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Abstrakt 

Bakalářská práce se zabývá možnostmi využití gamifikace pro popularizaci aplikované 

geoinformatiky. Cílem práce je navrhnout a ověřit přístupy, které mohou pomoci zvýšit 

zájem studentů o tento obor a usnadnit pochopení jeho teoretických základů. 

Teoretická část práce se zaměřuje na vysvětlení pojmu gamifikace, její principy a využití ve 

vzdělávání, včetně její aplikace v oblasti geoinformatiky. Na základě rešerše literatury jsou 

analyzovány vybrané gamifikační metody vhodné pro výuku. 

Praktická část práce spočívá v návrhu a tvorbě webové aplikace využívající gamifikační 

prvky, zejména kvízové mechaniky. Aplikace je doplněna o herní prvky, které podporují 

motivaci uživatele. Výsledky naznačují, že vhodně navržená gamifikace může přispět ke 

zvýšení zájmu o geoinformatiku a podpořit efektivnější osvojování znalostí. 

Klíčová slova 

gamifikace, geoinformatika, vzdělávání, kvíz, webová 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. 

Key words 

gamification, geoinformatics, education, quiz, web application, motivation 

 

 



   

 

   

 

Seznam použitých zkratek 

AI – umělá inteligence  

API – Application Programming Interface (rozhraní pro programování aplikací)  

CSS – Cascading Style Sheets (kaskádové styly)  

GIS – geografický informační systém  

GPS – Global Positioning System (globální polohový systém)  

HICSS – Hawaii International Conference on System Sciences (mezinárodní konference o 

systémových vědách)  

HTML – HyperText Markup Language (značkovací jazyk pro tvorbu webových stránek)  

JS – JavaScript (programovací jazyk)  

RPG – role-playing game (hra na hrdiny)  

UI – User Interface (uživatelské rozhraní)  

UX – User Experience (uživatelská zkušenost)  

Firebase – cloudová platforma pro vývoj aplikací  

Realtime Database – databázová služba platformy Firebase (reálná časová databáze)  

Web Audio API – rozhraní pro práci se zvukem ve webovém prohlížeči 
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1. Úvod 

Geoinformatika je obor zaměřený na shromažďování, zpracování, analýzu a prezentaci 

prostorových dat. Využívá moderní technologie a metody, které umožňují lépe porozumět 

geografickým informacím a jejich vzájemným souvislostem. Přestože má geoinformatika 

široké uplatnění, pro řadu studentů zůstává poměrně obtížně uchopitelná. 

Jedním z důvodů může být způsob, jakým je tento obor často prezentován. Geoinformatika 

bývá spojována především s konkrétními nástroji a softwarem, zatímco teoretické principy, na 

nichž je založena, zůstávají spíše v pozadí. Studenti se tak často zaměřují hlavně na práci s 

nástroji, aniž by plně porozuměli základním principům. To může vést k horšímu pochopení 

problematiky i ke snížení zájmu o obor. 

Z tohoto důvodu se jeví jako vhodné hledat způsoby, jak geoinformatiku přiblížit 

srozumitelnější a přístupnější formou. Důležitou roli přitom hraje vysvětlení základních pojmů 

a principů tak, aby byly pro studenty lépe pochopitelné. Jednou z možností je využití 

gamifikace, tedy zapojení herních prvků do vzdělávacího procesu. 

Gamifikace může přispět ke zvýšení motivace i aktivity studentů. Herní prvky, jako jsou 

body, odměny nebo různé výzvy, mohou vytvořit prostředí, které je pro uživatele atraktivnější 

a podporuje jejich zapojení. Díky tomu může být proces učení přirozenější a méně formální. 

Tato bakalářská práce se proto zaměřuje na možnosti využití gamifikace při výuce a 

popularizaci teoretických základů geoinformatiky. Cílem je navrhnout přístupy, které mohou 

studentům usnadnit pochopení základních principů oboru a zároveň podpořit jejich zájem o 

geoinformatiku. Důraz přitom není kladen na práci s konkrétními nástroji, ale na porozumění 

samotným principům. 
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2. Cíle práce 

2.1. Hlavní cíl 

Hlavním cílem této bakalářské práce je navrhnout a ověřit možnosti využití gamifikace pro 

popularizaci aplikované geoinformatiky, a to především mezi žáky a studenty, kteří se s tímto 

oborem teprve seznamují. Důraz je kladen zejména na vytvoření takového přístupu, který 

umožní srozumitelně a přístupně představit základní principy geoinformatiky širší skupině 

uživatelů bez nutnosti předchozích hlubších znalostí. 

Práce se zaměřuje na zkoumání toho, jak mohou herní prvky, jako jsou bodování, odměny, 

úrovně nebo interaktivní úlohy, přispět ke zvýšení zájmu o geoinformatiku, usnadnit první 

kontakt s geoinformačními technologiemi a podpořit aktivní zapojení uživatelů do procesu 

učení. Současně je cílem ověřit, zda takto navržený přístup dokáže zlepšit nejen motivaci, ale 

i základní porozumění vybraným pojmům a principům tohoto oboru. 

Součástí hlavního cíle je také vytvoření konkrétního praktického výstupu, tedy 

gamifikované aplikace, která propojí výkladovou a interaktivní část a umožní ověřit funkčnost 

navrženého řešení v reálném prostředí. 

