medzi gamifikaciou a vyuzitim hier na vyucbu, v
tomto pripade skor hier zlepSenie schopnosti. Je otazne a pravdepodobne zavisi do velke;j
miery od jednotlivych autorov a definicii, ¢i jednotlivé hry moZno povaZzovat’ skutocne za
hry alebo skor za gamifikované zadania kognitivnych testov a tloh. Napriklad hry ako
Raindrops, v ramci ktorych hra¢ v zasade len vypocitava 'ahké matematické priklady,
avSsak je pod casovym stresom, by sa kludne mohli povazovat za gamifikdciu
matematickej domacej tlohy. Iné hry maju sice jednoduchy princip, ale k pocitu hry vel'mi
prispieva zasadenie danej ulohy do prepacovaného pribehu, ktory v hracovi navodzuje
pocit, Ze riesi doleziti misiu. Napriklad v hre Garden Monsters je hra¢ zahradnikom, ktory
ma zobrat’ kvetinku. AvSak na jeho pozemku sa postupne objavuju strasidla, ktorym sa
musi vyhnat. V hre Top Chimp si dokonca hra¢ sdm urcuje vysku odmeny tym, kol’ko je
ochotny stavit v danom kole. Je to sice jedind a navySe aj dost’ stard hra tohto typu
v Lumosity, ale vtejto hre dostava hra¢ ozaj velkt autondomiu. Vysledok v tejto hre
dokonca nemusi zéavisiet' od toho, ako dobre hra¢ plni ulohy, ale skoér od toho, ¢i je
schopny dobre sa ohodnotit’ a stavit’ vhodny pocet Zetonov.
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Obrazok 4: Ukadzka hry RainDrops (v preklade Kvapky dazda) v Lumosity (Zdroj:[4])

4.2.2 Hodnotenie systému Lumosity z pohladu uzivatela

Autorka je c¢lenkou Lumosity vySe troch rokov. Cely projekt hodnoti velmi pozitivne,
jednotlivé hry st spracované kvalitne po estetickej, technickej a aj obsahovej stranke.
Zaroven rychly spad tychto minihier podl'a skusenosti autorky zaru¢i vtiahnutie hraca do
ulohy, kratke, ale vel'mi intenzivne ststredenie, rychly nastup flow stavu a najma, hra v tak
kratko Case nestihne nudit. Motivaéné nastroje, ktoré Lumosity pouZiva su efektivne,
avSak treba podotknut’, Ze vac¢Sina uZivatel'ov pride s vniitornou motivacou zlepsit’ sa, preto
portal samotny musi len opatrne podporit’ uz existujicu motivaciu. Denné tréningy st
nastavené vel'mi dobre — staci pét’ kratkych hier, cely tréning aj s pauzami medzi hrami je
maximalne do 10 minat hotovy a ak uzivatela trénovanie chytilo, mdze pokracovat v
hrani. Leaderboard, v ktorom je graficky zazna¢ené kol’ko percent I'udi dosiahlo horSieho
skore ako uzivatel je opdt velmi motivacny, hracovi doddva pocit kompetentnosti.
Demotivacne zriedkavo méze posobit’ vyber hier. Pokial’ je jedna z vasich kognitivnych
schopnosti trochu slabsia, existuje Sanca, ze Lumosity ju do tréningu bude zarad’ovat
Zastejsie. Casté opakovanie tychto jednodudych hier moZe viest' k tomu, Ze zaénu nudit’ a
navyse, je pravdepodobné, Ze hra¢ nedosiahne az tak dobré skore, o po ¢ase opdt’ mdze
posobit’ demotivacne. Portal tento problém riesi tym, Ze v ramci tréningu najprv vyberie
hru, ktord by hra¢ mal hrat, ale ten ma moznost' vymenit' ju za nejaka ini z troch
predvybranych alternativ.
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4.3 Elevate

431 Popis systému Elevate

Elevate je mobilna aplikacia, ktora je opat’ zamerana na tréning a zlepSovanie kognitivnych
schopnosti. Avsak na rozdiel od Lumosity, hry, ktorym sa hra¢ moze venovat’ v Elevate, st
vacsinou jazykovo zamerané. Aplikacia ma vela spolo¢nych prvkov s portalom Lumosity
a efektivitu dizajnu dokazuje napriklad aj ocenenie od firmy Apple, ktora Elevate oznacila
za najlepSiu mobilnu aplikaciu roku 2014 [1]. Elevate je vol'ne dostupna cez iTunes alebo
Google PlayStore na omedzeny pocet dni a S omedzenou funkcionalitou. Uzivatelia si
moézu predplatit’ plny pristup, vramci ktorého ziskaji pristup k vSetkym hram ¢i
porovnanie s ostatnymi uzivatel'mi.

Podobne ako v Lumosity, si hra¢ pri prvom spusteni zvoli, na ktoré oblasti by sa pomocou
aplikacie rad zameral a aplikacia mu da kratky test na urCenie jeho sGiéasnej urovne.
Kognitivne oblasti k dispozicii v Elevate st rozpravanie, pisanie, Citanie, poclivanie
a matematika. Kazda tato oblast’ je rozdelena na Styri urovne pokrocilosti, a to za¢iato¢nik,
stredne pokrocily, pokro¢ily a expert. O Grovni rozhoduje skore nazvané Elevate kvocient
pokrocilosti (z anglického Elevate Proficiency Quotient, EPQ), ktory nadobuda hodnoty od
0 do 5000. V ramci kazdej hry moze uzivatel ziskat’ body. Celkovy zisk sa porovna s jeho
vykonom v minulosti a pri zlepSeni sa zvySuje EPQ v danej oblasti, pri zhorSeni sa naopak
znizuje. Hoci algoritmus vypoltu nie je verejne zndmy, podla skusenosti autorky
s aplikaciou sa zd4, Ze sa jedna o vaZeny priemer skore z niekol’kych poslednych hrani.
Celkovo je v aplikacii k dispozicii takmer 30 hier. Pre kazdi kognitivnu oblast’ v ramci
Elevate existuje prémiova hra, ktort mézu hrat’ len uzivatelia, ktori st v danej oblasti na
urovni experta. Podobne ako v Lumosity ma Elevate denné tréningy, ktoré majiu motivovat
uzivatel'ov, aby sa kazdy den vratili. V rdmci Elevate denného tréningu aplikécia namixuje
len tri hry [1].

Pre Elevate je charakteristicky vel'mi jednoduchy, ale zaroven vel'mi vkusny dizajn. Po
estetickej stranke je aplikéacia dotiahnutd do posledného detailu. TaktieZ ma vel'mi dobre
premysleny systém hodnotenia. Skore v jednotlivych hrach sa hodnoti z dvoch az troch
hladisk — zakladnym faktorom je vicSinou percento spravnych odpovedi alebo presnost’
aktomu sa pridavaji bonusové body, napriklad za rychlost odpovede alebo pouzitie
menej obvyklych slov. Kazda hra ma hodnotiace kritéria nastavené inak a rozdielny je pre
kazdu hru aj napriklad pocet Zivotov ¢i €as poskytnuty na hru. Z tohto ma autorka ako
hracka danych hier pocit, Ze jednotlivé parametre boli pre kazdu hru velmi doésledne
otestované a nasledne upravené tak, aby pdsobili ¢o najviac motivujuco — ani prili$
jednoducho, aby hra¢ mal pocit, ze prekonava prekdzku, nieco netrividlne a zaroven ani
prili§ tazko, aby mal na druht stranu hra¢ pocit, ze tloha je zvladnutelnd, ak vyvinie
dostato¢né usilie.
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Samotné ulohy posobia ako hry, avSak ked sa clovek nad nimi zamysli, st to iba
jednoduché ulohy, ve'mi podobné tym, S ktorymi sa stretneme aj v ramci vyucby jazykov.
Napriklad v jednej hre hra¢ pocuva nahravku, v rdmci je nahraty rozhovor alebo monoldg
jedného rozpravaca. Téma je vicSinou nieco z oblasti geografie (napriklad porovnanie
troch najdlhsich riek na svete), historie (napriklad zaujimavosti o Starte troch réznych
raketoplanov alebo informacie o troch réznych Expo vystavach) alebo biologie (napriklad
porovnanie troch netradi¢nych exotickych Zivo¢ichov). Vzdy sa jedna o tri koncepty, ktoré
st v troch vacésich kruhoch znazornené na obrazovke. Poc¢as nahravky sa objavuju mensie
kruhy s ¢iastovymi informaciami, ktoré ma uzivatel' umiestnit’ ku konceptu, ku ktorému
podla pocutého textu patria. Na konci nasleduje bonusova otazka. Tato hra je vo svojej
podstate Uplne obyc¢ajnym cvi¢enim na pocavanie hovoreného textu v cudzom jazyku
a sktiSanie porozumenia odpovedanim na otazky. Avsak Elevate k nemu pridalo peknt
grafiku, rychlu spédtni vézbu, interaktivitu, bodové ohodnotenie a iné herné prvky. Na
rozdiel od Lumosity hier, prepracovany pribeh je pritomny malokedy. Opét raz je otdzne,
¢i je Elevate skor gamifikovand aplikacia vhodné na rozvoj kognitivnych schopnosti alebo
je to herna aplikacia, ale autorka by sa v tomto pripade priklonila skér ku gamifikacii.
Avsak opit’ raz je nutné podotknut’, Ze tato hranica je vel'mi tenkéd a pravdepodobne zavisi
od subjektivneho pocitu kazdého uzivatela.

evident, plain, or
unmastakable

Obrazok 5: Ukazky hier v Elevate. (Zdroj:[29] )

Dal§im spoloénym prvkom s portadlom Lumosity je modul, v ktorom uZivatel' vidi svoje
skore v jednotlivych oblastiach. Elevate navyse pridava aj odznaky, ktoré nazyva milniky
(z anglického Milestones): milnik po¢tu bezchybne odohranych hier, milnik poctu po
sebe nasledujucich dni pocas ktorych hra¢ nevynechal denny tréning a milnik celkového
poctu dokoncenych tréningov v Elevate [1]. Informaciu o tom, ako sa skore vyvijalo v Case
ma uzivatel’ k dispozicii po kazdej odohranej hre, avSak len pre dant hru.
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Obrazok 6: Ukadzky hodnotenia v Elevate. (Zdroj: [7])

Z didaktického uhla pohladu je Elevate vhodny na rozvoj a precvi¢ovanie niektorych
problematickych oblasti len pre vel'mi pokrocilych uzivatel'ov, kedZe samotna aplikécia je
nadizajnovana pre l'udi, ktori hovoria plynulo po anglicky, popripade, pre ktorych je
angli¢tina materskym jazykom. Medzi vyhody patri dobre nastavené parametre pre
jednotlivé ulohy, Ziak sa nemusi bat’ skiSania a experimentovania, pretoze ma povolené
spravit’ ur¢ité mnozstvo chyb. Pokial aj minie pocet zivotov, aplikdcia mu po hre da
prehladnd spétnt vizbu o tom, ako si po¢inal, aké odpovede boli spravne a pre¢o. Dalsou
vyhodou je prezentovany material — vé¢Sinou sa jedna o suvislé pisané ¢i hovorené texty,
ktoré nevyzneji umelo, témy su plné zaujimavosti a st relativne aktualne. V jednotlivych
hrach sa vSak precvicuje vZdy len jeden aspekt pouZivania jazyka, preto tato aplikacia
nemdze ani Ciastocne nahradit’ vyucbu s u¢itelom, maximalne ju méze vhodne doplnit’.

Elevate je skvelym prikladom toho, Ze na zaujatie uzivatel'ov nie je nutné¢ vymyslat’ zlozité
systémy hier s rozvitymi pribehmi a naronym systémom hodnotenia. Tieto jednoduché
cvicenia, nad ktoré boli vel'mi premyslene umiestnené niektoré herné prvky, vytvorili
popularnu aplikaciu, ku ktorej sa uZivatelia vracaji kazdy den a budujl svoje schopnosti.

4.3.2 Hodnotenie systému Elevate z pohladu uzivatela

Autorka bola pre ucely testovania ¢lenkou Elevate tri mesiace. Pocas tejto doby sa vo
vSetkych ukazovateloch vyrazne zlepSila, z povodnej Urovne stredne pokrocily az na
experta. Podla autorky je aplikdcia Elevate velmi podobnd ako Lumosity (vratane
vsetkych vyhod a nevyhod), akurat je este lepSie prepracovana.

V ramci denného tréningu Elevate vybera len tri hry. Toto ¢islo pdsobilo ve'mi motivacne,
pretoze denny tréning trval vel'mi kréatko a teda bol zvladnutel'ny aj pocas hektickych dni.
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A ked’ je uz ¢lovek v aplikécii, va¢sinou si zahré aj nejaku z obl'ibenych hier mimo denny
tréning, takze v priemere mensi pocet hier v dennom tréningu neznamenal menej Casu
straven¢ho hranim sa. V aplikécii je vidno, Ze parametre jednotlivych hier st vynikajico
nastavené a prispdsobujii sa urovni uzivatela, takze hra¢ ma neustdle pocit, ze riesi
zaujimavu ulohu, ktord je presne na hranici toho, ¢o je eSte schopny zvladnut. Tymto
sposobom hraca hry prirodzene motivuju zlepSovat’ sa. Taktiez po estetickej stranke je
aplikacia vel'mi jednoduchd, prehl'adna a zaroven ucelna.

V ramci hier zameranych na pouZzivanie jazyka autorka vel'mi ocefiuje texty a nahravky,
ktoré tvoria jeden uceleny celok a poskytuju kontext. Celkovo tejto aplikacii nie je prili§ ¢o
vytknat. Asi najvacsim problémom je, Ze nie je primarne uréend na vyucbu jazykov.
Avsak po pridani funkcionality ako napriklad editacia obsahu hier ucitelom tak, aby
zodpovedala prave preberanej latke so Studentami a moznost administrovat’ Studentov
a zadavat’ im ulohy, by bola aplikécia idedlnym nastrojom na podporu vyucby.

44 Langevo

441 Popis systému Langevo

Langevo je na rozdiel od ostatnych uvedenych portalov ¢esky projekt od firmy Syntactic
Sugar z Plzne. Zakladnou vyhodou oproti ostatnym prikladom je teda, Ze sa uz od pociatku
pocitalo s ¢eStinou ako vychodzim jazykom aVvramci jej implementicie na stranke
nedochadza k chybam. Okrem ceStiny tento portdl podporuje anglictinu, SpanielCinu,
francazstinu, neméinu, talianéinu, portugalstinu a japoncinu [22].

Portal je primarne ureny na ucenie sa slovicok pomocou hry s farmarskou tematikou.
Hracia plocha je vlastne farma, na ktorej si hra¢ zaklada svoje policka, bud’ rastlinné alebo
zvieracie. Plodiny a suroviny, ktoré hra¢ ziska zo svojich policok, moze predavat a za
peniaze si potom modZze kupovat dalSie policka. Jednotlivé policka st v skutocnosti
suborom niekolkych slovi¢ok. Cim viac slovi¢ok dané poli¢ko obsahuje, tym drahsie je,
ale zaroven tym v&acSiu ma urodu. Rastlinné policka obsahuju slovicka zo vstavaného
slovnika a zvieracie policka obsahuju slovicka, ktoré si hra¢ sam volne zada. Hra dalej
obsahuje Specialne budovy, v ktorych hra¢ moze napriklad predat’ plodiny, ¢i nakupit’ nové
policka. Typom Specidlnej budovy je aj tzv. domcek, ktory ma funkciu agregatora
slovicok zo vSetkych policok.
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Obrdazok 7: Ukazka herného priestoru v hre Langevo (Zdroj:[22])

V ramci jedného policka sa moze hrac bud’ ucit, a to tym, Ze je mu prezentované slovicko
so vSetkymi dostupnymi informaciami: preklad, priklady pouzitia, ilustrativny obrazok ¢i
zvukova nahravka vyslovnosti. Pre dynamiku hry je vSak dodlezitejSia moznost’ skuSania,
VvV ramci ktorej sa zostavi test. V tychto testoch existuji Styri typy uloh: pisomny preklad
slovicka do cielového jazyka skuSajici aktivnu znalost’, pisomny preklad slovicka do
prvého jazyka skusajici pasivnu znalost, vypocutie nahravky slovi¢ka a pisomny prepis
(diktat) a vyber zo Styroch moZznosti v cielovom jazyku. Hra¢ si moze zvolit’ typ otazok
V teste alebo ich kombinéciu, ¢o sa odraZa na vynosnosti policka. V rdmci testu ma hra¢ tri
zivoty alebo teda moZnost’ spravit’ tri chyby. Pocet Zivotov je konStantny pre policka
S nizkym aj vysokym poc¢tom slovicok.

& studeny & 27

pridavné jméno adjective
Stitky: Obtiznost: &

bézna pridavna jména piti jidlo pocasi

| 1 cold || 2 large

L 3 stupid J L 4 sensitive

—

Obrazok 8: Ukdzka skusania v Langevo (Zdroj:[22])

V hre je vel'mi detailne prepacovany systém odmenovania. Okrem zarabania penazi, za
ktoré si potom mdze hra¢ kapit’ d’alsie poli¢ka, sa v hre nachadza aj bodovy systém. Hra¢
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dostava body za Cinnosti, ktoré v hernom priestore vykonava, teda za uspe$ne vykonané
testy, nakup poli¢ok a predaj surovin. Body urcuju troven hraca, kazda uroven poskytuje
oproti tej predoslej nieco navySe — napriklad moznost’ nakapit’ novy typ policka ¢i pridanie
nejakej novej Specidlnej budovy. Vynosnost’ policok je premenliva v ase. Kazdé policko
ma svoj cas, kedy plodiny ¢i surovina na iom je zrela. SkiiSanie v tomto okamihu prinasa
najviac urody. Ak hrac¢ pride neskor alebo naopak skor, iroda je uz zhnitd alebo nedozreta
a vynosnost’ je nizsia. To, kedy policko dozrieva, zavisi od predoslého testu na policku —
ak hra¢ zodpovedal spravne na prvy pokus, Cas dozretia slovicka sa zvySuje na
dvojnasobok. Ak neodpovedal spravne na prvy pokus, moze slovicko okamzite opakovat’,
ale Cas dozretia sa skrati o polovicu, Cize ho hra¢ bude precvicovat’ CastejSie. Zakladnym
intervalom nového slovicka je 8 hodin.

Podr’a tvorcov je hra vhodna pre vSetky vekové a znalostné skupiny. Prvych 20 arovni je
vol'ne dostupnych, d’alej maju hra¢i moznost’ predplatit’ si pristup. Na webovej stranke hry
sa uvadza, ze hraci sa pomocou hry ucia slovicka az patkrat rychlejSie a rychlo si vybavia
az 95 % naucenych slovic¢ok [22].

Langevo posobi skor ako hra na podporu vyucby a menej ako gamifikovany systém na
vyucbu. Langevo vytvorilo svoj vlastny svet, s vlastnymi pravidlami, pribehom,
prepracovanou grafikou, bodovanim, uroviiami, virtualnou menou a podobne. Uplatiiuju sa
tu takmer vSetky herné prvky popisané v predoslych kapitolach a tvoria jeden uceleny
a systematicky celok.

Z didaktického uhla pohl'adu je Langevo jednostranne zameranou hrou — jej cielom je
vyucba slovicok. Vztah medzi slovickom a jeho cudzojazy¢nym ekvivalentom je vacSinou
vel'mi arbitrdrny a ziak len t'azko nachddza logiku v tom, preco sa napriklad stolicka povie
po anglicky prave chair. Ked'Ze Zziaci v prekladoch nevedia najst’ logickll suvislost,
neostava im ni¢ iné ako sa slovicka a ich preklady naucit’ naspamét, ¢o vaéS§inou nie je
prili§ zabavné a motivujice. Hraci by mali mat’ na pamiti, Ze samotna hra pravdepodobne
nezlepsi ich celkovu jazykova uroven, ked’Zze ostatné oblasti pouzivania jazyka ako
napriklad vyucba vztahov medzi slovami, vyuzitie slova vo vetach ¢i skiSanie spravnej
vyslovnosti v tejto hre pritomné nie je. Preto je tato hra vhodna len ako doplnok vyucby
a hoci autori neprejavili tito ambiciu, nemozno ocakavat’, ze nahradi ucitel’a.

44.2 Hodnotenie systému Langevo z pohladu uzivatela

Zo subjektivneho pohl'adu autorky ako hréaca tejto hry je Langevo hned’ na prvy pohlad
hrou — ¢lovek vnima, ze sa ocitol v inom svete, v ktorom platia nejaké pravidla. Najprv sa
modze hra ajej svet zdat’ zlozitym, avSak po preskiimani sveta hra¢ zisti, Ze sa v zasade
jedna stile oten isty kolobeh Cinnosti: nakupit’ policka, naucit’ sa slovicka z policok,
nechat’ sa vyskusat, predat’ suroviny zo skiSania a nakupit’ nové policka (samozrejme, Ze
mdze vykonavat’ aj iné ¢innosti, ale ked’ze mu to prind$a minimum bodov ¢i inych odmien,
nie je k tomu prili§ motivovany). Vzhl'adom na tento predikovateI'ny kolobeh Cinnosti sa
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hra po case stava monoténnou. Ako vylepSenie by autorka odporucila implementovat’
nejaké hraCom neCakané prekvapenie, napriklad v podobe prémiového testu za velky
obnos penazi. Toto je sice ¢iastocne naplnené premenlivou dobou dozrievania policok,
avSak v konecnom doésledku sa opét’ jedna o predikovatelné a fixné intervaly, takze to
motivuje hraca zahrat' sa hru len v tychto intervaloch. Dal§iou moZnostou by bolo rozsirit
hru o prvky socialnych hier — hra¢i by mohli vytvarat’ timy a mat’ medzi sebou stuboje.

