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Abstrakt

ReserSe zkouma, jak zaclenéni gamifikace do vyuky na zakladnich Skolach muze zlepsit
pochopeni modernich dé&jin. Prace zahrnuje piehled studii, které zkoumaji G¢innost
gamifikace a jeji pfinos pro vzdélavani a které metodiky byly nejefektivnéjsi. Analyzované
studie poukazuji na vyznamnou roli gamifikace pii zvySovani angazovanosti zakd, podporuji
spolupraci a rozvoj kritického mysleni a celkove motivace k uéeni. Soucasti je i analyza
studie, ktera zkouma aktualni stav vyuky modernich d&jin v ¢eském prostiedi. Tato préace
poskytuje zakladni ramec pro budouci vyzkum moznosti gamifikace vyuky modernich dé&jin

na zakladnich skolach.
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Uvedeni do problematiky

Vyuka modernich déjin na zékladnich Skolach ¢eli mnoha vyzvam, od nizké motivace zakt az
po hledani inovativnich ptistupt, které by zajistily hlubsi zapojeni a porozuméni. Tradi¢ni
metody, jako je memorovani dat a udalosti, ¢asto neoslovuji mladou generaci, ktera je zvykla
na interaktivni a vizualn¢ bohaté prostiedi napf. na socialnich sitich. Gamifikace, tedy
zaclenéni hernich prvki do nehernich kontexti, nabizi atraktivni feseni. Vzdélavaci metody
zalozené na gamifikaci mohou promeénit statickou vyuku déjepisu v dynamickou a poutavou
zku$enost, ktera podporuje kritické mysleni a dlouhodobé uchovani znalosti, které jsou u
modernich dé&jin ¢asto kli¢ové pro pochopeni kontextu dnesni doby. Mezi tyto herni
mechanismy v rdmci vyuky modernich mohou patfit rizné formy odmén, misi, tymovych
kviza, role-playing aktivit, a podobné. Lze ale pouZivat i pokrocilejsi nastroje jako jsou napf.

videohry ¢i aplikace.

Pojmenovani problému

Ackoliv existuje mnoho studii o gamifikaci ve vzdélavani, tak oblast vyuky modernich déjin
ve specifickém ceském prostiedi s konkrétnimi metodami neni dostate¢né prozkoumana. Nize
definované otazky slouZi k lep§imu pochopeni problematiky a pozdéji mohou slouzit pro dalsi

zpracovani.



e Pro¢ tradi¢ni metody vyuky modernich dé&jin Casto neoslovuji Zaky zakladnich $kol?

e Jaky je hlavni diivod nizké motivace zaka pfi vyuce historie?

o Které specifické aspekty modernich d&jin jsou pro zéky obtizné pochopitelné nebo
nezajimave?

e Jaké bariéry brani ucitelim v implementaci inovativnich metod, jako je gamifikace, do
bézné vyuky?

e Jaké herni prvky jsou nejvhodnéjsi pro za€lenéni do vyuky déjepisu na zakladnich
Skolach? Jsou nékteré z nich jiz implementovany?

e Jakym zpusobem miize gamifikace podpofit kritické mysleni a spolupraci mezi zaky?

e Jak Ize méfit efektivitu gamifikovanych pfistupil ve vyuce modernich dé&jin?

e Jaké vyzvy pfindsi vyuka ¢eskych modernich dé&jin?

e Jaké jsou hlavni vyzvy pii adaptaci hernich mechanismut do prosttedi bézné Ceské

tfidy bez naro¢ného technologického vybaveni?

Zakotveni oblasti v oboru ISK

Gamifikace ve vyuce modernich déjin Gzce souvisi s oborem Informacnich studii a
knihovnictvi, a to jednak v kontextu EdTechu, tak i v kontextu designu informacnich sluzeb.
Informacni studia kladou diraz na interdisciplinaritu, propojujici technické, pedagogické a
designové aspekty pfi tvorbé nastroju a strategii, které podporuji aktivni zapojeni uzivatelt.
Gamifikované aktivity v tomto kontextu vyzaduji nejen promysleny design nastrojii a sluzeb,
které budou uzivatelsky ptivétivé a motivujici, ale také diiraz na integraci principti herniho
designu, které dokazou pienést interaktivni a poutavé prvky do vzdélavaciho procesu. Skoly,
informacni instituce, ale i knihovny mohou tento ptistup podpoftit prosttednictvim
interaktivnich workshopti, online vzdélavacich platforem a aplikaci, které propojuji zdroje s
ucenim. Tim se vytvari synergické spojeni mezi vzdélavanim, informacni gramotnosti a

uzivatelsky orientovanym designem, coz pfispiva k efektivnimu vzdélavani.