2.2. Dílčí cíle 

Aby bylo možné hlavní cíl naplnit, práce se soustředí na několik dílčích cílů, které pokrývají 

teoretickou, analytickou i praktickou část práce: 

1. Zpracovat přehled teoretických poznatků o gamifikaci 

 Cílem je objasnit základní principy gamifikace, její definici, fungování a využití ve 

vzdělávání. Součástí je také identifikace hlavních výhod a možných rizik spojených s 

jejím použitím, a to zejména ve vztahu k motivaci a efektivitě učení. 

 

2. Zjistit, jak se gamifikace využívá v současné geoinformatické výuce a popularizaci 

 Tento cíl spočívá v provedení rešerše odborných studií, projektů a existujících řešení, 

která využívají gamifikační přístupy v oblasti geoinformatiky nebo příbuzných oborů. 

Na základě této analýzy jsou identifikovány vhodné přístupy a inspirace pro návrh 

vlastního řešení. 

 

3. Navrhnout vhodné gamifikační prvky pro podporu výuky geoinformatiky 

 Na základě teoretických poznatků a analýzy existujících řešení jsou vybrány konkrétní 

herní mechanismy, které mohou pozitivně ovlivnit motivaci uživatelů. Jedná se 

například o kvízové úlohy, bodovací systémy, odměny, úrovně nebo výzvy, které 

podporují aktivní zapojení uživatele. 
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4. Vytvořit beta verzi vzdělávací aktivity založené na gamifikaci 

 V rámci tohoto cíle je navržena a implementována webová aplikace, která propojuje 

výkladovou část s interaktivními prvky. Aplikace slouží jako praktický nástroj pro 

ověření funkčnosti navrženého přístupu a umožňuje uživatelům seznámit se se 

základními principy aplikované geoinformatiky. 

 

5. Zhodnotit přínos gamifikace pro vzdělávání v geoinformatice 

 Posledním cílem je vyhodnotit, zda navržený přístup skutečně přispívá ke zvýšení 

motivace a porozumění uživatelů. Toto hodnocení je provedeno na základě zpětné 

vazby respondentů, kteří aplikaci testovali, a slouží k identifikaci silných i slabých 

stránek navrženého řešení. 
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3. Rešerše literatury 

3.1. Geografické informační systémy 

Geografický informační systém (GIS) je systém určený pro zpracování prostorově 

lokalizovaných údajů. Pokud jsou tyto údaje vztahovány k zemskému povrchu, označujeme je 

jako geografické informace. Mezi základní úlohy GIS patří sběr dat, jejich zadávání, správa, 

úpravy, analytické zpracování a vizualizace. V literatuře existuje více definic GIS; v nejširším 

pojetí zahrnuje nejen technické prostředky (hardware, software, data), ale i lidi a organizačně-

legislativní aspekty. Někdy se termín GIS používá užší jako označení softwaru pro práci s 

geografickými daty, avšak obvyklá definice zdůrazňuje počítačově založený informační 

systém, vyvinutý pro vstup, správu, analýzu a prezentaci prostorových dat s důrazem na 

prostorové analýzy. (Novák, 2010, s. 12) 

3.2. Teoretické základy gamifikace 

Gamifikace obecně označuje technologický, ekonomický, kulturní a společenský vývoj, při 

němž se realita stává více „hravou“ – buď záměrným návrhem, nebo jako přirozený proces 

proměny (Hamari, 2019). Jinými slovy, principy a prvky, které dříve patřily jen do her, se dnes 

stále častěji objevují i v běžném životě, vzdělávání, pracovním prostředí nebo ve veřejných 

službách. 

Z pohledu motivace je gamifikace často spojována s teorií sebedeterminace, která 

zdůrazňuje význam autonomie, kompetence a vztahovosti jako základních psychologických 

potřeb ovlivňujících lidské chování (Ryan a Deci, 2000). Herní prvky, jako jsou body, odměny 

nebo postup na vyšší úrovně, mohou tyto potřeby podporovat a tím zvyšovat motivaci 

uživatelů. 

O gamifikaci se začalo více mluvit po roce 2014, kdy Juho Hamari, Jonna Koivisto a Harri 

Sarsa zveřejnili přehledovou studii, která shrnovala tehdejší výzkumy v této oblasti (Hamari, 

Koivisto a Sarsa, 2014). Tento přehled pomohl sjednotit různé přístupy a nastartoval nový 

zájem o výzkum gamifikace po celém světě. Později byla tato práce rozšířena a aktualizována 

(Koivisto a Hamari, 2019). 

Gamifikace se postupně stala důležitým tématem nejen v rámci vědeckých konferencí, ale i 

v praxi. Na mezinárodní konferenci HICSS (Hawaii International Conference on System 

Sciences) má od roku 2016 samostatnou sekci nazvanou „Gamification Minitrack“. Tato sekce 

se zaměřuje na výzkumy z různých oblastí, například informatiky, médií, vzdělávání, 

managementu, podnikání nebo veřejné správy (Hamari, 2019). 