Najvicsi problém vsak autorka vnima v samotnom materidly, ktory je hrou prezentovany.
Autorka hrala hru do 27. urovne, nazbierala celkovo 472 slovi¢ok na 50 polic¢kach.
Velakrat sa stalo, ze pri skuSani nebola uznana odpoved, ktord v skuto¢nosti bola
spravnou. Problémom su slovicka, ktoré nemaju jednoznac¢ny preklad. Napriklad slovicko
leave je mozné prelozit’ ako odist’ alebo ako trvat. Pri velkom mnozstve slovi¢ok sa
stavalo, ze bola uznand len jedna moznost’ a ak sa hra¢ netrafil do tej aktualnej vybranej
programom, stratil zivot. Hra ma sice implementované tlacitko Uznat’ odpoved’, po ktorom
mu je zivot vrateny, avSak pdsobi demotivujico, ked’ ho musi opakovane stlacat’ a prvotny
negativny dojem zo straty Zivota pretrvava. Dal$im problémom je, e menej pokrodili
uzivatelia ani nemusia vediet, ze v skuto¢nosti je aj ich odpoved’ spravna a naucia sa
slovicko v uzSom vyzname. Ini hrac¢i zas mézu toto tlacitko zneuzivat' a pouzit’ ho len
preto, aby neprehrali a aby sa im opravnene strateny Zivot vratil. Dal$im demotivujicim
prvkom je, ze pokial’ hra¢ zada odpoved’ s preklepom, systém mu ju neuzna vobec, hoci je
Vv zasade spravna. Pri prekladoch je samozrejme ziadlice mat aj spravny pravopis slova, ale
pri preklade do prvého jazyka, ktory hra¢ ovlada, by toto pravidlo nemuselo byt’ az natol’ko
striktné. Obcasne sa vyskytli aj vyrazné chyby v datach — napriklad pri slovnhom spojeni
polievat’ kvety, ktoré je preloZzené ako water flowers je zvukova nahravka len water.
V okamihu, ked’ je hrac¢ skusany diktitom a pocCuje water, napiSe spravne water, ale
odpoved’ je vyhodnotena ako nespravna.

Celkovo by autorka vyhodnotila hru ako dobry nastroj, v konecnom désledku za jej kratku
existenciu a to eSte aj v Beta verzii uz existuje vyskum, ktory potvrdzuje efektivitu tejto
hry. AvSak treba mat’ na pamaiti, Ze hra je napriek svojej zloZitosti v skutocnosti vel'mi
jednostranne zamerana. V ramci hernej dynamiky by mohol byt rozbity velmi
predvidatelny priebeh hry av neposlednom rade je rozhodne potrebné zapracovat na
kvalite slovnika arozSirit ho tak, aby preklady viacznac¢nych slov boli zamenitel'né
a uznavane.

4.5 Zrhnutie a zaver z porovnania hodnotenych systémov

Ako bolo spomenuté v uvode kapitoly, vybrané systémy st vel'mi odlisné a kazdy sa
zameriava na nieco iné. Preto nie je prili§ vhodné porovnavat’ systémy podl'a jednotnych
kritérii a snazit’ sa vybrat najlep$i z nich. Tabulka niZSie poskytuje zhrnutie hlavnych
vyhod a nevyhod jednotlivych systémov.
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Celkovo mozno povedat’, ze kazdy z predstavenych systémov ma urcité vlastnosti, ktoré by
bolo vhodné v portale pre podporu vyucby ponechat. Na druht stranu, ani jeden z nich
nema dolezité vlastnosti ako napriklad moznost’ spravovania Studentov, zadavanie tloh ¢i
upravu hernych dat tak, aby zodpovedali prave preberanej latke.
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Tabul’ka 2:
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Porovnanie vybranych gamifikovanych a hernych syst

(zdroj: autorka)
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5 Anketa medzi pedagogmi cudzich jazykov

Ked'Ze ciel'ovou skupinou uZzivatel'ov su primarne ucitelia cudzich jazykov a nasledne ich
Ziaci, autorka sa rozhodla spravit’ prieskum medzi tymito pedagdégmi. Ten prebehol na dve
etapy. V prvej etape autorka absolvovala neStruktorovany rozhovor s celkovo 5 uciteI'mi
anglického jazyka na strednej Skole, pricom jeden z tychto pedagégov posobi aj ako
odbornik na didaktiku anglického jazyka. Na zaklade tychto neformalnych rozhovorov
potom autorka zostavila elektronicky dotaznik s prevazne otvorenymi otazkami. Tento
dotaznik ma sluzit, podobne ako prvé kolo neformalnych rozhovorov, ako brainstorming
napadov, ktoré by autorka mohla zazitkovat’ pri navrhu portalu.

V ramci dotazniku uclitelia odpovedali na tri druhy otazok. Prvy okruh tvorili otvorené
otazky, ktoré sa vSeobecne zameriavali na sUCasny stav v otdzke vyuzivania hier,
elektronickych hier ¢i elektronickych zdrojov pri priprave a samotnej vyucbe cudzich
jazykov. Dalej otazky skumali, &i by bol vobec o vyvijany produkt zaujem, &i by ugitelia
mali zdzemie a ochotu vyuzivat herny portal na vyucbu a precvicovanie a¢i by boli
ochotni nejakym spdsobom ohodnotit’ aktivitu Ziaka na portale. Dalsi okruh otizok sa
zameriaval na hodnotenie dolezitosti jednotlivych vlastnosti portadlu z pohl'adu ucitel'ov.
Pedago6govia mali taktiez moznost’ vyjadrit’ svoje vlastné podnety. Posledny okruh otdzok
skiimal demografiu respondentov.

5.1 Jednotlivé otazky a analyza odpovedi

Po odstraneni neplatnych dotaznikov sa celkovo dotaznikového prieskumu ztcastnilo 10
kvalifikovanych pedagdégov z roznych Skol. Primarnym cielom tohto vyskumu nebolo
ziskat’ kvantitativne data, ale skor napady, postrehy a prehl'ad 0 sucasnej situacii z pohl'adu
ucitela. Aj preto je povaha ziskanych dat skor kvalitativna a aj ich analyza je suhrnom
niekol’kych bodov, tipov a odporucani. Jednotlivé otazky z dotazniku spolu so stru¢nou
analyzou najcastejSich odpovedi a zaujimavych postrehov su uvedené nizSie. Ku kazdej
otazke sa autorka snaZzila vybrat aj vyroky, ktoré vystihuji vacSinovy nazor v dotazniku
alebo naopak, st ojedinelym ale zaujimavym postrehom:

1. Vyuzivate pri vyucbe hry? Ak ano, aké st VasSe najobl’'ibenejSie a preco ich
povazujete za efektivne?

e Drvivé vicsina oslovenych pedagogov (9 z 10) vyuziva hry v nejakej forme.

e VicSinou sa jednd o velmi jednoduché anotoricky zname herné
mechanizmy ako napriklad Hangman (Obesenec), Bingo, Dopliiovanie
textu do praznych bublin, Vymysli ¢o najviac slovi¢ok zacinajticich na dané
pismeno, Vedomostné kvizy a iné.
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e NajcastejSie zameranie hier je na precviCovanie slovi¢ok, d’alej jednoduché
gramatické javy (plurdl, nepravidelné slovesa, atd’.), menej hry zamerané na
syntax ¢i faktualne hry.

e [Efektivitu aoblubenost hier reprezentuje aj tento vyrok: , Zdky bavi,
povazuji hru vic nez za uceni, radi soutezi, pritom opakuji slovicka. "

2. Pouzivate pri priprave ¢i v ramci hodiny nejaké elektronické zdroje?
Napriklad vytlaceny kviz ¢i cviCenie z webového portalu, jazykova pocitacova
hra alebo i simuldcia vysvetlujica nejaky gramaticky jav. Ak ano, ktoré
programy, portaly pouzivate najcastejSie a preco?

e Vsetci osloveni pedagdgovia vyuzivaji internet pri pripave hodin.
V odpovediach sa opakovali najmd portaly ako www.helpforenglish.cz,
www.learnenglishteens.britishcouncil.org alebo www.handoutsonline.com.

e Portaly poskytuji len samotny material, uctel’ vidi spitnu vézbu len
omedzene (ak vobec). Niektoré dokonca slizia len na vytlacenia daného
materidlu arozdanie Ziakom vo fyzickej forme. ViacSinou nemajii herny
charakter.

e Vicsina spomenutych zdrojov pripomina skor klasické pracovné zoSity
a elektronicki obdobu cviceni, ktoré v nich casto nachddzame (kvizy,
doplnit’ chybajuce slovicko, spojit’ slovicko s definiciou, osemsmerovky,
krizovky, vyber z odpovedi, atd’.).

e Ucitelia oceniujii najmé to, Ze ziak tieto cvicenia robi vlastnym tempom,
V mnozstve, v akom chce on sam a ma okamziti spatnti vizbu o spravnosti
odpovedi.

e, Casto také zaddavim individudlni procvicovani gramatiky na online
interaktivnich cvicenich (multiple choice nebo gapfil), ale to jsou rizné
straky a riizné odkazy. Treba na "past perfect vs past simple" - prosté najdu
treba pét riznych webit s riznym typem cviceni a pak je v pocitacové
ucebné zkousime, kazdy individualné svym tempem. “

e Viackrat bol spomenuty aj YouTube ako zdroj videi a pesniciek s novou
gramatikou ¢i vysvetleni realii (napriklad britské versus americké sviatky).

3. Mate vy a Studenti moZnost’ pocas hodiny robit’ online cvienia? Napr. na
pocitacoch, interaktivnej tabuli, tabletoch, atd’. Ak 4amo, aké typy cviCeni
robite?

e Takmer polovica (4 z 10 pedagogov) nema technické zazemie na to, aby
mohli robit’ individualne online cvi¢enia na hodine. Casto v§ak spominaju
dataprojektov a moznost’ robit’ skupinové hry, ktoré ziakom premietnu.


http://www.helpforenglish.cz/
http://www.handoutsonline.com/
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Zvysni respondeti maju so ziakmi aspoit omedzeny pristup k technickému
vybaveniu. Problém vSak je, ze pocitace a internet nie si Vv kazdej triede
a Casto ucitelia nemaju vplyv na to, aby sa k tymto prostriedkom dostali so
vSetkymi ziakmi. Len jeden pedagdég ma k dispozicii interaktivnu tabulu
a tablety pre vSetkych ziakov.

Vicsina oslovenych pedagogov (8 z 10) sa preto zdrdha vyuzitiu portalu
priamo Vv procese vyucby ato predovSetkym kvoli nedostatocnému
technickému zazemiu.

4. Ak by existoval kvalitny elektronicky zdroj na zadavanie domacich aloh, mali

by vasi Studenti teoreticky mozZnost’ robit’” domace ulohy na pocitaci, tablete,

smartphone? Vyuzivali by ste tiito moZnost’ a zadavali im cvifenia a domace

ulohy elektronicky vo forme hier?

Vsetci respondenti vyjadrili zaujem na vyuzitie herného portalu na domace
ulohy ¢i individudlne precvi¢ovanie pred testom.

Obl'ibenost’ elektronickych zdrojov medzi ucitelmi ako aj ziakmi
potvrdzuju aj tieto vyroky: ,, Urcité je pro né zajimavéjsi vikol elektronicky
nez kol na papir nebo do sesitu. Takze ano :)* alebo ,, Portdl, kde by mohli
Zdci za ukol hrdt hru, neznam, mozna bych ho vyuzila spis, alespon by je to
bavilo“.

Zaujimavy postreh adolezita poziadavka na funkénost portalu:
., Nevyhodou je, Ze obcas tieto stranky "hapruju” a miestami opravia dobré
odpovede ako zlé a naopak. Preto je dobré, ak takéto cvicenia robime spolu

‘

v Skole a v pripade potreby ich mézem opravit ja. *

5. Boli by ste ochotni za takto zadané tlohy davat’ realne znamky na zaklade

spitnej vizby, ktora vidite v systéme?

Vicsina oslovenych ucitelov (8 z 10) by bola ochotnd odmenit’ aktivitu
jednotkou ¢i potrestat’ Ziakov za nesplnenie ulohy patkou. Ucitelia by vSak
tymto zndmkam prikladali menSiu vahu ako znamkam z testov ¢i cviceni na
hodine. Vécsina ucitel'ov pocita len s tymito dvoma krajnymi moZnost'ami.

Vznikla obava systémom zle uznanej odpovede a ako overit, Ze ulohu
skutocne robil ziak.

6. Napada Vas namet na jednoduchu jazykova hru? Ideilne by Vas tato hra

mala odbremenit’ od zdihavych a repetitivnych cvi¢eni.

Medzi spomenutymi ndmetmi bolo: usporiadat’ urovne hry podl'a nadro¢nosti
(vysSia Groven by sa zaoberala zlozitej§im gramatickym javom ¢&i vynimkou
z pravidla), moznost' timovej hry (dva timy proti sebe), slovné hry,



5 Anketa medzi pedagdgmi cudzich jazykov 39

praskanie bublin, kvizy na realie pre maturitné ro¢niky, slovicka, ¢o sa hybu
po obrazovke a ziak musi kliknGt' na spravne (napriklad podl'a otazky ¢i
obrazku), Pexeso, Hangman a iné.

Jeden respondent spomenul hru InFluent, ktora je zamerana na vyucbu
a precvicovanie slovicok. Hra¢ ma svoju postavu, pohybuje sa v realne
vyzerajucom prostredi (napriklad v izbe) a dotyka sa predmetov, ktoré
V priestore mozno bezne najst. Pri zobrati predmetu sa vypiSe nazov
predmetu, po urcitom pocte predmetov systém hraca skuSa z naucenych
slovicok. Tato hra je veI'mi komplexna a spada skor pod oblast’ game based
learning.

7. Ktoré z vlastnosti portalu povaZujete za doleZité?

Respondenti hodnotili jednotlivé moZznosti zndmkami ako Vv Skole (1 je
najlep$ia znamka a 5 je najhorSia znamka).

Zoznam hodnotenych mozZnosti od najlepSej priemernej znamky po
najhorsiu:

i. Moznost' editovat’ obsah hier (pridat’ vlastné slovicka, texty,
zvukové nahravky,...) — priemerna znamka 1,25

Ii. Spétna vézba o vykone Studentov — primerna znamka 1,5

iii. Vytvaranie testov / domacich uloh s deadlinom pre Studentov —
priemerna znamka 1,75

Iv. Administracia skupin Studentov (moznost’ pridat nového,
rozdelovat’ Studentov do skupin, atd’) — priemerné znamka 2,0

V. MozZnost’ doprogramovat'dalSie typy hier — priemerna znamka 3,0

8. Ak Vas napadaja d’alSie délezité vlastnosti, ktoré by ste od vyucbového

portalu o¢akavali, napiSte ich prosim.

Prehadzovanie tloh, aby Ziaci od seba neopisovali.

Moznost’ komunikécie, napriklad vo forme néstenky, individudlnych sprav,
,Hlikes®, dat’ komentar ¢i moZnost’ chatu.

Zaznamy o presnych odpovediach Studenta a jeho aktivite (kedy presne
splnil Glohu, na kol’ky pokus, atd’.)

Stastické udaje a trendy — &i je vidno u §tudenta zlepsenie alebo zhorsenie

Variabilita hier, rozdelenie podl'a ro¢nikov ¢i naro¢nosti, moznost’ tipravy
pre rézne skupiny
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e Studenti by mali vidiet svoje osobné hodnotenie a aj relativne anonymné
porovnanie so skupinou

9. Co by nemalo chybat’ v spiitnej viizbe o vykone §tudenta?

e Respondenti mali na vyber z moznosti: Percento/pocet spravnych a
nespravnych odpovedi v ramci jednej hry, Pocet odohranych hier za ¢asovl
jednotku, Porovnanie s ostatnymi Studentami, Detailny report so zoznamom
otazok/uloh v ramci hry a odpovedi, ktoré ziak zvolil, Jednoducht analyzu
najcastejSich chyb Studenta

e Zoznam hodnotenych moznosti podl'a poctu oznaceni od najcastejSieho po
najmene;j casté:

I. Percento/pocet spravnych a nespravnych odpovedi v ramci jednej
hry — oznacené 10krat

ii. Jednoducht analyzu najcastejSich chyb §tudenta — oznacené 9krat

iii. Pocet odohranych hier za ¢asova jednotku, Porovnanie s ostatnymi
Studentami, Detailny report so zoznamom otazok/uloh v ramci hry
a odpovedi — oznacené vzdy po Skrat

iv. Rebri¢ek najlepsich hraéov — oznacené 4krat

10. Pokial’ by ste sa chceli ziacastnit’ na pilotnom testovani projektu (popripade
zahrnut’ do role hracov aj Vasich Studentov), vypliite prosim Vas email:

e Osem z oslovenych pedagdgov poskytlo svoj email.

e Tymto ucitel'om bola odoslana analyza odpovedi a po dokonceni portalu ich
autorka poprosi o spoluprécu pri testovani.

11. AKy jazyk vyucujete?

e Respondenti mali na vyber z moznosti: Angli¢tinu, Nem¢inu, Francuzstinu,
Rustinu, Spaniel€inu, Iny.

e 97 10 respondentov vyucuje anglicky jazyk.
e Po jednom respondentovi sa objavila vyucba francuzstiny a §védciny.
12. Na akom type $koly udite?

e Respondenti mali na vyber z moznosti: 1. stupeni zdkladnej Skoly, 2. stupen
zakladnej skoly, Stredna Skola, Vysoka Skola, Jazykova Skola, Iné.

e 62z 10 respondentov vyucuje na strednej skole.

e 2 respondenti vyucuju na zakladnej skole.
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e 2 respondenti vyucuju v jazykovej Skole, firemna vyucbu a sukromné
hodiny.

13. AKka je pokrocilost’ Vasich Studentov?

e Respondenti mali na vyber z moznosti: Zaciato¢nik (A1), Zakladna uroven
(A2), Mierne pokrocily (B1), Stredne pokrocily (B2), Pokrocily (C1),
Vel'mi pokrocily (C2), Iné.

e Pokrocilost’ Studentov bola vel'mi rozmanita, prakticky u kazdého pedagdga
od urovne Al alebo A2 az po uroven B2 alebo C1

5.2 Zhrnutie a zaver z prieskumu

V ramci prieskumu medzi ucitelmi cudzich jazykov bola ziskana spitna vézba od 15
pedagoégov, z toho 5 vo forme neformalnych rozhovorov a 10 vo forme dotaznikového
prieskumu. Vicsinou sa jednalo o ucitelov anglického jazyka z rdznych typov 8§kol
a roznych urovni pokrocilosti Studentov.

Napriek tomu, Ze vSetci osloveni uditelia pouzivaju hry vo vyucbe a vicsina z nich vyuziva
aj elektronické zdroje a internet, len velmi malo ucitelov vyuziva internetové hry.
Dovodom je neexistencia ¢i neznalost' zdroja takychto hier a ¢asto aj nedostatocné
technické zdzemie pri vyucovani. Takmer vSetci osloveni pedagdgovia by vSak portal
s hrami uvitali a pouzivali predovsetkym pre zadavanie domacich uloh pre Studentov.
Aktivitu na portale by vécsina ucitelov ohodnotila aj redlnou zndmkou, ale typicky by jej
prikladali mensiu vahu ako znamkam z testov ¢i skuSania na hodine.

Samotné hry, ktoré ucitelia v sGiCasnosti vyuzivaju aradi by previedli do elektronickej
podoby su velmi jednoduché azndme herné mechanizmy ako napriklad Hangman
(Obesenec), vymenovat’ ¢o najviac slovicok z danej oblasti ¢i na dané pismeno,
vedomostné kvizy ainé. Pedagdégovia ocenuji najmi to, ze ziakov tieto hry bavia,
prirodzene motivuji a nendsilne upeviiuji preberana latku. Pri elektronickych tlohach
ocenuju aj to, ze ziak moéze ulohu robit’ vtedy, ked” mu to vyhovuje, svojim vlastnym
tempom a dostava okamziti spatni vdazbu o svojom vykone. Medzi hlavné nevyhody
ucitelia radia neistotu, ¢i ulohu skuto¢ne vypracoval Ziak a ako zaistit’ to, aby spétna vézba
uznavala aj netypické, ale stale spravne odpovede. NajcastejSim typom hier st slovné hry
a potom vedomostné kvizy.

Ucitelia by najviac uvitali, keby v rdmci portalu mohli editovat’ obsah hier, vidiet' spitnt
vizbu o vykone Studentov a zadavat’ Studentom domadce Ulohy ¢i iné zadania s pevnym
datumom odovzdania. Za menej ddlezité povazuji administraciu Studentov a moznost’
pridavania novych hernych mechanizmov.
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6 Navrh funkcionality portalu na vyuchu
jazykov

Nasledujuca kapitola sa bude venovat’ navrhu konrétnych vlastnosti herného portalu na
vyucbu cudzich jazykov. Tento navrh bude vychadzat’ z poznatkov o gamifikacii, hernych
prvkoch, mechanik a technik herného dizajnu, d’alej z poznatkov z analyzy vybranych
portalov popisanych v kapitole 4 a zohl'adnené budu aj zavery z prieskumu medzi ucitel'mi
cudzich jazykov. Portal a hry v portale budu Vv prvej faze primarne zamerané na vyucbu
anglického jazyka, ked’ze k nemu ma autorka akademicky najblizsie a pilotni uzivatelia st
ucitelia anglického jazyka. AvSak neexistuje zavaznejsi dovod, preco by sa tento portal
nemohol vyuzivat’ aj na podporu vyucby inych jazykov. Portal je primarne uréeny pre tri
skupiny uzivatel'ov, ato Studentov (teda hracov), ucitelov (teda spravcov obsahu)
a administratora (teda spravcu celého systému). Dalej je sekundarne uréeny aj pre
programatorov, ktori budii mat’ moznost’ portal rozsirit' o nimi navrhnuté hry v hraniciach
danych API portalu. V nasledujucich podkapitolach budt najprv predstavené fuknéné
poziadavky jednotlivych skupin uzivatelov, d’alej bude nasledovat’ prehlad aktérov
Vv systéme a slovny popis zdkladnych pripadov pouZitia.