Prehledova ¢ast

The Effect of Online Learning in Modern History Education

Studie zkouma vliv digitalnich nastroju a interaktivnich prostfedi na vyuku modernich déjin a
zahrnuje experiment s 623 studenty a 29 pedagogy. Vysledky ukazuji, Ze 85 % studentt
hodnotilo digitalni néstroje jako pozitivni faktor zvySujici jejich motivaci. Vizualizace
historickych udéalosti a ptistup k online archiviim umoznily zaktim 1épe pochopit slozité
historické koncepty. Studie rovnéZz ukazuje, Ze digitalni technologie, jako jsou virtudlni tfidy a
interaktivni ukoly, podporuji rozvoj kritického mysleni, protoze dovednosti jako kreativita a
technickd gramotnost se zvySily o 10 %. Vyzkum poskytuje cenné podnéty pro pedagogy,
kteti hledaji zplsoby, jak efektivné zaclenit technologie do vyuky historie.

The Impact of Gamification Teaching Methods on Elementary Students' Learning

Interest: A Case Study Based on History Class

Tato studie se zamétuje na vliv gamifikace na zdjem zakt zékladnich Skol o vyuku historie.
Klicovymi prvky pouZzitymi ve vyuce byly mise, role-playing a odmény. Experiment
zahrnoval 3 tfidy zakladni $koly, ve kterych byly vytvoieny tymy, které prostfednictvim
soutézivych her fesily tkoly spojené s historickymi obdobimi a osobnostmi. Vysledky
ukazaly, ze 78 % zakt uvedlo zvyseny zajem o historii diky interaktivnimu ptistupu a 65 %
zak ocenilo tymovou spolupraci jako nejptinosnéjsi aspekt. Interaktivni prvky jako
spoluprace v tymech a okamzita zpétna vazba prispély ke zvySeni motivace, pricemz 85 %
zakl oznacilo herni pfistup za zdbavngjsi nez tradicni vyuku. Studie rovnéz zdlraziuje, Ze
gamifikace pomaha ptekonat tradi¢ni nedostatky vyuky, jako je pasivni memorovani, a ¢ini

dé&jepis pfitazlivej$im a smysluplnéj$im pro zaky.

Go Story: Design and Evaluation Educational Mobile Learning Podcast using Human

Centered Design Method and Gamification for History

Tato studie se zabyva navrhem a testovanim mobilni aplikace Go Story, ktera vyuziva
designovy pristup Human-Centered Design a prvky gamifikace, jako jsou body, urovné a
zebticky, k podpote vyuky historie. Vyzkum byl realizovan mezi studenty stfednich Skol v

Indonésii a zaméFil se na materialy o procesu islamizace v oblasti souostrovi. Podcasty, které



byly klicovou soucasti aplikace, obsahovaly tematické epizody zamétené na konkrétni
historicka témata. Byly navrzeny tak, aby zahrnovaly kombinaci monologt a dialog,
zvukové efekty a hudebni podkresy, coz pfispélo k vytvoteni poutavého a interaktivniho
zézitku pro studenty. Intonace a délka epizod byly optimalizovany na zakladé testovani
uzivatelského prostiedi. Pilotni testovani aplikace zahrnovalo 31 studentt, ktefi byli rozdéleni
do kontrolni a experimentalni skupiny. Experimentalni skupina zaznamenala exponencialni
zvyseni pramérnych vysledku testti z 41,8 na 86,84 bodl (na stupnici 1-100), coz predstavuje
vyrazné zlepseni v pochopeni obsahu. Gamifikacni prvky aplikace zahrnovaly naptiklad
avatary, které reprezentovaly vyznamné historické osobnosti, a systém bodt, ktery motivoval

studenty k plnéni ukold.
Learning with Class Learning: Enhancing Education through Gamification

Tato studie se zabyva vyuzitim gamifikace k vytvofeni synergického vzdélavaciho prostiedi,
které kombinuje herni prvky s tradi¢ni vyukou. Vyzkum byl realizovan mezi 431 studenty,
pricemz studenti se ucastnili aktivit zahrnujicich tymové soutéze a hry zaméiené na feseni
problémii. Vysledky ukazaly, ze 78 % studentil pocitilo zvySenou motivaci k uceni a 65 %
uvadélo zlepSeni v oblasti tymové spoluprace. Studie také zjistila, Ze gamifikace vedla k
nartstu primérného skore testl o 17 %, zejména v oblastech vyzadujicich kritické mysleni a
schopnost fesit komplexni ukoly. Kli¢ové faktory ispéchu zahrnovaly ptizptisobeni hernich
mechanismi konkrétnim vzdélavacim ciliim a moZnost individualniho tempa uceni. Studie
poukazuje na vyzvy pii integraci hernich prvka do tradi¢niho vzdélavani, v€etné potieby
skoleni pedagogti a zajisténi pfistupu ke spolehlivym technologickym nastrojim. Navzdory
témto prekazkam vsak vysledky vyzkumu podporuji gamifikaci jako G¢inny nastroj ke

zlepSeni vyuky, ktery za to stoji.