V roce 2023 tato sekce přijala šest odborných článků z dvanácti přihlášených. Tyto články 

se zabývaly širokým spektrem témat, například využitím gamifikace v oblasti crowdsourcingu, 
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designu, vzdělávání, kybernetické bezpečnosti, informatiky nebo duševního zdraví. Výzkumy 

se dělily do dvou hlavních oblastí – první se věnovala etickému a osobnímu přístupu v návrhu 

gamifikace a druhá využití gamifikace ve vzdělávání, například v online laboratořích nebo při 

výuce informatiky (Hamari, 2019). 

Současný výzkum zároveň ukazuje, že gamifikace není jednotný přístup, ale vychází z 

různých teoretických základů. Systematická analýza (Krath, Schürmann a von Korflesch, 

2021) upozorňuje, že efektivita gamifikace závisí především na tom, jak jsou herní prvky 

propojeny s cíli dané aktivity a jaký teoretický rámec jejich návrh využívá. 

Z těchto poznatků je vidět, že gamifikace má široké využití a stále se rozvíjí. Může pomáhat 

nejen ve vzdělávání, ale i v dalších oblastech, kde je cílem zvýšit zapojení, motivaci a efektivitu 

lidí. 

3.3. Gamifikace ve vzdělání  

Ve vzdělávání se gamifikace používá hlavně proto, aby se studenti více zapojili do výuky, 

byli motivovanější a lépe si osvojili látku. V posledních letech se objevilo hodně studií, které 

se snaží zjistit, jak gamifikace ve školském prostředí funguje. 

Významným přínosem jsou také meta-analytické studie, které shrnují výsledky většího 

množství výzkumů. Například Bai, Hew a Huang (2020) uvádějí, že gamifikace má celkově 

pozitivní vliv na studijní výsledky, především v oblasti zapojení studentů a jejich aktivity. 

Podobně Huang et al. (2020) potvrzují pozitivní dopad na motivaci i výkon, zároveň však 

upozorňují na rozdíly mezi jednotlivými studiemi a závislost efektu na konkrétním kontextu 

výuky. 

Lampropoulos a Sidiropoulos (2024) zkoumali, jak se gamifikace projeví na kurzu 

operačních systémů, který absolvovalo více než tisíc studentů. Porovnávali tři způsoby výuky: 

klasickou, online a gamifikovanou. Ukázalo se, že gamifikovaná verze vedla k lepším 

výsledkům jak v teoretické, tak i v praktické části. Studenti dosahovali vyšších známek, a to 

hlavně v laboratorních úkolech. Navíc sami uváděli, že je gamifikace více motivovala a 

pomáhala jim držet tempo. Autoři tedy ukázali, že pokud je gamifikace dobře navržená, může 

mít opravdu pozitivní vliv. 

Článek v International Review of Education (2024) shrnuje dosavadní výzkumy a ukazuje, 

že gamifikace dokáže zvýšit aktivitu a zájem studentů. Funguje zejména díky tomu, že dává 

okamžitou zpětnou vazbu a často vytváří pocit soutěže. Na druhou stranu autoři upozorňují, že 

účinek nemusí být dlouhodobý, nadšení může časem vyprchat. Dalším problémem je, že hodně 

studií nemá dobře zpracovanou metodologii, takže není vždy jisté, nakolik jsou výsledky 

spolehlivé. 
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Rešerše publikovaná Subhashem a Cudneyem (2018) se zaměřuje na využití gamifikace při 

výuce na vysokých školách. Autoři zjistili, že gamifikace má výrazný vliv zejména na 

motivaci, studijní výkon a celkovou spokojenost studentů. Zároveň upozorňují, že její efekt je 

často nejsilnější v počáteční fázi, zatímco v delším časovém horizontu může postupně slábnout. 

Zdůrazňují proto nutnost promyšleného návrhu gamifikace a důkladného popisu použitých 

metod, aby bylo možné výsledky porovnávat a ověřovat v dalších studiích. 

Systematická analýza publikovaná Krathem, Schürmannem a von Korfleschem (2021) se 

zaměřuje především na přínosy a rizika gamifikace. Mezi hlavní výhody patří zvýšení 

motivace, podpora spolupráce a větší zájem studentů o probíranou látku. Studenti zároveň 

oceňují možnost okamžité zpětné vazby. Na druhou stranu se ukazuje, že nevhodně navržená 

nebo příliš soutěživá gamifikace může vést k demotivaci některých studentů, zejména těch 

méně úspěšných. Dalším omezením může být vyšší náročnost na přípravu a technické zajištění. 

Autoři proto zdůrazňují, že je nutné gamifikaci navrhovat promyšleně a s ohledem na potřeby 

uživatelů. 

Tyto závěry doplňují i experimentální studie zaměřené na konkrétní herní prvky. Například 

Sailer et al. (2017) ukazují, že prvky jako body, odznaky nebo žebříčky mohou zvyšovat 

motivaci pouze tehdy, pokud vedou k naplnění psychologických potřeb uživatelů. Naopak Van 

Roy a Zaman (2019) upozorňují, že nevhodně navržená gamifikace může vést k přílišné 

orientaci na odměny a oslabení vnitřní motivace. 