6.1 Funkénost portalu z pohladu ziaka

Ziaci v celom portaly vystupujii ako hraéi, preto ich primarne zaujima, ¢ su jednotlivé hry
zabavné, ako ich vtiahnu do deja, o moZu hrou ziskat’ (napriklad body, odznaky ¢i redlnu
odmenu — jednotku do ziackej knizky). Autorka vychadza z predpokladu, ze informacny
prenos je pre ziaka sekundarny a préve preto je nutné vyuzivat’ hernych mechanizmov na
podporu motivacie vo vyucbe.

Herny portal by teda z pohl'adu Ziaka mal byt’ v prvom rade zaujimavy. Mal by obsahovat’
vyzvy, ktoré nie st ani 'ahké a ani prili§ tazké a pribeh, ktory by zasadil celu vyucbu
(ktoré pre ziaka nie je aZ natol’ko zaujimava) do kontextu. Navrh dvoch zékladnych hier je
na konci tejto kapitoly.

.....

aplikdcie Lumosity alebo Elevate. V radmci nich ma vzdy hra¢ moznost bud’ sa len vol'ne
hrat’ a precviCovat svoje kognitivne schopnosti, alebo moéze plnit zadania denného
tréningu a mdze sa aj porovnat’ s ostatnymi uzivateI'mi. Herny portal na podporu vyucby
by mal obsahovat’ tri rezimy ¢i urovne hrania sa: vyucbu, vol’ni hru a skuSanie.
V ramci vyucbového rezimu bude ziakovi prezentovand latka, ktord sa ma naucit. Moze
mat’ podobu napriklad zoznamu novych slovicok. Rezim volného hrania moéze Zziak
vyuzivat neomedzene, Ci uz pre radost’ alebo precviCovanie, ak Student sam citi, ze ma v
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nieCom nedostatky. A nakoniec, Vramci rezimu skuSania bude ziak plnit' ucitelom
zadefinovanu hru do uréeného terminu.

Délezitou sucastou bude spitna vézba Studentovi. Spiatna vézba existuje na niekol’kych
urovniach. V rdmci rezimu vyucby nie je velky priestor na poskytovanie spitnej vizby,
Student si proste musi dany materidl prejst. M6zme ho vSak informovat’ o tom, ako d’aleko
sa nachadza od konca zavedenim tzv. progress baru alebo zoznamu kapitol, ktoré je
potreba prejst’.

Spétna vizba v jednotlivych hrach bude popisana pri navrhu tychto hier. Vo vSeobecnosti
by ju vSak Student mal dostavat’ prostrednictvom bodového systému. Taktiez by mal
dostavat’ okamzitu spéatni vizbu o spravnosti ¢i nespravnosti odpovede. Ked'Ze autorka
pocita s hrami s rychlym spadom a pritomnost'ou ¢asového stresu, nemozno ziaka pocas
behu hry presycovat’ informéaciami ako napriklad detailnym popisom preco jeho odpoved’
nebola sprdvna. Téato informdcia je vSak velmi dodlezitd a preto by mala byt zobrazena
aspoil na konci hry. Informdcia od systému, ako sa hra¢ovi v hrach dari je velmi ddlezita,
pretoze je pre hraca ukazovatel'om toho, ¢i ucivo zvlada a ¢i ma cenu ist’ skusit’ zadanie od
ucitel’a.

Zadanie od ucitel'a sa okrem povinnosti absolvovania 1i8i aj tym, ze odmena nemusi byt
len virtudlna, ale moze byt’ prepojend s redlnym a existujucim systémom hodnotenia, teda
najcastejsie so znamkovanim. Pokial’ sa teda ziak rozhodne opustit’ vol'na hru prili§ skoro,
riskuje zli zndmku. Spétnd vézba v ramci zadania ucitelom bude velmi podobného
formatu ako v rezime volného hrania sa. Rozdielom vSak je, ze hra¢ nebude moct’ hru
opakovat’ az kym nebude spokojny so svojim skore, ale bude mat’ len jeden pokus ako je to
napriklad pri redlnom teste ¢i skiSani v Skole.

Daldim typom spitnej vizby, ktora vSak vnasa aj ur¢iti formu socializicie v ramci
systému, je obdoba funcionality Profil mozgu (Brain Profile) portalu Lumosity. V tejto
Casti bude mat Student k dispozicii svoju osobn histériu hier, rebri¢ek svojich najlepSich
skore v jednotlivych hrach a in¢ informacie o svojom vykone. Navyse sa v§ak bude moct’
porovnat’ s ostatnymi Ziakmi vo svojej skupine. Vzhl'adom na to, Ze Skolsky vykon patri
medzi data, ktoré by sa nemali zverejiiovat’, toto porovnanie nebude obsahovat mena ¢i
vykony inych Studentov. Spétna vézba bude skor len graficky zndzoriovat’ poradie Ziaka.
Aby sa dalo bodovanie z hier kombinovat’ v jeden agregovany index, na zaklade ktorého
zaradime Ziaka do rebriCku, je potrebné v kazdej hre zvazovat’ tie isté kritéria. Zakladnym
kritériom, ktoré bude urCite vypocitatelné pre vSetky hry, bude percento spravnych
odpovedi.
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6.2 Funkénost portalu z pohladu ugéitela

.....

jednotlivé hry, ale jeho Specificka uloha je byt administratorom prostredia a obsahu
jednotlivych hier. Ucitel’ bude taktiez vidiet' detailnd spatnu vizbu o vykone vSetkych
jeho Studentov.

V ramci spravy prostredia by ucitel’ mal spravovat’ uéty svojich Studentov. To znamena,
ze ucitel’ bude moct’ zalozit' novy Studentsky ucet. Ked'ze v redlnom Zzivote ma uclitel’
vacsinou skupiny Studentov roznej pokrocilosti a v ramei tychto skupin sa typicky prebera
ind latka, ucitel’ bude moct’ zakladat’ a upravovat’ aj skupiny Studentov.

Administracia obsahu hier je rozdelena do niekolkych oblasti, ato administracia
parametrov daného herného mechanizmu, administracia samotnych dat v hre
a administracia zadani.

Hru mozno chapat’ ako dvojicu herny mechanizmus a herné data. Herny mechanizmus je
suhrn pravidiel, ktoré v ramci hry platia a herné data predstavuju obsah, ktory je hracovi
prezentovany. Kazdy herny mechanizmus ma svoje charakteristické vlastnosti. Niektoré
hry sa kon¢ia po urcitom pocte krokov, iné po uplynuti ¢asového limitu alebo minuti
vSetkych zivotov hraca. Systém bodovania je rozdielny pre rdzne typy hernych
mechanizmov. Na urovni herného mechanizmu bude mat’ u¢itel moznost’ nastavit’ niektoré
Z tychto parametrov. To, aké parametre bude moct nastavit, je Specifické pre dana hru a na
dohode s programatorom daného herného mechanizmu. Priklady tychto nastaveni budu
uvedené pri popise hier v zakladnom balicku hier.

Herné data predstavujii samotny obsah hier a pre ucitel'ov je vel'mi dblezité mat’ moznost’
si ho upravovat’ podl'a svojich potrieb. Typ dat, ktoré herny mechanizmus vyzaduje je opat’
individudlny a zavisi od hry samotnej. Preto konkrétne priklady buda opit’ uvedené na
konci tejto kapitoly. AvSak uplne zdkladnou Struktirou bude slovnik, ktory bude
obsahovat’ nielen samotné heslo a jeho preklad, ale aj d’alSie data ako naprilad slovna
definiciu, priklady pouZitia vo vete, pripadne obrazok ¢i zvukovl nahravku vyslovnosti.
Okrem definicie novych hernych dat je potreba dat’ ucitelovi urcity obsah, ktory moze
preberat’ a upravovat’ pre vlastné potreby. Napriklad pri slovnych hrach pre stredne
pokrocilych Ziakov je pocet slovicok, ktoré Ziak ovlada, pomerne vysoky na to, aby ich
ucitel’ manuélne jedno po druhom zadaval do systému. Portal preto bude obsahovat’ urcité
skupiny predpripravenych skupin slovicok pre rozne urovne, ktoré si ucitel’ jednoducho
a rychlo skopiruje a potom uz len niekol’ko Specifickych slovicok prida ¢i odoberie.

Pri administracii zadani (alebo rezim skusSania) ucitel’ zrecykluje herny mechanizmus aj
data z rezimu vol'nej hry, ale typicky nechce, aby Student hral bez omedzeni. Preto pri
zadaniach bude mat moznost’ uréit Specificki podmienku ukonéenia hry (napriklad
minimalny odohrany ¢as alebo minimalnu priemernt Gspesnost’).
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Pre ucitel'a je v kone¢nom dosledku najddlezitejSia spitna viazba o vykone Studentov,
aby mohol zhodnotit’, ¢i herny portél skuto¢ne podporuje vyucbu, alebo sluzi skor len pre
zabavu Studentov. Preto je dolezité, aby ucitel’ videl detailné informacie o aktivite
jednotlivych Studentov, ato vratane zobrazenia jednotlivych odohranych hier a aj
konkrétnych zadani a Studentovych odpovedi. Spétna viazbu 0 vykone by uéitel’ mal vidiet’
nielen za konkrétneho Studenta, ale aj celkovo za skupinu Studentov.

6.3  Aktéri systému

V systéme existuje niekol’ko typov aktérov. Pre plnohodnotni pracu so systémom je
potrebné byt registrovanym uZivatelom. Celkovo v systéme existuju tri typy
registrovanych uzivatel'ov, a to Studenti, ucitelia a administratori systému.

X

Registrovany uZivatel'

X XX

Student Ugitel . .
Administrator systému

Obrazok 9: Aktéri systému (Zdroj: autorka)

Registrovany uzivatel

Registrovani uzivatelia si osoby, ktoré maju platny prihlasovaci ucet, a teda aj povolenie
vyuzivat’ d’alSie funkcionality systému. Registrovani uzivatelia sa po prichode na hlavnu
stranku budi moct’ prihlasit’ do systému a na zéklade svojho opravenia im bude zobrazeny
dalsi obsah. Tito uzivatelia mézu d’alej menit vybrané tdaje o svojom ucte (typicky
heslo). Registrovani uzivatelia sa delia na Studentov, ucitel'ov a administratorov systému.

Student

Student je registrovany uZivatel, ktory primarne vyuziva herny modul. Okrem toho si
moze prehliadat’ hodnotenie svojej aktivity v hrach na portale a porovnanie svojej
uspesnosti s inymi Studentami.
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Ucitel

Ucitel je registrovany uzivatel’, ktory spravuje skupiny svojich Studentov, administruje pre
svojich §tudentov jednotlivé hry a ich obsah. Dalej si moze prehliadat’ hodnotenie aktivity
vSetkych svojich Studentov a porovnavat’ ich.

Administrator systému

Administrator systému je registrovany uzivatel’, ktory spravuje cely systém. Jeho hlavnou
ulohou je administrovat’ institicie vyuzivajuce portal a pridavat’ do nich novych uzivatelov
typu ucitel’.

6.4 Zakladné pripady pouzitia

V ramci zékladnych pripadov pouzitia je naznacend zakladné funkcionalita, ktora maju
jednotlivé typy uzivatelov k dispozicii. Slovne popisany je vzdy optimalny priebeh daného
pripadu pouzitia. Ak nastane pocas scenara chyba, systém vzdy vykonévanu akciu prerusi
a oznami uzivatel'ovi vyskyt chyby s jej pripadnym popisom.

6.4.1 Zakladné pripady pouzitia pre vsetkych registrovanych uzivatefov

Prihlasit sa

Registrovany uzivatel ———u—___
Odhlasit sa

Obrazok 10: Spolocny pripad pouzitiach pre vsetky typy registrovanych uzivatelov (Zdroj:
autorka)

Zéakladné pripady pouziatia spolocné pre vSetky typy registrovanych uzivatelov su
prihlasenie do systému, moznost editovat’ daje o svojom ucte a odhlasenie sa zo systému.

Prihlasit sa
Na uvodnej stranke portalu neprihlaseny registrovany uZzivatel' zadd svoje prihlasovacie
meno (emailova adresu) aheslo. Po odoslani tychto udajov systém overi spravnost
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prihlasovacich udajov aV pripade tspechu zobrazi registrovanému uzivatel'ovi obsah
podrla typu daného uzivatela.

Alternativny scenar nastane v okamihu, ked” uZzivatel’ nevyplni prihlasovacie tdaje alebo
ich vyplni nespravne. Systém uzivatela neprihldsi a oznami uzivatel'ovi chybu. UZivatel
bude moct’ zadat’ prihlasovacie tidaje znova.

Zmenit’ heslo

Po tspeSnom prihldseni sa vSetkym typom registrovanych uzivatel'ov zobrazia v menu
polozky spoloéné pre vSetkych uzivatel'ov. Jednou z nich je moznost’ zmenit heslo. Ak
prihlaseny uzivatel vyberie tuto moznost, vykresli sa mu formuldr na zmenu hesla.
Uzivatel' zada sucasné heslo, nové heslo a druhykrat nové heslo na kontrolu spravnosti.
Formular odosle a po Gspesnej validacii sa data zapiSu do databaze a uzivatel’ moze d’alej
pokracovat’ v praci. Alternativny scendr nastane pri neuspesnej validacii zadanych dat.
Systém oznami chybu a data neulozi. Uzivatel’ bude moct’ opakovat’ akciu.

Odhlasit’ sa

Prihlaseny uzivatel’ vyberie moznost’ odhlasit’ sa. Systém uzivatel'a odhlasi a vykresli mu
zékladnu obrazovku portalu s prihlasovacim formularom.

6.4.2 Zakladné pripady pouzitia pre registrovaného uzivatel typu ucitel

Spravovat Studentov
a skupiny Studentov

Spravovat hry
a herné data

Prehliadat Statistiky

Studentov
Uéiter \

Obrazok 11: Pripady pouZitia pre registrovaného uzZivatela typu ucitel’ (Zdroj: autorka)

Prihldseni uzivatelia typu ucitel v systéme primarne vystupuji ako administratori
Studentov, skupin $tudentov, hier aich obsahu. Dalej si mozu prehliadat’ Statistiky
Studentov a zobrazit’ herné prostredie tak, ako ho vidia Studenti v jednotlivych skupinach.
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V nasledujticich pripadoch pouzitia sa budi opakovat’ pojmy ako Student, skupina
Studentov, hra, herné data a skupina hernych dat. Pre presné pochopenie pripadov pouzitia
je vhodné si najprv vymedzit’ tieto pojmy a poukazat’ na vzt'ahy medzi nimi a pripadné
ekvivalenty v realnej vyucbe.

Student predstavuje jeden uZivatel'sky ucet registrovaného uzivatela typu $tudent. Kazdy
Student by mal byt pripradeny v asponi jednej skupine Studentov, avSak moze byt
priradeny aj vo viacerych skupinach.

Skupinu $tudentov moze tvorit’ niekol’ko Studentov. Vsetkym Studentom v jednej skupine
sa zobrazia tie isté hry, podl'a toho, ako ich pre danu skupinu nadefinoval ucitel’. V realite
je skupina Studentov ekvivalentom napriklad triedy, v ktorej ucitel’ vysvetl'uje danu latku
vSetkym Studentom naraz a zadava im rovnaké cvicenia.

Hra je kombinaciou herného mechanizmu (mozno si predstavit' aj ako pravidla, podla
ktorych sa hra) a skupin hernych dat, s ktorymi dany herny mechanizmus naraba. Pod
hernym mechanizmom rozumieme napriklad hru Hangman alebo Pexeso a herné data su
napriklad slovicka z oblasti cestovania (pre herny mechanizmus Hangmana) alebo obrazky
a pomenovania doméacich zvierat (pre herny mechanizmus Pexesa). Prikladom hry je
Hangman so slovickami z oblasti cestovania. Za inu hru sa povazuje napriklad Hangman
so slovickami z oblasti zdravotnictva.

Herné data st samotné data, ktoré¢ hra vyuZiva v jednom konkrétnom tahu. Jednad sa
napriklad o jedno konkrétne slovicko, ktoré ma Student uhddnut’ na zdklade definicie alebo
0 jednu konrétnu vetu, do ktorej mad v ocakdavanych poziciach doplnit interpunkéné
znamienka. Existuju dva typy hernych dat, a to slovnikové a $pecifické. Slovnikové data st
dobre modelovatel'né (existuje velké mnoZstvo slovnikov, ¢i uZ vo fyzickej alebo
elektronickej podobe). Obsahuju hesld (slovd, maximalne ustdlené slovné spojenia) a su
vhodné na slovné hry, ktoré sa v ramci prieskumu medzi uciteI'mi ukézali byt najviac
vyuzivané. Specifické herné data nie st dobre modelovatel'né (ako napriklad spominané
vety a pozicie interpunkénych znamiek) alebo zvuky a obrazky, atd’. Ich format v podstate
definuje herny mechanizmus, ktory s nimi naraba. V ramci jednej hry sa typicky pouZije
viacero hernych dat (zadani alebo tloh), ale vzdy rovnakého typu.

Pod skupinou hernych dat rozumieme nejaky uceleny subor hernych dat, ktoré maju
urcit spojitost’. V redlnom vyucovani to su napriklad slovicka z prvej lekcie alebo obrazky
a texty s tematikou ovocie a zelenina. Kazda hra oc¢akava iny typ hernych dat a ucitel’ do
hry nepridava samotné data, ale skupiny hernych dat. Skupiny hernych dat maji okrem
nazvu aj iné Specifické parametre, asi najddlezitej$im je frekvencia alebo pomer v akom
budu data z danej skupiny vyberané do samotnej hry. Takto modze ucitel' vyjadrit, Ze
slovicka zo starSich lekcii je potrebné precvicovat’ len obcas, vramci opakovania
a slovicka z novych lekcii CastejSie, aby si ich Studenti precvicili a zapamatali.
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Spravovat' skupiny Studentov

Prihlasenému uzivatel'ovi typu ucitel’ sa na hlavnej stranke zobrazi zoznam vsetkych nim
nadefinovanych skupin $tudentov. Ucitel' bude mat’ moznost’ vytvorit’ nova skupinu. Pri
kazdej skupine bude mat ucitel' taktiez moznost' editovat’ idaje o skupine, prezerat’ si
¢lenov skupiny a odobrat’ skupinu.

Ak sa ucitel’ rozhodne pridat’ novi skupinu Studentov, systém mu zobrazi formular
S Gdajmi potrebnymi na zalozenie novej skupiny: nazov skupiny, institucia, ¢i je skupina
aktivna a vyucovany jazyk. UcCitel vyplni tieto Udaje a odosle formular. Systém data
zvaliduje, ulozi do databdze a zobrazi novu skupinu vV zozname nadefinovanych skupin.

Ak ucitel’ vyberie moznost’ editovat’ idaje o vybranej skupine $tudentov, zobrazi sa mu
formular na pridavanie skupiny s predvyplnenymi datami. Ucitel' zad4d zelané Upravy
a odosSle formuldr. Systém data zvaliduje, uloZi zmeny do databaze a zobrazi zoznam
nadefinovanych skupin so zadanymi upravami.

Ak ucitel’ vyberie moznost’ odobrat’ vybranu skupinu Studentov, systém vyzve ucitela
na potvrdenie tejto akcie. Po potvrdeni ucitelom systém oznaci skupinu v databaze ako
neaktivnu a zobrazi zoznam nadefinovanych skupin bez prave odobratej skupiny. Ucitel’
bude mat’ moznost’ prezerat’ si deaktivované skupiny a znovu ich aktivovat’.

Ak ucitel’ vyberie moznost’ zobrazit’ Studentov vo vybranej skupine, systém vykresli
zoznam §tudentov vo vybranej skupine. Dalej sa zobrazi moznost’ pridat’ nového $tudenta
do skupiny a pri kazdom sa zobrazi moznost editovat udaje o Studentovi, zobrazit
Statistiky Studenta a odobrat’ Studenta zo skupiny.

Spravovat’ Studentov

Prihlaseny uzivatel’ typu ucitel’ vyberie moznost’ zobrazit’ Studentov vo vybranej skupine
Sudentov. Zobrazi sa mu zoznam Studentov. Ucitel moéze pridat’ nového Studenta alebo
editovat’ idaje ¢i odobrat’ vybrané¢ho Studenta.

Ak ucitel' vyberie moZnost pridat’ nového Studenta, syst¢tm mu vykresli formular
S potrebnymi dajmi: email, meno a priezvisko. Ug¢itel’ najprv vyplni email Ziaka. Pokial’
V systéme existuje uZzivatel so zadanym emailom, systém ponukne ucitelovi moZnost
vybrat’ tento zdznam a predvyplni ostatné udaje. Pokial' v systéme zadany email eSte
neexistuje, ucitel’ vyplni aj zvysné udaje a formulédr odosle. Systém data zvaliduje, vytvori
nového Studenta v databdze azobrazi zoznam Studentov v skupine vratane
novovytvorené¢ho. Systém vygeneruje pozyvaci email slinkom na portal a odosle ho
Studentovi. Tento si bude moct’ sdém nastavit” heslo.

Ak ucitel’ vyberie moznost’ editovat’ idaje o vybranom Studentovi, systém mu zobrazi
formular s predvyplnenymi tdajmi o Studentovi. Ucitel zada svoje upravy a formular
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odosle. Systém data zvaliduje, ulozi zmeny do databaze a zobrazi zoznam Studentov aj
S upravenymi datami o vybranom Studentovi.

Ak uditel' vyberie moznost odobrat® vybraného Studenta, systém bude pozadovat
potvrdenie tejto akcie. Po potvrdeni ucitel'om systém ulozi informaciu o odobrati Studenta
z vybranej skupiny a zobrazi zoznam $tudentov v skupine bez prave zmazaného Studenta.

