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Abstrakt

Bakalatska prace se zabyva moznostmi vyuziti gamifikace pro popularizaci aplikované
geoinformatiky. Cilem prace je navrhnout a ovéfit pfistupy, které mohou pomoci zvysit
zajem student o tento obor a usnadnit pochopeni jeho teoretickych zakladi.

Teoreticka Cast prace se zaméifuje na vysvétleni pojmu gamifikace, jeji principy a vyuziti ve
vzdélavani, véetné jeji aplikace v oblasti geoinformatiky. Na zaklad¢ reSerse literatury jsou
analyzovany vybrané gamifika¢ni metody vhodné pro vyuku.

Prakticka ¢ast prace spoc¢iva v navrhu a tvorbé webové aplikace vyuzivajici gamifikacni
prvky, zejména kvizové mechaniky. Aplikace je doplnéna o herni prvky, které podporuji
motivaci uzivatele. Vysledky naznacuji, Ze vhodné navrzena gamifikace miize ptispct ke
zvySeni zajmu o geoinformatiku a podpofit efektivnéjsi osvojovani znalosti.

Kli¢ova slova

gamifikace, geoinformatika, vzdélavani, kviz, webové aplikace, motivace

Abstract

This bachelor thesis focuses on the use of gamification for the popularization of applied
geoinformatics. The aim of the thesis is to design and evaluate approaches that can increase
students' interest in this field and facilitate the understanding of its theoretical foundations.

The theoretical part explains the concept of gamification, its principles, and its use in
education, including its application in geoinformatics. Based on a literature review, selected
gamification methods suitable for teaching are analyzed.

The practical part involves the design and development of a web application using
gamification elements, especially quiz-based mechanics. The application is enriched with
game elements that enhance user motivation. The results suggest that properly designed
gamification can increase interest in geoinformatics and support more effective learning.
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gamification, geoinformatics, education, quiz, web application, motivation



Seznam pouzitych zkratek
Al —uméla inteligence

API — Application Programming Interface (rozhrani pro programovani aplikaci)
CSS — Cascading Style Sheets (kaskadové styly)

GIS — geograficky informacni systém

GPS — Global Positioning System (globalni polohovy systém)

HICSS — Hawaii International Conference on System Sciences (mezinarodni konference o

systémovych védach)

HTML — HyperText Markup Language (znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek)
JS — JavaScript (programovaci jazyk)

RPG — role-playing game (hra na hrdiny)

UI — User Interface (uzivatelské rozhrani)

UX — User Experience (uzivatelska zkuSenost)

Firebase — cloudova platforma pro vyvoj aplikaci

Realtime Database — databazova sluzba platformy Firebase (redlnd casova databaze)

Web Audio API — rozhrani pro praci se zvukem ve webovém prohlizeci
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1. Uvod

Geoinformatika je obor zaméfeny na shromazd’ovani, zpracovéni, analyzu a prezentaci
prostorovych dat. Vyuzivd moderni technologie a metody, které umoznuji 1épe porozumét
geografickym informacim a jejich vzdjemnym souvislostem. Pfestoze ma geoinformatika
Siroké uplatnéni, pro fadu studentii zistava pomérné obtizné uchopitelna.

Jednim z diivodi miize byt zptisob, jakym je tento obor Casto prezentovan. Geoinformatika
byva spojovana predevsim s konkrétnimi nastroji a softwarem, zatimco teoretické principy, na
nichZ je zaloZena, zlistavaji spiSe v pozadi. Studenti se tak Casto zamétuji hlavné na préci s
nastroji, aniz by plné porozuméli zédkladnim principim. To miiZze vést k hor§imu pochopeni
problematiky i ke snizeni zajmu o obor.

Z tohoto divodu se jevi jako vhodné hledat zplisoby, jak geoinformatiku pfiblizit
srozumitelnéj$i a ptistupnéjsi formou. Dilezitou roli pfitom hraje vysvétleni zékladnich pojmu
a principu tak, aby byly pro studenty lépe pochopitelné. Jednou z moznosti je vyuZziti
gamifikace, tedy zapojeni hernich prvki do vzdélavaciho procesu.

Gamifikace mlze pfispét ke zvySeni motivace 1 aktivity studentd. Herni prvky, jako jsou
body, odmény nebo riizné vyzvy, mohou vytvofit prostredi, které je pro uzivatele atraktivné;si
a podporuje jejich zapojeni. Diky tomu miiZze byt proces uceni pfirozenéjs$i a méné formalni.

Tato bakalarskd prace se proto zamétfuje na moznosti vyuZziti gamifikace pii vyuce a
popularizaci teoretickych zékladl geoinformatiky. Cilem je navrhnout pfistupy, které mohou
studentiim usnadnit pochopeni zékladnich principli oboru a zaroven podpofit jejich zdjem o
geoinformatiku. Dlraz pfitom neni kladen na praci s konkrétnimi nastroji, ale na porozumeéni
samotnym principiim.
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2. Cile prace
2.1. Hlavni cil

Hlavnim cilem této bakalafské prace je navrhnout a ovétit moznosti vyuziti gamifikace pro
popularizaci aplikované geoinformatiky, a to predevsim mezi zaky a studenty, ktefi se s timto
oborem teprve seznamuji. Duraz je kladen zejména na vytvofeni takového pftistupu, ktery
umozni srozumiteln¢ a piistupné piedstavit zakladni principy geoinformatiky SirSi skupiné
uzivatelli bez nutnosti piedchozich hlubsich znalosti.

Préace se zamétuje na zkoumani toho, jak mohou herni prvky, jako jsou bodovani, odmény,
urovné nebo interaktivni ulohy, pfispét ke zvySeni z4jmu o geoinformatiku, usnadnit prvni
kontakt s geoinformaénimi technologiemi a podpofit aktivni zapojeni uzivateli do procesu
uceni. Soucasné je cilem ovéfit, zda takto navrzeny piistup dokdze zlepsit nejen motivaci, ale
i zakladni porozuméni vybranym pojmim a principiim tohoto oboru.

Souc¢asti hlavniho cile je také wvytvofeni konkrétniho praktického vystupu, tedy
gamifikované aplikace, kterd propoji vykladovou a interaktivni ¢ast a umozni ovéfit funkénost
navrzeného feSeni v redlném prostiedi.

2.2. Dil¢i cile

Aby bylo mozZné hlavni cil naplnit, prace se soustfedi na n¢kolik dil¢ich cill, které pokryvaji
teoretickou, analytickou 1 praktickou ¢ast prace:

1. Zpracovat prehled teoretickych poznatki ) gamifikaci

Cilem je objasnit zékladni principy gamifikace, jeji definici, fungovani a vyuziti ve

vzdélavani. Soucasti je také identifikace hlavnich vyhod a moznych rizik spojenych s
jejim pouzitim, a to zejména ve vztahu k motivaci a efektivité uceni.

2. Zjistit, jak se gamifikace vyuZiva v sou¢asné geoinformatické vyuce a popularizaci
Tento cil spoc¢iva v provedeni reSerSe odbornych studii, projektii a existujicich feSeni,
ktera vyuzivaji gamifikacni pfistupy v oblasti geoinformatiky nebo piibuznych obori.
Na zéklad¢ této analyzy jsou identifikovany vhodné pfistupy a inspirace pro navrh
vlastniho feseni.

3. Navrhnout vhodné gamifikacni prvky pro podporu vyuky geoinformatiky
Na zéklade¢ teoretickych poznatki a analyzy existujicich feSeni jsou vybrany konkrétni
herni mechanismy, které mohou pozitivné ovlivnit motivaci uzivatell. Jednd se
napiiklad o kvizové ulohy, bodovaci systémy, odmény, trovné nebo vyzvy, které
podporuji aktivni zapojeni uzivatele.
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4. Vytvorit beta verzi vzdélavaci aktivity zalozené na gamifikaci

V ramci tohoto cile je navrzena a implementovana webova aplikace, kterd propojuje
vykladovou ¢ast s interaktivnimi prvky. Aplikace slouzi jako prakticky nastroj pro
oveéfeni funkCnosti navrzeného pfistupu a umoznuje uzivatelim seznamit se se
zakladnimi principy aplikované geoinformatiky.

Zhodnotit  prinos gamifikace pro vzdélavani v  geoinformatice
Poslednim cilem je vyhodnotit, zda navrzeny pfistup skutecné ptispiva ke zvysSeni
motivace a porozuméni uzivateli. Toto hodnoceni je provedeno na zakladé zpétné
vazby respondentd, ktefi aplikaci testovali, a slouzi k identifikaci silnych i slabych
stranek navrzeného feSeni.
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3. ReSerse literatury
3.1. Geografické informacni systémy

Geograficky informacni systém (GIS) je systém urCeny pro zpracovani prostorove
lokalizovanych udaji. Pokud jsou tyto tidaje vztahovany k zemskému povrchu, oznacujeme je
jako geografické informace. Mezi zakladni tlohy GIS patii sbér dat, jejich zadavani, sprava,
pojeti zahrnuje nejen technické prostiedky (hardware, software, data), ale 1 lidi a organizacné-
legislativni aspekty. Nékdy se termin GIS pouziva uzsi jako oznaceni softwaru pro praci s
geografickymi daty, avSak obvykld definice zdiraziuje pocitacové zalozeny informacni
systém, vyvinuty pro vstup, spravu, analyzu a prezentaci prostorovych dat s dirazem na
prostorové analyzy. (Novak, 2010, s. 12)

3.2. Teoreticke zaklady gamifikace

Gamifikace obecné oznacuje technologicky, ekonomicky, kulturni a spolecensky vyvoj, pfi
némz se realita stdva vice ,hravou — bud’ zdmérnym névrhem, nebo jako pfirozeny proces
promény (Hamari, 2019). Jinymi slovy, principy a prvky, které dfive patfily jen do her, se dnes
stale Castéji objevuji i v bézném Zivote, vzdélavani, pracovnim prostifedi nebo ve vetfejnych
sluzbach.

Z pohledu motivace je gamifikace Casto spojovéna s teorii sebedeterminace, kterad
zdlraziiuje vyznam autonomie, kompetence a vztahovosti jako zékladnich psychologickych
potieb ovliviujicich lidské chovani (Ryan a Deci, 2000). Herni prvky, jako jsou body, odmény
nebo postup na vysSi Grovné€, mohou tyto potfeby podporovat a tim zvySovat motivaci
uZzivateld.

O gamifikaci se zacalo vice mluvit po roce 2014, kdy Juho Hamari, Jonna Koivisto a Harri
Sarsa zvetejnili prehledovou studii, kterd shrnovala tehdejsi vyzkumy v této oblasti (Hamari,
Koivisto a Sarsa, 2014). Tento ptehled pomohl sjednotit rizné pfistupy a nastartoval novy
zajem o vyzkum gamifikace po celém svété. Pozdéji byla tato prace rozsifena a aktualizovana
(Koivisto a Hamari, 2019).

Gamifikace se postupné stala dilezitym tématem nejen v ramci védeckych konferenci, ale i
v praxi. Na mezinarodni konferenci HICSS (Hawaii International Conference on System
Sciences) méa od roku 2016 samostatnou sekci nazvanou ,,Gamification Minitrack®. Tato sekce
se zaméfuje na vyzkumy z rtznych oblasti, naptiklad informatiky, médii, vzdélavani,
managementu, podnikani nebo vetejné spravy (Hamari, 2019).

V roce 2023 tato sekce pfijala Sest odbornych ¢lankti z dvanacti ptihlaSenych. Tyto ¢lanky
se zabyvaly Sirokym spektrem témat, napiiklad vyuzitim gamifikace v oblasti crowdsourcingu,
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designu, vzdélavani, kybernetické bezpecnosti, informatiky nebo dusevniho zdravi. Vyzkumy
se d¢lily do dvou hlavnich oblasti — prvni se vénovala etickému a osobnimu pfistupu v navrhu
gamifikace a druha vyuziti gamifikace ve vzd€lavani, naptiklad v online laboratotich nebo pfi
vyuce informatiky (Hamari, 2019).

Soucasny vyzkum zaroven ukazuje, Ze gamifikace neni jednotny ptistup, ale vychazi z
raznych teoretickych zakladd. Systematickd analyza (Krath, Schiirmann a von Korflesch,
2021) upozoriuje, ze efektivita gamifikace zavisi predev§im na tom, jak jsou herni prvky
propojeny s cili dané aktivity a jaky teoreticky ramec jejich navrh vyuziva.

Z téchto poznatki je vidét, ze gamifikace ma Siroké vyuziti a stale se rozviji. Miize pomahat
nejen ve vzdélavani, ale i v dalSich oblastech, kde je cilem zvysit zapojeni, motivaci a efektivitu
lidi.

3.3. Gamifikace ve vzdélani

Ve vzdélavani se gamifikace pouziva hlavné proto, aby se studenti vice zapojili do vyuky,
byli motivovanéjsi a 1épe si osvojili latku. V poslednich letech se objevilo hodné studii, které
se snazi zjistit, jak gamifikace ve Skolském prostiedi funguje.