Gamification Empowered with Al Tools to Enhance Student Learning Engagement and

Involvement for Personalized Effective Learning Experiences

Studie zkouma vyuziti nastroji umélé inteligence (AI) pro personalizaci vzdélavani a zlepSeni
zapojeni studentl. Klicovymi technologiemi byly velké jazykové modely (LLM), které
umoznily analyzu dat o studentech, pfizptisobeni obsahu a okamzitou zpétnou vazbu. Al
agenti pomahali studentim prostiednictvim interaktivni komunikace, ptizptisobovali obtiZznost
ukolt a poskytovali doporuceni na zéklad¢ pokroku. Tyto technologie byly kombinovany s

vizualiza¢nimi nastroji a prediktivnimi modely pro sledovani vzdélavaciho pokroku.



Vysledky ukazaly, Ze 82 % studentli uvedlo vyssi motivaci a zapojeni, pficemZ primérné
zlepSeni akademickych vysledkt ¢inilo 15 %. Studie potvrzuje ptinos Al pro vzdélavani a jeji

kombinaci s gamifikaci jako néstroj ke zlepSeni kvality vyuky a motivace studentt.

Promény vyuky déjepisu pohledem analyzy Skolnich vzdélavacich programi

Studie se zamétuje na vyvoj Skolniho déjepisu v Ceském zakladnim vzdelavani s dirazem na
vliv kurikuldrnich reforem. Analyzuje samostatnost déjepisu jako vyucovaciho predmétu,
casovou dotaci a zastoupeni modernich déjin. Vyzkum ukazuje, ze i pfes moznosti integrace
ZUstava d&jepis na vétsing kol samostatnym piedmétem. Casové dotace d&jepisu viak v
poslednich letech klesa, pfi¢emz stale vice Skol prfechdzi na minimalni doporu¢enou troven
hodinové dotace. Zastoupeni modernich d&jin ptedstavuje klicovy problém: vétsina Skol
vénuje ucivu poslednich 100 let pouze posledni ro¢nik zakladni Skoly. To ¢asto vede k
nedostate¢nému pochopeni dilezitych historickych souvislosti a jejich vlivu na sou¢asnou
spole¢nost. Studie zdlraziuje potiebu vétsiho zaméteni na moderni déjiny, které by mohly
byt efektivnéji zaclenény prostiednictvim Uprav Skolnich vzdélavacich programi a rozvoje
novych metod vyuky, jako je badatelsky p¥istup nebo regionalni d&jiny. Skoly &asto otaleji se
zavadénim zmén, coz zpomaluje potiebnou modernizaci vyuky. Studie nabizi piehled o
soucasném stavu a vyzvach Skolniho dé&jepisu a vyzyva k diskuzi o jeho budoucim sméfovani

v rdmci ¢eského vzdélavaciho systému.
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Zavér — syntéza poznatki

Gamifikace ve vyuce modernich déjin na zakladnich Skolach nabizi vyznamny potencial pro
inovaci vzdélavaciho procesu a zlepSeni zapojeni zakti. Herni mechaniky, jako jsou mise,
tymové soutéze, zebticky, nebo role-playing, podporuji aktivni Gcast zakd, rozvijeji jejich
kritické mysleni a spolupraci. Velmi efektivné se ukazala personalizace vzdélavani skrz
umeélou inteligenci a velké jazykové moduly. VSechny zkoumané studie potvrdili mezi
studenty vysoky narust nejen akademickych vysledki, ale i motivace k uc¢eni. VSechny tyto
mechaniky mohou zasadn¢ ptispét k tomu, aby vyuka modernich nebyla vniména pouze jako

memorovani faktl, ale jako interaktivni a smysluplny proces.

Klicovymi vyzvami jsou zejména nedostatecné technologické zdzemi Skol, nizkd casova
dotace vénovana modernim dé&jinam a potieba metodické podpory pro pedagogy pii zavadeéni
inovativnich ptistupti. Tyto problémy ptedstavuji vyzvu pro rozvoj efektivnich nastroji a

strategii, které by umoznily piekonat tyto bariéry.

Diplomova prace by mohla naptiklad navrhnout konkrétni metodické materialy, modely
gamifikace pfizpiisobené ceskému Skolnimu prostiedi nebo pilotni projekt implementace
hernich mechanik ve vyuce. Takova prace by mohla nejen prohloubit akademické poznéni v
této oblasti, ale také ptinést prakticka feseni pro zkvalitnéni vyuky modernich déjin a zvyseni
jeji atraktivity pro zaky. Gamifikace tak predstavuje perspektivni pole pro vyzkum, ktery ma

realny dopad na vzdélavaci praxi.
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