Prehliadat’ Statistiky jednotlivych Studentov

Prihlaseny uzivatel’ typu ucitel’ si na hlavnej stranke portalu vyberie skupinu Studentov
asysttm mu zobrazi zoznam S$tudentov v danej skupine. Pri kazdom Studentovi sa
ucitel'ovi zobrazi moznost’ prezriet’ si detailné Statistiky Studenta.

Ak ucitel’ vyberie moznost’ prezriet’ si detailné Statistiky daného Studenta, systému mu
zobrazi osobné Statistiky vybraného Studenta za vSetky nadefinované hry (v rovnakej
grafickej podobe ako ich vidi Student za svoj tcet).

Ak ucitel’ vyberie konkrétnu hru, systém mu zobrazi zoznam vsetkych hernych pokusov
(sessions), ktoré Student odohral. Po vybrati konkrétneho herného pokusu systém zobrazi
zoznam vSetkych zadani, ktoré Student v ramci hry dostal, zoznam Studentovych
a oCakavanych odpovedi v ramci konkrétneho herného pokusu.

Spravovat’ hry

Na zdakladnej obrazovke prihlaseného uzivatela typu ucitel uZivatel' vyberie moZnost
spravovat’ hry. Systém zobrazi zoznam nadefinovanych hier. Ucitel d’alej bude mat’
moznost pridat novl hru a pri kazdej hre bude mat’ moznost’ editovat’ udaje o hre, prezriet’
si obsah hry alebo odobrat’ hru.

Ak ucitel’ vyberie moZznost’ pridat’ novu hru, systém vykresli formular na pridavanie hry.
Ucitel’ vyberie typ herného mechanizmu (napriklad jedna sa o hru typu Hangman alebo
o hru Pexeso). Kazdy herny mechanizmus vyzaduje vyplnenie inych Specifickych
parametrov, ktoré sa ucitelovi zobrazia na zéklade vybraného herného mechanizmu. Po
vyplneni pozadovanych tdajov ucitel' formular odosle. Systém odoslané data zvaliduje,
vytvori v databdze novy zaznam o hre azobrazi zoznam nadefinovanych hier
S novovytvorenou hrou.

Ak ucitel’ vyberie moznost’ editovat’ vybranu hru, systém mu zobrazi pridavaci formular
s predvyplnenymi udajmi. Ucitel' zada zelané zmeny a formular odosle. Systém odoslané
data zvaliduje, ulozi zmeny v databaze a zobrazi zoznam nadefinovanych hier aj so
zmenenymi udajmi.

Ak ucitel' vyberie moznost' odobrat’ vybranu hru, systém bude poZzadovat’ potvrdenie
tejto akcie. Systém zisti, ¢i k nej existuji odohrané pokusy. Ak k hre existuji odohrané
pokusy, nemoéze byt zmazand. Ak hru nikto nepouziva, systém ju vymaze.
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Ak ucitel’ vyberie moznost’ zobrazit’ obsah vybranej hry, zozbrazi sa mu zoznam skupin
hernych dat. Ucitel’ bude d’alej moct’ pridat’ novu skupinu hernych dat, editovat’ ¢i odobrat’
vybranu skupinu a zobrazit’ obsah vybranej skupiny.

Spravovat’' skupiny hernych dat

Prihlaseny uzivatel’ typu ucitel’ vyberie moznost’ zobrazit’ obsah vybranej hry a systém mu
zobrazi vSetky skupiny hernych dat priradenych k vybranej hre. Ucitel’ d’alej moze pridat’
novu skupinu hernych dat, editovat’ vybrant skupinu hernych dat, zobrazit’ obsah vybranej
skupiny hernych dat a odobrat’ skupinu hernych dat.

Ak ucitel' vyberie moznost pridat’ novi skupinu hernych dat, syst¢tm mu zobrazi
pridavaci formular. Ucitel’ méze pridat’ novua skupinu dvoma sposobmi, a to vybratodkaz
na uz existujucu skupinu alebo zalozit’” novu skupinu. Ak ucitel’ vyberie odkaz na uz
existujucu skupinu hernych dat, systém prida odkaz na tito skupinu do hry. Ak sa ucitel
rozhodne zalozit nova skupinu slovi¢ok, musi v pridavacom formulare vyplnit' udaje
0 skupine hernych dat (nazov, popis). Pre oba typy pridavania musi ucitel’ $pecifikovat’
frekvenciu vyberu uloh z danej skupiny hernych dat. Ucitel’ odosle formular, informacie sa
ulozia v databaze a zobrazi sa aktualizovany zoznam skupin hernych dat.

Ak ucitel’ vyberie moznost’ editovat’ vybrand skupinu hernych dat, systém opit’ zobrazi
pridavaci formuldr, tentokrat s predvyplnenymi udajmi. Ucitel zadd Zelané zmeny
a formular odosle. Systém data zvaliduje, uloZi zmeny v databaze a zobrazi aktualizovany
zoznam skupin hernych dat.

Ak ucitel' vyberie moznost odobrat’ vybranu skupinu hernych dat, systém bude
pozadovat’ potvrdenie tejto akcie. Po potvrdeni ucitel'om sa skupina hernych dat odoberie
z vybranej hry, zmeny sa ulozia v databdze a zobrazi sa aktualizovany zoznam skupin
hernych dat v hre.

Ak ucitel’ vyberie moZnost zobrazit’ herné data vo vybranej skupine hernych dat,
systém zobrazi zoznam Specifickych hernych dat pre dant hru. Ucitel bude mat dalej
moznost pridat’ nové data, editovat’ a odobrat’ vybrané herné data.

Spravovat’ herné data

Prihlaseny uzivatel’ typu ucitel’ vyberie moznost’ zobrazit’ obsah vybranej skupiny hernych
dat a systému mu zobrazi zoznam vSetkych hernych dat v danej skupine. U¢itel’ bude moct’
pridat’ nové data, editovat’ a odstranit’ vybrané herné data.

Ak ucitel' vyberie moznost' pridat’ nové herné data, systém mu zobrazi formular na
pridavanie dat. V ramci formularu bude mat ucitel’ moznost’ pridat’ do skupiny herné data,
ktoré uz v systéme existuju alebo pridat’ Gplne nové data.
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Ak vyberie moznost’ pridat’ existujice herné data, vyplni Cast’ alebo celé heslo, podla
ktorého chce data hl'adat. Systém prehl'ada databazu hernych dat a pontukne uéitel'ovi na
vyber z relevantnych ulozenych hernych dat. Ucitel’ vyberie moznost’, ktorda mu vyhovuje
a odosle formular. Systém pridd odkaz na dané heslo do prave editovanej skupiny hernych
dat a zobrazi zoznam hernych dat v tejto skupine vratane novopridaného hesla.

Ak ucitel' vyberie moznost’ pridat’ zatial’ neexistujlice herné data, systém zobrazi
formulér s potrebnymi tdajmi. UCcitel’ tieto Gidaje vyplni a odosle formular. Systém zadané
data zvaliduje, ulozi nové heslo do databaze a v prave editovanej skupine prida odkaz na
vytovrené heslo. Systém vykresli zoznam hernych dat v skupine hernych dat vratane prave
pridaného zdznamu.

Ak ucitel vyberie moznost editovat’ vybrané herné data, systtm mu zobrazi
predvyplneny pridavaci formular. Ucitel' zadd Zelané zmeny a formular odoSle. Systém
upravené data zvaliduje a ulozi do databaze. Systém d’alej vykresli aktualizovany zoznam
hernych dat v skupine hernych dat.

Ak ucitel’ vyberie moznost' odstranit’ vybrané herné data, systém vyzve uzivatel'a na
potvrdenie tejto akcie. Po potrvdeni ucitelom systém zmaze odkaz na vybrané heslo zo
skupiny hernych dat a zobrazi zoznam hernych dat v skupine hernych dat bez prave
odstraneného zaznamu.

Hrat sa

V rezime hry vystupuje prihladseny uzivatel’ typu ucitel’ ako Ziak. ReZim je potrebny na to,
aby bol ucitel’ schopny skontrolovat’ ako vidia nim nadefinované hry a herny obsah Zziaci
Vv skupine, pre ktoru tento obsah definoval.

Prihlaseny uzivatel’ typu ucitel’ bude mat’ moznost’ vybrat’ si rolu, v ktorej je prihlaseny.
Na vyber bude mat’ svoj zakladny Ucet ucitel'a a zarovenl jeden testovaci Studentsky ucet
pre kazdu skupinu, ktort ucitel’ nadefinoval.

Ak udlitel’ vyberie rolu Studenta vo vybranej skupine $tudentov, zobrazi sa mu herny
portal tak, ako ho vidia Ziaci v danej skupine. Ucitel' bude mat’ moznost hrat’ sa hry
a prehliadat’ si svoje Statistiky. Skore, ktoré nahra ucitel’ sa nebude pocitat’ do celkovych
Statistik a porovnani normélnych Studentskych uc¢tov. Ucitel’ bude mat’ moznost’ prepnut’ sa
naspat’ do svojej role.
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6.4.3 Zakladné pripady pouzitia pre registrovaného uzivatela typu student

RS

Student

Prehliadat Statistiky

Obrdzok 12: Pripad pouzitia pre registrovaného uzivatela v roli Studenta (Zdroj: autorka)

Prihlaseni uzivatelia v roli Studentov sa primarne budi moct’ hrat’ hry, ktoré nadefinoval
ich ugitel’. Dalej si budti moct’ prehliadat’ Statistiky, teda prehliadat’ spatnt vizbu o svojom
vykone v hrach a taktiez prehliadat’ sihrnné a anonymné porovnanie s vykonom ostatnych
Studentov v ich skupine.

Hrat sa

Na zakladnej obrazovke prihlaseného uzivatela typu Student sa vykreslia ikony hier, ktoré
uditel’ nadefinoval pre skupinu daného $tudenta. Student si bude moct’ vybrat hru, ktora sa
chee hrat'. Student bude mat’ na vyber z jednej az troch moZnost ako hru hrat: vyudba,
vol'na hra a skuSanie. VolI'nu hru bude mat’ ziak k dispozicii vzdy, vyucbu a skasanie len ak
ucitel’ tieto moznosti pre dant hru zadefinoval.

Ak Student vyberie moznost’ hrat’ sa hru vo vyu¢bovom rezime, zobrazi sa mu obsah,
ktory ugitel' nadefinoval. MdZe to byt’ napriklad zoznam novych slovicok. Student si tento
obsah mdze prezriet’ a vratit’ sa na zakladnu stranku hry.

Ak Student vyberie moznost’ hrat’ hru v reZime vol’na hra, spusti sa mu hra s obsahom,
ktory ucitel’ nadefinoval. UZivatel’ postupuje podl'a pravidiel danej hry. Kazda hra ma iny
mechanizmus priebehu a ini podmienku na ukonéenia hry. Kazda hra by mala priebeZne
davat’ Studentovi spdtni vézbu o jeho vykone napriklad v podobe bodov, vyhodnotenia
odpovede ako spravnej €i nespravnej, atd’. Po ukonceni hry sa ziakovi zobrazi hodnotenie
priebehu hry (napriklad celkové skore a uspeSnost’). Hra€ bude mat' moZnost’ hru
kedykol'vek v priebehu opustit. Po ukonceni hry sa Studentovi zobrazi zoznam tuloh
z odohranej hry, jeho odpovede a oakavané odpovede. Student bude mat’ moznost’ hrat’ sa
Znovu.

Ak Student vyberie moznost hrat’ hru v reZime skusania, Studentovi sa zobrazi hra
s nadefinovanymi datami. Podmienky ukocenia hry a spétna viazba sa mozu lisit od hry
vV rezime volna hra, ale herny mechanizmus (pravidla hry) a data ostdvaju nezmenené.
Uzivatel’ ma len jeden pokus a po jeho ukonceni dostane informaciu o uspesnosti (zoznam
uloh, odpovedi Studenta, ocakdvanych odpovedi a percentudlnu uspeSnost’) a 0znam
0 splneni daného zadania.
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Prehliadat’ Statistiky za hru

Prihlaseny uzivatel' typu Student si na zakladnej obrazovke vyberie hru avramci nej
moznost’ zobrazit’ Statistiky. Uzivatel' bude presmerovany na stranku osobnych Statistik
a zobrazia sa mu udaje o jeho Gspesnosti v konkrétnej hre.

Prehliadat’ celkové Statistiky

Prihlaseny uzivatel’ typu Student si na zéakladnej obrazovke vyberie moznost’ prehliadat’
celkové statistiky. Zobrazi sa mu zoznam vsetkych dostupnych hier a kK nim zakladné
celkové ukazovatele ako napriklad pocet odohranych hier, celkovy odohrany ¢as, percentil
¢i celkova uspesnost’. Ku kazdej hre si bude moct’ Student zobrazit’ historiu.

Ak $tudent vyberie moznost’ zobrazit’ historiu hier, systém mu zobrazi jednolivé herné
pokusy, ktoré odohral spolu so zakladnymi ukazovatel'mi pre konkrétny pokus. Dalej si
bude moct’ Student zobrazit’ obsah herného pokusu.

6.4.4 Zakladné pripady pouzitia pre registrovaného uzivatela v roli
administratora systému

Spravovat institicie

X

Administrator

Spravovat uitelov

Obrazok 13: Pripady pouziatia pre uzivatela typu administrdator (Zdroj: autorka)

Administrator systému je Specificky typ uZivatela. Administrator systému spravuje
inStitacie a ucitelov.

Institucia je vrealnom svete ekvivalentom Skoly, teda organizacie, ktora zoskupuje
viacerych ucitelov. Tito ulitelia mézu (ale nemusia) ucit’ rovnakych ziakov. Jednym
z mnohych vyuziti inStitacie je, ze portal ucitelom pri priddvani novych Studentov do
skupin po zadani emailu pontikne aj tych Ziakov, ktorych registroval iny ucitel’ z tej istej
institacie. Kazdy ucitel’ musi byt priradeny k nejake;j instittcii.
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Spravovat’ institucie

Prihlaseny uzivatel typu administrator systému vyberie moznost’ spravovat’ institlcie.
Systém mu zobrazi zoznam vsetkych nadefinoanych institicii a moznost’ pridat’ novu
institdciu. Pri kazdom zézname bude mat administrator moznost aj editovat udaje
0 inStitucii, odobrat’ inStiticiu a prehliadat’ obsah inStiticie, teda zoznam ucitel'ov
patriacich pod dant inStiticiu.

Ak administrator vyberie moznost’ pridat’ novu inStiticiu, systému mu zobrazi pridavaci
formular. Administrator vyplni udaje ako nézov institicie, popis a oznaci, €i je inStitucia
aktivna. Formuléar odosle a systém sa pokusi data zvalidovat. Po uspesnej validacii systém
ulozi zadané déta a zobrazi zoznam vsetkych institucii vratane novopridane;.

Ak administrator vyberie moznost’ editovat’ vybranu institiciu, systém zobrazi pridavaci
formulér s predvyplnenymi détami. Administrator zad4 Zelané zmeny a formular odosle.
Po uspesnej validacii zadanych dat systém zmeny uloZi a zobrazi aktualizovany zoznam
institacii.

Ak administrator vyberie moznost odobrat’ vybranua inStiticiu, systém ho vyzvie na
potvrdenie tejto akcie. Po potvrdeni administratorom systém oznaci skupinu ako neaktivnu
a zobrazi aktualizovany zoznam institlcii.

Ak administrator vyberie moznost’ zobrazit’ zoznam ucitelov vo vybranej inStitucii,
systém zobrazi zoznam ucitel'ov vo vybranej inStiticii a moznost’ pridat’ nového ucitela.
Dalej pri kazdom zdzname bude moct’ administrator editovat’ udaje o u¢itelovi a odobrat’
ucitela.

Spravovat’ ucitelov

ihlaseny uziv u inistrator v i zZ z zit' zoz ucitelov v
Prihlasen ivatel’ t administrator vyberie moznost’ zobrazit' zoznam ucitelov vo
vybranej inStitacii. Systém mu zobrazi zoznam ucitel'ov v danej inStitucii a d’alej moznost’
pridat’ nového ucitel’a, editovat’ udaje a odobrat’ vybraného uditel’a.

Ak administrator vyberie moZnost’ pridat’ nového ucitela, syst¢ému mu zobrazi pridavaci
formular. Ucitel’ zad4 potrebné data a po uspesnej validécii ich systém uloZi a prida nového
ucitel'a do vybranej institiicie. Systém vygeneruje ucitel'ovi informacny email o tom, Ze bol
pridany do systému a posle mu link, kde si mdZe nastavit’ heslo. Systém d’alej zobrazi
zoznam vsetkych ucitel'ov v danej institacii vratane novopridaného.

Ak administrator vyberie moznost' editovat’ idaje o vybranom ucitelovi, systém mu
zobrazi predvyplneni pridavaci formular. Administrator zada Zelané upravy a systém data
zvaliduje. Po tuspesSnej validacii systém ulozi zmeny a zobrazi aktualizovany zoznam
vSetkych ucitelov.
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Ak administrator vyberie mozZnost odobrat’® vybraného ucitePa, systém vyzve
administratora na potvrdenie tejto akcie. Po potvrdeni systém odoberie ucitel'a z vybranej
skupiny a zobrazi aktualizovany zoznam ucitel'ov v danej institacii.

6.5 Navrh zakladného balicka hier

Cely herny portél je navrhnuty tak, aby sa do neho dali nové herné mechanizmy I'ahko
pridat’. V konecnej faze by mal obsahovat’ vel'ké mnozstvo hernych mechanizmov a vel'mi
rozsiahlu databazu hernych dat. Herny portal bude mat’ dva formaty hernych dat: slovnik
obsahujuci hesla a Specifické herné data. V ramci tejto diplomovej prace budia
implentované dva herné mechanizmy, konkrétne jedna slovna hra Definicie a preklady,
ktord vyuziva slovnikové data a hra Kvizy, ktora naraba so Specifickymi hernymi datami.

6.5.1 Definicie a preklady

Definicie a preklady je typicka hra, ktora naraba so slovnikovymi datami. Ako uz samotny
nazov napoveda, hru mozno hrat v dvoch moédoch podla toho, o hra¢ dostava ako
zadanie. Princip hry je taky, ze hrad€ovi je v kazdom tahu zobrazené zadanie, ktoré¢ moze
byt bud’ slovna definicia nejakého pojmu alebo jeho preklad v zdrojovom jazyku. Ulohou
Studenta je uhadnut’ tento pojem V cielovom (vyucovanom cudzom) jazyku. Zadania sa
opakuji, kym nie je splnena podmienka pre ukonéenie hry (v rezime vyucby to je
vyprsanie ¢asového limitu, v rezime skusania ju definuje ucitel’).

Samotna tuloha, ktori Studenti rieSia, nie je v svojej podstate ni¢ zabavné a motivacné
aneodliSuje sa od tradi€nych domacich uloh. Jedna sa o preklady ¢i definicie novych
slovicok. K tejto ulohe je vSak pridanych niekolko hernych prvkov, ktoré celu ¢innost’
gamifikuju a robia ju pre Studentov atraktivnu.

Jednym z nich je pridanie ¢asového tlaku. Na zaciatku hry dostane Student urity cas,
kol’ko modze hru hrat. Student jasne vidi, kol’ko asu mu eite ostava. Ak splni zadanie
spravne, k celkovému ostadvajicemu ¢asu sa mu pripocita casovy bonus. Ak cielovy pojem
neuhadne, ¢as sa mu dalej odpocitava. Aby mal tento Casovy mechanizmus Ziadany
motivacny a pedagogicky efekt, je nutné najst’ optimalne nastavenie parametrov ako st
pociatocny Cas, naro¢nost’ zadani a hodnota ¢asového bonusu.

Dal’$im hernym prvkom je bodovanie. Za spravnu odpoved’ $tudent dostiva body a za
nespravnu st mu naopak odobrané.

Z pedagogického, ako aj herného hladiska, je vel'mi dolezité, ze hra poskytuje neustalu
spiatnu vizbu o spravnosti odpovedi. Po kazdom zadani systém ziakovi zobrazi
grafickym symbolom (aby zbyto¢ne neodvadzal jeho pozornost’ od hry, v ktorej je pod
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Casovym stresom), ¢i bola jeho odpoved’ spravna alebo nie. Zobrazi sa aj oCakavané
rieSenie zadania. Po dokonceni celej hry sa opét’ zobrazi zoznam vsetkych zadani a v tomto
okamihu si bude mdct’ Student v pokoji pozriet’, v ktorych pojmoch spravil chybu.

Po ukonceni hry sa okrem zoznamu zadani Studentovi zobrazi jeho percentuilna
tispeSnost’. Dalsim hernym prvkov je rebrifek najlepsich, v ktorom $tudent uvidi prave
nahraté skore, tri miesta pred nim, tri miesta po flom a najlepsie skore. Plati, Ze pokial’
niektoré zo zobrazenych skore nenahral dany Student, zobrazi sa len hodnota a nie meno
Studenta, ktory ho nahral (zachovanie anonymity).

Ucitel si pri definicii hry bude moct’ vybrat’ nastavenie niekol’kych parametrov herného
mechanizmu a aj hernych dat. Na trovni hry si uéitel’ zvoli ¢as, ktory ma Student na hru,
¢asovy bonus za spravnu odpoved’, pocet bodov za spravnu odpoved’ a bodovy postih za
nespravnu odpoved’. Na Grovni skupin hernych dat si potom ucitel’ voli pomer, v akom sa
vyberaju slovicka z jednotlivych.

6.5.2 Kvizy

V ramci prieskumu medzi ulitelmi cudzich jazykov bolo viackrat spomenuté, Zze
vedomostné kvizy bud’ pouzivaji pri vyucbe alebo by radi tito moznost’ implementovali
ako hru vramci herného portalu. Princip je velmi intuitivny. U¢itel' nadefinuje otazky
a poskytne niekol’ko moznosti. Student potom vybera jednu spravnu odpoved:.

