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Kapitola 1

Východiská

1.1 Gamifikácia vo vyučovaní

Gamifikácia [17] je použitie herných prvkov v kontextoch, ktoré nie sú v hernom
kontexte.
Piano Staircase [11] je schodisko do metra. Každý schod zahrá určitú hudobnú notu,
len čo naň niekto stúpi. Štatistiky dokazujú, že o 66% viacej ľudí použilo toto
schodisko ako eskalátor. Mobilná hra Zombies , run! [14] sa odohráva v reálnom svete.
Pomocou behu si odomykáte nové úrovne a vylepšujete svoju hernú postavu. Toto sú
príklady gamifikácií a sú bežnou taktikou, ktorú používajú spoločnosti vo svojich
marketingových stratégiách. Slovenský projekt Vĺčatá [15] je webstránka, ktorá sa
zameriava na zbieranie hier s edukatívnym potenciálom.
Keď sa pozrieme do odvetvia hier za posledné roky, ukazuje rýchly rast v dôsledku
zvýšeného prístupu k internetu a inteligentným telefónom. Každý hráč sa usiluje o
víťazstvo v hre a chce byť tým najlepším. Títo hráči pri hraní hier pociťuju
optimizmus, keď dokončia určitú kapitolu v hre a chcú pokračovať ďalej. Usilujú sa o
budovanie sociálnej štruktúry pri ktorej spoznajú ďalších ľudi. Hry majú na nich
priaznivý účinok aj v oblasti produktivity, kedy hráč spraví všetko aby sa stal
najlepším. V poslednej rade sa hráči cítia výnimočne ak sa im podarila preisť ďalšia
časť hry.
Tieto vlastnosti posúvajú hráčov stále ďalej, aby sa stali ešte lepšími.
Gamifikácia vo vyučovaní [12] nemusí automaticky znamenať, že ju musíme aplikovať
na miesta, kde sa očakáva od študentov kritické myslenie, ale na akúkoľvek disciplínu
na trénovanie reálnych situácií v živote. Napríklad v IE Business Scholl v Madride sa
študenti učia zložitosti globálnej hospodárskej politiky prostredníctvom hry nazvanej
Downing Street. V tejto simulácii študenti preberajú úlohu britského premiéra a
pracujú s kľúčovými osobnosťami vrátane Paula Krugmana, Margaret Thatcherovej a
Miltona Friedmana, aby dospeli k dohode, ktorá ovplyvní celkové národné
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KAPITOLA 1. VÝCHODISKÁ 3

hospodárstvo.
Gamifikácia vo vyučovaní pomáha zvýšiť angažovanosť v danej problematike a zlepšiť
porozumenie obsahu. Keď sa na vzdelávanie uplatňuje gamifikácia, ponúka príležitosť
na nové zážitky a samoštúdium. Takmer všetci študenti majú radi zábavu a pomocou
tejto koncepcie sú zároveň odmeňovaní novými znalosťami a zručnosťami.

1.2 Moodle

Moodle je bezplatný, voľne dostupný online systém riadenia vzdelávania (LMS) alebo
virtuálne vzdelávacie prostredie (VLE), ktoré slúži na administráciu a oranizáciu
výuky v rámci online vzdelávania. Moodle umožňuje učiteľom vytvoriť kurzy so
statickým alebo interaktívnym obsahom a úlohami, a zároveň umožňuje zapísať
študentov na dané kurzy. Kurz je možné vytvoriť na týždennom alebo tematickom
základe v závislosti od potreby učiteľa. Moodle zároveň podporuje nahrávanie
súborov, fórum s novinkami a príspevkami, ku ktorým majú prístup všetci zapísaní
žiaci.
Systém Moodle [10] využívajú univerzity, školy, podniky, a dokonca aj individuálni
inštruktori na pridávania webových technológií do svojich kurzov. Viac ako 30000
vzdelávacích organizácií na celom svete v súčasnosti používa Moodle na poskytovanie
online kurzov a doplnenie tradičných vzdelávacích metód.
Názov Moodle [10] má dva významy. Prvý je skratka pre modulárne objektovo
orientované dynamické vzdelávacie prostredie. Moodle je tiež pojem, ktorý opisuje
proces človeka a plní úlohy nie predpísanou cestou, ale snaží sa nájsť čo
najjednoduchší spôsob ako úlohu vyriešiť a to často vedie k pochopeniu úlohy a
kreativite.
Moodle vytvoril Martin Dougiamas, počítačový vedec a pedagóg. V súčasnosti na
projekte Moodle pracuje komunita špecializovaných vývojárov po celom svete.
Umožnené je to práve preto, lebo tento systém je voľne dostupný a sú zverejnené
všetky zdrojové kódy systému [16].