Vyznamnym piinosem jsou také meta-analytické studie, které shrnuji vysledky vétsiho
mnozstvi vyzkumti. Naptiklad Bai, Hew a Huang (2020) uvad¢ji, ze gamifikace ma celkove
pozitivni vliv na studijni vysledky, pfedev§im v oblasti zapojeni studentd a jejich aktivity.
Podobné Huang et al. (2020) potvrzuji pozitivni dopad na motivaci 1 vykon, zarovenn vSak
upozoriiuji na rozdily mezi jednotlivymi studiemi a zavislost efektu na konkrétnim kontextu

vyuky.

Lampropoulos a Sidiropoulos (2024) zkoumali, jak se gamifikace projevi na kurzu
operacnich systémi, ktery absolvovalo vice nez tisic studentii. Porovnavali tfi zptisoby vyuky:
klasickou, online a gamifikovanou. Ukézalo se, Ze gamifikovand verze vedla k lepSim
vysledktiim jak v teoretické, tak i v praktické ¢asti. Studenti dosahovali vysSich znamek, a to
hlavné v laboratornich tkolech. Navic sami uvad¢li, ze je gamifikace vice motivovala a
pomahala jim drZet tempo. Autofi tedy ukazali, Ze pokud je gamifikace dobfe navrzend, miize
mit opravdu pozitivni vliv.

Clanek v International Review of Education (2024) shrnuje dosavadni vyzkumy a ukazuje,
ze gamifikace dokaze zvysit aktivitu a zdjem studentii. Funguje zejména diky tomu, Ze dava
okamzitou zp€tnou vazbu a Casto vytvaii pocit soutéze. Na druhou stranu autofi upozoriuji, ze
ucinek nemusi byt dlouhodoby, nadSeni mtze ¢asem vyprchat. DalSim problémem je, ze hodné
studii nemé dobfe zpracovanou metodologii, takze neni vzdy jisté, nakolik jsou vysledky
spolehlivé.
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ReserSe publikovana Subhashem a Cudneyem (2018) se zaméiuje na vyuziti gamifikace pfi
vyuce na vysokych Skolach. Autofi zjistili, ze gamifikace ma vyrazny vliv zejména na
motivaci, studijni vykon a celkovou spokojenost studentii. Zaroven upozoriuji, Ze jeji efekt je
Casto nejsilnéjsi v pocatecni fazi, zatimco v del§im ¢asovém horizontu miize postupné slabnout.
Zdiraziuji proto nutnost promysleného ndvrhu gamifikace a dikladného popisu pouzitych
metod, aby bylo mozné vysledky porovnavat a ovétovat v dalSich studiich.

Systematicka analyza publikovand Krathem, Schiirmannem a von Korfleschem (2021) se
zaméeiuje predevsSim na piinosy a rizika gamifikace. Mezi hlavni vyhody patii zvySeni
motivace, podpora spoluprace a vétsi zdjem studentii o probiranou latku. Studenti zaroven
ocenuji moznost okamzité zpétné vazby. Na druhou stranu se ukazuje, ze nevhodné navrzena
nebo pfili§ soutéziva gamifikace mize vést k demotivaci nékterych studentil, zejména téch
méng uspésnych. Dalsim omezenim miize byt vyssi narocnost na ptipravu a technické zajisténi.
Autofi proto zdlraznuji, Ze je nutné gamifikaci navrhovat promyslené a s ohledem na potieby
uzivateli.

Tyto zavery doplituji 1 experimentalni studie zaméfené na konkrétni herni prvky. Naptiklad
Sailer et al. (2017) ukazuji, Ze prvky jako body, odznaky nebo zebiicky mohou zvySovat
motivaci pouze tehdy, pokud vedou k naplnéni psychologickych potieb uzivateli. Naopak Van
Roy a Zaman (2019) upozoriuji, Ze nevhodné navrzena gamifikace mize vést k priliSné
orientaci na odmény a oslabeni vnitini motivace.

Vsechny ctyii ¢lanky se shoduji, Ze gamifikace ma ve stiedoSkolském/vysokoskolském
prostiedi velky potencidl. Dokaze studenty vice vtdhnout do vyuky a muZe zlepsit jejich
vysledky. Zaroven ale uc¢inek nemusi vydrZet dlouhodobé¢ a Spatné navrZzena gamifikace miize
n¢kterym studentim spis uskodit. Dilezité tedy je, aby herni prvky byly opravdu propojené s
cili kurzu a nejen ,,na oko*. Pokud se gamifikace pouziva promyslené, miZe byt silnym
nastrojem pro podporu uceni.

3.4. Gamifikace v geoinformatice

V oboru geoinformatiky se gamifikace objevuje jako zajimavy nastroj pro zvySeni zajmu a
aktivity uzivatell pfi praci s prostorovymi daty ¢i mapami. Napiiklad v bakalaiské praci Navrh
prostorové aplikace na principu gamifikace pro uchazece katedry geoinformatiky od Daniela
Capa (2020) se gamifikace vyuZila pfi tvorbé mobilni aplikace ,,PoznejUP*, ktera kombinuje
mapové podklady a herni prvky (napf. kviz, body, ziskavani odznakill) s cilem popularizovat
obor geoinformatiky mezi uchaze¢i. Cap uvadi, ze gamifikaéni prvek v podobé vzdélavaciho
kvizu pomohl vytvofit atraktivnéjsi piistup ke studiu oboru a pfibliZit praci s mapovymi a GIS

vvvvvv

Dalsi ptiklad nabizi metodika zaméfend na mapové dovednosti zaki, kde je gamifikace
vyuzita jako metoda pro zvyseni zapojeni a motivace v kartografické vyuce (Metodika Mapové
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dovednosti, 2021). V této metodice je popsano, Ze diky zaclenéni hernich prvkl (napt. soutéze
v mapovani, odmeény za spravné urceni prvkl na map¢) dochazi ke zlepSeni orientace na mapé,
analyzy mapovych vrstev a tvorby vlastnich map — coz jsou klicové kompetence
geoinformatiky.

Podobné zavéry potvrzuji i zahranicni studie zaméfené na vyuku geoinformatiky. Naptiklad
Donnermann, Schaper a Lugrin (2021) uvad¢ji, Ze integrace gamifikacnich prvka do
univerzitniho GIS kurzu vedla ke zvySeni motivace studentti i ke zlepSeni jejich studijnich
vysledkii. Tento piistup tak ukazuje, ze gamifikace mtize byt efektivni nejen pro popularizaci
oboru, ale 1 pro samotnou vyuku.

Vysledky téchto aplikaci ukazuji, ze gamifikace mize podpofit aktivitu uzivatell, zvysit
jejich motivaci a usnadnit vstup do oblasti geoinformatiky. V ptipad¢ aplikace ,,PoznejUP* byl
jako vysledek uvedeny prototyp aplikace, ktera dokazala kombinovat technické prvky GIS s
hernim piistupem (Cép, 2020). V metodice mapovych dovednosti bylo zji§téno, Ze Zaci, kteii
pracovali s hernimi/prvky zaméfenymi na mapovani, vykazovali vétsi zajem a lepsi dovednosti
pii interpretaci a tvorbé map (Metodika Mapové dovednosti, 2021).

Zajimavy pohled na propojeni hernich principli s geografickym prostfedim nabizi také
studie Colley et al. (2017), ktera analyzuje dopady hry Pokémon GO. Autofi ukazuji, ze
propojeni realného prostoru s hernimi prvky muze vyznamné ovlivnit chovani uzivateli a
zvysit jejich interakcei s prostfedim, coz naznacuje potencial gamifikace i pro vzdélavaci vyuziti
v geoinformatice.

Nutno vSak podotknout, Ze obé prace také upozorfiuji na nutnost dobrého navrhu
gamifikacnich feSeni — samotné piidani bodi ¢i odmén nestaci, musi byt herni prvky
smysluplné propojeny s obsahem geoinformatiky, aby nedoslo k tomu, Ze studenti budou ,,hrat
hru* bez skute¢ného porozuméni mapovym ¢i prostorovym datiim.

Tento zavér odpovida i SirSim poznatkim z vyzkumu gamifikace, které zduraznuji, ze
efektivita hernich prvkd zavisi predev§im na jejich vhodném zaclenéni do vzdélavaciho
kontextu (Huang et al., 2020).
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4. Analyza gamifika¢nich metod vhodnych pro vyuku
geoinformatiky

4.1. Pfehled metod

Pti ndvrhu gamifikovaného nastroje pro vyuku geoinformatiky je vhodné zaméfit se
piedevsim na konkrétni herni a vzdélavaci principy, nikoliv pouze na technologii jejich
implementace. Rlizné gamifikaéni metody se lisi zplisobem zapojeni uzivatele, typem
osvojovanych znalosti i mirou interaktivity.

V kontextu vyuky teoretickych zakladi geoinformatiky je dilezité volit takové metody,
které podporuji porozuméni pojmim, vztahim a principim, nikoliv pouze mechanické
ovladani nastroji. V této kapitole jsou proto pfedstaveny vybrané gamifikacni metody, které
ptichdzely v tivahu pii ndvrhu aplikace.

4.1.1. Kvizové hry

Kvizové hry patii mezi nejjednodussi a zarovenn velmi efektivni metody pro ovéfovani a
upevnovani znalosti. Uzivatel odpovida na otazky, které mohou mit riznou podobu, naptiklad
vybér z moznosti nebo dopliiovani.

Tento typ her je vhodny zejména pro procvicovani teoretickych pojmu, definic a zdkladnich
principti geoinformatiky. Kvizové aktivity 1ze snadno doplnit o bodovani, ¢asovy limit nebo
postupné zvysSovani obtiznosti.

Nevyhodou miize byt niz§i mira interaktivity a mensi diiraz na hlubsi pochopeni souvislosti,
pokud nejsou doplnény o dalsi typy aktivit.

4.1.2. Poznavaci hry

Poznavaci hry jsou zaméteny na identifikaci objektti, pojmt nebo vztahti. V kontextu
geoinformatiky miiZe jit naptiklad o rozpoznavani typi dat, mapovych prvki nebo schémat.

Tato metoda podporuje vizualni uceni a schopnost rychlé orientace v problematice. Zaroven
pomaha propojit teoretické znalosti s jejich konkrétni podobou.

Nevyhodou mize byt omezend hloubka ziskanych znalosti, pokud neni doplnéna o dalsi
typy aktivit.

4.1.3. Ptifazovaci a spojovaci ulohy

Tento typ her spociva v propojovani souvisejicich pojmi, napiiklad ptifazovani definic k
pojmiim nebo spojovani kategorii dat s jejich charakteristikami.
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Metoda je vhodna pro pochopeni vztahii mezi jednotlivymi koncepty a podporuje
systematické mysleni. Uzivatel si tak 1épe osvojuje strukturu oboru.

Nevyhodou miize byt mensi atraktivita bez vhodného herniho zpracovani.
4.1.4. Problémové a scénafové hry

Tyto hry stavi uzivatele do situace, kdy musi feSit urcity problém nebo rozhodovaci ulohu.
Nejde nutné o praci v redlném prostiedi, ale o pochopeni principti a logiky geoinformatiky.

Naptiklad mize jit o vybér spravného typu dat, interpretaci vysledkli nebo rozhodovani na
zaklad¢ zadanych informaci.

wewr

navrh i implementaci.
4.2. Vyhodnoceni metod podle stanovenych kritérii

Pro vybér nejvhodnéjsiho feSeni pro vytvofeni gamifikované aplikace byly jednotlivé
gamifika¢ni metody posouzeny podle nékolika kritérii. Mezi hlavni kritéria patfila predevsim
vhodnost pro vyuku teoretickych znalosti geoinformatiky, mira zapojeni uzivatele, pfehlednost
a srozumitelnost a naro¢nost navrhu jednotlivych aktivit.

Je dllezité zduraznit, Ze tato kapitola se zamétuje vyhradné na srovnani gamifikacnich
metod jako takovych. Volba konkrétni technologie (napf. webova, mobilni ¢i desktopova
aplikace) je feSena samostatné v nasledujici kapitole, ptipadné v metodice prace, kde je popsan
proces navrhu a implementace vysledné aplikace.

4.2.1. Srovnani vybranych metod

Kvizové hry se ukazuji jako velmi vhodné pro oveéfovani a upevitovani zadkladnich poymt a
definic. Jsou piehledné, snadno pochopitelné a umoziuji rychlou zpétnou vazbu. Nevyhodou
je jejich omezena schopnost rozvijet hlubsi porozuméni souvislostem.

Poznavaci hry podporuji zejména vizudlni sloZku uceni a schopnost identifikace prvki nebo
kategorii. Jsou vhodné pro upevnéni znalosti, ale méné efektivni pii vysvétlovani
komplexnéjsich vztahi.