Opit’ sa nejednad o klasickl hru, princip je v podstate testom. Pridanim hernych prvkov ako
body, ¢asovy limit a rebri¢ek najlepSich sa tato ¢innost gamifikuje. Hru je mozné vyuzit
na vyucbu realii (vhodné najmad pre maturitné rocniky) alebo aj ako gramaticka hru
(zadanie typu ,,Vyberte vetu, ktora neobsahuje chybu.”). Medzi nastaviteI'né¢ parametre
patri pocet bodov za spravnu odpoved’ a ¢asovy bonus.
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7 Implementacia

Nasledujuca kapitola sa venuje popisu architektiry a samotnej implentacie vysledného
rieSenia. Zacina sa kratkym vyctom pouzitych technoldgii a d’alej obsahuje popis
architektonického navrhového vzoru MVC a spdsob, akym bol implentovany v hernom
portale. Kapitola je ukoncend vygenerovanym zjednoduSenym diagramom, ktory popisuje
datovu Strukturu a najdolezitejsie triedy z modelu aplikacie. Tie su d’alej slovne popisané.

7.1  Pouzité technoldgie

Pri implemtacii jednotlivych vrstiev aplikacie boli zvolené nasledujuce technologie:
e Databazova vrstva
o PostgreSQL 9.2*
o Aplikacna vrstva
o Play framework 2.3.7°
o Hibernate 4.2.17°
o jBecrypt®
o Playmailer’
e Prezentacna vrstva
o Play framework 2.3.7
o HTML, CSS, JavaScript
o Twitter Bootstrap 3°, jQuery 1.11.1"

o mensie JavaScriptové kniZnice ako napriklad Moment]S®, boostrap-
datetimepicker®, typeahead.js™

! Viac informacii o tejto technologii na http://www.postgresql.org/docs/9.2/interactive/index.html

?Viac informacii o tejto technoldgii na
https://mwww.playframework.com/documentation/2.3.x/Home

3 Viac informacii o tejto technologii na http://hibernate.org/

* Viac informacii o tejto technologii na http://www.mindrot.org/projects/jBCrypt/

> Viac informacii o tejto technoldgii na https:/github.com/playframework/play-mailer

® Viac informacii o tejto technologii na http://getbootstrap.com/

’ Viac informacii o tejto technologii na http://api.jquery.com/

® Viac informacii o tejto technologii na http:/momentjs.com/

® Viac informacii o tejto technologii na https:/github.com/Eonasdan/bootstrap-datetimepicker

¥ Viac informacii o tejto technoldgii na https://twitter.github.io/typeahead.js/



7 Implementacia 59

Zakladom celej aplikacie je Play framework vo verzii 2.3.7. Play framework je open-
source framework pre vyvoj webovych aplikécii, ktory ma nativhu podporu pre jazyky
Java a Scala. Tento framework podporuje architektonicky navrhovy vzor Model-View-
Controller (dalej len MVC). Pre ucely tejto diplomovej prace bol pouzity programovaci
jazyk Java.

Od verzie Play 2 ma tento framework zabudovani podporu pre jednoduchy pristup
a mapovanie tried v modeli aplikacie na tabulky v databaze (teda podpora Object
Relationship Mapping, skraitene ORM). Tato podporu pre Javu Standardne zabezpecuje
kniznica Ebean, pricom je podporovany aj Standard JPA. Na ORM v ramci predkladane;j
aplikacie vSak bola pouzitd kniznica Hibernate 4.2.17, ktora je taktiez implementéaciou
Standardu JPA. Ddévodom bolo to, ze na zabezpecenie flexibility réznych hernych
mechanizmov sa pouzivaju data vo formate JSON a Ebean neposkytovala dostato¢nu
podporu pri nardbani s tymito ditami. Ukladanie dat vo forméate JSON do databaze teda
zabezpecuje Hibernate a mierne upravena trieda
net.kaleidos.hibernate.usertype.JsonMapType'!, ktora je volne dostupna z GitHubu.
Z rovnakého dovodu bola na databidzovej vrstve zvolend technoldgia PostgreSQL 9.2,
ktora podporuje stipce typu JSON.

Medzi dal§imi pouzitymi technolégiami moZzno nijst mensSie a Specificky zamerané
kniznice. JBCrypt je Play frameworkom odporacana Java kniznica na hashovanie hesiel.
Play-mailer je zas vol'ne dostupny plugin na GitHube pre Play framework, ktory sa stara
0 posielanie emailov.

V ramci prezetancnej vrstvy st zakladné pouzité technolégie HTML, CSS a JavaScript.
Zéklad uzivatel'ského rozhrania je napisany opat’ v Play frameworku v ramci View. View
pouziva Twitter Bootstrap 3, ¢o je CSS a JavaScriptovy framework ureny na vytvaranie
Ul komponentov. V aplikacii sa konkrétne pouziva Twitter Bootstrap Paper theme. Tento
framework bol zvoleny najmad kvdli pripadnému zobrazovaniu aplikdcie na smart
telefonoch a tabletoch. Twitter Bootstrap vyzaduje k svojmu fungovaniu jQuery, avsak tato
kniZnica sa vyuziva aj na manipulaciu s HTML prvkami z JavaScriptového kodu. Dalsie
JavaScriptové kniZnice, ktoré boli pouZzité st napriklad MomentJS (sliZi na manipulaciu
s datumami v JavaScripte), bootstrap-datetimepicker (slizi na zobrazenie a manipulaciu
s kalenddrom pri vybere datumu) alebo typeahead.js (vyuziva sa pri automatickom
dopiiani textu).

" Viac informécif o technoldgii na https://github.com/kaleidos/grails-postgresql-extensions
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7.2  Architektara MVC v Play

Play framework podporuje architektonicky vzor pre vyvoj webovych aplikacii Model-

View-Controller (d’alej skratene MVC). To znamena, ze v ramci kodu aplikacie rozliSuje
tri rozne vrstvy:

e vrstva Model, v ramci ktorej st definované doménové triedy,
e vrstva View, ktora je zodpovedna za vykreslenie uzivatel'ského rozhrania,

e avrstva Controller, v ramci ktorej je definovana business logika aplikacie.

V ramci Play frameworku ma kazda z tychto vrstiev oddeleny bali¢ek (package) v adresari
app. Triedy, ktoré patria do vrstvy Model mozno teda najst’ v bali¢ku app/models. Triedy,
ktoré patria do vrstvy View sa zas nachadzaju v bali¢ku app/views a napokon triedy, ktoré
tvoria vrstvu Controller sa nachadzaju v balicku app/controllers.

Na obrazku nizsie (Obrazok 14) je vyznadena adresarova Struktira projektu. Cervenou
farbou je vyznaceny bali¢ek pre controllers, modrou pre models a zelenou pre views.
Balicky controllers.data, controllers.data, controllers.headers, controllers.helpers,
controllers.security a controllers.tables obsahuju definiciu pomocnych tried, ktoré sa
vyuzivaju v balicku controllers. To isté plati aj pre view.bootstrap3, ktory sa vyuziva
Vv balicku views.
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4 [ megahra
4 i app
- @it (default package)
tH assets.stylesheets
| © & controllers |
- controllers.data
- @ controllers.headers

- @i controllers.helpers
- {# controllers.security
- 8 controllers.tables
| o &8 models |

g util
- gt utiljson
- 8 utiltable

| v 2 views |
- 2 views.bootstrap3

- G test

- = Referenced Libraries

» B Scala Compiler container [ 2.11.4. ]
- B Scala Library container [ 2.11.4. ]
- = JRE System Library [javal
4 = conf
+ = evolutions
» = META-INF
=| application.conf

= messages
=| openshift.conf

=l play.plugins

= routes

Obrazok 14: Adresarova Struktura projektu. (Zdroj: autorka)

7.21 Model

Model predstavuje subor tried, pomocou ktorych sa data v databaze prezentuji ako
jednotlivé objekty v Jave. Model v podstate definuje datovy model aplikacie, pricom je
zadefinovany v jazyku Java a plne vyuziva vyhody tohto jazyka a objektovo orientovaného
programovania. Zaroven su tieto doménove triedy namapované na rovnomenné tabulky
v databaze (pokial nie je anotaciou Specifikované inak). O toto mapovanie sa stara
framework Hibernate a ked’Zze tento framework implementuje $tandard JPA, definicia
jednotlivych doménovych tried je tiez v sulade s tymto Standardom. Zjednoduseny diagram
tried a slovny popis tried mozno najst’ v kapitole 7.3.

Mapovanie jednotlivych tried na tabulky v databdze bude priblizené na definicii triedy
Turn. Tato trieda reprezentuje jeden tah uzivatela v rdmci konkrétnej hry. Trieda ma
anotaciu @Entity, ¢o frameworku Hibernate poskytuje informaciu, ze ztriedy ma
vygenerovat’ rovnomenni tabul’ku. Dalej je prostrednictvom anotacie @Id definované, Ze
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hodnota id je primarnym klPa¢om tejto tabulky. Daldia anoticia tohto atribitu,
@GeneratedValue, znamena, Ze hodnota tohto klIti¢a bude automaticky generovana.
Atribut session je typu GameSession. Trieda GameSession sa opat’ nachadza v modeli
a predstavuje inStanciu hry, v ktorej bol vykonany dany tah. Na zaklade anotacie
@ManyToOne framework Hibernate vygeneruje medzi tabulkami Turn a GameSession
relacny vztah typu 1:N, teda v ramci jednej hry mozno odohrat’ niekol’ko tahov a kazdy
tah prislicha prave k jednej instancii hry. Anotacia @JoinColumn(name = “session id”)
$pecifikuje stipec, cez ktory sa tieto dve tabulky pri dotazoch spajaju (alebo inymi
slovami, session_id je cudzi kI'a¢ do tabul’ky GameSession).

Vypis 1: Ukazka triedy modelu (Zdroj: autorka)

@Entity
public class Turn extends Model {

@Id
@GeneratedValue
public Long id;

@ManyToOne
@JoinColumn(name = "session_id")
public GameSession session;

@ManyToOne
@JoinColumn(name = "gameDataltem id")
public GameDataItem gameDataltem;

public Date createdAt;
public int score;
public String answer;
public boolean correct;
public int level;

-}

Typicky sa v jazyku Java pouzivaju privatne atriblity a ich hodnoty st ¢itané pomocou tzv.
get metdd a nastavované pomocou tzv. set metdd. V kode vyssie vSak tieto metody nie st
zadefinované, pretoze Play framework ich vygeneruje v ¢ase komplacie.

Ako uz bolo spomenuté, Hibernate namapuje jednotlivé triedy z app/models na tabul'ky
v databaze. Zjednoduseny diagram tried a popis jednotlivych objektov je v kapitole 7.3.
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a &8 models
- [71 EndCondition,java
- i) Gamejava
: i GameContentjava
. i GameContentMod java
. i GameDataGroup.java
. ] GameDataltem java
- [I] GameDataltemMod.java
: U] GameSession.java
. i GameType,java
- i GroupGame.java
» ] Institution java
- [I] MembersListjava
. [3 Property.java
. il SpecificData.java
- 1] Turnjava
- il Userjava
: 1] UserGroup.java
- [11 UserGroupType.java
: I Word java
- [J1 WordProperty,java

Obrazok 15: Adresarova Struktira app/models projektu (Zdroj: autorka)

7.2.2 \View

Stubory v balicku app/views sa staraju o vykreslenie uzivatel'skych obrazoviek. Jednotlivé
stibory st templatami Twirl enginu s priponou .scala.html. V nich sa nachadza HTML kod
a zaroven mozno do tohoto koédu doplnit’ parametre, ktoré posiela Controller. Play

framework umoznuje v ramci tychto templatov aj dynamické prikazy ako napriklad @if
blok alebo @for cyklus.

@(userInfo: controllers.helpers.UserInfo)
= <div class="navbar navbar-inverse" role="navigation">
= <div class="container">
= <div class="navbar-header">
= <button type="button" class="navbar-toggle” data-toggle="collapse" data-target=".navhar-collapse">
<l-- Display three horizontal lines when navbar collapsed. --»
<span class="ticon-bar"></span> <span class="icon-bar"»</span> <span class="icon-bar"></span>
</button>
<a class="navbar-brand” href="@userInfo.getBrand().getLink()">@userInfo.getBrand().getTitle()</a>
</div>
= <div class="callapse navbar-collapse" id="bs-example-navbar-collapse-1">
= <ul class="nav navbar-nav">
@for(link <- userInfo.getlLinks()) {
@if(link.getMenu() == null) {
= <1i @if(userInfo.getActivelink().equals(link.getId(})) {
class="active” }>
<a href="@link.getlLink()">@link.
</1i>

etTitle()</a>

B

Obrdazok 16: Ukazka z navbar.scala.html vo vrstve View (Zdroj: autorka)
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7.2.3 Controller

Vrstva Controller obsahuje business logiku aplikacie, teda definuje, ¢o sa vlastne ma stat’
S objektami zadefinovanymi vo vrstve Model. ,, Controller reaguje na udalosti (typicky
akcie, ktoré vykona uzivatel) a spracovava ich. Takisto méze vyvolat zmeny na modeli. Vo
webovej aplikacii su udalostami typicky HTTP pozZiadavky: controller odchytava tieto
poziadavky, ziska relevantné data z udalosti, ako napriklad parametre dotazu do databaze,
poziadavky ¢i hlavicky aaplikuje zmeny na objekty modelu. [8, preklad: autorkal].
Obrazok nizSie znazornuje funkciu jednotlivych vrstiev MVC pri HTTP poziadavku.
Najprv pride HTTP poziadavok a prislusna trieda v app/controllers tento poziadavok
spracuje. Dalej tento controller zaktualizuje hodnoty v modeli a poziada prisluiné view
0 vykreslenie. Controller nakoniec odosle HTTP odpoved'.

o HTTP Response

0 HTTP Request

Controller

Views Model

Obrazok 19: Model MVC v Play. (Zdroj:[8])

Na smerovanie prichadzajacich HTTP poziadavkov sluzi v Play stbor routes, ktory mozno
najst’ v podadresari conf. Princip fungovania informacii v tomto subore bude uk4zany na
priklade prihlasovania sa do aplikécie zo zakladnej obrazovky.

Vypis 2: Ukazka stboru routes (Zdroj: autorka)

# Home page
GET /login UserController.login()
POST /login UserController.authenticate()

Prvé slovo v riadku oznacuje, aki HTTP metddu ma prichadzajtci poziadavok (typicky sa
pouzivaji najmd GET, POST, PUT aDELETE). Druhy zaznam v riadku oznacuje
endpoint, ktory bol zavolany, resp. na ktory tento poziadavok priSiel. A treti zdznam
v riadku S$pecifikuje triedu a konkrétnu metdodu z app/controllers, ktora ma na tento
poziadavok zareagovat. TakZe pokial' z endpointu /login pride HTTP s metédou GET,


file:///C:/Users/Lucia/Desktop/diplomka/samotna%20praca/19
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tento poziadavok bude spracovavat’ trieda UserController a konkrétne jeho metoda login().
Pokial’ z rovnakého endpointu pride poziadavok s metédou POST, spracovania sa ujme
metoda authenticate() z rovnakej triedy.

Vypis 3: Ukazka parametrov v stibore routes (Zdroj: autorka)

#student games
GET /student/game/ :groupGameld
GameController.gameForStudent(groupGameId: Long)

HTTP poziadavky mozu obsahovat’ aj parametre. Napriklad po obdrzani HTTP poziadavku

smetodou GET zendpointu /student/game/32, aplikacia zareaguje zavolanim metody
gameForStudents(32) definovanej v triede GameController v app/controllers.

7.3 Diagram tried

User |

Word \ Institution
UserGroup UserGroupType

SpecificData
WordProperty

H 4|% EndCondition

GameDataltem K— Turn /

Game

GameType Q

GameC \L

Property

GameD: oup
GameContent

Obrazok 17: Zjednoduseny diagram tried (Zdroj: autorka)

7.3.1 Popis kftucovych tried

Trieda User

Trieda User predstavuje registrovaného uzivatela portalu. O uzivatel'ovi sa ukladaju tidaje
ako meno, priezvisko, email (ktory zaroveil slazi ako login uzZivatela), zasifrované heslo a
id pozvanky do portalu, teda ndhodne vygenerovany retazec, ktory sluzi na overenie
identity pozvaného uzivatela (posiela sa Vv maily, ktory generuje systém, ako cCast
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aktivaéného linku). Dal§im doleZitym atributom je typ uZivatela, ktory odliSuje tri
zékladné uzivatel'ské role, a to Studenta, ucitel'a a administratora systému.

Triedy UserGroup a UserGroupType

Uzivatelov typu Student moze ucitel’ radit’ do skupin. Tieto skupiny vyjadruju napriklad
jednotlivé ro¢niky. O skupine Studentov (ekvivalent triedy v realnom zivote) sa ukladaji
udaje id skupiny, nazov skupiny, oznacenie, ¢i je skupina aktivna a ¢i sa ma teda ucitel'ovi
zobrazit’ medzi zadefinovanymi skupinami. UserGroupType je Ciselnik typov uzivatel’kych
skupin, typicky odlisuje skupiny pre roézne cielové jazyky (napriklad vyucba anglictiny a
nemciny).

Trieda Institution

Institucia je ekvivalentom $koly v redlnom Zivote. Do instittcie st zahrnuti uzivatelia typu
ucitel’ a prave jedna institucia je zaroven priradend kazdej skupine Studentov. Dosledkom
toho je, ze ucitel moze do svojich skupin pridavat’ aj tych Studentov, ktorych povodne do
portalu pozval iny uclitel zrovnakej institacie. Ak ucitel' fyzicky vyucuje na dvoch
Skoléach, teda dvoch réznych institiciach, musi mat’ dva rozne uzivatel'ské ucty. Naopak,
pokial’ ziak navStevuje dve rozne institacie, sta¢i mu jeden login, ktory bude priradeny do
dvoch réznych skupin Studentov (a kazda bude patrit’ pod inu institiciu).

Triedy Game, GameType a Property

Triedy Game, GameType a Property spolo¢ne popisuju herny mechanizmus. Game
predstavuje hru, o ktorej sa ukladajii udaje ako id, nazov, vlastnik (uzivatel’ typu ucitel’,
ktory hru nadefinoval), typ hry (alebo typ herného mechanizmu) a vlastnosti. Property,
teda spominané vlastnosti s definiciou $pecifickych a nastavitel'nych parametrov hry, ako
napriklad pociato¢né skore alebo pocet trestnych bodov za nespravny tah. Tieto parametre
st individuélne pre kazdua hru a ich konkrétne hodnoty sa ukladaju vo formate JSON.

Trieda GroupGame

Trieda GroupGame prepéja skupinu Studentov a jednotlivé hry, ktoré st pre tito skupinu
nadefinované ucitelom. Obsahuje atributy ako napriklad id, priznak, ¢i je hra v skupine
aktivna (a teda ma sa Studentom ukazovat’), ukazovatel na samotni hru, zadanie (teda
hranie sa v rezime sktsania, ak ho hra obsahuje) a datum, do kedy je potrebné zadanie
splnit’.

Trieda EndCondition

Trieda EndCondition je spita s nadefinovanymi zadaniami od ucitel'ov. Rozdiel medzi
vol'nou hrou a zadanim je predovSetkym ten, ze volni hru méze ziak opakovat’ viackrat
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a pokial’ neprehra (napriklad nestrati vSetky body alebo neuplynie ¢asovy limit, v zavislosti
od konkrétnej hry) alebo sdm hru neukonci, moze teoreticky hrat” donekonecna. V ramci
zadania ma Student len jeden pokus (ako napriklad pri redlnom teste ¢i skuSani) a ucitel’
moze nadefinovat’, kedy sa hra ukonc¢i. Typické podmienky ukoncenia st napriklad
odohrany ¢as ¢i dosiahnutie urcitej minimalnej priemernej GspeSnosti alebo odohranie
urcitého poctu tahov.

Trieda GameContent, GameContentMod

GameContent definuje obsah hry. Pre kazda hru obsahuje zoznam skupin hernych dat,
z ktorych sa vyberaju jednotlivé ulohy do danej hry. U¢itel ma na zaciatku k dispozicii
urcitd sadu preddefinovany hier spolu s datami, ktoré su vidite'né pre vSetkych. Sluzi ako
akysi priklad ako mozZno portal vyuZivat'. U¢itel’ si vS§ak bude moct’ tieto data modifikovat’
aj pre svoje ucely. VSetky zmeny, ktoré na tychto verejnych datach (t.j. datach, ktoré su pre
neho viditeI'né a zaroven ich nenadefinoval on sam) vykonal, st reprezentované v triedach
S priponou Mod. Zmeny, ktoré¢ ucitel vykonal na trovni hry st preto reprezentované
v triede GameContentMod.

Trieda GameDataGroup

Trieda GameDataGroup zoskupuje samotné herné data do skupiny. Tieto skupiny st potom
pridavané do obsahu danej hry. Atributy, ktoré sa o skupine dat ukladaju st napriklad id,
nazov, popis, priznak, ¢i je skupina verejna (teda viditeI'na pre vsetkych uzivatel'ov typu
ucitel’) a k akému typu hry tieto data patria (ked’ze kazdy typ hry moze vyzadovat’ tplne
iny formét a Struktaru dat).

Trieda GameDataltem a GameDataltemMod

Trieda GameDataltem predstavuje jednotlivé herné data. KedZe v aplikacii existujii dva
rozne typy dat, a to Word a SpecificData, trieda GameDataltem obsahuje len ukazovatel’
na konkrétny typ dat. Modifikacie, ktoré ucitel na urovni GameDataltem vykona na
verejnych datach su opat’ ukladené v GameDataltemMod.