Všechny čtyři články se shodují, že gamifikace má ve středoškolském/vysokoškolském 

prostředí velký potenciál. Dokáže studenty více vtáhnout do výuky a může zlepšit jejich 

výsledky. Zároveň ale účinek nemusí vydržet dlouhodobě a špatně navržená gamifikace může 

některým studentům spíš uškodit. Důležité tedy je, aby herní prvky byly opravdu propojené s 

cíli kurzu a nejen „na oko“. Pokud se gamifikace používá promyšleně, může být silným 

nástrojem pro podporu učení. 

3.4. Gamifikace v geoinformatice 

V oboru geoinformatiky se gamifikace objevuje jako zajímavý nástroj pro zvýšení zájmu a 

aktivity uživatelů při práci s prostorovými daty či mapami. Například v bakalářské práci Návrh 

prostorové aplikace na principu gamifikace pro uchazeče katedry geoinformatiky od Daniela 

Čápa (2020) se gamifikace využila při tvorbě mobilní aplikace „PoznejUP“, která kombinuje 

mapové podklady a herní prvky (např. kvíz, body, získávání odznaků) s cílem popularizovat 

obor geoinformatiky mezi uchazeči. Čáp uvádí, že gamifikační prvek v podobě vzdělávacího 

kvízu pomohl vytvořit atraktivnější přístup ke studiu oboru a přiblížit práci s mapovými a GIS 

nástroji i těm, kteří by jinak mohli odradit složitější technické aspekty (Čáp, 2020). 

Další příklad nabízí metodika zaměřená na mapové dovednosti žáků, kde je gamifikace 

využita jako metoda pro zvýšení zapojení a motivace v kartografické výuce (Metodika Mapové 
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dovednosti, 2021). V této metodice je popsáno, že díky začlenění herních prvků (např. soutěže 

v mapování, odměny za správné určení prvků na mapě) dochází ke zlepšení orientace na mapě, 

analýzy mapových vrstev a tvorby vlastních map – což jsou klíčové kompetence 

geoinformatiky. 

Podobné závěry potvrzují i zahraniční studie zaměřené na výuku geoinformatiky. Například 

Donnermann, Schaper a Lugrin (2021) uvádějí, že integrace gamifikačních prvků do 

univerzitního GIS kurzu vedla ke zvýšení motivace studentů i ke zlepšení jejich studijních 

výsledků. Tento přístup tak ukazuje, že gamifikace může být efektivní nejen pro popularizaci 

oboru, ale i pro samotnou výuku. 

Výsledky těchto aplikací ukazují, že gamifikace může podpořit aktivitu uživatelů, zvýšit 

jejich motivaci a usnadnit vstup do oblasti geoinformatiky. V případě aplikace „PoznejUP“ byl 

jako výsledek uvedený prototyp aplikace, která dokázala kombinovat technické prvky GIS s 

herním přístupem (Čáp, 2020). V metodice mapových dovedností bylo zjištěno, že žáci, kteří 

pracovali s herními/prvky zaměřenými na mapování, vykazovali větší zájem a lepší dovednosti 

při interpretaci a tvorbě map (Metodika Mapové dovednosti, 2021). 

Zajímavý pohled na propojení herních principů s geografickým prostředím nabízí také 

studie Colley et al. (2017), která analyzuje dopady hry Pokémon GO. Autoři ukazují, že 

propojení reálného prostoru s herními prvky může významně ovlivnit chování uživatelů a 

zvýšit jejich interakci s prostředím, což naznačuje potenciál gamifikace i pro vzdělávací využití 

v geoinformatice. 

Nutno však podotknout, že obě práce také upozorňují na nutnost dobrého návrhu 

gamifikačních řešení – samotné přidání bodů či odměn nestačí, musí být herní prvky 

smysluplně propojeny s obsahem geoinformatiky, aby nedošlo k tomu, že studenti budou „hrát 

hru“ bez skutečného porozumění mapovým či prostorovým datům. 

Tento závěr odpovídá i širším poznatkům z výzkumu gamifikace, které zdůrazňují, že 

efektivita herních prvků závisí především na jejich vhodném začlenění do vzdělávacího 

kontextu (Huang et al., 2020). 
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4. Analýza gamifikačních metod vhodných pro výuku 

geoinformatiky 

4.1. Přehled metod 

Při návrhu gamifikovaného nástroje pro výuku geoinformatiky je vhodné zaměřit se 

především na konkrétní herní a vzdělávací principy, nikoliv pouze na technologii jejich 

implementace. Různé gamifikační metody se liší způsobem zapojení uživatele, typem 

osvojovaných znalostí i mírou interaktivity. 

V kontextu výuky teoretických základů geoinformatiky je důležité volit takové metody, 

které podporují porozumění pojmům, vztahům a principům, nikoliv pouze mechanické 

ovládání nástrojů. V této kapitole jsou proto představeny vybrané gamifikační metody, které 

přicházely v úvahu při návrhu aplikace. 

4.1.1. Kvízové hry 

Kvízové hry patří mezi nejjednodušší a zároveň velmi efektivní metody pro ověřování a 

upevňování znalostí. Uživatel odpovídá na otázky, které mohou mít různou podobu, například 

výběr z možností nebo doplňování. 

Tento typ her je vhodný zejména pro procvičování teoretických pojmů, definic a základních 

principů geoinformatiky. Kvízové aktivity lze snadno doplnit o bodování, časový limit nebo 

postupné zvyšování obtížnosti. 