Ptifazovaci a spojovaci ulohy umoziuji 1épe pochopit vztahy mezi jednotlivymi pojmy a
podporuji systematické mysleni. Jsou vhodné pro strukturovani znalosti, ale jejich atraktivita
zavisi na kvalité zpracovani.
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Problémové a scénafové ulohy rozvijeji hlubsi porozuméni a kritické mySleni. UZivatel v
nich aplikuje znalosti v kontextu, coz ptispiva k lepSimu pochopeni principti. Jejich nevyhodou
je vy$si ndro€nost na navrh 1 implementaci.

Kvizové

hry

Poznavaci

hry

stfedni stfedni nizka

Piifazovaci

Ty vysoka stfedni stfedni

Problémové velmi

ulohy vysoka vysoka vysoka

20



4.2.2. Vybér vhodné metody

Na zaklad¢€ uvedeného srovnani byla jako nejvhodnéjsi zvolena metoda kvizovych her. Tato
metoda umoziuje efektivni procvicovani teoretickych znalosti, poskytuje okamzitou zpétnou
vazbu a je zaroven srozumitelna pro cilovou skupinu studentt.

V ramci navrhu aplikace vSak nebyla vyuzita pouze jedna forma kvizu, ale vice typt otazek.
Vedle klasického vybéru z moznosti byly implementovany také dopliiovaci a spojovaci ulohy,
které umoziluji rozsifit zplsob procvicovani a Iépe podpofit pochopeni vztahti mezi
jednotlivymi pojmy.

Zvoleny pftistup tak predstavuje kompromis mezi jednoduchosti navrhu a dostate¢nym
vzdélavacim pifinosem. Kvizové aktivity jsou v aplikaci doplnény o kratké vykladové ¢asti
(prezentace), které slouzi k vysvétleni zakladnich pojmii a principii. Tyto ¢asti nejsou chdpany
jako samostatna gamifikac¢ni metoda, ale jako podptrny prvek, ktery umoziiuje lepsi pochopeni
naslednych uloh.

Timto zptisobem dochézi k propojeni vykladu a procvicovani, coz je pro vyuku teoretickych
zakladi geoinformatiky kli¢ové.
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5. Metodika

Tato kapitola popisuje postup a metody, které byly pouzity pifi zpracovani praktické
bakalarské prace. Cilem je ptehledné predstavit jednotlivé kroky, které vedly k ndvrhu a
realizaci gamifikované aplikace ur¢ené pro vyuku geoinformatiky.

Nejprve je popsan celkovy postup prace, ktery zahrnuje studium odborné literatury, analyzu
moznych feSeni a vybér vhodného pfistupu pro realizaci aplikace. Nasledn¢ jsou predstaveny
pouzité nastroje a technologie, které byly vyuzity pii navrhu a implementaci vysledného feseni.

Soucasti kapitoly je také popis zptisobu navrhu aplikace, v¢etné principii gamifikace, které
byly pii jejim vytvareni zohlednény. Zavérem je uveden postup implementace a testovani
vytvofeného feseni.

5.1. Postup prace

Prvnim krokem bylo zpracovani teoretické reSerse, kterd se zaméftila na zakladni principy
gamifikace, jeji vyuZziti ve vzdélavani a moznosti aplikace v geoinformatice. ReSerSe byla
provedena pomoci databazi Google Scholar, ResearchGate a akademickych zdroji univerzit.
Nasledné byly vybrany ptiklady jiz existujicich projektd a metodik, které vyuzivaji herni prvky
pii vyuce prostorovych dat (napt. Metodika mapové dovednosti, 2021; Cap, 2020). Tyto zdroje
poslouzily jako inspirace pro navrh vlastni aktivity.

DalSim krokem bylo navrZeni gamifika¢niho konceptu, ktery by studentim pomohl
seznamit se s aplikovanou geoinformatikou zabavnéj$i a interaktivnéj$i formou. Navrh
vychazel z principll popsanych novéjSimi studiemi (Koivisto & Hamari, 2019; Schobel, 2020),
které zdlraziuji, Ze herni prvky maji nejvétsi efekt tehdy, pokud podporuji vnitini motivaci,
pocit kompetence a poskytuji uzivateli okamzitou zpétnou vazbu.

Posledni ¢asti metodického postupu bylo vyhodnoceni pfinosu gamifikace, které probéhlo
formou pozorovani a dotaznikového Setfeni mezi U€astniky (studenty). Cilem bylo zjistit, jaky
dopad mély herni prvky na jejich zajem, porozuméni a celkovou zkusenost s geoinformatikou.
Vyhodnoceni se opiralo o doporuceni z vyzkum, které ukazuji, Ze kombinace hernich prvki,
zpétné vazby a jasné definovanych cilli vede ke zvySeni angaZovanosti a efektivity uceni
(Subhash & Cudney, 2021).

5.2. Vybér cilové skupiny
Cilovou skupinou jsou studenti vysokych Skol se zaméfenim na geografii, geoinformatiku

nebo piibuzné obory. Aktivita je navrzena predevSim pro zacatecniky, kteti se seznamuji se
zaklady aplikované geoinformatiky, prace s mapovymi daty a prostorovymi nastroji.
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Tato cilova skupina byla zvolena z n¢kolika diivodu. Studenti vysokych skol se jiz setkavaji
s odbornymi pojmy a koncepty geoinformatiky, avSak Casto postradaji pevné teoretické
zéklady nebo §irsi porozuméni souvislostem mezi jednotlivymi principy. Gamifikovany piistup
tak muze slouzit jako podplirny nastroj, ktery jim pomuze tyto znalosti systematizovat a
upevnit.

DalSim divodem je skutecnost, Ze vysokoskolsti studenti jsou zvykli pracovat s digitalnimi
technologiemi a interaktivnimi nastroji. Zaroven vsak jiz vyzaduji urcity stupent odbornosti a
smysluplnosti obsahu, coZ umoziuje zamétit aplikaci vice na pochopeni teoretickych principt
nez pouze na jednoduchou popularizaci oboru.

Vzhledem k témto charakteristikim byla zvolena forma interaktivni webové aplikace

kombinujici vykladové ¢asti s kvizovymi prvky. Tento pfistup umoziuje efektivni propojeni
osvojovani teoretickych znalosti s jejich naslednym procvi¢ovanim.

5.3. Kritéria hodnoceni gamifika¢nich metod
Pro hodnoceni navrzené gamifikacni aktivity budou stanovena nasledujici kritéria:
e Motivace uzivateli — do jaké miry Gcastnici uvadéji, ze je aktivita bavila a zapojila.

e Zapojeni / angaZovanost — métfeno napiiklad poctem dokoncenych ukolt, ¢asem
stravenym aktivitami, poc¢tem interakci.

e Srozumitelnost obsahu — do jaké miry Ucastnici uvedou, Ze 1épe pochopili zdklady
geoinformatiky nez predtim.

e Dosazené dovednosti — zda ucastnici projevili zlepSeni v praci s geoinformacnim
nastrojem ¢i mapovou aplikaci.

¢ Spokojenost s formou vyuky — pomoci dotaznikovych otazek (,,jak byste hodnotili

formu aktivity?*).
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5.4. PouzZité nastroje

V névaznosti na predchozi kapitolu, ktera se zamétovala na srovnani gamifika¢nich metod,
je v této casti prace popsan proces vybéru technologického feSeni a konkrétnich nastroji
pouzitych pro implementaci aplikace.

Je dulezité zdaraznit, Ze zatimco kapitola 4 se vénovala vyhradné srovnani gamifikacnich
metod z hlediska jejich vzdélavaciho ptinosu, tato kapitola se zaméfuje na jejich praktickou
realizaci. Nejprve je proto feSen vybér vhodného typu aplikace (webova, mobilni nebo
desktopovd) a nasledné jsou popsany konkrétni technologie pouzité pii implementaci
vysledného feseni.

5.4.1. Vybér typu aplikace

Pro vybér nejvhodnéjsiho feSeni pro vytvofeni gamifikované aplikace byly jednotlivé
technologické pristupy posouzeny podle nékolika kritérii. Mezi hlavni kritéria patfila
predevsim dostupnost pro studenty, narocnost implementace, moznosti prace s geodaty a
celkova vhodnost pro vyuziti ve vyuce geoinformatiky.

Z hlediska dostupnosti pro studenty se jako nejvyhodnéjsi ukazuje webova aplikace. Ta je
pfistupna piimo prostfednictvim internetového prohlizece a nevyzaduje instalaci dalSiho
Tento faktor je zasadni zejména ve vzdé&lavacim prostiedi, kde je Zadouci minimalizovat
technické prekazky pti pouzivani vyukovych nastroju.

Desktopova aplikace vytvofend pomoci herniho enginu (napi. Godot Engine) nabizi vétsi
flexibilitu pfi ndvrhu herniho prostfedi a umoziiuje implementovat pokrocilejsi herni
distribuovat a instalovat na jednotlivd zafizeni. To miiZze byt ve Skolnim prostfedi méné
prakticke.

Mobilni aplikace predstavuji dal§i moznou variantu. Jejich vyhodou je mozZnost vyuziti
funkci mobilnich zatfizeni, jako je GPS nebo senzory, coz miize byt pfinosné zejména pii praci

v

je nutné prizplsobit riznym operacnim systémuim.

Specifickou kategorii jsou mapoveé orientované aplikace zaméfené piimo na praci s
geografickymi daty. Tyto aplikace mohou podporovat rozvoj prostorového mysleni a lepsi
pochopeni principt geoinformatiky. Jejich implementace je vSak Casto zavisla na dostupnosti
vhodnych dat a nastrojli, coz mtze piedstavovat dalsi komplikaci.
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. MozZnosti hodnost ,
Typ Dostu- | Naroc¢nost oz'nos 1| Vhodnos e Hlavni
aplikace pnost vyvoje prace s pro Hlavni vyhody nevyhody
p geodaty vyuku
, f s bez instalace, ,
Webova , nizka — . . . .| omezeny
. vysoka . 1 dostatecné | vysoka | multiplatformni ,
aplikace stiedni ” vykon
pristup
Desktopova vysoky vykon nutnost
+op nizsi vysoka vysoké stiedni ySoky vykon, instalace,
aplikace flexibilita o
distribuce
Mobilni | | e | i | ety
. sttedni | vysoka vysoké stiedni senzord, vyvoj, vice
aplikace or .
mobilita verzi
Mapové . 1 . o zavislost na
. . . .. | stfedni— velmi , piima prace s
orientované | stfedni . . vysoka datech a
. vysoka vysoké daty L,
aplikace nastrojich

Na zéklad¢ uvedeného srovnani byla jako nejvhodnéjsi zvolena webova aplikace. Toto
feSeni pfedstavuje kompromis mezi dostupnosti, technickou naro¢nosti a moZnostmi vyuZiti ve

vyuce.

Webova aplikace umozinuje snadnou implementaci gamifikacnich prvkd, zejména
kvizovych mechanik, a zaroven poskytuje dostate¢né moznosti pro praci s geografickymi daty.
Dtlezitym faktorem je také jeji dostupnost bez nutnosti instalace, cozZ je klicové pro cilovou
skupinu student.

Zvoleny pftistup tak odpovidd pozadavkiim definovanym v ptfedchozi kapitole a vytvari
vhodny zédklad pro implementaci navrzené gamifikované aplikace.

5.4.2. Zakladni webové technologie

Zaklad aplikace tvofi standardni webové technologie, konkrétné HTMLS5, CSS3 a
JavaScript. Tyto technologie byly zvoleny zejména z divodu jejich Siroké podpory,
dostupnosti a vhodnosti pro tvorbu interaktivnich vyukovych aplikaci.
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HTMLS slouzi jako struktura celé aplikace. Umoznuje logické rozdé€leni jednotlivych Casti,
jako jsou kvizové sekce, uzivatelské rozhrani nebo navigace. Jeho vyhodou je jednoduchost a
kompatibilita napfic zatizenimi.

CSS3 zajistuje vizualni podobu aplikace, véetné responzivity a zdkladnich animaci. Diky
tomu je mozné aplikaci pfizpisobit riznym velikostem obrazovek, coz je dulezité¢ zejména s
ohledem na vyuziti ve Skolnim prostiedi, kde studenti pracuji na riznych typech zatizeni.

JavaScript piredstavuje kliCcovy nastroj pro implementaci aplikacni logiky. Zajistuje
fungovani kvizového systému, vyhodnocovani odpovédi, praci s hernimi prvky a spravu
uzivatelskych interakci. Vyhodou je jeho flexibilita a moznost vytvaret dynamické prvky ptfimo

v prostfedi webového prohlizece. Nevyhodou muize byt vyssi narocnost na spravu kodu pii
rozsahlejsich aplikacich.