Trieda SpecificData

Specifické data st jednotlivé herné data, u ktorych nevieme vopred uréit’ ich $trukturu.
Jedna sa napriklad o vetu, do ktorej je potrebné na urcitych poziciach doplnit’ interpunkéné
znamienko alebo napriklad ur€it’ v nej vetné ¢leny. Ked'ze struktiru tychto dat nevieme
vopred urCit’ (je Specifickd pre vybrany herny mechanizmus), ukladaji sa vo formate
JSON.
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Trieda Word a WordProperty

Trieda Word predstavuje jedno heslo zo slovnika. Ked’ze vel'a vyucbovych hier naraba len
so slovickami a navySe tieto data su velmi dobre modelovatelné, v implementacii st
oddelené od Specifickych dat. V ramci triedy Word s obsiahnuté tidaje o slovnikovom
hesle, ktoré su pre dané heslo pevne dané, napriklad slovny druh. V triede WordProperty
zas mozno najst dodatocné informacie ako napriklad zoznam ekvivalentov k danému
slovic¢ku alebo zoznam obrazkov k danému heslu.

Trieda GameSession

GameSession je trieda, ktord predstavuje jednu konkrétnu ukoncenu instanciu hrania sa
konkrétnej hry konkrétnym Studentom. V podstate tieto data mozno chapat’ aj ako stubor
vSetkych tahov, ktoré boli vramci hry vykonané. Medzi atriblty tejto triedy patri
napriklad dosiahnutd uroven, dosiahnuté skoére, celkovy pocet vykonanych tahov, cas
zacCiatku a konca hry, splnené zadanie, atd’.

Trieda Turn

Turn predstavuje jeden tah vramci hry. Jedna sa napriklad o jedno spravne uréené
slovicko z definicie ¢i jednu zodpovedanu kvizovu otazku. Medzi hlavné atributy tejto
triedy patri odpoved’, ktorti Student zadal, priznak, ¢i bola vyhodnotenéd ako spravna, ¢as
odohrania t'ahu, Uroven a ziskané skore.
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8 Uzivatel'ska prirucka

Aplikacia je dostupna na webstranke http://game-portal.herokuapp.com. Na pracu
s aplikéciou je potrebné byt registrovanym uzivatel'om. Testovaci uzivatelia pre jednotlivé
typy  uzivatelov ~ sa  admin@edu.example  pre  administratora  systému,
teacher@edu.example pre uzivatela typu uditel a studentl@edu.example az
student3@edu.example pre uzivatel'ov typu Student. Heslo pre vsetky testovacie Ucty je
meno uzivatela bez emailovej domény (teda napriklad studentl pre uzivatel'sky ucet
studentl@edu.example).

8.1 Uzivatel'ska prirucka spoloéna pre vsetkych
registrovanych uzivatel'ov

8.1.1 Prihlasenie

Na zakladnej stranke sa zobrazi prihlasovaci formular. Uzivatel’ vyplni svoje prihlasovacie
meno, ktoré je totozné s jeho emailovou adresou, heslo a klikne na tla¢itko Login. Dalsi
obsah zavisi od konkrétneho typu uzivatela.

2 admin@skolka.cz

D Remember me

LOGIN

Obrazok 18: Prihlasenie do portalu. (Zdroj: autorka)

8.1.2 Zmena hesla

Na zmenu hesla musi byt uZivatel' prihlaseny. Na zékladnej obrazovke sa v pravom
hornom rohu zobrazi meno uzivatela so Sipkou. Po kliknuti na toto pole sa uzivatelovi
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zobrazi menu s dvoma polozkami: Change password a Logout. Na obrazku nizsie (obrazok
19) je vyznacéené Cervenou farbou.

Game Portal Intstitutions

Fero~

Change password
Logout

Description Is Active Actions

skelaZ testovacia skola Yes uEn
skolka Skelka pro pejska Yes uEn

Obrazok 19: Menu funkcionality spolocnej pre vsetkych prihlasenych uzivatelov (Zdroj: autorka)

Ak si chce uzivatel' zmenit' heslo, vyberie moznost Change password a zobrazi sa mu
stranka na zmenu hesla (Obrazok 20).

User Profile

Change Password

Old Password:  «veees

Mew Password:  aeeeaes

Repeat:  aisenss

SUBMIT

Obrazok 20: Formuldr na zmenu hesla (Zdroj: autorka)

Uzivatel' do formuldra zad4 svoje sucasné heslo, nové heslo, zopakuje nové heslo pre

kontrolu a formular odosle. Systém uzivatel'a informuje o tom, ¢i sa mu podarilo heslo
zmenit’ alebo nie (Obrazok 21).

User Profile

Change Password

Password successfully changed.

Obrizok 21: Uspesne zmenené heslo uzivatela (Zdroj: autorka)
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8.1.3 Odhlasenie

Uzivatel' si v menu vyznatenom na oObrazku (Obrazok 19) vyberie moznost’ Logout.

Systém uzivatel'a odhldsi a zobrazi mu zdkladni obrazovku portadlu s prihlasovacim
formuldrom.

8.2 Uzivatel'ska prirucka pre ucitelov

Prihlaseny uzivatel’ typu ucitel’ vidi v hlavnom menu, ktoré sa zobrazuje v zelenom pase
v zahlavi obrazovky, moznost vybrat' si, ¢i bude pracovat’ so skupinami Studentov
(Groups) alebo s hrami a hernym obsahom (Games). V pravej Casti tohto menu ma zas
moznost’ prezriet' si nadefinovany herny obsah z pohladu Studenta (View as Student),
zvolit’ skupinu studentov (dropdown menu Group) alebo vybrat’ akciu zo zakladného menu
vSetkych uzivatel'ov (dropdown menu S menom uzivatel'a). Pod uzivatel'skym menu je
v bielom pase pre jednoduchu orientdciu na webe zobrazena aktualna pozicia v strome
aplikacie. Napriklad uzivatel na obrazku nizSie (Obrazok 22) momentalne pracuje so
skupinami $tudentov, konrétne v skupine Advanced Group.

Game Porta| Groups Games View as Student Group: Advanced group ~ Peter~
All Groups
Groups / Advanced group Members Gan  advanced group Sessions

Beginners

Obrazok 22: Menu pre prihldseného uzivatela typu ucitel’ (Zdroj: autorka)

8.2.1 Praca so skupinami Studentov

Na zékladnej obrazovke ma prihlaseny uZivatel zobrazené vSetky aktivne skupiny
Studentov, ktoré nadefinoval. Pokial’ mé ucitel' nejaké neaktivne skupiny (skupiny, ktoré
zmazal), v 'avom spodnom rohu obrazovky sa mu objavi link na zoznam tychto skupin.

Ucitel' moze editovat’ udaje o vybranej skupine Studentov (ikona ceruzky), zobrazit
Studentov vo vybranej skupine (prostrednd ikona zoznamu), odobrat’ alebo deaktivovat
vybranl skupinu Studentov (ikona krizika). Pod zoznamom aktivnych skupin je ikona plus
pomocou ktorej modze ulitel' zadefinovat’ novl skupinu Studentov (Obrazok 23). Po
zobrazeni Studentov vo vybranej skupine modze ucitel dalej registrovat’ Studentov
a pridavat ich do skupiny.
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Game Portal  Groups View as Student ~ Groups v  Peter~

Groups
Name Institution Is Active Type Actions
Moinost editovat,
Advanced grou| Testovacia skola Yes English 3 . ’
growp 9 zobrazit Clenov a
Beginners Testovacia skola Yes English (7] E] %] odstranit skupinu

$tudentov

Pridat novu skupinu

@

Zobrazit deaktivované
SHOW DISABLED GROUPS... -l
skupiny Studentov

Obrazok 23: Zakladna obrazovka pre prdacu so skupinami Studentov (Zdroj: autorka)

Pridat’ novi skupinu studentov

Pre pridanie novej skupiny Studentov ucitel’ klikne na ikonu plus, ktora je na obrazku
(Obrazok 23) vyznacena oranzovou farbou. Zobrazi sa mu pridavaci formular, v ktorom
uzivatel' vyplni pozadované tidaje. Institicia je vyplnena automaticky podl'a prislusnosti
ucitela. Po odoslani formulara sa mu zobrazi aktualizovany zoznam skupin s prave
nadefinovanou skupinou (Obrazok 24).

Ucitel’ ma moZznost’ vytvorit’ skupinu ako képiu uz existujiicej skupiny (vol'ba Copy From
Vv priddvacom formuléri). Nova skupina bude potom automaticky obsahovat vSetkych
¢lenov povodnej skupiny.

e

Create Groups :
Name: 3.C Intermediate
| Institution: Testovacia skola -
Is Active: Yes M
Type: English v
Copy From: v

SUBMIT CLOSE

Obrdazok 24: Pridavaci formular pre novii skupinu Studentov (Zdroj: autorka)
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Editovat’ udaje o skupine Studentov

Pre editaciu udajov o vybranej skupine Studentov ucitel’ klikne na ikonu ceruzky v riadku
danej skupiny. Opidt’ sa mu zobrazi pridavaci formular, tentokrat s predvyplnenymi datami
a hlavickou oznacujucou editaciu skupiny. Ucitel’ zada ziadané zmeny, formuldr odosle
a vykresli sa mu aktualizovany zoznam skupin uzivatel'ov aj so zadanymi zmenami.

I

X
Update Groups
Name:  3.CIntermediate correction
Institution: Testovacia skola -
Is Active: Yes -
| Type: English « |

SUBMIT CLOSE

Obrazok 25: Formuldr pre editaciu vidajov 0 vybranej skupine Studentov (Zdroj: autorka)

Odstranit’ (deaktivovat’) a opakovane aktivovat’ skupinu Studentov

Ak chce ucitel’ deaktivovat’ existujucu skupinu Studentov, klikne na ikonu kriziku v riadku
vybranej skupiny. Zobrazi sa mu pridavaci formular s hlavickou pre zmazanie skupiny.
Ucitel sa uisti, zZe sa chysta deaktivovat’ spravnu skupinu a formulédr odosle. Zobrazi sa mu
zoznam aktivnych skupin bez prave odobranej skupiny.

Ak chce ucitel’ opakovane aktivovat’ skupinu, musi kliknat’ na link v 'avom spodnom rohu
obrazovky (na obrazku 23 je vyznaCeny modrou farbou). Zobrazi sa mu zoznam
deaktivovanych skupin s moznostou opétovnej aktivacie (ikona plus v riadku skupiny
oznacena ¢ervenou farbou na obrazku 26).

Game Portal Groups Games View as Student Groups ~ Peter~

Groups

Inactive Groups
Name Institution Is Active Type
3.C Intermediate Testovacia Skola No English

False beginners Testovacia Skola No English

Obrdazok 26: Opdtovna aktivicia odobranej skupiny (Zdroj: autorka)



8 UzZivatelska prirucka 74

Zobrazit' zoznam Studentov

Ucitel mbéze zobrazit’ zoznam Studentov vo vybranej skupine tym, Ze klikne na ikonu
zoznamu Vo vybranom riadku. Vykresli sa mu zoznam $tudentov v skupine a podobne ako
pri zozname skupin sa v kazdom riadku vykresli ikona ceruzky pre editdciu udajov
0 Studentovi, ikona krizika pre odobratic Studenta zo skupiny, ikona zoznamu pre
zobrazenie osobnych Statistik Studenta a pod tabulkou sa vykresli ikona plus pre pridanie
(registraciu) nového Studenta.

Na urovni skupiny sa nachadza d’alSie menu, ktoré obsahuje Styri moznosti: administracia
Studentov Vv skupine (Members), pridavanie hier k tejto skupine Studentov (Games),
vytvaranie testovych zadani pri danu skupinu Studentov (Assignments) a podrobny prehl'ad
odohranych hier v ramci skupiny (Sessions). Tieto moznosti sa ulitel'ovi zobrazia nad
zoznamom §tudentov v bielom pase vpravo (Obrazok 27).

Game Por‘tal Groups Games View as Student Group: Beginners ~ Peter~
Groups Beginners lembers Games Assignments Sessions
Email Name Surname Time Played Sessions Success Rate Percentile Actions
student1@edu.cz Jane Student 0 0 nE
student2@edu.cz Milan Student 0 0 unE
student3@edu.cz Jarmila Studentka 0 0 nnE
studnetd@edu.cz Kamila Studentka 0 0 nE

Obrazok 27: Zobrazenie Studentov v skupine Studentov (Zdroj: autorka)

Registrovat', pridat’, editovat' a odobrat’ Studenta

Registracia nového Studenta, pridanie do skupiny, editacia idajov o Studentovi a odobratie
Studenta zo skupiny funguji obdobne ako pridavanie, editacia a odoberanie skupin
Studentov.

Pre registraciu a pridanie do skupiny je pri zozname $tudentov potreba kliknut’ na symbol
plus. Ucitel’ méze do skupiny pridat’ bud’ v systéme doteraz neregistrovaného uzivatel'a
alebo registrovaného uZzivatel'a. U€itel’ zacne pisat’ email Studenta a ak je tento Student uz
V systéme, systém automaticky doplni jeho udaje (Obrazok 28).

Pri odoberani (symbol krizika v riadku Studenta) sa Student odoberie zo skupiny, je mozné
ho opidtovne pridat pomocou ikony plus. Narozdiel od skupin sa nezobrazuje link
deaktivovanych studentov v skupine.
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_@ﬂi

Create Users i

Email:  student3@edu.cz
er
| student3@edu.cz - Studentka Jarmila L
Name:
Surname:

SUBMIT CLOSE

Obrazok 28: Ukazka registracného formulara pre Studenta, pridanie uz existujiceho Studenta do
skupiny (Zdroj: autorka)

Prezerat’ statistiky Studentov

V menu vybranej skupiny vyberie ucitel’ zalozku ¢lenov skupiny (Members, tato zalozka sa
Standardne v skupine zobrazi ako zéakladna stranka). Nasledne klikne na ikonu zoznamu
v riadku Studenta, ktorého Statistiky si Zela vidiet. Ucitel'ovi sa zobrazi rovnaky obsah ako
by sa zobrazil vybranému Studentovi pri prezerani celkovych Statistik (viac informacii v
podkapitole 8.3).

Pridat), editovat’ a odobrat’ nadefinovanii hru do a zo skupiny Studentov, vytvorit' testové
zadania

Ak ma ucitel' nadefinovanii hru s hernym obsahom, moéZe ju priradit’ jednotlivym
skupindm $tudentov. Najprv musi v zalozke Groups vybrat’ skupinu, ktorej chce pridat’ hru
a v ramci tejto skupiny musi vybrat’ zalozku Games. Zobrazi sa mu zoznam vSetkych hier,
ktoré su pre skupinu nadefinované (Obrazok 29).

Game Portal Groups Games View as Student Group: Beginners ~ Peter~

Ucitel vybral pridavanie hier do skupiny

Groups / Beginners Ucitel vybral skupinu Members @ ssignments Sessions
Studentov Beginners e —

Name Type Assignment Due To Actions

English definitions letter A to M English Definitions 29.04.2015 En
English translation letter A to M English Translations 29.04.2015 Em
Very easy quiz Quiz:English Definitions 29.04.2015 En

Obrazok 29: Zoznam hier nadefinovanych pre vybranii skupinu (Zdroj: autorka)
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Pridavanie, editacia tdajov o pridanej hre aodoberanie hry zo skupiny opat funguju
rovnakym principom ako v inych cCastiach aplikacie. V priddvacom formuléari musi ucitel’
najprv vybrat typ herného mechanizmu anésledne sa mu ponuknu vSetky nim
nadefinované hry vyuzivajuce tento mechanizmus. U¢itel’ vyberie prisluSnt hru. Ak vyplni
policko Assignment Due To, zadefinoval pre hru akonkrétnu skupinu testové zadanie
(hranie v rezime skusania) avybral tym datum, do kedy je potrebné zadanie splnit’.
V tomto pripade je nutné vyplnit' asponn jednu podmienku na ukoncenie zadania
(minimélny odohrany ¢as, minimalne skore, minimalna Gspesnost’, minimalny pocet tahov,
minimalny pocet spravnych tahov) (Obrazok 30). Formular pre editaciu tychto udajov
a odobranie hry zo skupiny Studentov sa opét’ liSi zahlavim.

—Wﬂ

X
Update games
Name: Very easy quiz
Type: Quiz:English Definitions -
Assignment Due 25.04.2015 ]
To:
Assignment End Minimal
Condition: Time
(minutes):
Minimal
Score:
Minimal
Success
Rate:
Minimal
Turns:
Minimal 3

Correct
Turns:

SUBMIT CLOSE

Obrazok 30: Formular na pridavanie nadefinovanej hry do skupiny Studentov a editaciu udajov
0 pridanej hre (Zdroj: autorka)

Prezerat’ vysledkych zadani v rezime skusania

V menu vybranej skupiny vyberie ucitel’ zalozku zadani (Obrazok 31) a d’alej v dvoch
poskytnutych filtroch vyberie, ¢i chce vidiet zadania pre konkrétneho Studenta alebo
vysledky za konkrétnu hru a jej zadanie. Podl'a toho sa ucitel'ovi zobrazi tabul’ka, v ktorej
bude vidiet’, ¢i Studenti uz zadanie splnili a aka bola ich GspeSnost’. Po kliknuti na ikonu
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zoznamu bude ucitel' vidiet aj detailny rozpis uloh a odpovedi, ktoré Student v ramci
zadania riesil.

Groups Beginners Members Games Assignments Sessions
Students ~ Games: Very easy quiz (29.042015) ~
Student Started At Took Level Achieved Correct Turns Success Rate Score Actions
v Studentka Jarmila 25.04.2015 00:00 1 3 (out of 5) 60 % 10 E
Smith Peter E
Student Jano E

Obrazok 31: Ukdzka prehladu splnenych zadani (Zdroj: autorka)

Prezerat' detailny rozpis aktivity Studentov

Poslednou moznostou v menu skupiny Studentov je moznost’ detailného rozpisu aktivity
Studentov. V tejto tabul'ke mdze uclitel’ opét’ nastavit’ filter podl'a Studenta, ktorého si zela
vidiet’ alebo podla typu hry (Obrazok 32). Po kliknuti na ikonu zoznamu vo vybranom
riadku sa ucitelovi vykresli tabul'ka, ktora zachytava jednotlivé ulohy, ktoré Student
v ramci hry riesil a jeho odpovede.

Game Portal Groups Games View as Student Group: Beginners ~ Peter~

Groups Beginners Members Games Assignmenis Sessions
Bcen-,s ~  Games: Hard .:“:] Filtrovanie podla Studenta a podla typu hry

Student Started At Took Level Achieved Correct Turns Success Rate Score Actions
Student Jano 25.04.2015 00:00 1 3 (out of 3) 100 % ] E

Student Jano 25.04.2015 00:00 1 1 (outof 1) 100 % 3 E

Student Jano 25042015 00:00 1 1 {outof 1) 100 % 3 E

Student Jane 25.04.2015 o 0 (out of 0) o E

Student Jano 25.04.2015 0 0 (out of 0) 0 E

Student Jano 25.04.2015 0 0 (out of 0) 0 E

Student Jano 25.04.2015 00:00 1 3 (outof 7) 43 % -3 a

Obrazok 32: Ukdzka detailného rozpisu aktivity Studentov (Zdroj: autorka)

8.2.2 Pracas hrami a hernym obsahom

Ak ucitel’ v hornom menu klikne na vol'bu Games, zobrazi sa mu modul pre pracu s hrami
a hernym obshaom. U¢itel’ moze v ramci tohto modulu zadefinovat’ nova hru. Pod hrou sa
chdpe kombinicia herného mechanizmu a skupin hernych dat, ktoré tento hernych
mechanizmus pouziva. Dalej moZe spravovat’ skupiny hernych dat a upravovat’ &i zadavat
samotné herné data.
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Vytvorit, editovat’, odobrat’ hru a zobrazit' obsah hry

Ucitel’ vytvori novl hru kliknutim na ikonu plus pod zoznam nadefinovanych hier. Objavi
sa mu pridavaci formular s dvoma poliami, a to nazov hry a typ herného mechanizmu. Po
vybrati herného mechanizmu sa formular rozsiri o policka, ktoré je nutné definovat’ pre
konkrétny herny mechanizmus. Po vyplneni a odoslani formularu sa nadefinovana hra
zobrazi v zozname hier. Editacia hier (ikona ceruzky pri vybranej hre) a odobranie hry
(ikona krizika) funguje obdobne ako v inych ¢astiach aplikacie.

Po kliknuti na ikonu zoznamu V riadku vybranej hry bude ucitel’ presmerovnany na stranku
so zoznamom skupin hernych dat v tejto hre. Kazda skupina mé svoj nazov, popis, priznak,
¢i ma byt’ zahrnuta v hernom mode vyucby a pocet uloh z danej skupiny v jednej instancii
hry. U¢itel’ ma opat’ moznost’ pridat’ novu skupinu, editovat’ a odobrat’ vybranu skupinu, ¢i
zobrazit’ herné data v jednotlivych skupinéch.
@

Create games .

Name: English definitions letter A to M
Type: English Definitions -

Points for correct 10
turn:

Points deduction 5
for wrong turn:

Word property Definition N
filter:

Time bonus for 3
correct word:

SUBMIT CLOSE

Obrazok 33: Ukdzka vytvorenia novej hry typu English Definitions (Zdroj: autorka)

Pridat’, editovat, odobrat’ a zobrazit’ obsah skupiny hernych dat

Ak ma ucitel’ zobrazenu tabulku so vSetkymi skupinami hernych dat vo vybranej hre,
mdze pridat’ nova skupinu dat kliknutim na ikonu plus. Zobrazi sa mu pridavaci formular.
K dispozicii ma dva spdsoby, a to pridat’ existujucu skupinu hernych dat alebo vytvorit
uplne novu skupinu hernych dat. Ukézka pridania existjlicej skupiny hernych dat je na
Obrazok 34:. Pri vytvarani novej skupiny hernych déat je potrebné sa v priddvacom
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formulari prepnut’ do zélozky Create New a vyplnit’ aj ndzov a popis skupiny. Po odoslani
formularu sa skupiny hernych dat pridaju do vybranej hry.