Nevýhodou může být nižší míra interaktivity a menší důraz na hlubší pochopení souvislostí, 

pokud nejsou doplněny o další typy aktivit. 

4.1.2. Poznávací hry 

Poznávací hry jsou zaměřeny na identifikaci objektů, pojmů nebo vztahů. V kontextu 

geoinformatiky může jít například o rozpoznávání typů dat, mapových prvků nebo schémat. 

Tato metoda podporuje vizuální učení a schopnost rychlé orientace v problematice. Zároveň 

pomáhá propojit teoretické znalosti s jejich konkrétní podobou. 

Nevýhodou může být omezená hloubka získaných znalostí, pokud není doplněna o další 

typy aktivit. 

4.1.3. Přiřazovací a spojovací úlohy 

Tento typ her spočívá v propojování souvisejících pojmů, například přiřazování definic k 

pojmům nebo spojování kategorií dat s jejich charakteristikami. 
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Metoda je vhodná pro pochopení vztahů mezi jednotlivými koncepty a podporuje 

systematické myšlení. Uživatel si tak lépe osvojuje strukturu oboru. 

Nevýhodou může být menší atraktivita bez vhodného herního zpracování. 

4.1.4. Problémové a scénářové hry 

Tyto hry staví uživatele do situace, kdy musí řešit určitý problém nebo rozhodovací úlohu. 

Nejde nutně o práci v reálném prostředí, ale o pochopení principů a logiky geoinformatiky. 

Například může jít o výběr správného typu dat, interpretaci výsledků nebo rozhodování na 

základě zadaných informací. 

Tato metoda podporuje hlubší porozumění a rozvoj kritického myšlení, ale je náročnější na 

návrh i implementaci. 

4.2. Vyhodnocení metod podle stanovených kritérií 

Pro výběr nejvhodnějšího řešení pro vytvoření gamifikované aplikace byly jednotlivé 

gamifikační metody posouzeny podle několika kritérií. Mezi hlavní kritéria patřila především 

vhodnost pro výuku teoretických znalostí geoinformatiky, míra zapojení uživatele, přehlednost 

a srozumitelnost a náročnost návrhu jednotlivých aktivit. 

Je důležité zdůraznit, že tato kapitola se zaměřuje výhradně na srovnání gamifikačních 

metod jako takových. Volba konkrétní technologie (např. webová, mobilní či desktopová 

aplikace) je řešena samostatně v následující kapitole, případně v metodice práce, kde je popsán 

proces návrhu a implementace výsledné aplikace. 

4.2.1. Srovnání vybraných metod 

Kvízové hry se ukazují jako velmi vhodné pro ověřování a upevňování základních pojmů a 

definic. Jsou přehledné, snadno pochopitelné a umožňují rychlou zpětnou vazbu. Nevýhodou 

je jejich omezená schopnost rozvíjet hlubší porozumění souvislostem. 

Poznávací hry podporují zejména vizuální složku učení a schopnost identifikace prvků nebo 

kategorií. Jsou vhodné pro upevnění znalostí, ale méně efektivní při vysvětlování 

komplexnějších vztahů. 

Přiřazovací a spojovací úlohy umožňují lépe pochopit vztahy mezi jednotlivými pojmy a 

podporují systematické myšlení. Jsou vhodné pro strukturování znalostí, ale jejich atraktivita 

závisí na kvalitě zpracování. 
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Problémové a scénářové úlohy rozvíjejí hlubší porozumění a kritické myšlení. Uživatel v 

nich aplikuje znalosti v kontextu, což přispívá k lepšímu pochopení principů. Jejich nevýhodou 

je vyšší náročnost na návrh i implementaci. 

Metoda 
Vhodnost 

pro teorii 

Míra 

zapojení 

Náročnost 

návrhu 

Hlavní 

výhody 
Hlavní nevýhody 

Kvízové 

hry 
vysoká střední nízká 

jednoduchost, 

rychlá zpětná 

vazba 

menší hloubka 

porozumění 

Poznávací 

hry 
střední střední nízká 

vizuální učení, 

lepší 

zapamatování 

omezené vztahy mezi 

pojmy 

Přiřazovací 

úlohy 
vysoká střední střední 

pochopení 

vztahů, 

strukturování 

znalostí 

nižší atraktivita 

Problémové 

úlohy 

velmi 

vysoká 
vysoká vysoká 

rozvoj 

kritického 

myšlení 

složitá implementace 
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4.2.2. Výběr vhodné metody 

Na základě uvedeného srovnání byla jako nejvhodnější zvolena metoda kvízových her. Tato 

metoda umožňuje efektivní procvičování teoretických znalostí, poskytuje okamžitou zpětnou 

vazbu a je zároveň srozumitelná pro cílovou skupinu studentů. 

V rámci návrhu aplikace však nebyla využita pouze jedna forma kvízu, ale více typů otázek. 

Vedle klasického výběru z možností byly implementovány také doplňovací a spojovací úlohy, 

které umožňují rozšířit způsob procvičování a lépe podpořit pochopení vztahů mezi 

jednotlivými pojmy. 