5.4.3. Zvukové prvky aplikace

Pro zvyseni uzivatelské atraktivity aplikace bylo vyuzito Web Audio API, které¢ umoziuje
generovani zvukovych efektl a hudebniho podkresu pfimo v prohlizeci.

Hlavni vyhodou tohoto feSeni je, Ze neni nutné pracovat s externimi zvukovymi soubory,
coz zjednoduSuje spravu aplikace a snizuje jeji datovou narocnost. Zaroven umoziluje
dynamicky reagovat na akce uzivatele. Nevyhodou muze byt slozit¢jsi implementace ve
srovnani s pouzitim ptedem ptipravenych zvukovych souborti.

5.4.4. Sprava uZivatelskych dat

Pro zajisténi prace s uzivatelskymi GCty a ukladani dat byla vyuZita platforma Firebase, ktera
poskytuje cloudové sluzby pro webové aplikace.

Firebase Authentication slouZi k registraci a ptihlaSovani uZivateld. Vyhodou je jednoducha
implementace a bezpecné feSeni spravy uctl bez nutnosti vytvaret vlastni autentizacni systém.

Firebase Realtime Database byla vyuzita pro ukladani herniho postupu a synchronizaci dat
mezi zafizenimi. Toto feSeni umoznuje okamzitou aktualizaci dat a jejich dostupnost naptic¢
riznymi zafizenimi, coZ je vhodné pro webové aplikace urcené SirSimu okruhu uzivatela.

vvvvv

konfigurace a problémi s nastavenim opravnéni nebylo toto feseni pro ucely prace vhodné. Z
tohoto dlivodu byl zvolen systém Firebase Realtime Database, ktery se ukazal jako jednodussi

v

a spolehlivéjsi alternativa.
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5.4.5. Zhodnoceni zvoleného feSeni

Zvolena kombinace technologii umoziuje vytvoieni webové aplikace, ktera je snadno
dostupna, nevyzaduje instalaci a je pouzitelnd na riznych typech zatizeni. To je kliCové
zejména v kontextu vzd€lavani, kde je dulezit¢é minimalizovat technické piekazky pro
uzivatele.

Zaroven toto feSeni poskytuje dostatecné moznosti pro implementaci gamifikacnich prvki,
zejména kvizovych mechanik a prace s uzivatelskym pokrokem. Ur¢itym omezenim miize byt
mensi vykonnost webovych aplikaci ve srovnani s desktopovymi feSenimi, coz vSak v kontextu
této prace neptredstavuje zadsadni problém.
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6. Prakticka Cast — navrh a tvorba gamifikacni ukazky
6.1 Navrh konceptu

Navrhu vysledného konceptu aplikace ptfedchazel proces zvazovani rGznych piistupt a
moznosti implementace gamifika¢nich prvki do vyuky geoinformatiky. V poc¢atecni fazi prace
nebyla podoba vysledného feSeni jednoznac¢né definovana, a proto bylo nejprve nutné
analyzovat riizné varianty, které by bylo mozné v rdmci prace realizovat.

V této fazi byly zvazovany rizné technologické ptistupy i formy zpracovani aplikace. Mezi
uvazované varianty patfila naptiklad tvorba webové hry, vyuziti herniho enginu pro vytvoteni
samostatné aplikace nebo névrh jednodussi interaktivni vyukové aktivity. Jednotlivé moznosti
byly postupné posuzovany z hlediska jejich realizovatelnosti, technické naro¢nosti i vhodnosti

pro vyuziti ve vyuce.

Samotny navrh konceptu se postupné vyvijel. Nékteré ptivodni myslenky se v prubéhu prace
ukézaly jako méné vhodné a byly proto upraveny nebo nahrazeny jinymi feSenimi. Postupné
se ukazalo, zZe nejvhodnéj$im pfistupem bude vytvotfeni webové hry, kterd kombinuje prvky
gamifikace s interaktivni praci s teorii geoinformatiky a je zaroven dostatecné dostupna pro
studenty.

Na zéklad¢ téchto tvah byl nasledné definovan zakladni koncept webu, ktery se stal
vychozim bodem pro jeho dalSi ndvrh a implementaci. Pfi jeho tvorbé byl kladen diiraz
ptedevsim na jednoduchost pouziti, pfehlednost a moznost vyuziti ve vyukovém prostredi.

6.2 Technické zpracovani

Tvorba praktické ¢asti probihala postupné od prvotniho navrhu aZ po finalni funkéni verzi
webové aplikace. Cely proces mél iterativni charakter, kdy byly jednotlivé ¢asti aplikace
postupné navrhovéany, implementovany, testovdny a nasledné¢ upravovany na zakladé
zjisténych nedostatkli. Cilem bylo vytvofit interaktivni vzdélavaci prostfedi, které propoji
teoretické zaklady geoinformatiky s hernimi prvky a zaroven zistane piehledné¢ a snadno
pouzitelné.

Na zacatku bylo nutné vytvofit zdkladni navrh aplikace. Nejprve vznikla ruéni skica na
papife, ve které bylo navrZeno rozlozeni hlavnich ¢asti webu. Bylo potfeba promyslet umisténi
navigace, kvizové sekce, profilu hrace 1 herni Casti. Tato faze ptispéla k ujasnéni struktury celé
aplikace jesté pred samotnym programovanim a stanovit, jak mezi sebou budou jednotlivé ¢asti
propojeny. Navrh zarovenl umoznil identifikovat zakladni uzivatelské scénate, tedy jakym
zptisobem bude uzivatel aplikaci prochazet.
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Obr. 1 — Skica webu

Po vytvofeni navrhu bylo mozné pfistoupit k tvorbé zékladni struktury webu pomoci
HTML. Byly vytvofeny samostatné sekce pro piihlaseni a registraci, hlavni menu, kvizy, profil
uzivatele a herni modul. Aplikace byla navrzena jako jednostrdnkova, coz znamend, Ze
jednotlivé casti se mezi sebou piepinaji bez nutnosti znovunacitani stranky. Tento pfistup byl
zvolen z duvodu plynulejsSiho uzivatelského zazitku a snizeni ¢asové narocnosti nacitani
obsahu. Bylo tedy nutné nastavit logiku zobrazovani a skryvani jednotlivych sekei pomoci
JavaScriptu, konkrétn¢ na zaklad¢ uzivatelskych interakci s navigacnimi prvky.

Nasledné se tesil vzhled aplikace pomoci CSS. Bylo zvoleno jednotné barevné schéma s
tmavym pozadim a zelenymi prvky, inspirované retro stylem pocitacovych obrazovek. Tento
styl byl zvolen zamérné, protoZe umoziuje vysoky kontrast a dobrou itelnost textu, coz je
dilezité zejména pfi praci s vyukovym obsahem. Soucasné podporuje herni atmosféru aplikace.
Bylo potieba nastavit rozlozeni prvki, velikosti textu, tlacitka i jednoduché animace. V této
fazi se objevily technické problémy, napiiklad konflikty mezi riznymi styly nebo piekryvani
prvki. Tyto chyby bylo nutné odstranit Gpravou struktury kodu, reorganizaci stylli a pravou
vrstveni jednotlivych prvkd.

Dalsi dulezitou c¢asti bylo vytvofeni funkéniho kvizového systému. Nejprve bylo nutné
opravit chyby v plivodni verzi, naptiklad duplicitni prvky v kodu, nefunkéni tladitka nebo
nespravné nastavené reagovani na kliknuti uzivatele. Bylo potifeba upravit praci s udalostmi
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tak, aby kazda odpovéd’ spravné reagovala, byla vyhodnocena a aby se po dokonceni testu
zobrazil vysledek. Soucasné bylo nutné zajistit, aby grafické prvky neblokovaly klikani na
odpovédi, coz bylo feSeno upravou stylovani a vrstveni prvkl. Samotny obsah kvizovych
otazek byl vytvaien s vyuzitim nastroje NotebookLM, ktery umoznil efektivni generovani a
strukturovani otdzek na zdklad¢ studovanych odbornych materidli. Vysledné otazky byly
nasledné upraveny a ptizptisobeny tak, aby odpovidaly zaméteni aplikace a trovni cilové
skupiny.

Obr. 2 - Ukazka kvizového rozhrani aplikace

Po zprovoznéni zékladniho kvizu byl doplnén systém sledovani vysledki. Aplikace zacala
zaznamenavat pocet spravnych a Spatnych odpovédi, pocet dokoncenych testt 1 aktudlni sérii
spravnych odpovédi. Na zaklad¢ téchto udaji byl vytvoren systém odmén. Za spravné
odpovédi se prideluji zkuSenostni body a herni zdroje, které slouzi jako motivace pro dalsi
pouzivani aplikace. Po dosazeni urCitého poctu zkuSenosti dojde ke zvySeni trovné hrace. Bylo
nutné navrhnout logiku postupného zvySovani narocnosti tak, aby jednotlivé urovné
vyzadovaly vice zkuSenosti nez ty pifedchozi. Pii bezchybném dokonceni testu je ptidélena
bonusova odména, ktera podporuje snahu o spravné feSeni.
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M statistiky

Spravné odpo
Celkem odpovédi
Uspé3nost
Dokoncené kv

Nejlepsi

Obr. 3 - Statistika uzivatele v aplikaci

Soucasné byla aplikace rozsitena o vykladovou ¢ast ve formé prezentaci, které slouzi jako
doplnék ke kvizovym aktivitam. Tyto prezentace umoziuji uzivateli nejprve seznamit se se
zdkladnimi pojmy a principy geoinformatiky a néasledn¢ si ziskané znalosti ovéfit
prostfednictvim kvizu. Obsah je rozdé€len do jednotlivych obrazovek, mezi nimiz mtize uzivatel
prechazet pomoci naviga¢nich prvki, coz zajistuje prehlednost a navaznost jednotlivych témat.
Tento pfistup umoziuje propojit teoretickou a praktickou ¢ast aplikace a podporuje efektivnéjsi
osvojovani znalosti. Prezentace byly vytvofeny s vyuzitim nastroje NotebookLLM, ktery byl
pouzit nejen pro navrh obsahu, ale také pro generovani jejich struktury a vizudlni podoby.
Vysledné materidly byly nasledné upraveny a pfizplisobeny tak, aby odpovidaly zaméteni
aplikace, byly srozumitelné pro cilovou skupinu a zapadaly do celkového designu
uZzivatelského rozhrani.

Geodetickad méreni: Absolutni pozemni presnost

( Presnost: Radové centimetry.

2‘ Vystup: Vektorova data.

Ziti: Mapy velkych méritek
ni a technické mapy,

zapisnik méfeni - g PFimy export do
S ( c e ) prostorové databaze

Obr. 4 - Vyukova prezentace v aplikaci
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Dalsim doplnujicim prvkem je zebiicek uzivatelt, ktery vychazi z dat ziskanych v ramci
sledovani vysledkti. Uzivatelé jsou v ném setfazeni podle dosazené trovné, tispésnosti nebo
poctu spravnych odpovédi, coz vytvari prvek soutézivosti. Tento mechanismus podporuje
motivaci k opakovanému pouzivani aplikace a umoziuje uzivatelim sledovat sviij pokrok
nejen individudlng, ale 1 ve srovnani s ostatnimi. Pfi ndvrhu bylo zaroven nutné zohlednit, aby
zebricek nepisobil demotivacné pro méné Gspesné uzivatele, a proto jsou zobrazeny i dilc¢i
ukazatele pokroku.

Zebiricéek hraca

Obr. 5 - Zebii&ek uzivatelt

Dalsim krokem bylo vytvoteni profilu hrace. V této €asti se zobrazuji zdkladni informace o
uzivateli, jeho uroven, zkuSenosti a statistiky. Bylo nutné vytvofit systém, ktery umozni
ukladani a nacitani téchto udajii mezi jednotlivymi relacemi. Soucasti profilu je také pirehled
uspéchi, které se odemykaji pti splnéni urcitych podminek. Tento prvek byl do aplikace ptidan
jako motivaéni mechanismus podporujici dlouhodobé zapojeni uZivatele
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Obr. 6 - Profil hrace a systém odmén

V dalsi fazi byl pridan zvukovy systém. Pomoci Web Audio API bylo nejprve vytvofeno
opakujici se hudebni pozadi a zvukové efekty reagujici na interakci uzivatele. V pribéhu
testovani se vSak ukazalo, ze neustale se opakujici melodie ptisobi pfi delsim pouzivani rusive
a snizuje komfort uzivatele. Z tohoto ditvodu byla hudebni sloZka zjednodusena a v nékterych
Castech zcela odstranéna, zatimco zvukové efekty byly zachovany. Soucasné byla piidana
moznost regulace hlasitosti a iplného vypnuti zvuku.