Pre kazdu skupinu hernych dat je potrebné vyplnit hodnotu poétu tloh zo skupiny v jednej
hre (Amount of tasks for one game). Toto ¢islo uréuje frekvenciu vyberu hernych dat zo
skupiny v hre. U¢itel’ by mal zadat’ kol’ko dat z kazdych 100 Gloh prezentovanych v hre by
malo byt prave z danej skupiny, Cize v idedlnom pripade by sucet tychto hodndt vo
vSetkych skupinach dat v hre mal byt 100.

Dalej je potrebné oznadit, ¢i bude dana skupina hernych dat zahrnutd do herného rezimu
vyucby. Typicky by ucitel’ mal zahrnat’ len tie skupiny, ktoré povazuje za novu latku. Ak
nebude do herného rezimu vyucby zahrnuta ziadna skupina hernych dat, herny rezim
vyucby sa Studentov vobec nezobrazi.

Editacia, odobratie a zobrazenie obsahu hernych skupin funguje rovnako ako obdobné
funkcionality v inych ¢astiach aplikacie.

X
Create Game Content
Add Existing Create New
Name: Level 2: Level 2 - English - Group B -
Include in learning: MNo =
Amount of tasks 30

for one game:

SUBMIT CLOSE

Obrazok 34: Ukdzka pridania existujicej skupiny hernych dat do hry (Zdroj: autorka)

Game Portal Groups Games View as Student Groups ~ Peter~
Games English definitions letter A to M
Name Description Include in learning Amount of tasks for cne game Actions
Data group 1 My defined data Yes 60 En
Level Level 1 - English - Group B Yes 10 En
Level 2 Level 2 - English - Group B No 30 EEB

Obrazok 35: Ukdzka skupin hernych dat v ramci vybranej hry (Zdroj: autorka)
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Pridat, editovat' a odobrat’ herné data do a z hry

Samotné herné dat sa viazu na konkrétnu vybrant skupinu hernych dat, ktoré sa zas viaze
na konkrétnu vybrani hru. Ucitel moze data do skupiny dat pridat, editovat’ ich ¢i
odobrat’. Tieto funkcionality opat funguju rovnako ako obdobné funkcionality v inych
Castiach systému.

Herné data sa opiat’ pridavaju kliknutim na ikonu plus v l'avej dolnej casti obrazovky.
Zobrazi sa pridavaci formular, ktory poskytuje dva rdézne spdsoby pridavania. Pre pridanie
dat, ktoré sa uz v slovniku aplikacie nachadzaji, je potrebné zadat aspon tri pismena z
hl'adaného hesla a systém pontkne na vyber dostupné hesla (Obrazok 36). Po vybrati hesla
automaticky doplni zvy$né informacie. Pri zaddvani Uplne nového hesla je potrebné
v zélozke Create New vyplnit’ vSetky informacie do formulara a odoslat’ ho.
-

Create Game ltems X

Add Existing Create New
Ui
a Filter: ans
4
| D Word Content
D answer (NOUN) m 2 reaction to & question, letter, telephone ..
O jeans (NOUN) 0 ifle

SUBMIT CLOSE

Obrazok 36: Ukdzka pridania slovicka zo slovniku aplikacie (Zdroj: autorka)

Game Portal Groups  Games View as Student  Groups ~

Games English definitions letter Ato M/ ltems
Translation
Word Type Language Text Actions
belief - a belief (in) (NOUN) Definition  English the fezling of being certain that something exists or is true nn
Definition  English a strong feeling that semething is true or real un
belisvable (ADJECTIVE) Definition  English seeming possible or true nn
Definition  English seeming possible or true n
believably (ADVERB) Definition  English believably n

Obrazok 37: Ukdazka obsahu skupiny hernych dat pre hru Definitions (Zdroj: autorka)
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8.2.3 Zobrazit' portal z pohladu Studenta a vyber skupiny

Ucitel’ moze skontrolovat’, ¢i obsah, ktory nadefinoval zodpoveda pre jednotlivé skupiny
Studentov jeho predstavam. V hlavnhom menu v dropdown menu Groups vyberie skupinu
Studentov, ktorej obsah by chcel vidiet' (Obrazok 38). Nasledne klikne na napis View as
Student a zobrazi sa mu portal z pohl'adu ¢lena vybranej skupiny. Do svojho profilu sa
naspat’ do role ucitel’'a prepne na rovnakom mieste v hlavnom menu, napis vSak tentokrat
bude View as Teacher.

Game Portal Groups Games View as Student Group: Beginners ~ E

prezera obsan portalu
All Groups

SaM Y 3.cintermediate

Advanced group

Email Name Surname Time Played Sessions Success Rate Percen || Beginners

Obrdazok 38: Prepnutie sa do rezimu zobrazenia portdlu z pohladu Studentov (Zdroj: autorka)

8.3  Uzivatel'ska prirucka pre studentov

Po prihlaseni Student na zdkladnej obrazovke vidi ikony hier, ktoré pre jeho skupinu
nadefinoval ucitel. V hlavnhom menu aplikicie (zeleny pas v hornej casti obrazovky)
nalavo vidi polozky $pecifické pre uzivatel'a typu Student: Games, Statistics a dropdown
menu Assignments. Napravo zas vidi zoznam skupin, v ktorych je S$tudent pridany
(Groups) a vseobecné menu prihlaseného uzivatel'a (dropdown S menom Studenta).

Pri zozname hier ma Student pre I'ahSiu orient4ciu aj zoznam typov nadefinovanych hier.
Po kliknuti na polozku tohto zoznamu sa obrazovka nastavi na zaciatok sekcie hier
vybraného typu.

Kazda hra moéze obsahovat’ rezim hry vyucba (LEARN), volna hra (PLAY) a skusanie
(ASSIGNMENT). Hra musi minimalne obsahovat’ vol'nu hru. V pripade, Ze je zadefinované
sktiSanie, nie je dostupny vyucbovy rezim, aby si Student nemohol pri teste prezerat’ latku.
Dalej sa pri ikone hry sa zobrazi upozornenie na zadanie. To moZe byt’ &ervené pri zatial
nesplnenych zadaniach a zelené pre splnené zadanie. Dalej kazda hra obsahuje odkaz na
Statistiky Studenta v tejto hre (STATS).
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Game Portal Games Statistics Assignments ~ Groups ~ Jano~
e
BE English ~ English Definitions : a :
Upozornenie na nesplnené zadanie
English Definitions Kthesaurus

English Translations

Quiz

English definiticns letter A to English definitions M to Z

M (Beginners)
Zoznam typov (Beginners)

nadefinovanych hier
B LEARN  PLAY  STATS V ramci tejto hry je zadefinovany rezim
PLAY  ASSIGNMEN vyuéby (LEARN) a volnej hry (PLAY).

STATS

Obrdazok 39: Zikladnd obrazovka pre prihldseného Studenta (Zdroj: autorka)

Hrat' hru

Kazdy herny mechanizmus ma rézny priebeh. Na obrazku 40 je ukazany priebeh hry Quiz.
V hornej Casti obrazovky uzivatel' vidi zostavajuci Cas v grafickej podobe, nahraté skoére
a hodnotu ostavajuceho asu. Dalej je zobrazena otizka a $tudent vyberda medzi $tyrmi
moznostami. V spodnej Casti obrazovky vidi zoznam svojich odpovedi s vyhodnotenim.
V T'ubovol'nom okamihu méze hru ukoncit’ pomocou tla¢itka END GAME.

Game Portal Playing Hard quiz Groups - Jarmila~

SCORE:3  TIME REMAINING: 48 SECONDS

What is the dialing code for UK?

A+42 END GAME

B +44

C +48

D +40

¥ Where does the Prime Minister of UK live?: Downing Street 10
+ Who is the current head of the state?: Queen Elizabeth ||

+ How many airports are in London area?: 3

Obrdazok 40: Ukazka priebehu hry Quiz (Zdroj: autorka)

Prezerat’ Statistiky za hru

Student si moZe prezriet Statistiky za danti hru bud’ kliknutim na odkaz STATS
Vv moznostiach hry na zakladnej obrazovke alebo na nu bude automaticky presmerovany po
kazdej ukoncenej hre. V ramci Statistik vidi svoju UspeSnost’ (percento spravnych
odpovedi), odohrany Cas a nahraté skore za prave odohranui hru a aj celkovo za vsetky
instancie tejto hry. Dalej vidi percentil za hru a za skupinu. Percentil graficky vyjadruje
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kol'ko percent Studentov zo skupiny je lepSich alebo horsich bud’ v danej hre alebo celkovo
vo vietkych hrach. Dalej sa $tudentovi zobrazuje rebri¢ek najlepsich podla nahratého
skore, a to osobny (len pre dan¢ho Studenta) a celkovy (vratane inych Studentov, ktori ale
nie su menovant).

Game Portal Games Statistics Groups - Jarmila -

Total for Game Hard quiz

Time Played 00:01:17.231 SHOW SESSIONS...

Score 33
Success Rate 60.78 %

Total sessions played 4

Game Percentile Group Percentile

LI 2R b 2b b b 2 2 2B 4 * ok ok ok ok ok ok ok ko
L B B B 2 B 5 4 * ok ok ok ok ok ok ok ok k
L B B B 2 B 5 4 100 * ok ok ok ok ok ok ok ok k 100
L B B B 2 B 5 4 * ok ok ok ok ok ok ok ok k
L B B B 2 B 5 4 * ok ok ok ok ok ok ok ok k
* ok ok k ok ok ok ok kR *ok ok ok ok ok ok k k ok
* ok ok k ok ok ok ok kR *ok ok ok ok ok ok k k ok
* ok ok k ok ok ok ok kR *ok ok ok ok ok ok k k ok
* ok ok k ok ok ok ok kR *ok ok ok ok ok ok k k ok
L R B A ok ok ok ok ok ok ko

Personal Best Scores Top Scores

1 Today 18 1 Somebody else / Today 33

2 Today 9 2 You / Today 18

Obrizok 41: Statistiky za hru Quiz (Zdroj: autorka)

Prezerat' celkové Statistiky

Ak prihlaseny $tudent v hlavnom menu vyberie moznost’ Statistics, zobrazi sa mu tabulka
so vSetkymi hrami, ktoré ma k dispozicii a niekol'kymi zakladnymi ukazovatel'mi za tieto
hry (pocet odohratych hier, celkova uspesnost’ v hrach, percentil) (vid® Obrazok 42). Po
kliknuti na ikonu zoznamu sa mu d’alej zobrazi tabul'ka so vSetkymi inStanciami hry, ktoré
Student odohral v ramci vybranej hry. Po d’alsom kliknuti na ikonu zoznamu sa mu zobrazi
aj zoznam vsetkych tahov v hre a odpovedi, ktoré student zadal.
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Game Portal Games Statistics Groups ~ Jarmila~
Beginners
Game Time Played Sessions Success Rate Percentile Actions
English definitions letter Ato M 00:01:10.77 1 44.44 100 E
English definitions M to Z 00:00:24.594 1 50.00 100 E
English translation letter A to M E
Hard quiz 00:01:17.231 4 60.78 100 E
Very easy quiz 00:00:09.287 1 60.00 100 E
@ 00:03:01.882 7 57.14 75 @

Celkova uspesnost za vetky hry

Obrdzok 42: Ukdzka celkovych statistik (Zdroj: autorka)

Prezerat’ zadania

Pri jednotlivych hrach $tudenti vidia, ¢i ma hra nadefinované povinné zadanie. Pokial’ ho
eSte nesplnili, je napisané Cervenou farbou spolu s datumom, do kedy je ho potrebné
splnit. Ked’ uzivatel’ prejde mySou nad tymto oznamom, uvidi podmienku ukoncenia, teda
dopredu vie, Ze musi mat’ napriklad minimalnu uspesnost’ 50 %. V hlavnom menu je d’alej
zalozka Assignments, ktoru ked’ uzivatel' rozklikne, vidi zoznam nesplnenych zadani
(Obrazok 43). Po tspesnom splneni zadania, na ktoré ma $tudent vzdy len jeden pokus, sa
toto zadanie d’alej nezobrazuje z hlavného menu a namiesto upozornenia s datumom vidi
pri hre symbol zelenej fajky. Ak sa Studentovi nepodari zadanie splnit, nema uz druhy
pokus a pri snahe o opakovanie zadania je presmerovany na stranku Statistik hry.
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Games Statistics Assignments «

Zoznam nesplnenych
zadani s datumom
odovzdania

English definitions letter A to M (till 29.04.2015)

English Defi English translation letter A to M (till 29.04.2015)

Kithesaurus Kihesaurus

Upozornenie na
nesplnené zadanie

English definitions letter A to
Minimal

M Tumns
(Beginners) mpral | Podmienka na splnenie zadania

PLAY  STATS

PLAY |ASSIGNMENT ] Spustit zadanie
STATS

English Translations
Obrazok 43: Nesplnené zadania s vysvetlenim jednotlivych poli (Zdroj: autorka)

8.4 Uzivatel'ska prirucka pre administratorov

Uzivatelovi typu administrator sa po prihlaseni na obrazovke zobrazi zoznam
nadefinovanych institucii (Obrazok 19).

8.4.1  Sprava institucii

Administrator méze kazdu instituciu editovat’, zobrazit’ jej ¢lenov, pridat novych ¢lenov ¢i
odobrat’ ¢lenov a odobrat’ celu instituciu. Dalej mdze zalozit’ novu instituciu.

Pridanie novej institucie

Na pridanie novej institicie musi administrator na zakladnej obrazovke (Obrazok 19)
kliknat’ na ikonu plus v Pavom dolnom rohu obrazovky pod zoznamom nadefinovanych
institucii. Zobrazi sa mu pridavaci formular (Obrazok 44). Administrator vyplni udaje
a formular odosle.
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Game Portal  intstitutions Jozef~
. . X
Create Institutions
Name Description
skolka Jazykova skol Name Testovacia skola I
Description. institucia za Ucelom testovania
Is Active: Yes -

SUBMIT CLOSE

Obrdzok 44: Pridanie novej institucie (Zdroj: autorka)

Odobrat’ (deaktivovat) institiciu a opakovane ju aktivovat’

Administrator moze odobrat’ institicie tym, ze pri vybranej institucii v zozname (Obrazok
19) klikne na ikonu krizika. Zobrazi sa mu podobny formular ako pri pridavani a editécii
inStitucie, avSak s inym nadzvom. Administrator tento formular odosle a vykresli sa mu
zakladna obrazovka bez odobranej skupiny. Pokial ma administrator nejaké odobrané
skupiny, zobrazi sa mu na ne link pod tabul'kou existujucich institucii (Obrazok 45). Po
kliknuti na tento link sa mu zobrazi vypis deaktivovanych institicii a pri kazdej bude
moznost’ tato institiciu znovu aktivovat’ kliknutim na ikonu plus v riadku danej institacie.

Game Portal  institutions Jozef~
Name Description Is Active Actions
Gymnazium testovacie gymnazium Yes [~ ]=]x]
Testovacia skola ingtitucia za uelom testovania Yes (=] x|

SHOW DISABLED INSTITUTIONS..

Obrazok 45: Zoznam institucii a odkaz na neaktivne institicie (Zdroj: autorka)

Editovat’ existujuce institucie

Administrator pri vybranej inStitlcii klikne na ikonu ceruzky a zobrazi sa mu formular na
editaciu institicie. Formular je podobny ako priddvaci formuldr, ale odliSuje sa nadpisom
atym, ze udaje v iom su predvyplnené. Uzivatel zad4d svoje zmeny a formular odosle.
Zobrazi sa mu zdkladna obrazovka s vyctom definovanych institacii spolu so zadanymi
zZmenami.
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Zobrazit' ¢lenov institicie

Na zobrazenie ¢lenov v inStiticii musi administrator pri vybranej institicii kliknit' na
strednt z troch zobrazenych ikoniek. Zobrazi sa mu tabulka so zoznamom ucitel'ov
priradenych k vybranej instittcii (Obrazok 46).

Game Portal  intstitutions Jozef~
Email Name Surname Actions

teacher@edu.cz Peter Smith n

teacher2@educz Janko Hrasko n

teacher3@educz Delete Ie! n

Obrazok 46: Vypis zoznamu ucitelov vo vybranej institucii pre administratora (Zdroj: autorka)

Pridanie nového ucitel'a do institucie

Ak ma administrator zobrazenych ucitelov vo vybranej institicii, moze do nej pridat
nového ucitel’a tak, ze klikne na ikonu plus v Favom dolnom rohu obrazovky. Zobrazi sa
mu pridavaci formular a administrator vyplni Gdaje o ucitel'ovi (Obrazok 47). Ucitel'ovi

bude na email odoslany link na aktiva¢ny formulér, v ktorom si moZe nastavit' heslo
(Obrazok 48).

—

Create Users

ne

Email:  teacher@edu.cz
Mame: Peter
Surname: 5p-,i1--,|

SUBMIT CLOSE

Obrdazok A7: Formular na priddavanie nového ucitela (Zdroj: autorka)
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Confirm Invitation

L feacher@edu.cz

Obrazok 48: Overovaci formuldr, ktory sa zobrazi po kliknuti na aktivacny link (Zdroj: autorka)

Editacia udajov o existujucom ucitel'ovi

Ak chce administrator zmenit' udaje o existujicom uzivatel'ovi, musi vo vypise vSetkych
ucitelov v danej institacii (Obrazok 46) kliknut' na ikonu ceruzky v riadku vybraného
ucitela. Zobrazi sa mu formular pre ucitelov s predvyplnenymi tudajmi. (Obrazok 49).
Administrator zada zelané zmeny a formular odosle.

Update Users

I=

Email:  teacher3@edu.cz L
Name:  Delete l
1 Surname: Mel I

SUBMIT CLOSE

Obrazok 49: Formular na editaciu udajov o ucitelovi (Zdroj: autorka)

Odobrat’ ucitela z institucie
Ak chce administrator odstranit’ ucitel’a z institiicie, musi vo vypise vSetkych uzivatel'ov
Vv danej institucii (Obrazok 46) klikntt’ sa ikonu krizika. Zobrazi sa mu podobny formular
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ako pri pridavani a editacii ucitel'ov, akciu opét’ odliSuje nadpis formularu. Administrator
skontroluje, ¢i odobera spravneho uzivatel'a a odosle formular.
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9 Zaver

Hlavnym cielom tejto diplomovej prace bolo narvhnut' a vyvinat portal pre podporu
vyucby cudzich jazykov, ktory prostrednictvom hier bude prirodzene motivovat’ Studentov
K precvicovaniu latky. Teoreticky Gvod do problematiky gamifikacie a hier pomohol
uvedomit’ si, ako hry a jednotlivé herné prvky posobia na uzivatelov a S akymi prvkami
treba pocitat’ pri navrhu uceleného frameworku, do ktorého sa budi herné mechanizmy
postupne implementovat. Vrdmci analyzy a hodnotenia Styroch vybranych
gamifikovanych a hernych systémov (DuoLingo, Lumosity, Elevate a Langevo), ktoré
podporuju vyucbu jazykov, boli identifikované ich vyhody a nevyhody, ¢o opét’ prispelo
K uvedomeniu si dolezitych vlastnosti, ktoré je potrebné zvazit' pri navrhu aplikacie.
A napokon prieskum medzi pedagégmi cudzich jazykov potrvdil, ze ucitelia maju o herny
portdl s moznostou administracie obsahu hier zaujem a ocakavaji skor implentaciu
jednoduchych hernych mechanizmov. Portal by vyuzili najma pri zadavani domécich tloh.

Vyty€eny ciel’ sa podarilo splnit’ a bola vytvorena webova aplikdcia, ktora umoznuje
ucitelom administrovat’ Studentov a skupiny Studentov, herny obsah, zadavat' tlohy
asledovat’ aktivitu Studentov. Zarovenn Studenti tymto portdlom ziskali zabavny
a prirodzene motivujuci nastroj na precvi¢ovanie preberanej latky a porovanie svojho
vykonu s ostatnymi. V sGcasnosti portdl obsahuje dve ukézkové hry zamerané na
precviCovanie anglického jazyka, ale aplikacia je pripravena na rozsirenie o d’alSie herné
mechanizmy a vyuéované jazyky.