Zvolený přístup tak představuje kompromis mezi jednoduchostí návrhu a dostatečným 

vzdělávacím přínosem. Kvízové aktivity jsou v aplikaci doplněny o krátké výkladové části 

(prezentace), které slouží k vysvětlení základních pojmů a principů. Tyto části nejsou chápány 

jako samostatná gamifikační metoda, ale jako podpůrný prvek, který umožňuje lepší pochopení 

následných úloh. 

Tímto způsobem dochází k propojení výkladu a procvičování, což je pro výuku teoretických 

základů geoinformatiky klíčové. 
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5. Metodika 

Tato kapitola popisuje postup a metody, které byly použity při zpracování praktické 

bakalářské práce. Cílem je přehledně představit jednotlivé kroky, které vedly k návrhu a 

realizaci gamifikované aplikace určené pro výuku geoinformatiky. 

Nejprve je popsán celkový postup práce, který zahrnuje studium odborné literatury, analýzu 

možných řešení a výběr vhodného přístupu pro realizaci aplikace. Následně jsou představeny 

použité nástroje a technologie, které byly využity při návrhu a implementaci výsledného řešení. 

Součástí kapitoly je také popis způsobu návrhu aplikace, včetně principů gamifikace, které 

byly při jejím vytváření zohledněny. Závěrem je uveden postup implementace a testování 

vytvořeného řešení. 

5.1. Postup práce 

Prvním krokem bylo zpracování teoretické rešerše, která se zaměřila na základní principy 

gamifikace, její využití ve vzdělávání a možnosti aplikace v geoinformatice. Rešerše byla 

provedena pomocí databází Google Scholar, ResearchGate a akademických zdrojů univerzit. 

Následně byly vybrány příklady již existujících projektů a metodik, které využívají herní prvky 

při výuce prostorových dat (např. Metodika mapové dovednosti, 2021; Čáp, 2020). Tyto zdroje 

posloužily jako inspirace pro návrh vlastní aktivity. 

Dalším krokem bylo navržení gamifikačního konceptu, který by studentům pomohl 

seznámit se s aplikovanou geoinformatikou zábavnější a interaktivnější formou. Návrh 

vycházel z principů popsaných novějšími studiemi (Koivisto & Hamari, 2019; Schöbel, 2020), 

které zdůrazňují, že herní prvky mají největší efekt tehdy, pokud podporují vnitřní motivaci, 

pocit kompetence a poskytují uživateli okamžitou zpětnou vazbu. 

Poslední částí metodického postupu bylo vyhodnocení přínosu gamifikace, které proběhlo 

formou pozorování a dotazníkového šetření mezi účastníky (studenty). Cílem bylo zjistit, jaký 

dopad měly herní prvky na jejich zájem, porozumění a celkovou zkušenost s geoinformatikou. 

Vyhodnocení se opíralo o doporučení z výzkumů, které ukazují, že kombinace herních prvků, 

zpětné vazby a jasně definovaných cílů vede ke zvýšení angažovanosti a efektivity učení 

(Subhash & Cudney, 2021). 

5.2. Výběr cílové skupiny 

Cílovou skupinou jsou studenti vysokých škol se zaměřením na geografii, geoinformatiku 

nebo příbuzné obory. Aktivita je navržena především pro začátečníky, kteří se seznamují se 

základy aplikované geoinformatiky, práce s mapovými daty a prostorovými nástroji. 
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Tato cílová skupina byla zvolena z několika důvodů. Studenti vysokých škol se již setkávají 

s odbornými pojmy a koncepty geoinformatiky, avšak často postrádají pevné teoretické 

základy nebo širší porozumění souvislostem mezi jednotlivými principy. Gamifikovaný přístup 

tak může sloužit jako podpůrný nástroj, který jim pomůže tyto znalosti systematizovat a 

upevnit. 

Dalším důvodem je skutečnost, že vysokoškolští studenti jsou zvyklí pracovat s digitálními 

technologiemi a interaktivními nástroji. Zároveň však již vyžadují určitý stupeň odbornosti a 

smysluplnosti obsahu, což umožňuje zaměřit aplikaci více na pochopení teoretických principů 

než pouze na jednoduchou popularizaci oboru. 

Vzhledem k těmto charakteristikám byla zvolena forma interaktivní webové aplikace 

kombinující výkladové části s kvízovými prvky. Tento přístup umožňuje efektivní propojení 

osvojování teoretických znalostí s jejich následným procvičováním. 

 

5.3. Kritéria hodnocení gamifikačních metod 

Pro hodnocení navržené gamifikační aktivity budou stanovena následující kritéria: 

• Motivace uživatelů – do jaké míry účastníci uvádějí, že je aktivita bavila a zapojila. 

• Zapojení / angažovanost – měřeno například počtem dokončených úkolů, časem 

stráveným aktivitami, počtem interakcí. 

• Srozumitelnost obsahu – do jaké míry účastníci uvedou, že lépe pochopili základy 

geoinformatiky než předtím. 

• Dosažené dovednosti – zda účastníci projevili zlepšení v práci s geoinformačním 

nástrojem či mapovou aplikací. 

• Spokojenost s formou výuky – pomocí dotazníkových otázek („jak byste hodnotili 

formu aktivity?“). 
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5.4. Použité nástroje 

V návaznosti na předchozí kapitolu, která se zaměřovala na srovnání gamifikačních metod, 

je v této části práce popsán proces výběru technologického řešení a konkrétních nástrojů 

použitých pro implementaci aplikace. 