Pro zajiSténi ukladani dat bylo aplikaci nutné propojit s cloudovou sluzbou Firebase (viz
kapitola 5.4). Nejprve bylo testovano ukladani pomoci Firestore databaze, avSak kvili
zprovoznit. Z tohoto diivodu bylo pfistoupeno k pouziti Firebase Realtime Database, ktera
umoznila jednodussi implementaci a spolehlivé ukladani dat. Bylo nutné navrhnout strukturu
ukladdanych dat a zajistit ukladani hracskych statistik, trovné, zkuSenosti, zdrojl, Gspéchil 1
herniho postupu. Soucasné byl implementovan autentizacni systém, ktery umoziiuje registraci
a ptihlaseni uZivatele, coz umoziuje pokracovani ve hie na riznych zatizenich.

v

Po dokonceni hlavni vzdélavaci ¢asti byla aplikace rozsifena o herni modul typu ,,idle*,
jehoz cilem bylo zvysit dlouhodobou motivaci uzivatele k praci s aplikaci. Tento modul byl
navrzen jako doplikova ¢ast, ktera neni primarn¢é zameétfena na vyuku samotnou, ale podporuje
opakované pouzivani aplikace a tim nepfimo i upeviiovani teoretickych znalosti.

Zakladnim principem této Casti je postupna obnova planety, kterd slouzi jako vizudlni
reprezentace pokroku uzivatele. Hra¢ zde nepracuje piimo s geografickymi daty, ale vyuziva
herni mechanismy, které jsou inspirovany principy idle her. Tento typ her byl zvolen zamérné,
protoze umoziuje jednoduchou implementaci a zaroven podporuje pravidelné vraceni
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uzivatele do aplikace. Inspiraci pro navrh tohoto systému byla mimo jiné hra Shakes and
Fidget, ktera vyuziva kombinaci postupného zlepSovani postavy, souboju a spravy zdroja.

Obr. 7 - Herni modul — mapa planety

Herni modul je zaloZen na systému zdroja, které¢ hra¢ postupné ziskava. Tyto zdroje jsou
reprezentovany nékolika typy (napf. energie, suroviny, znalosti), pficemz kazdy z nich ma svou
specifickou funkci v rdmci hry. Zdroje jsou generovany automaticky v Case, coz je typicky
prvek idle her, a jejich mnoZstvi se zvySuje v zavislosti na urovni jednotlivych budov. Tento
princip umoziuje hraci postupovat i v dobé, kdy aplikaci aktivné nepouziva.

Kli¢ovym prvkem herniho systému jsou budovy umisténé na planeté. Kazdd budova
predstavuje urcity typ produkce zdrojii a mize byt postupné vylepSovana. Pti ndvrhu tohoto
systému bylo nutné definovat vztah mezi Grovni budovy a mnoZstvim generovanych zdroja.
Byla zvolena Skalovaci logika, kdy vyssi trovné vyzaduji vétSi mnoZzstvi zdrojl, ale zaroven
pfinaSeji vys$i produkci. Tento princip vytvaii vyvéazeny systém, ktery motivuje hrace k
dal§imu zlepSovani.
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[ Vyzkumna stanice

Obr. 8 - Detail budovy a jeji vylepSovani

Soucasti navrhu bylo také vizualni zobrazeni budov a jejich urovni. Kazda budova je
reprezentovana ikonou a doplnéna o informaci o aktudlni urovni. Uzivatel interaguje s
budovami pomoci kliknuti, ¢imz dochazi k jejich vylepSeni. Tento zpiisob ovladani byl zvolen
z ditvodu jednoduchosti a intuitivnosti.

Vyznamnou roli hraje také vizudlni stav planety, ktery se méni v zavislosti na dosazeném
pokroku. Postupné ,,0Zivovani“ planety slouzi jako vizudlni zpétna vazba pro uzivatele a
podporuje pocit postupu. Tento prvek byl implementovan zdmérn¢€, protoze vizualni zmény
maji silny motivacni efekt a umoziuji uzivateli snadno sledovat sviij pokrok bez nutnosti
analyzovat ¢iselné hodnoty.

Y7o

Dalsi casti herniho modulu je soubojovy systém, ktery byl inspirovan jednoduchymi RPG
mechanikami. Hra¢ zde miiZze vstupovat do souboji s riiznymi typy protivnikd, pficemz kazdy
protivnik ma definované statistiky, jako je zdravi, Gtok a obrana. Tyto hodnoty urcuji obtiZnost
souboje a odménu, kterou hrac ziska po jeho dokonceni.
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Obr. 9 - Soubojovy systém

Samotny prab¢eh souboje je zaloZen na vypoctu posSkozeni mezi hrd¢em a protivnikem. Bylo
nutné navrhnout jednoduchy, ale funk¢ni systém, ktery umozni simulaci souboje bez nutnosti
sloZitych animaci. Vysledkem je textoveé a numericky reprezentovany priibéh, ktery zobrazuje
zmény hodnot zdravi a prubéh boje. Tento ptistup byl zvolen z divodu technické jednoduchosti
a prehlednosti.

Soubojovy systém plni pfedev§im motivacni funkci. Umozituje hraci vyuzit ziskané zdroje
a statistiky v praxi a poskytuje dalsi zpisob, jak ziskavat zkuSenosti a herni odmény. Zaroven
pfinasi do aplikace prvek variability, ktery zabratiuje stereotypnimu pouZzivani.

Na soubojovy systém navazuje obchod, ktery umoziuje ndkup vybaveni. V obchod¢ si hrac
miZze pofizovat rizné predméty, jako jsou zbrané nebo zbroj, které zvySuji jeho statistiky.
Kazdy predmét mé definované bonusy, které se promitaji do vykonu hrac¢e v soubojich.
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Obr. 10 - Obchod

Bylo nutné navrhnout systém spravy vybaveni, ktery umoziuje predméty nejen nakupovat,
ale také nasazovat a pfipadné¢ ménit. Tento systém pracuje s aktualné aktivnim vybavenim a
zajiStuje prepocet vyslednych statistik hrae. Diky tomu ma hrd¢ moznost strategicky volit
vybaveni podle aktudlnich potieb.

Vsechny herni prvky, véetné zdroji, budov, statistik, vybaveni a postupu hréace, jsou
ukladany do databaze (viz kapitola 5.4). Bylo nutné navrhnout strukturu dat tak, aby bylo
mozné ukladdat stav hry a nésledné jej obnovit pii dalSim piihlaSeni. Zarovenn bylo
implementovano pribézné ukladani dat, aby nedochézelo ke ztraté pokroku.

Specifickym prvkem tohoto systému je také vypocet zdrojii ziskanych béhem neptitomnosti
uzivatele. Po opétovném piihlaSeni aplikace vypocitd mnozstvi zdroju, které by byly
vygenerovany béhem doby neaktivity, a pficte je k aktudlnimu stavu. Tento mechanismus je
typicky pro idle hry a vyznamné pfispiva k jejich atraktivité.

V pribéhu vyvoje herniho modulu dochazelo k né€kolika upravam navrhu. Naptiklad bylo
zvazovano zavedeni komplexnéjSich hernich prvkii nebo vétsiho mnoZzstvi interaktivnich
objektl, tyto navrhy vSak byly zjednoduseny s ohledem na ptehlednost aplikace. Cilem bylo
zachovat rovnovahu mezi herni sloZzkou a vzdélavacim charakterem aplikace.

Vysledny herni modul tak pfedstavuje dopliikovou ¢ast aplikace, kterd rozSituje jeji
funkénost a zvySuje motivaci uZivatele. PfestoZe neni primarné zaméfen na vyuku
geoinformatiky, podporuje opakované pouzivani aplikace a tim nepiimo pfispiva k upeviiovani
znalosti ziskanych v kvizové casti.
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V zavérecné fazi vyvoje byla aplikace optimalizovana pro riizna zafizeni. Primarné byla
navrzena pro pouziti na pocitaci nebo tabletu, kde ma uzivatel k dispozici dostatecné velkou
zobrazovaci plochu pro pifehledné zobrazeni vSech hernich i vzdélavacich prvki. Toto feSeni
umoznuje lepsi orientaci v aplikaci, praci s vice informacemi soucasné a celkové komfortné;si

uzivatelsky zazitek.

Soucasné byla zvazovéana tprava rozhrani pro mobilni zafizeni. Pivodni navrh pocital s
vytvofenim spodni navigacni liSty s vétSimi tlacitky vhodnymi pro dotykové ovladani. V
prubéhu navrhu se vsak ukazalo, ze tento prvek neodpovidd zvolenému vizualnimu stylu
aplikace a narusuje celkovou konzistenci uzivatelského rozhrani. Z tohoto diitvodu nebylo toto
feSeni implementovano.

Namisto toho byly provedeny dil¢i upravy zaméfené na zlepsSeni pouzitelnosti na mensich
obrazovkach, zejména uprava velikosti textli, rozlozeni prvkl a jejich vzajemnych odstupt.
Cilem téchto prav bylo zajistit zdkladni funk¢nost aplikace i na mobilnich zafizenich, ptfic¢emz
plnohodnotné vyuziti je nadale uréeno predevsim pro pocitace a tablety.

Na konci vyvoje a nasledného testovani aplikace dochédzelo k dal$im apravam, které
reagovaly jak na technické problémy, tak na zpétnou vazbu uzivatell. Jednou z téchto uprav
bylo odstranéni tla¢itka pro navrat zpét v ramci kvizu. Diivodem bylo zamezeni situacim, kdy
by uzivatel mohl ménit své odpovédi nebo prerusit pribéh testu bez jeho fadného dokoncenti,
coz by vedlo k nepfesnému zaznamenani vysledki do statistik.

Obr. 11 - Kviz upravena verze

Soucasné doslo k upravé uzivatelského rozhrani v ¢asti registrace a piihlasovéani. Byly
pfepracovany zejména prvky souvisejici s validaci vstupnich tdajt, naptiklad upozornéni na
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neplatné heslo nebo nespravné vyplnéné udaje. Cilem téchto zmén bylo zvysit prehlednost a
srozumitelnost této ¢asti aplikace a usnadnit uzivatelim prvni kontakt se systémem.

Registrace

VytveFit dfet

Zpit

Obr. 12 - Registra¢ni obrazovka

Na tvodni stranku aplikace byla také doplnéna nova navigacni tlacitka, kterd umoznuji
piimy piistup k dotaznikovému Setieni, a i do Uvodu po piihlaseni je odkaz pro staZeni
vysledné bakalarské prace ve formatu PDF. Timto zptisobem bylo umoznéno jednodussi
zapojeni uzivatelll do testovani a zaroven zptistupnéni teoretického kontextu aplikace.

Vitej v GeoQuestu

Prozkoumej svét

Odpovidej na y né tvé 0ji

planetu a por ] ky s ostatnimi v Zebficku.

Obr. 13 - Uvod
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GeoQuest

» Vstoupit do hry

Obr. 14 - Privitaci obrazovka

V ramci kvizového systému doslo k rozsifeni typt otdzek. K plivodnimu vybéru odpovédi
byly doplnény dalsi dva typy uloh, konkrétné dopliovaci a spojovaci otazky. Tyto formy
umoznuji pesttejsi procvi€ovani znalosti a podporuji lepsi pochopeni vztahti mezi jednotlivymi
pojmy.

9 / 21 % % - Sestav definici vektorizace:

satelitnich

v Potvrdit

= Dalsi otazka

Obr. 15 - Dopliiovaci uloha
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11 / 21 % % - sparuj techn

Obr. 16 - Spojovaci tloha

Na zéklad¢€ névrhi ziskanych béhem testovani byly rovnéz rozsifeny vyukové materialy. Do
aplikace byly ptidany dalsi dva tematické okruhy, které obsahuji jak vykladovou ¢ast ve formée
prezentaci, tak navazujici kvizy. Celkové tak aplikace v soucasné verzi obsahuje ¢tyii kvizy a
Ctyti odpovidajici prezentace.

Dalsi uUpravy se tykaly samotného zakonceni kvizu. Byla zde doplnéna nova tlacitka
umoziujici opakovani kvizu a ptechod na dalsi ¢asti aplikace, coZ zlepSuje orientaci uzivatele
a podporuje plynulé pokraCovani v praci s aplikaci. Soucasné byl piepracovan i vizudlni vzhled
této Casti, aby byl piehledné;si a Iépe zapadal do celkového designu aplikace.
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¥ 15 / 21 (71%)

+150 +75 @ +42 4

Zopakovat

Obr. 17 — Konec¢na obrazovka kvizu

Upravami proel také Zeb¥itek uZivateld. Byla pfidana moznost filtrovani podle rtiznych
kategorii, napiiklad podle urovnég, poctu spravnych odpovédi nebo celkové uspeSnosti. Tato
funkce umoziuje uzivateli 1épe se orientovat v dosazenych vysledcich a porovnavat se s
ostatnimi. Soucasné¢ bylo zavedeno barevné rozliSeni jednotlivych tGrovni a kategorii, které
zvySuje prehlednost a umoznuje rychlejsi vizualni orientaci v zebticku.