1.3 Moodle doplnok

Doplnok je softvérová časť, ktorá rozširuje program o špecifickú vlastnosť. Ak
program podporuje doplnky a je možné si ho prispôsobiť podľa vlastných potrieb.
Najpoužívanejšie moodle doplnky sú Forum, Chat a Quiz.
Existuje mnoho Moodle doplnkov, ktoré sa kategorizujú podľa typu [7]. Typ definuje
účel doplnku a oblasť, ktorú tento doplnok v Moodle upraví alebo rozšíri. Napríklad
Activity modul definuje aktivity, ktoré môžu byť pridané do kurzov. Block moduly
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definujú miniaplikácie, ktoré sa pridávajú na bočný panel a sú určené najmä na
navigáciu pre aplikáciu alebo zobrazovanie informácií o nedávnych činnostiach.
Doplnok je zložka súborov, ktorá sa skladá z PHP skriptov, JavaScriptu a obrázkov,
avšak musia mať konkrétnu hierarchiu [8], ktorá je rovnaká pre všetky typy a zaručí
bezproblémový chod doplnku.

1.4 Existujúce gamifikované moodle doplnky

Moodle podporuje doplnky, kde každá nová myšlienka, ako vylepšiť tento systém,
môže byť interpretovaná ako nový doplnok. Pri skúmaní týchto doplnkov sme narazili
na 8 hier s prvkami gamifikácie [6].

• Hangman,

• Crossword,

• Cryptex,

• Millionaire,

• Sudoku,

• The hidden picture,

• Snakes and ladder,

• Book with questions.

Tieto hry sú spravené tak, že vyžadujú ďalšie dva doplnky, a to buď Quiz(kvíz) alebo
Glossary(slovník pojmov), z ktorých čerpajú otázky a správne odpovede. Bližšie
rozísané v nasledujúcom texte.

1.4.1 Hangman

Tento doplnok pripomína klasickú hru Obesenec. Učiteľ má na začiatku možnosť
nastaviť počet slov, ktoré bude hra obsahovať. Zdroj slov sa vyberá zo slovníku
pojmov alebo z kvízu. Po spustení sa zobrazí obrázok obesenca, pod obrázkom je
abeceda, z ktorej hráč vyberá jednotlivé písmená. Ak študent odpovie správne,
zobrazia sa písmená na správnych pozíciách v hľadanom slove. V opačnom prípade,
tj. za nesprávnu odpoveď, sa dokreslí v obrázku kúsok obesenca. Obrázok: 1.1
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Obr. 1.1: Hangman doplnok

Obr. 1.2: Crossword doplnok

1.4.2 Crossword

Na začiatku má učiteľ možnosť nastaviť počet riadkov a stĺpcov pre krížovku. Zdroj
slov sa tiež vyberá buď zo slovníku pojmov alebo z kvízu. Pod krížovkou sú 3
tlačidlá, ktoré slúžia na skontrolovanie odpovedí, na ukončenie hry alebo na tlač. Pod
týmito tlačidlami sú vypísané všetky otázky, ktoré sú rozdelené podľa toho, či sa na
otázky v krížovke odpovedá vodorovne alebo zvislo. Obrázok: 1.2

1.4.3 Cryptex

Na začiatku má učiteľ možnosť nastaviť počet riadkov a stĺpcov pre krížovku. Zdroj
slov je taktiež buď zo slovníku pojmov alebo z kvízu. Hra je veľmi podobná doplnku
Crossword. V tejto hre sú náhodne rozmiestnené písmená, v ktorých sú skryté
správne odpovede na otázky, ktoré sú vypísané pod týmito náhodne rozmiestnenými
písmenami. Každá otázka má na konci tlačidlo Answer, na ktoré keď kliknete, zobrazí
sa formulár s miestom na odpoveď. Ak bola odpoveď správna, tak sa vyznačí
červenými písmenami v tabuľke. Obrázok: 1.3

1.4.4 Millionaire

Táto hra čerpá zdroj otázok z doplnku kvíz, kde je potreba spraviť 15 otázok s
viacerými možnosťami. Hráč má na začiatku vždy 3 životy a zároveň má možnosť
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Obr. 1.3: Cryptex doplnok

Obr. 1.4: Sudoku doplnok

kedykoľvek hru ukončiť alebo ju reštartovať.