Je důležité zdůraznit, že zatímco kapitola 4 se věnovala výhradně srovnání gamifikačních 

metod z hlediska jejich vzdělávacího přínosu, tato kapitola se zaměřuje na jejich praktickou 

realizaci. Nejprve je proto řešen výběr vhodného typu aplikace (webová, mobilní nebo 

desktopová) a následně jsou popsány konkrétní technologie použité při implementaci 

výsledného řešení. 

5.4.1. Výběr typu aplikace 

Pro výběr nejvhodnějšího řešení pro vytvoření gamifikované aplikace byly jednotlivé 

technologické přístupy posouzeny podle několika kritérií. Mezi hlavní kritéria patřila 

především dostupnost pro studenty, náročnost implementace, možnosti práce s geodaty a 

celková vhodnost pro využití ve výuce geoinformatiky. 

Z hlediska dostupnosti pro studenty se jako nejvýhodnější ukazuje webová aplikace. Ta je 

přístupná přímo prostřednictvím internetového prohlížeče a nevyžaduje instalaci dalšího 

softwaru. Díky tomu ji mohou studenti využívat na různých zařízeních bez složitější přípravy. 

Tento faktor je zásadní zejména ve vzdělávacím prostředí, kde je žádoucí minimalizovat 

technické překážky při používání výukových nástrojů. 

Desktopová aplikace vytvořená pomocí herního enginu (např. Godot Engine) nabízí větší 

flexibilitu při návrhu herního prostředí a umožňuje implementovat pokročilejší herní 

mechanismy. Vývoj takového řešení je však technicky náročnější a aplikaci je nutné 

distribuovat a instalovat na jednotlivá zařízení. To může být ve školním prostředí méně 

praktické. 

Mobilní aplikace představují další možnou variantu. Jejich výhodou je možnost využití 

funkcí mobilních zařízení, jako je GPS nebo senzory, což může být přínosné zejména při práci 

s prostorovými daty. Na druhou stranu je jejich vývoj časově i technicky náročnější a aplikaci 

je nutné přizpůsobit různým operačním systémům. 

Specifickou kategorií jsou mapově orientované aplikace zaměřené přímo na práci s 

geografickými daty. Tyto aplikace mohou podporovat rozvoj prostorového myšlení a lepší 

pochopení principů geoinformatiky. Jejich implementace je však často závislá na dostupnosti 

vhodných dat a nástrojů, což může představovat další komplikaci. 
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Typ 

aplikace 

Dostu-

pnost 

Náročnost 

vývoje 

Možnosti 

práce s 

geodaty 

Vhodnost 

pro 

výuku 

Hlavní výhody 
Hlavní 

nevýhody 

Webová 

aplikace 
vysoká 

nízká – 

střední 
dostatečné vysoká 

bez instalace, 

multiplatformní 

přístup 

omezený 

výkon 

Desktopová 

aplikace 
nižší vysoká vysoké střední 

vysoký výkon, 

flexibilita 

nutnost 

instalace, 

distribuce 

Mobilní 

aplikace 
střední vysoká vysoké střední 

využití 

senzorů, 

mobilita 

náročný 

vývoj, více 

verzí 

Mapově 

orientované 

aplikace 

střední 
střední–

vysoká 

velmi 

vysoké 
vysoká 

přímá práce s 

daty 

závislost na 

datech a 

nástrojích 

Na základě uvedeného srovnání byla jako nejvhodnější zvolena webová aplikace. Toto 

řešení představuje kompromis mezi dostupností, technickou náročností a možnostmi využití ve 

výuce. 

Webová aplikace umožňuje snadnou implementaci gamifikačních prvků, zejména 

kvízových mechanik, a zároveň poskytuje dostatečné možnosti pro práci s geografickými daty. 

Důležitým faktorem je také její dostupnost bez nutnosti instalace, což je klíčové pro cílovou 

skupinu studentů. 

Zvolený přístup tak odpovídá požadavkům definovaným v předchozí kapitole a vytváří 

vhodný základ pro implementaci navržené gamifikované aplikace. 

 

5.4.2. Základní webové technologie 

Základ aplikace tvoří standardní webové technologie, konkrétně HTML5, CSS3 a 

JavaScript. Tyto technologie byly zvoleny zejména z důvodu jejich široké podpory, 

dostupnosti a vhodnosti pro tvorbu interaktivních výukových aplikací. 
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HTML5 slouží jako struktura celé aplikace. Umožňuje logické rozdělení jednotlivých částí, 

jako jsou kvízové sekce, uživatelské rozhraní nebo navigace. Jeho výhodou je jednoduchost a 

kompatibilita napříč zařízeními. 

CSS3 zajišťuje vizuální podobu aplikace, včetně responzivity a základních animací. Díky 

tomu je možné aplikaci přizpůsobit různým velikostem obrazovek, což je důležité zejména s 

ohledem na využití ve školním prostředí, kde studenti pracují na různých typech zařízení. 

JavaScript představuje klíčový nástroj pro implementaci aplikační logiky. Zajišťuje 

fungování kvízového systému, vyhodnocování odpovědí, práci s herními prvky a správu 

uživatelských interakcí. Výhodou je jeho flexibilita a možnost vytvářet dynamické prvky přímo 

v prostředí webového prohlížeče. Nevýhodou může být vyšší náročnost na správu kódu při 

rozsáhlejších aplikacích. 