Shi-shi
nikdo
adam.novak

femboy fker

vojtasulc

Obr. 18 - VylepSeny Zebticek hract
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Cely proces vyvoje probihal postupné a iterativné. Jednotlivé ¢asti byly nejprve vytvoreny
v zakladni podobé, nasledné testovany a upravovany. Vysledkem je funkcni webova aplikace,
kterd propojuje vzd€lavaci obsah s gamifikaénimi prvky, umoznuje sledovani pokroku
uzivatele a je dostupna na rtiznych typech zatizeni.

6.3. Vyuziti Al

V ramci navrhu a tvorby vzdélavaci aplikace byly vyuzity nastroje umélé inteligence,
konkrétné systém NotebookLM. Tento nastroj byl pouzit jako podptirny prostiedek pii tvorbé
vyukovych prezentaci a kvizovych otazek.

Pro tvorbu vyukovych prezentaci byla vyuZzita experimentalni funkce generovani prezentaci,
kterda je v dobé zpracovani prace dostupna ve fazi beta verze. Tato funkce umoziuje
automatické vytvoreni strukturovaného vyukového materialu na zakladé vstupnich podklada,
pricemz generuje obsah jednotlivych snimkt i jejich uspotadani. Vygenerované prezentace
byly vyuzity jako zakladni vyukovy materidl implementovany do aplikace.

Omezenim této funkce je skutecnost, Ze jednotlivé snimky nelze pfimo upravovat. Kontrola
proto probihala na urovni celého vygenerovaného materiélu, a to zejména z hlediska odborné
spravnosti, srozumitelnosti a logické navaznosti jednotlivych témat. Pozornost byla vénovana
predev§im tomu, zda prezentace odpovidaji zaméteni aplikace a urovni cilové skupiny.
Vygenerované prezentace byly vyuzity v této podobé.

Pti tvorbé kvizovych otdzek byl NotebookLM vyuZit pro generovani navrhli otdzek na
zakladé studovanych odbornych materidlli. Tento ptfistup umoznil efektivni vytvoreni vétsiho
mnozstvi otdzek a jejich tematické strukturovani. Na rozdil od prezentaci bylo v tomto piipadé
mozné vysledné otazky upravit, a proto byly nasledné revidovany a pfizplisobeny poZadavkim
na odbornou spravnost a troven cilové skupiny.

Vyuziti umélé inteligence ptisp€lo piedevsim ke zefektivnéni procesu tvorby vzdélavaciho
obsahu. Zaroven se vSak ukdzalo, Ze zejména v ptipadé nastroji ve fazi beta verze je nutné
pocitat s ur€itymi omezenimi, napiiklad v oblasti editace obsahu nebo ptesnosti formulaci.

Lze tedy fici, Ze uméla inteligence byla vyuzita jako podplrny nastroj, ktery usnadnil navrh
vyukovych materiall, avsak jeji vystupy vyzadovaly kontrolu a kritické zhodnoceni.

V pribéhu vyvoje a nasledného testovani aplikace dochazelo k dalSim upravam, které
reagovaly jak na technické problémy, tak na zpétnou vazbu uzivatell. Jednou z téchto tprav
bylo odstranéni tlaCitka pro névrat zpét v ramci kvizu. Divodem bylo zamezeni situacim, kdy
by uzivatel mohl ménit své odpovedi nebo prerusit pribeh testu bez jeho fadného dokoncenti,
coz by vedlo k nepfesnému zaznamenani vysledki do statistik.
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Soucasné doslo k tpravé uzivatelského rozhrani v ¢asti registrace a piihlasovani. Byly
piepracovany zejména prvky souvisejici s validaci vstupnich udaja, napiiklad upozornéni na
neplatné heslo nebo nespravné vyplnéné udaje. Cilem téchto zmén bylo zvysit piehlednost a
srozumitelnost této ¢asti aplikace a usnadnit uzivatelim prvni kontakt se systémem.

Na tvodni stranku aplikace byla také doplnéna nova navigacni tlacitka, kterd umoznuji
pfimy piistup k dotaznikiim a zaroven poskytuji odkaz na vyslednou bakalatskou préci ve
formatu PDF. Timto zptsobem bylo umoznéno jednodussi zapojeni uzivateli do testovani a
zéaroven zptistupnéni teoretického kontextu aplikace.

V ramci kvizového systému doslo k rozsifeni typt otazek. K ptivodnimu vybéru odpovédi
byly doplnény dals$i dva typy uloh, konkrétné dopliiovaci a spojovaci otazky. Tyto formy
umoznuji pestrejsi procvi¢ovani znalosti a podporuji lepsi pochopeni vztahti mezi jednotlivymi
pojmy.

Na zéklad¢€ névrhi ziskanych béhem testovani byly rovnéz rozsifeny vyukové materialy. Do
aplikace byly ptidany dalsi dva tematické okruhy, které obsahuji jak vykladovou ¢ast ve formée
prezentaci, tak navazujici kvizy. Celkové tak aplikace v souCasné verzi obsahuje ¢tyfi kvizy a
Ctyfi odpovidajici prezentace.

Dalsi upravy se tykaly samotného zakonceni kvizu. Byla zde doplnéna nova tlacitka
umoziujici opakovani kvizu a ptechod na dalsi ¢asti aplikace, coz zlepSuje orientaci uzivatele
a podporuje plynulé pokra¢ovani v praci s aplikaci. Soucasné byl piepracovan i vizualni vzhled
této Casti, aby byl piehledné;si a Iépe zapadal do celkového designu aplikace.
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7. Vysledky

Cilem praktické casti prace bylo vytvofit funkéni gamifikovanou aplikaci zaméfenou na
podporu vyuky zakladl aplikované geoinformatiky a ovéfit jeji pfinos z hlediska motivace,
zapojeni a porozumeni uzivateld.

Vysledkem préace je plné funkéni webova aplikace, ktera integruje vzdélavaci obsah s
hernimi prvky do jednotného prostfedi. Aplikace je navrzena jako interaktivni nastroj
umoznujici postupné osvojovani znalosti a soucasné podporujici dlouhodobéjsi zapojeni
uzivatele.

https://vyuka.mjakl.cz/BP_2026/boskova/gisgameska/index.html

7.1 Struktura a funk¢nost aplikace

Aplikace se sklada z n€kolika vzajemné propojenych ¢asti, které dohromady tvoii uceleny
systétm. Zaklad tvofi kvizovy modul, ktery je doplnén vykladovymi prezentacemi,
uzivatelskym profilem a hernim modulem typu ,,idle*.

Kvizovy modul piedstavuje hlavni vzdélavaci prvek aplikace. Uzivatel v jeho ramci
odpovidd na otdzky zaméfené na teoretické zaklady geoinformatiky. Systém odpovédi
okamzité vyhodnocuje a poskytuje zpétnou vazbu, coz umoziuje efektivni ovéfeni znalosti a
jejich nasledné upevnéni. Struktura otazek byla navrzena tak, aby pokryvala klicové pojmy a
principy oboru a zaroven byla srozumitelna pro cilovou skupinu.

Vykladové prezentace slouzi jako dopln€k kvizového systému. Jejich cilem je poskytnout
uzivateli zékladni teoreticky kontext pfed samotnym procvicovanim. Nejedna se o samostatnou
gamifika¢ni metodu, ale o podptlirny néstroj, ktery ptispiva k lepSimu pochopeni problematiky
a umoziuje propojeni vykladu s naslednou aplikaci znalosti.

Dalsi soucasti aplikace je uzivatelsky profil, ktery umoznuje sledovani pokroku. Uzivatel
zde vidi svou aktudlni Groven, ziskané zkuSenosti, statistiky i dosazené uspéchy. Tento prvek
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poskytuje prehled o pribéhu uceni a soucasné ptisobi motivacné, protoze umoziuje sledovat
vlastni zlepSeni v Case.

Nedilnou soucéasti aplikace je také herni modul typu ,,idle®, ktery rozsiiuje jeji funk¢nost o
herni slozku. Tento modul neni primdrné zaméfen na vyuku, ale jeho cilem je podpofit
opakované pouzivani aplikace a zvysit zapojeni uzivatele.

7.2 Systém odmén a motivace

Soucasti aplikace je systém odmén, ktery je zalozen na zkuSenostnich bodech, trovnich a
hernich zdrojich. Uzivatel ziskdva zkusenosti predev§im za spravné odpovédi v kvizech, ¢imz
dochézi k postupnému zvySovani jeho urovné.

Systém je navrZen tak, aby naro¢nost postupné rostla. Vyssi urovné vyzaduji vétsi mnoZstvi
zkuSenosti, coz podporuje dlouhodobé&jsi motivaci a zabranuje pfili§ rychlému dosazeni
maximalni urovné. Tento princip zaroven motivuje uzivatele k opakovanému procvicovani.

Kromé zakladnich odmén byly implementovany také bonusy za bezchybné dokonceni
kvizu, které podporuji peclivé teSeni jednotlivych tloh. Dal§im motivaénim prvkem jsou
uspéchy, které se odemykaji pii splnéni konkrétnich podminek, naptiklad pti dosaZeni urcitého
poctu dokoncenych testl. Tyto prvky spoleéné vytvareji systém, ktery podporuje aktivni
zapojeni uzivatele.

7.3 Herni modul typu ,,idle*

Vyznamnym vysledkem prace je implementace herniho modulu typu ,,idle*, ktery rozsituje
aplikaci o dalsi Groven interakce. Tento modul je zaloZen na principu postupného generovani
zdroji a jejich spravy.

Hra¢ v tomto rezimu obnovuje planetu prostiednictvim budov, které produkuji rizné typy
zdrojii. Produkce probihd automaticky v €ase, coZ umoZziuje postup i bez aktivni interakce
uzivatele. Tento mechanismus podporuje pravidelné vraceni uzivatele do aplikace a zvySuje
jeji atraktivitu.

Jednotlivé budovy lze postupné vylepSovat. Vyssi irovné piindseji vyssi produkei zdrojt,
piicemz néklady na vylepSeni se zaroven zvySuji. Tento Skalovaci systém vytvaii vyvazeny
model postupu, ktery motivuje uzivatele k dal§imu rozvoji.

Soucasti herniho modulu je také soubojovy systém, ve kterém uzivatel vstupuje do interakce
s protivniky. Kazdy protivnik ma definované zékladni statistiky, jako je zdravi, Gtok a obrana,
které urcuji obtiznost souboje. Samotny pribeh souboje je feSen pomoci vypoctového modelu,
coz umoziuje jeho realizaci bez potieby slozitych animaci.
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Na soubojovy systém navazuje obchod, ktery umoziuje ndkup vybaveni. Jednotlivé
predméty ovliviiuji statistiky hrace a umoznuji mu strategicky ptizpiisobit sviij postup. Tento
prvek pfindsi do aplikace dalsi uroven variability a rozhodovani.

7.4 Technické feSeni a ukladani dat

Z technického hlediska byla aplikace realizovana jako webova, coz umoziuje jeji snadnou
dostupnost bez nutnosti instalace na riznych zatizenich.

Pro ukladani dat byla vyuzita sluzba Firebase Realtime Database, kterd zajistuje
synchronizaci dat mezi zatizenimi. UZivatel tak mize pokracovat ve své aktivité i pii piechodu
na jiné zafizeni, aniz by doslo ke ztraté postupu.

Do databaze jsou uklddany veSkeré klicové informace, véetné uzivatelskych statistik,
postupu ve hie, urovné¢ a zkuSenosti, hernich zdroji, vybaveni a dosazenych tuspéchu.
Dulezitou soucasti systému je také vypocet zdroji ziskanych béhem neptitomnosti uzivatele.
Tento mechanismus odpovida principtim idle her a vyznamné ptispiva k jejich atraktivite.

7.5 Zhodnoceni dosazenych vysledki

Na zékladé¢ realizace lze konstatovat, ze se podatilo vytvorit funkéni gamifikovany nastroj,
ktery spliluje stanovené cile prace. Aplikace umoziuje efektivni procvicovani teoretickych
znalosti, sledovani pokroku uzivatele a zvySeni motivace prostfednictvim hernich prvk.

wev

Dillezitym piinosem je také zaClenéni herniho modulu, ktery podporuje dlouhodobéjsi
zapojeni uzivatele. Kombinace kvizovych aktivit a doplitkovych hernich mechanismtl se
ukazuje jako vhodny pfistup pro vyuku teoretickych zakladi geoinformatiky, protoze
propojuje vzdélavaci obsah s prvky motivace a interaktivity.

7.6 Zpétna vazba a testovani

V ramci ovéteni funkénosti a piinosu aplikace bylo osloveno celkem 55 respondentt, kteti
ji vyzkouseli a nasledné poskytli zpétnou vazbu prostiednictvim dotaznikového Setfeni. To
probihalo jak formou online dotazniki, tak i pomoci tisténych dotaznikt, které byly rozdany
studentiim béhem vyuky, kde si aplikaci zaroven prakticky vyzkouseli.