1.4.5 Sudoku

Sudoku doplnok vyzerá ako klasické sudoku. Čísla sú zakryté tlačidlami, na ktoré keď
študent klikne, následne sa zobrazí otázka. Akonáhle hráč odpovie na otázku správne,
tak tlačidlo zmizne a ukáže číslo, ktoré sa nachádza na tom mieste. Voľné políčka
slúžia na dopisovanie čísel hráčom. 1.4

1.4.6 The hidden picture

Obrázok a otázky sú načítané zo slovníku pojmov. Obrázok sa automaticky rozdelí na
časti podľa toho, koľko je otázok. Každej časti je pridelená jedna otázka. Akonáhle
hráč odpovie správne na otázku, tak sa mu príslušná časť obrázku odhalí.
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1.4.7 Snakes and ladder

V tejto hre ide o to, aby sa hráč dostal až na začiatok hada. Za každú správnu
odpoveď sa hráč posunie po hadovi o jedno políčko bližšie k hlave. Na hlave hada
hráča čaká posledná otázka, na ktorú keď odpovie nesprávne, vracia sa na začiatok,
čo je v tomto prípade chvost.

1.4.8 Book with questions

Otázky sú čerpané buď zo slovníku pojmov alebo z kvízu. Otázky sú zobrazené ako
kapitoly knihy. Vždy, keď hráč odpovie správne, pokračuje na novú kapitolu knihy.

1.5 Použité technológie

V tejto časti budú popísané použité techonólogie pre vývoj nášho doplnku.

1.5.1 HTML

HTML [1] je jednoduchý značkovací jazyk používaný na vytváranie hypertextových
dokumentov, ktoré sú nezávislé na platforme.
Pomocou týchto značkovacích symbolov uložených v súbore dokáže webový
prehliadač zobrazovať web stránky. Jednotlivé značky určujú prehliadaču ako má
zobraziť informácie, ktoré sú vo vnútri značky, ako slová alebo obrázky.

1.5.2 CSS

CSS [2] je založené na používaní štýlovacích značiek, ktoré nám umožňuju definovať
nové štýly ako napríklad písmo. CSS nám tiež umožňuje definovať bloky obsahu.
Akonáhle sú definované, môžeme kontrolovať ich pozíciu na webovej stránke, čiže ich
môžeme kaskádovať.

1.5.3 PHP

PHP [3] je skriptovací programovací jazyk, ktorý bol vynájdený na začiatku roku
1995 softvérovým vývojárom Rasmusom Lerdorfom. Postupom času sa tento
skriptovací jazyk stal najrozšírenejším na svete.

PHP [4] je voľne dostupný skriptovací jazyk pre všeobecné použitie, ktorý je vhodný
najmä pre vývoj webových aplikácií a taktiež môže byť priamo vložený do HTML
kódu. Jeho syntax vychádza z jazykov C, Java a Perl, a preto nie je pre programátora
ťažké sa ho naučiť. Najnovšia verzia je PHP 7, ktorá bola vyvinutá v prelome rokov
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2014 a 2015. Momentálne je to dominujúca verzia vďaka svojej bezpečnosti a
výkonnosti.

V súčasnosti väčšina webových aplikácií využíva PHP na dynamické vytváranie
obsahu pomocou PHP runtime.

1.5.4 JavaScript

JavaScript [13] je programovací jazyk, ktorý pracuje s jazykom HTML a CSS.
JavaScript vytvára postupnosť príkazov, ktoré dávajú inštrukcie počítaču vykonávať
určité úlohy ako napríklad zmena dizajnu stránok na základe určitých podmienok,
prehrávanie skladby, spúšťanie prezentácie, zobrazovanie reklám.

JavaScript [5] je interpretovací programovací jazyk s objektovo orientovanými
funkciami. Syntakticky sa jadro jazyka JavaScript podobá na C, C++ a Javu.
JavaScript je netypový, čo znamená, že premenné nemusia mať špecifikovaný typ.
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