Vyvoj portalu bude d’alej pokracovat’. V prvom rade bude rozsirena databdza hernych dat
a zatraktivnenie uZivatel'ského rozhrania. Dalsie planované kroky su ziskanie spitnej
vézby na stcasnu funkcionalitu a podobu portalu od pedagégov oslovenych v prieskume.
Ich primienky budu zapracované a portal bude rozsireny o niekol’ko d’alSich jednoduchych
hernych mechanizmov. Od septembra 2015 by potom mohlo zacat pilotné testovanie
Vv procese vyucby a d’alSie zapracovanie pripomienok od Studentov a ucitel’'ov pri pouzivani
portalu v praxi.
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Terminologicky slovnik

Tabul’ka 3:

Terminologicky slovnik (Zdroj: autorka)

Termin

Skratka

Vysvetlenie

Application Programming
Interface

API

,»Rozhranie pre programovanie aplikacii.* [5,
preklad: autorkal

Cascading Style Sheets

CSS

,Kaskadové §tyly su v informatike jazyk na
popis spdsobu zobrazenia elementov na
strankach napisanych v jazykoch HTML,
XHTML alebo XML.* [21, preklad: autorka]

Computer Assisted
Language Learning

CALL

Oblast’, ktora sa venuje skamaniu vyuzitia
informaénych a komunikaénych technologii

V procese vyucby a uceniu sa cudzim jazykom.
[autorka]

Framework

,.Framework (aplika¢ny ramec) je softwarova
Struktuara, ktora sluzi ako podpora pri
programovani a vyvoji a organizaci inych
softwarovych projektov. Moze obsahovat’
podporné programy, kniznice API, podporu pre
navrhové vzory alebo odporuéené postupy pri
vyvoji.“ [11, preklad: autorka]

Game Based Learning

GBL

GBL je sposob vyucby prostrednictvom hry.
[autorka]

Gamifikécia

,,Vyuzitie hernych prvkov a technik herného
dizajnu v nehernom kontexte.“ [31, preklad:
autorka]

HyperText Markup
Language

HTML

,»Standardny zna¢kovaci jazyk vyuzivany na
vytvaranie webovych stranok. [14, preklad:
autorka]

Hypertext Transfer Protocol

HTTP

,Internetovy protokol ur¢eny na vymenu
hypertextovych dokumentov vo formate
HTML.“ [15, preklad: autorka]

JavaScript Object Notation

JSON

,.Spdsob zapisu dat (datovy format) nezavisly na
pocitac¢ovej platforme, uréeny na prenos dat,
ktoré mozu byt organizované v poliach alebo
agregované v objektoch.” [17, preklad: autorka]

Java Persistance API

JPA

,Java Persistence API je framework
programovacieho jazyka Java, ktory umoznuje
objektovo rela¢né mapovanie.“ [16, preklad:
autorka]
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Termin

Skratka

Vysvetlenie

Model, View, Controller

MVC

»MVC je softwarova architektara, ktora
rozdel'uje datovy model aplikécie, uzivatel'ské
rozhranie a riadiacu logiku do troch nezavislych
komponent tak, ze modifikacia niektorej z nich
ma len minimalny vplyv na ostatné.” [24, prek-
lad: autorka]

Object Relationship
Mapping

ORM

,,Objektovo relacné mapovanie je
programovacia technika, ktora zaist'uje
automatickt konverziu dat medzi relacnou
databazou a objektovo oOrientovanym
programovacim jazykom.* [25, preklad:
autorka]

User interface

Ul

,UZivatel'ské rozhranie je suhrn sposobov,
akymi l'udia (uZzivatelia) ovlyviluju spravanie
strojov, zariadeni, pocitacovych programov ¢i
komplexnych systémov.*“ [29, preklad: autorka]
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Priloha A: Programatorska dokumentacia

Architektira herného portdlu je navrhnutd tak, aby umoziovala rozsirenie o nové typy
hernych mechanizmov. Bolo vytvorené programované rozhranie (API) portalu, pomocou
ktorého 'ubovol'ny herny mechanizmus s portalom komunikuje.

Toto rozhranie umozituje hernému mechanizmu ziskat’ informacie o definovanych hrach
a datach pre hry, informacie o uzivatel'ovi a skupine uzivatel'ov, ako aj odoslat’ portalu
informacie o zacati novej inStancie hry, odohranom t'ahu a ukonceni inStancie hry (z tychto
informacii potom mozno odvodit’ aj skore a GispeSnost’ Studenta v hre a teda zaradit’ tato
hru do vypoctu Statistik pre Studenta).

LCubovolny programator méze vytvorit' herny mechanizmus tym, Ze bude na endpointy
Specifikované v API portalu posielatt HTTP poziadavky s danou metdédou a payloadom.
API pouziva format JSON, v requestoch je preto potrebné pouzit' hlavicku Accept:
application/json, pripadne Content-Type: application/json.

Autentifikdcia je zabezpecend bud’ pomocou relacie vytvorenej portdlom alebo pomocou
HTTP Basic Authentication.

Typicky priebeh komunikécie medzi portdlom a externym hernym mechanizmom:
1. Ziskanie informacii o prihlasenom Studentovi (ProfileRequest)
2. Ziskanie zoznamu skupin (GroupsRequest) a hier (GamesRequest) Studenta
3. Ziskanie informacii potrebnych pre inStanciu hry (GameSessionUrIsRequest)
4. Vytvorenie instancie hry (CreateSessionRequest)
5. Ziskanie dat pre hru (GetDataRequest)
6. Odoslanie informacie o tahu studenta portalu (AddTurnRequest)
7. Ukoncenie hry (EndSessionRequest)
V tomto postupe sa mézu body 5 a 6 opakovat’.

Okrem integracie externého herného mechanizmu umoziuje portal taktieZ rozSirenie
pridanim nového herného mechanizmu vo forme JavaScriptového programu. V takom
pripade portal pre herny mechanizmus pripravi prostredie. Vytvori kostru HTML stranky,
ktora obashuje link na dany skript v HTML tagu script, stranku odosle prehliadacu a ten
spusti vykonavanie skriptu. Skript je potom zodpovedny za vytvorenie HTML objektov
potrenych pre priebeh hry. Objekty musia byt pridané do Struktiry stranky pod objektom
main (#main). Takyto skript typicky vykonava uz len kroky 4 — 7, pricom potrebné URL
adresy na volanie tychto requestov ziska z objektu window prehliadaca (nazvy potrebnych
atributov su totozné s ndzvami parametrov objektu GameSessionUrlsResponse).
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9.1 Dokumentacia herného API

Tabul’ka 4:Ziskanie informacii o uzivatelovi (Zdroj: autorka)

ProfileRequest

Ziskanie informacii o uzivatePovi: email, meno, priezvisko, typ

Enpoint [profile
Metoda GET
Payload definicia
ProfileResponse ::= '{' 'firstName' ':' string ',' 'lastName'
Response definicia "' string '," 'email' ':' string '," "type' ':' UserType '}

Priklad Payload

HTTP 200 OK; Body:
Priklad Response

{ "firstName": "Kamila", "lastName": "Studentka", "email":
"student3@edu.example”, "type": "student" }

email

firstName]—@—‘ string '—O—(Iastl\lame]—@—‘ string

string

type

LserType

Obrdazok 50: Syntakticky diagram ProfileResponse (Zdroj: autorka)

Tabul’ka 5:Ziskanie informacii o skupinach Studenta (Zdroj: autorka)

GroupsRequest Ziskanie informacii o skupinach Studenta
Enpoint [student/groups
Metoda GET
Payload definicia
GroupsResponse ::= '[' GroupType ( ',' GroupType )* ']’
Response definicia GroupType ::= '{' 'name' ':' string ',' 'id" ':' long '}’

Priklad Payload

HTTP 200 OK; Body:

Priklad Response [ { "name": "Beginners", "id": 51346 } ]
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GroupType

Obrazok 51: Syntakticky diagram GroupsResponse (Zdroj: autorka)

m . string lana

Obrazok 52:Syntakticky diagram GroupType (Zdroj: autorka)

Tabul’ka 6:Ziskanie informdcii o hrdach dostupnych pre Studenta (Zdroj: autorka)

GamesRequest Ziskanie informacii o hrach dostupnych pre Studenta
Enpoint /student/games
Metoda GET
Payload definicia
GamesResponse ::= '{' GameType ( ',' GameType )* '}'

GameType ::= string ':' string '," '[' GameDataType ( ','
GameDataType )* ']’

GameDataType ::= '{' 'assignment' ':' boolean ',' 'dateToStr'

":' string ',' 'assignmentFailed' ':' boolean ','
Response definicia ?§51gnwe?teccompllsbe? | : boole?nl ; o .
image" ":' string '," ‘groupName’ ':' string '," 'gameName

":' string '," 'groupGameId' ':' long ',' 'groupId' ':' long
',' 'gameId' ':' long ',’
'assignmentConditionHint' ':' string ',' 'dueTo' ':' string

a

Priklad Payload

HTTP 200 OK; Body:
{
"English Definitions": [
{

"assignment": false,

"dateToStr": null,
Priklad Response "assignmentFailed": false,
"assignmentAccomplished": false,
"image": "definitions.png",
"groupName": "Beginners",
"gameName": "English definitions letter A to M",
"groupGamelId": 51404,
"groupId": 51346,
"gameId": 51399,




Programatorska dokumentacia 102

GamesRequest Ziskanie informécii o hrach dostupnych pre Studenta
"assignmentConditionHint": "",
"dueTo": null
}
]
}

GameType

Obrdazok 53: Syntakticky diagram GamesResponse (Zdroj: autorka)

Obrazok 54: Syntakticky diagram GameType (Zdroj: autorka)

° boolean I—O—(dateToStr)—O—{ string I—O—(assignmentFailed ° .
...{assignmentﬂccnmplished)—@—{ hoolean I—O—(image)—@—{ string . '

Lo |- (memie} (2o HO)- () (D -{me -2 0%
. assignmentConditionHint)—O—{ string . .

Obrazok 55: Syntakticky diagram GameDataType (Zdroj: autorka)

Tabul’ka 7:Ziskanie informdcii potrebnych pre zacatie hry a hry v rezime skusania (Zdroj:
autorka)

GameSessionUrlIsRequ| Ziskanie informacii potrebnych pre zacatie instancie hry a hry
est V rezime skusania

/student/game/:groupGameld

Enpoint [student/assignment/:groupGameld

Metoda GET

Parametre groupGameld: Identifikacia hry skupiny ziskana z GamesRequest
Payload definicia

Response definicia GameSessionUrlsResponse ::= '{' 'createSessionUrl' ':' string
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GameSessionUrlsRequ
est

Ziskanie informacii potrebnych pre zacatie in§tancie hry a hry
V reZime skisania

',' 'abortUrl' ':' string ',' 'getDataUrl' ':' string ',’
"addTurnUrl' ':' string ',' 'endGameUrl' ':' string ','
'assignment' ':' boolean ',' 'gameTypeProperties' ':'

CustomProperties ',"' 'scriptName

string '}

Priklad Payload
HTTP 200 OK; Body:
{
"createSessionUrl": "/student/game/51404/session",
"abortUrl": "/",
"getDataUrl": "/student/game/51404/session/data/false",
Priklad Response "addTurnUrl": "/student/game/S1404/se551on/turns/false )
endGameUrl": "/student/game/51404/end/false?sessionId=",
"assignment": false,
"gameTypeProperties": { "type": "def" },
"scriptName": "/assets/javascripts/wordgame.js"
}

createSessionUrl)—O—‘ string . aborturl ° . getDataUrl ° .
addTurnUrl ' string . endGameUr! ' string I—O—(assignment)—@—‘ boolean I—O

--— gameTypeProperties CustomProperties

Obrazok 56: Syntakticky diagram GameSessionUrlIsResponse (Zdroj: autorka)

Tabul’ka 8:Vytvorenie instancie hry (Zdroj: autorka)

CreateSessionRequest

Vytvorenie inStancie hry a vytvorenie inStancie hry v rezime skiSania

/student/game/:groupGameld/session

Enpoint /student/game/:groupGameld/session/assignment

Metoda POST

Parametre groupGameld: Identifikacia hry skupiny ziskana z GamesRequest
Payload definicia

Response definicia

CreateSessionResponse ::= '{' 'gameId' ':' long ',' 'gameName'
":' string '," 'gameProperties' ':' CustomProperties ',
'gameTypeProperties' ':' CustomProperties ',’

'sessionId' ':' long ',' 'assignmentCondition' ':'

EndCondition ',"' 'dataGroups DataGroups '}

EndCondition ::= 'null' | ( '{" 'id" ':' long ',' 'minTime'
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CreateSessionRequest

Vytvorenie inStancie hry a vytvorenie inStancie hry v rezime skuSania

":" long '," 'minScore' ':' long ',' 'minSuccessRate' ':' long
",' 'minTurns' ':' long '," 'minSuccessTurns' ':' long '}')
DataGroups ::= '[' DataGroup ( ',' DataGroup )* ']’

DataGroup ::= '{' 'id" ':' long ',"' 'properties' ':'

CustomProperties '}’

Priklad Payload

Priklad Response

HTTP 200 OK; Body:

{
"gameId":51399,
"gameName":"English definitions letter A to M",
"gameProperties":{ "score":10, "time":5, "negativeScore":3
|3
"gameTypeProperties":{ "type":"def" },
"sessionld":53271,
"assignmentConditionHint":null,
"dataGroups":[
{
"id":51544,
"properties":{ "amount":100 }
}
]
}

gameld ' long FO{gameName% string I—O—(gameproper’ties . CustomProperties .

...{gameTupePrnpeﬂies)—O—{ CustomProperties . sessionId . . assignmentCondition '

~1 EndCondition I—O—(dataGroups)—@—‘ DataGroups

Obrazok 57: Syntakticky diagram CreateSessionResponse (Zdroj: autorka)

)

i) - -

Obrazok 58: Syntakticky diagram EndCondition (Zdroj: autorka)

Obrazok

DaataGroup

59: Syntakticky diagram DataGroups (Zdroj: autorka)

long . ° CustomProperties
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Obrazok 60: Syntakticky diagram DataGroup (Zdroj: autorka)

Tabul’ka 9:Ziskanie dat pre instanciu hry (Zdroj: autorka)

GetDataRequest Ziskanie dat pre inStanciu hry

Enpoint [student/game/:groupGameld/session/data/:isAssignment

Metdda POST

p groupGameld: Identifikacia hry skupiny ziskana z GamesRequest

arametre > ; . :. AR

isAssignment: true pre hru v rezime skuSania, ina¢ false
GetDataRequest ::= '[' Operation ( ',' Operation )* ']’
Operation ::= GetDataOperation | LimitOperation |
ShuffleOperation
GetDataOperation ::= '{" 'op' ':' '"getData"' ',"' 'random' ':'

Payload definicia ?ogleanl - dataGroupl .: long '," 'count' ':' long ',
filter' ':' WordType '}
LimitOperation ::= '{' 'op' ':' '"limit"' '," ‘count' ':'
long '}
ShuffleOperation ::= '{' ‘op' ":' '"shuffle"' '}’
GetDataResponse ::= WordResponse | SpecificDataResponse
WordResponse ::= '[' Word ( ',' Word )* ']’
Word::= '{' 'gameDataltemId' ':' long ',' 'wordPropertyId' ':'
long '," '"type' ":' WordType ',' 'translationLanguage' ':'
string '," 'text' ':' string ',' 'wordId' ':' long ','
"fullWord' ':' string ',' 'word' ':' string ',' 'hint' ":'

Response definicia string ',' 'partOfSpeech' ':' string ',' 'language' ':' string
1 } 1
SpecificDataResponse ::= '[' SpecificData ( ',' SpecificData
¥ '
SpecificData ::= '{' 'gameDataItemId' ':' long ( ',

CustomProperty )* '}'

[ { "op":"getData", "random":true, "dataGroup":51544,

Priklad Payload "count":100, "filter":"def" } ]
HTTP 200 OK; Body:
[
{
Priklad Response "gameDataltemId":52534,

"wordPropertyId":52533,

"type":"def",

"translationlLanguage":"eng",

"text":"to make someone feel that they do not understand
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GetDataRequest Ziskanie dat pre inStanciu hry

something",
"wordId":52528,
"fullWord":"to confuse (with)",
"word":"confuse",
"hint":"to ... (with)",
"partOfSpeech":"VERB",
"language":"eng"

»—@—E(?DQ—@

Obrdzok 61: Syntakticky diagram GetDataRequest (Zdroj: autorka)

(32 GetDataOperation
LimitCperation
ShuffleCperation

Obrazok 62: Syntakticky diagram Operation (Zdroj: autorka)

ﬂ . "getData” . random ' boalean I—O—(dataGroup)—@—' long I—O—(coum)—@-...
-I long I—O—(filter)—@—' WwordType

Obrdazok 63: Syntakticky diagram GetDataOperation (Zdroj: autorka)

Obrazok 64: Syntakticky diagram LimitOperation (Zdroj: autorka)

9 (=) O (o)

Obrazok 65: Syntakticky diagram ShuffleOperation (Zdroj: autorka)
T YWordResponse
SpecificDataResponse

Obrazok 66: Syntakticky diagram GetDataResponse (Zdroj: autorka)
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Wiord

Obrazok 67: Syntakticky diagram WordResponse (Zdroj: autorka)

gameDataltemId % long I—O—( wordPropertyId ' long . type . WordType

translationLanguage ‘ . ° string I—O—(wurd[d ‘ . fullword
Az HO- -z HOHEHO) - HO- e (- |-

Obrazok 68: Syntakticky diagram Word (Zdroj: autorka)

SpecificData

Obrazok 69: Syntakticky diagram SpecificDataResponse (Zdroj: autorka)

gameDataltemId )—O— long CustomProperty

Obrazok 70: Syntakticky diagram SpecificData (Zdroj: autorka)

Tabul’ka 10:Zaznamenanie tahu Studenta (Zdroj: autorka)

AddTurnRequest Zaznamenanie tahu §tudenta
Enpoint [student/game/:groupGameld/session/turns/:isAssignment
Metoda POST
groupGameld: Identifikacia hry skupiny ziskana z GamesRequest
Parametre ; . . 5. AR
iSAssignment: true pre hru v rezime skusania, inac¢ false
AddTurnRequest ::= '{' 'gameDataltemId' ':' long ',
Payload definicia Is?ssmr_ﬂd . Ilong - ls$or'e : rjegatlveLong , answer
' string '," ‘'correct' ':' boolean '}
Response definicia
{

Priklad Payload

"sessionId":53272,
"score":-3,

"answer":"c",
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AddTurnRequest Zaznamenanie t’ahu §tudenta

"correct":false,
"gameDataltemId":52302

}

Priklad Response HTTP 200 OK

O R ) RO R R0 R ) RO Rl O R oD RO Rl RO B
A} (o HO-(ema)-(

Obrdazok 71: Syntakticky diagram AddTurnRequest (Zdroj: autorka)

Tabul’ka 11:Ukoncenie inStancie hry a zobrazenie Statistiky za instanciu hry (Zdroj: autorka)

EndSessionRequest,

SessionStatisticsReque | Ukon¢enie instancie hry a zobrazenie Statistiky za inStancie hry

st

Enpoint [student/game/.groupGameld/end/:isAssignment?sessionld=:sessionld

P /student/game/:groupGameld/stats/session/:sessionld

Metoda GET

Parametre groupGameld: Identifikacia hry skupiny ziskana z GamesRequest
sessionld: identifikacia instancie hry ziskana z CreateSessionRequest

Payload definicia
SessionsStatisticsResponse ::= '{' 'thisGame' ':'
SessionStatistics ',"' 'total' ':' SessionStatistics ',’
'userBest' ':' TopScoresStatistics ',' 'topScores' ':'
TopScoresStatistics ',

‘members' ':' long ',' 'percentile' ':' long ',’

'groupPercentile’ ':' long '}’
SessionStatistics ::= '{' 'timePlayed' ':' string ',' 'score'

Response definicia ":' long '," 'successRate' ':' long ',' 'sessions' ':
nullablelong ',' 'assignmentAccomplished' ':' boolean '}'
TopScoresStatistics ::= '[' TopScoreStatistics ( ',"
TopScoreStatistics )* ']
TopScoreStatistics ::= '{' 'rank' ':' long ',' 'name' ':'
string '," 'value' ':' string ',' 'current' ':' boolean ',
'you' ":' boolean '}'

Priklad Payload

Priklad Response HTTP 200 OK; Body:
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EndSessionRequest,
SessionStatisticsReque
st

Ukoncenie inStancie hry a zobrazenie $tatistiky za inStancie hry

{

“thisGame": {
"timePlayed": "1:0",
"score": 22,
"successRate": "79",
"sessions”: null,
"assignmentAccomplished": true

1

"total": {

"timePlayed": "00:01:00.754",

"score": 22,

"successRate": "78.95",

"sessions": 1,

"assignmentAccomplished": null
|3

"userBest": [

{
"rank": 1,
"name": "Now",
"value": "22",
"current": true,
"you": null
}
1,
"topScores": [
{
"rank": 1,
"name": "You / Now",
"value": "22",
"current": true,
"you": null
}

1,

"members": 2,

"percentile": 100,

"groupPercentile": 100

thisGame)—@—{ SessionStatistics SessionStatistics I—O—(userﬂest)—@—---

<{ TopScoresStatistics I—O—(tupScures]—@—{ TopScoresStatistics . members . . .

. groupPercentiIe)—@—{ long
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Obrdzok 72: Syntakticky diagram SessionsStatisticsResponse (Zdroj: autorka)

timePlayed ' . scure)—@—{ long I—O—(successRate)—@—{ long
° nullableLong ' assignmentAccomplished '

Obrazok 73: Syntakticky diagram SessionStatistics (Zdroj: autorka)

TopScoreStatistics

Obrazok 74: Syntakticky diagram TopScoresStatistics (Zdroj: autorka)

O =1 Q@) O ) O @) Q o) O @) O
R 0530

Obrazok 75: Syntakticky diagram TopScoreStatistics (Zdroj: autorka)

9.2 Definicia vSeobecnych typov objektov

Vypis 4. Definicia vseobecnych typov objektov (Zdroj: autorka)
WordType ::= ('"def"' | '"tr"' | 'null")
UserType ::= '"' ( 'student' | 'teacher' | 'admin' ) '"'
CustomProperty ::= ( string ':' string )*
CustomProperties ::= '{' CustomProperty ( ',' CustomProperty )* '}’
boolean ::= 'true' | 'false’
long ::= [0-9]*%
nullablelong ::= 'null' | long
negativelong ::= ( '-' | ) long
String ::= 'null' | '"' ( [0-9] | [a-z] | [A-Z) | *." | '/ | '@ | ':" )*x '™

Obrazok 76: Syntakticky diagram \WordType (Zdroj: autorka)
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=y
l teacher I

Obrdazok T7: Syntakticky diagram UserType (Zdroj: autorka)

»—% string —O— string

Obrazok 78: Syntakticky diagram CustomProperty (Zdroj: autorka)

StDI‘I‘IF‘I’DDEFt‘g.I'

Obrazok 79: Syntakticky diagram CustomProperties (Zdroj: autorka)

alse

Obrazok 80: Syntakticky diagram boolean (Zdroj: autorka)

L. L |

Obrazok 81: Syntakticky diagram long (Zdroj: autorka)

: long :

Obrazok 82: Syntakticky diagram nullableLong (Zdroj: autorka)

»@— long e

Obrazok 83: Syntakticky diagram nagativeLong (Zdroj: autorka)
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Obrazok 84: Syntakticky diagram WordType (Zdroj: autorka)
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Priloha B: CD

B.1 Obsah prilozeného CD

Na prilozenom CD sa nachadzaj nasledujice zlozky:
e Podkladové data z prieskumu medzi pedagdégmi cudzich jazykov

e Zdrojovy kod vyslednej aplikécie