Dotaznikové Setfeni bylo rozd€leno do dvou casti — prvni dotaznik byl vypliiovan pred
samotnym pouZzitim aplikace a zamé¢foval se na vstupni znalosti a ocekavani respondentd,
zatimco druhy dotaznik byl vypliiovan po odehrani aplikace a hodnotil celkovou zkuSenost,
zabavnost, miru zapojeni a piinos pro porozumeéni geoinformatice.
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7.6.1 Celkové hodnoceni zkuSenosti s aplikaci

(1=nejhorsi, 5 = nejlepsi)

Jak byste celkové hodnotili svou zkuSenost s hrou?

Graf 1 - Hodnoceni zkuS$enosti se hrou

Z vysledkl vyplyva, ze vétSina respondenti hodnotila svou celkovou zkuSenost s aplikaci
pozitivné. Nejcastéji se objevilo hodnoceni 4 (40 %), které 1ze interpretovat jako spise pozitivni
zkusenost, a dale hodnoceni 5 (27,3 %), které znaci velmi dobrou zkuSenost. Nizsi hodnoceni
byla zastoupena pouze v mensi mife, napiiklad hodnota 2 (3,6 %). Celkov¢ tedy aplikace
pusobila na uzivatele pozitivné a byla vnimana jako funk¢ni a pfinosna

7.6.2 Vnimané zlepSeni porozumeéni geoinformatice

Po dohrani hry mam pocit, Ze rozumim geoinformatice
Iépe nez predtim:

5

Graf 2 - Vniméani zlepSeni
Na otazku, zda hra pomohla 1épe porozumét geoinformatice, odpovidali respondenti spiSe

neutrdlné az pozitivne. Nejvice odpoveédi pripadlo na hodnoceni 3 (36,4 %), coz znaci spise
stiedni pfinos. Vyssi hodnoceni 4 (23,6 %) a 5 (16,4 %) ukazuji, ze u ¢asti respondentti doslo
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ke zlepSeni porozuméni. Vysledky naznacuji, Ze aplikace ma potenciél jako vyukovy nastroj,
ale jeji efekt se miize liSit v zavislosti na pfedchozich znalostech uZivatele.

7.6.3 Zéabavnost aplikace

Hra mé& bavila a byla pro mé zabavna:

Graf 3 - Hodnoceni zabavnosti webu

Z hlediska zabavnosti byla aplikace hodnocena pomérné pozitivn€. Nejvice respondentli
uvedlo hodnoceni 5 (34,5 %), tedy ze hra byla velmi zdbavna. Dal$i vyznamnou skupinu tvoii
hodnoceni 3 (27,3 %) a 4 (20 %), coz znaci spiSe pozitivni az neutrdlni vnimani. Vysledky
ukazuji, ze aplikace dokaze uzivatele zaujmout, i kdyz mira zabavnosti se u jednotlivych
uzivatela lisi

7.6.4 Schopnost vysvétlit pojem GIS

Dokazal/a byste nyni jednoduse vysvétlit, co je GIS?

Graf 4 - Schopnost vysvétleni pojmu GIS
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Vysledky ukazuji, Ze aplikace méla pozitivni vliv na schopnost respondentii vysvétlit pojem
GIS. Nejcastejsi odpovédi byly 4 (32,7 %) a 5 (32,7 %), coz znamend, Ze vétSina uzivateld si
po absolvovani aktivity osvojila zakladni porozuméni tomuto pojmu. Nizké hodnoceni 1 (1,8
%) se objevilo pouze vyjimecné.

7.6.5 Motivace k dal§imu zajmu o geoinformatiku

Hra mé motivovala k tomu, abych se o geoinformatiku
zajimal/a vice:

5
1,1%

38,9%

Graf 5 — Motivace k dal§imu zajmu

V oblasti motivace jsou vysledky spiSe vyrovnané. Nejcastejsi odpovédi bylo hodnoceni 3
(38,9 %), coz znaci neutralni vliv. Vyssi hodnoceni 4 (14,8 %) a 5 (11,1 %) byla zastoupena
méng, zatimco se objevila 1 niz§i hodnoceni, naptiklad 1 (24,1 %). To naznacuje, ze aplikace
dokaze zaujmout ¢ast uzivateld, ale jeji vliv na dlouhodobou motivaci neni u vsech stejny.

7.6.6 Mira soustiedéni béhem hrani

Bé&hem hrani jsem se citil/a zaujaté a soustfedéné:

9,1%

29,1%

14,5%

23,6%

23,6%

Graf 6 — Soustfedénost
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Na otdzku zamétenou na soustfedéni odpovidali respondenti prevazné pozitivné. NejCastéjsi
bylo hodnoceni 5 (29,1 %), dale 4 (23,6 %) a 3 (23,6 %). To ukazuje, Ze aplikace dokazala
uzivatele pomérné€ dobfe vtahnout a udrzet jejich pozornost, 1 kdyz u ¢asti respondentti nebyla
mira zapojeni maximalni.

7.6.7 Vliv hernich prvka na vykon

Herni prvky (body, urovné, odmény) mé motivovaly k
lepSim vykonum:

H

N
o]

Graf 7 — Motivace k lep$imu vykonu

Herni prvky byly hodnoceny pievazné pozitivné. Nejvice respondentit uvedlo hodnoceni 5
(36,4 %) a 4 (21,8 %), coz znamen4, ze prvky jako achievmenty, urovné nebo odmény mély
motivacni efekt. Pfesto se objevuji 1 niz8i hodnoty, coz naznacuje, Ze jejich G¢innost neni u
vSech uzivateli stejna.
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7.6.8 Srovnani odpovédi pted a po vyuziti aplikace

Odpoveédi pred hrou
B Spatné [ Dobie
200

150
100

50

Graf 8 — Odpovédi pred hrou

Odpovédi po hie
B Spatné [ Dobie
200

150

100

50

Graf 9 — Odpovédi po hie

Soucasti vyhodnoceni zpétné vazby bylo také porovnani vysledkli respondenti pied
vyuzitim aplikace a po jejim absolvovani. Cilem bylo zjistit, zda pouziti gamifikované aplikace
vedlo ke zlepSeni porozuméni zédkladnim pojmim geoinformatiky.

Z vysledka vyplyva, ze jiz pred pouzitim aplikace pievazovaly spravné odpovédi nad
nespravnymi. Po absolvovani aktivity dosSlo k dal§$imu mirnému zlepSeni pocet spravnych
odpovédi se zvysil a zarovei se snizil pocet odpovédi nespravnych.
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Tento posun naznacuje, Ze aplikace méla pozitivni vliv na upevnéni znalosti respondenti.
ZlepsSeni vSak neni vyrazné, coz muze souviset s tim, Ze ¢ast ucastniki méla jiz pred pouzitim
aplikace pomérn¢ dobré vstupni znalosti z oblasti geoinformatiky.

Zaroven je potfeba zohlednit i omezeni tohoto srovnani, zejména mensi rozsah zmény a
skute¢nost, ze vysledky vychazeji z omezeného poctu respondentti. Presto Ize fici, Ze vysledky
naznacuji pozitivni piinos gamifikovaného pfistupu pro lepsi porozuméni dané problematice.

7.6.9 Oteviena zpétna vazba respondentli

Krom¢ kvantitativniho hodnoceni poskytli respondenti také otevienou zpétnou vazbu, ktera
pomaha Iépe pochopit jejich zkuSenost s aplikaci.

Pozitivné bylo hodnoceno zejména propojeni vice hernich a vyukovych prvka. Respondenti
ocenovali naptiklad kombinaci prezentaci, kvizli, soubojového systému a hernich mechanik
typu ,,tycoon®, které vedly k postupnému zlepSovani a zvySovani urovné. Jako pfinosné bylo
vnimano také zahrnuti vyukovych prezentaci, které pomahaly pochopit problematiku pted
samotnym testovanim znalosti.

Casto zmifiovanym prvkem byl také vizualni styl aplikace. Néktefi respondenti ocenili retro
grafiku a celkovy design, ktery byl oznacen jako piehledny a zajimavy. Objevily se také
komentare hodnotici napad propojeni gamifikace a geoinformatiky jako inovativni a pfinosny.

Na druhou stranu se objevila i kritickd zpétna vazba. Nécktefi respondenti uvadéli, Ze
zkuSenosti s geoinformatikou. Objevily se také nazory, Ze hra je vice zamétena na testovani
znalosti nez na samotnou herni zabavu. Tento aspekt vSak souvisi s cilovou skupinou aplikace,
ktera byla primérné navrZena pro studenty se zakladnim zajmem o geoinformatiku.

Dalsi pfipominky se tykaly naptiklad obtiznosti nékterych otazek, které mohly byt pro méné
zkuSené uZivatele ndro¢né, nebo navrhii na rozSifeni obsahu, napiiklad pfidani vétsiho
mnozstvi otazek ¢i hernich prvkd.

7.6.10 Shrnuti zpétné vazby

Celkové 1ze zpétnou vazbu hodnotit jako ptevazné pozitivni. Aplikace byla vnimana jako
ptehlednd, funkéni a v mnoha ptipadech i1 zdbavnd. UZivatelé ocenili zejména kombinaci
hernich prvki s vyukovym obsahem a moznost aktivniho zapojeni.

Zaroven se ukézalo, Ze efekt aplikace na motivaci a porozuméni se liS§i v zavislosti na
uzivateli. Pro n€které predstavuje zajimavy zplsob, jak se sezndmit s geoinformatikou, zatimco
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urovni vstupnich znalosti a ocekdvani jednotlivych uzivateld.
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Ziskana zpétna vazba tak poskytuje cenné podnéty pro dalsi rozvoj aplikace, zejména v
oblasti vyvazeni obtiznosti, rozsifeni obsahu a dalsiho rozvoje hernich prvki.
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8.Diskuze

Vysledky prace ukazuji, ze gamifikace muze byt efektivnim néstrojem pro podporu vyuky
geoinformatiky, jeji pfinos se vSak neprojevuje rovnomérné ve vsech sledovanych oblastech.
Pozitivni vliv byl patrny pfedevsim v oblasti zapojeni a celkové zkuSenosti uzivatel. VétSina
respondentl hodnotila aplikaci spise kladn¢ a béhem pouzivani vykazovala pomérné vysokou
miru soustiedéni. Tyto vysledky odpovidaji zavérim meta-analytickych studii, které
zdiiraznuji vliv gamifikace zejména na aktivitu a kratkodoby vykon studenti (Bai, Hew a
Huang, 2020; Huang et al., 2020).

Soucasn¢ se vSak ukazalo, ze dopad na hlub$i porozuméni geoinformatice neni tak
jednoznacény. Pfestoze Cast respondentii uvedla zlepSeni, nejcastéjs$i odpovedi se pohybovaly
ve stfednich hodnotach. To naznacuje, ze aplikace je vhodna piedevsim jako podpirny néstroj
pro seznameni se s problematikou a upevnéni zékladnich pojmu, nikoliv jako samostatny
prostiedek pro hlubsi pochopeni oboru. Tento zavér odpovida SirSim poznatktim, podle nichz
gamifikace ¢asto podporuje spise vykon a zapojeni nez hlubsi kognitivni zpracovani (Huang et
al., 2020).

Zvoleny pfistup zalozeny na kvizovych aktivitich se ukazal jako vhodny zejména pro
procvicovani teoretickych znalosti a poskytovani okamzité zpétné vazby. Tento aspekt byl
potvrzen i pozitivnimi reakcemi uzivateld na prehlednost a strukturu aplikace. Zaroven se vsak
v oteviené zpétné vazbe objevily pfipominky, ze aplikace ptisobi spise jako soubor testd nez
plnohodnotna hra. Tento poznatek poukazuje na omezeni kvizového piistupu, ktery sice
podporuje upevitovani znalosti, ale méné rozviji komplexnéjsi dovednosti a hlubsi pochopeni
souvislosti.

Vyznamnym zjisténim je role dopliikového herniho modulu typu ,,idle*. PfestoZe neni pfimo
zaméten na vzdelavaci obsah, mél vliv na chovani uzivateld, zejména na jejich ochotu se do
aplikace vracet. Tento efekt potvrzuje, ze herni prvky mohou fungovat jako podpirny
mechanismus pro dlouhodobé€j$i zapojeni. Lze jej vysvétlit 1 prostfednictvim teorie
sebedeterminace, podle niz pocit postupu a pritbézna zpétna vazba podporuji vnitini motivaci
(Ryan a Deci, 2000).

Na druhou stranu se ukazalo, ze vliv gamifikace na motivaci k dal$imu studiu
geoinformatiky neni u vSech uzivateld vyrazny. Vysledky v této oblasti byly spiSe vyrovnané
a Cast respondentli neuvadéla vyznamné zvySeni zajmu. V oteviené zpétné vazb¢ se navic
objevily nazory, ze aplikace je narocnéjsi pro Uplné zacatecniky a je vice vhodna pro studenty,
ktefi jiz maji o obor urcity zajem. Tento aspekt je vSak do urcité miry v souladu se zamétenim
aplikace, kterd byla navrZzena primarné pro zacinajici studenty geoinformatiky, nikoliv pro
uplnou laickou vetejnost.
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Z hlediska navrhu aplikace se jako kliCové ukdzalo nalezeni rovnovahy mezi herni a
vzdélavaci slozkou. V pribéhu vyvoje bylo piivodné uvazovano o komplexnéjSim hernim
feSeni, které by obsahovalo vice prvkii a mechanik. Postupné se vSak ukézalo, ze takovy piistup
by byl pfili§ nadro¢ny na implementaci a zarovein by mohl negativné ovlivnit piehlednost
aplikace. Z tohoto diivodu doslo k jeho zjednoduseni. Tento postup odpovidad doporucenim
odborné literatury, ktera zdiraziuje nutnost smysluplného propojeni hernich prvkd s cili vyuky
(Krath, Schiirmann a von Korflesch, 2021).

Dilezitym zjisténim je také skuteCnost, Zze gamifikace nepiisobi na vSechny uzivatele
stejnym zpusobem. Zatimco ¢ast respondentii ocetiovala herni prvky, design a celkovy koncept
aplikace, jini upozoriiovali na obtiznost n¢kterych otdzek nebo mensi herni atraktivitu. Tento
rozdil odpovida poznatklim z oblasti motivace, které zdtiraziuji individualni charakter vnimani
gamifikace (Ryan a Deci, 2000).

Za hlavni omezeni prace lze povazovat predevS§im rozsah testovani, ktery neumoziuje
provést detailni statistick¢é vyhodnoceni vysledkil. Z tohoto divodu je nutné interpretovat
zjisténi spise jako orientacni. Omezenim je rovnéZ samotny charakter kvizového pfistupu, ktery
je vhodny piedevsim pro procvicovani znalosti, nikoliv pro jejich aplikaci v komplexnégjsich
situacich.

Z technického hlediska se jako vhodné feseni ukazalo vyuziti webovych technologii, které
umoznily vytvofit snadno dostupnou a multiplatformni aplikaci. V pribéhu vyvoje se vSak
objevila fada technickych problém, naptiklad pfi préci s databazi, spravou uzivatelskych dat
nebo interakci jednotlivych prvki aplikace. Tyto problémy bylo nutné postupné fesit a vedly k
upravam pivodniho navrhu.

Celkové lze vysledky prace interpretovat tak, ze gamifikace méa v oblasti vyuky
geoinformatiky znacny potencial, jeji efektivita je vSak zavisla na kvalité navrhu, vhodném
vybéru hernich prvka a jejich propojeni s vyukovym obsahem. Zarovei se ukazuje, ze je nutné
zohlednit cilovou skupinu uZivateld a pfizptsobit obtiznost i formu prezentace obsahu jejich
urovni znalosti.
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9. Zaver

Cilem bakalaifské prace bylo navrhnout a ovéfit moznosti vyuziti gamifikace pro
popularizaci aplikované geoinformatiky, zejména mezi studenty, ktefi se s timto oborem teprve
seznamuji. Tento cil byl naplnén prostiednictvim propojeni teoretickych poznatkli s navrhem
a realizaci vlastni gamifikované webov¢é aplikace.

Resersni ¢ast prace ukazala, Ze gamifikace predstavuje perspektivni piistup, ktery miize
prispét ke zvyseni motivace a zapojeni uzivatelii ve vzdélavacim procesu. Zaroven vsak bylo
potvrzeno, Ze jeji i€innost nezavisi pouze na samotném pouziti hernich prvki, ale pfedevsim
na jejich vhodném navrhu a propojeni s vyukovym obsahem. Tento poznatek se nasledné
promitl do navrhu praktické Casti prace.

Analyticka ¢ast se zaméfila na porovnani riznych gamifikacnich metod z hlediska jejich
vyuZitelnosti ve vyuce teoretickych zékladii geoinformatiky. Na zakladé tohoto srovnéni byla
zvolena metoda kvizovych aktivit, ktera umoznuje efektivni procvi¢ovani znalosti a poskytuje

okamzitou zpétnou vazbu. Tento pfistup byl dale rozsiten o doplikové herni prvky, které
podporuji motivaci a opakované vyuzivani aplikace.

Praktickym vystupem prace je webova aplikace, kterd propojuje vykladové casti s
interaktivnim procvicovdnim a hernimi mechanismy. Vysledky testovani, do kterého se
zapojilo 55 respondentli, ukazuji, ze aplikace byla uzivateli vnimdna pievdzné pozitivng.
Uzivatelé ocenovali zejména prehlednost, kombinaci vyukovych a hernich prvki a celkovy
koncept aplikace. Zaroven se potvrdilo, ze gamifikace dokaze podpofit zapojeni a udrzet
pozornost uzivateld.

Na druhou stranu se ukdazalo, Ze piinos aplikace v oblasti hlubSiho porozuméni
geoinformatice a dlouhodobé motivace neni u vSech uzivatelii stejné vyrazny. Vysledky
naznacuji, Ze aplikace je vhodnad piedev§im jako podpirny nastroj pro seznameni se s
problematikou a procvicovani zékladnich pojml. Tento zavér odpovidd i zpétné vazbe
respondentl, kteti v n€kterych ptipadech upozornovali na vyS$si obtiZznost nebo zaméieni
aplikace spiSe na studenty se zdkladnim z4jmem o obor.

Z hlediska navrhu aplikace se jako kli¢ové ukazalo nalezeni rovnovahy mezi herni a
vzdélavaci slozkou. V pribehu vyvoje bylo nutné nékteré plivodni navrhy zjednodusit, aby
byla zachovana piehlednost a funkénost aplikace. Tento proces zaroven ukazal, ze navrh
gamifikovaného nastroje vyzaduje nejen technické feSeni, ale i promyslené didaktické
uchopeni.

Za hlavni omezeni prace lze povazovat pfedevSim rozsah testovani, ktery neumoznuje
zobecnit vysledky na $ir§Si populaci. Omezenim je také zvoleny kvizovy pfistup, ktery je
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vhodny zejména pro upeviiovani znalosti, ale mén¢ podporuje jejich aplikaci v komplexnéjSich
situacich.

Do budoucna by bylo vhodné aplikaci dale rozsitit, naptiklad o problémové nebo scénarové
ulohy, které by vice rozvijely kritické mySleni. Pfinosné by bylo také zapojeni redlnych
geografickych dat a ovéfeni aplikace na $ir§Sim vzorku uzivatelti.

Celkové lze konstatovat, ze gamifikace piedstavuje vhodny nastroj pro podporu vyuky i
popularizace geoinformatiky, pokud je navrzena s ohledem na cilovou skupinu a vzdélavaci
cile. Prace tak pfinasi nejen konkrétni navrh feSeni, ale také praktické poznatky o moznostech
a limitech vyuziti gamifikace v tomto oboru.
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Ptilohy

Dotaznik pted hrou:

1. Pohlavi:

O Muz

O Zena

O Jiné

2. Vék:

0 18-20 let

0 21-23 let

0 24-26 let

027 avice

4a. Jak Casto pouZivate béZné mapové aplikace (napr. Mapy.cz, Google Maps)?

[ Nikdy

O Ztidka

[0 Obcas

O Casto

[0 Dennég

4b. Mate zkuSenosti s profesionalnimi GIS nastroji (nap¥. ArcGIS, QGIS)?

0 Zadné

[0 Zakladni (setkal/a jsem se)

[0 Mirn€ pokrocilé

[0 Pokrocilé

O Velmi pokrocilé

5. Co je geograficky informacni systém (GIS)?

0 A) Program na kresleni obrazk

[0 B) Systém pro praci s prostorovymi daty

O C) Druh GPS navigace

O D) Nevim

6. Co znamena zkratka GPS?

[0 A) Globalni poziéni systém

[0 B) Geograficky programovaci systém

O C) Graficky polohovy software

[ D) Nevim

7. Co miiZete zjistit pomoci digitalni mapy? (vyberte jednu spravnou odpovéd’)

O A) Pouze polohu mést

O B) Pouze trasu mezi body

O C) Ruzné informace o uzemi (napf. trasy, objekty, vzdalenosti)

[0 D) Nevim

8. Tésim se na hrani vzdélavaci hry o geoinformatice:
1020304050

9. Myslim si, Ze si hranim hry zlepSim své znalosti:
1020304050
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10. Price s mapami a prostorovymi daty muZe byt zabavna:
1020304050
11. Co konkrétné od dnesni aktivity ocekavate?

Dotaznik po hie: (oznacte cislo 1-5, kde 1 = vitbec ne, 5 = rozhodné ano)

1. Jak byste celkové hodnotili svou zkuSenost s hrou?
1020304050

2. Hra mé bavila a byla pro mé zabavna:
1020304050

3. Dalo se lehce orientovat ve hie:

1020304050
4. Grafické zpracovani a ovladani hry bylo privétivé:
1020304050

5. Co je hlavnim cilem geoinformatiky?

O A) Vytvareni pocitacovych her

[0 B) Prace s prostorovymi daty a jejich analyza

O C) Programovani webovych stranek

[J D) Nevim

6. K ¢emu slouzi mapové vrstvy (layers) v GIS?

0 A) Ke zmeéné barvy mapy

0O B) K oddéleni riznych typt informaci (napt. silnice, budovy)

O C) Ke zrychleni internetu

O D) Nevim

7. Co znamena, kdyzZ je objekt v mapé ,,geolokalizovany“?

O A) Ma prifazenou presnou polohu na Zemi

I B) Je ulozeny v pocitaci

O C) Je barevné oznaceny

[ D) Nevim

8. Po dohrani hry mam pocit, Ze rozumim geoinformatice 1épe nez predtim:
1020304050

9. Hra mi pomohla pochopit 1épe ziakladni teorii geoinformatiky:
1020304050

10. Dokazal/a byste nyni jednoduse vysvétlit, co je GIS?
1020304050

11. Hra mé motivovala k tomu, abych se o geoinformatiku zajimal/a vice:
1020304050

12. Béhem hrani jsem se citil/a zaujaté a soustiedéné:
1020304050

13. Herni prvky (body, urovné, odmény) mé motivovaly k lepSim vykoniam:
1020304050

14. Doporucil/a byste tuto hru svym spoluzakiim/kamaradéam?
1020304050

15. Co se Vam na hfte libilo?

16. Co se Vam na hie nelibilo? Co byste zlepSili?
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Vysledky dotazniku (nezminéné v praci):

Dotaznik 1:

Vase pohlavi

Zena
32,7%

Vas vék

Jak ¢asto pouzivate béZné mapoveé aplikace (napf. Mapy.cz,
Google Maps)?

Zridka
7.3%

Denné
29,1%

Casto
40,0% —
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Mate zkusenosti s profesionalnimi GIS nastroji (napf. ArcGlIS,
QGIS)

Velmi pokrocilé
7,3%

Pokrotile

7.3%

Mirné pokrogilé Zakladni (setkal/a jse...

36,4%

40

20

Program na kresleni  Systém pro pracis  Druh GPS navigace Nevim
obrazkl prostorovymi daty

Co je geograficky informaéni systém (GIS)?
50
40
30

20

Globalni poziéni Geograficky Graficky polohovy Nevim
system programovaci systém software

Co znamena zkratka GPS?
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60

40

20

Pouze polohu mést Pouze trasu mezi Ruzné informace o
ly uzemi

Nevim

Co miiZete zjistit pomoci digitalni mapy? (vyberte jednu spravnou odpovéd)

Té&sim se na hrani vzdélavaci hry o geoinformatice:

2

25 - 21.8%
5%

41 ) 5

21.8% 30,9%

Myslim si, Zze si hranim hry zlepSim své znalosti:

30,9%

25,5%
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Prace s mapami a prostorovymi daty mizZe byt zabavna:

68



Dotaznik 2:

Bylo jednoduché se orientovat ve hie?

Grafické zpracovani a ovladani hry bylo pfivétivé:

60
40
20
0
Vytvareni Prace s Programovani Nevim
pocitacovych prostorovymi webovych
her daty a jejich stranek
analyza

Co je hlavnim cilem geoinformatiky?
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60

40
20
0 S
Ke zméné barvy K oddé&leni Ke zrychleni Nevim
mapy raznych typd internetu
informaci
K ¢emu slouZi mapové vrstvy (layers) v GIS?
60
40
20
0 L
Ma pfifazenou Je uloZeny v Je barevné Nevim
presnou polohu pocitaci oznaceny
na Zemi

Co znamena, kdyZ je objekt v mapé ,geolokalizovany“?

Hra mi pomohla pochopit [épe zakladni teorii geoinformatiky:
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Doporucil/a byste tuto hru svym spoluzakim/kamaradim?
1

10,9%
5
2
3
32, 7% 12,7%
3
21,8%
4
21,8%
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