5.4.3. Zvukové prvky aplikace 

Pro zvýšení uživatelské atraktivity aplikace bylo využito Web Audio API, které umožňuje 

generování zvukových efektů a hudebního podkresu přímo v prohlížeči. 

Hlavní výhodou tohoto řešení je, že není nutné pracovat s externími zvukovými soubory, 

což zjednodušuje správu aplikace a snižuje její datovou náročnost. Zároveň umožňuje 

dynamicky reagovat na akce uživatele. Nevýhodou může být složitější implementace ve 

srovnání s použitím předem připravených zvukových souborů. 

5.4.4. Správa uživatelských dat 

Pro zajištění práce s uživatelskými účty a ukládání dat byla využita platforma Firebase, která 

poskytuje cloudové služby pro webové aplikace. 

Firebase Authentication slouží k registraci a přihlašování uživatelů. Výhodou je jednoduchá 

implementace a bezpečné řešení správy účtů bez nutnosti vytvářet vlastní autentizační systém. 

Firebase Realtime Database byla využita pro ukládání herního postupu a synchronizaci dat 

mezi zařízeními. Toto řešení umožňuje okamžitou aktualizaci dat a jejich dostupnost napříč 

různými zařízeními, což je vhodné pro webové aplikace určené širšímu okruhu uživatelů. 

Původně bylo testováno ukládání dat pomocí databáze Firestore, avšak z důvodu složitější 

konfigurace a problémů s nastavením oprávnění nebylo toto řešení pro účely práce vhodné. Z 

tohoto důvodu byl zvolen systém Firebase Realtime Database, který se ukázal jako jednodušší 

a spolehlivější alternativa. 
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5.4.5. Zhodnocení zvoleného řešení 

Zvolená kombinace technologií umožňuje vytvoření webové aplikace, která je snadno 

dostupná, nevyžaduje instalaci a je použitelná na různých typech zařízení. To je klíčové 

zejména v kontextu vzdělávání, kde je důležité minimalizovat technické překážky pro 

uživatele. 

Zároveň toto řešení poskytuje dostatečné možnosti pro implementaci gamifikačních prvků, 

zejména kvízových mechanik a práce s uživatelským pokrokem. Určitým omezením může být 

menší výkonnost webových aplikací ve srovnání s desktopovými řešeními, což však v kontextu 

této práce nepředstavuje zásadní problém. 
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6. Praktická část – návrh a tvorba gamifikační ukázky 

6.1 Návrh konceptu 

Návrhu výsledného konceptu aplikace předcházel proces zvažování různých přístupů a 

možností implementace gamifikačních prvků do výuky geoinformatiky. V počáteční fázi práce 

nebyla podoba výsledného řešení jednoznačně definována, a proto bylo nejprve nutné 

analyzovat různé varianty, které by bylo možné v rámci práce realizovat. 

V této fázi byly zvažovány různé technologické přístupy i formy zpracování aplikace. Mezi 

uvažované varianty patřila například tvorba webové hry, využití herního enginu pro vytvoření 

samostatné aplikace nebo návrh jednodušší interaktivní výukové aktivity. Jednotlivé možnosti 

byly postupně posuzovány z hlediska jejich realizovatelnosti, technické náročnosti i vhodnosti 

pro využití ve výuce. 

Samotný návrh konceptu se postupně vyvíjel. Některé původní myšlenky se v průběhu práce 

ukázaly jako méně vhodné a byly proto upraveny nebo nahrazeny jinými řešeními. Postupně 

se ukázalo, že nejvhodnějším přístupem bude vytvoření webové hry, která kombinuje prvky 

gamifikace s interaktivní prací s teorií geoinformatiky a je zároveň dostatečně dostupná pro 

studenty. 

Na základě těchto úvah byl následně definován základní koncept webu, který se stal 

výchozím bodem pro jeho další návrh a implementaci. Při jeho tvorbě byl kladen důraz 

především na jednoduchost použití, přehlednost a možnost využití ve výukovém prostředí. 

6.2 Technické zpracování 

Tvorba praktické části probíhala postupně od prvotního návrhu až po finální funkční verzi 

webové aplikace. Celý proces měl iterativní charakter, kdy byly jednotlivé části aplikace 

postupně navrhovány, implementovány, testovány a následně upravovány na základě 

zjištěných nedostatků. Cílem bylo vytvořit interaktivní vzdělávací prostředí, které propojí 

teoretické základy geoinformatiky s herními prvky a zároveň zůstane přehledné a snadno 

použitelné. 

Na začátku bylo nutné vytvořit základní návrh aplikace. Nejprve vznikla ruční skica na 

papíře, ve které bylo navrženo rozložení hlavních částí webu. Bylo potřeba promyslet umístění 

navigace, kvízové sekce, profilu hráče i herní části. Tato fáze přispěla k ujasnění struktury celé 

aplikace ještě před samotným programováním a stanovit, jak mezi sebou budou jednotlivé části 

propojeny. Návrh zároveň umožnil identifikovat základní uživatelské scénáře, tedy jakým 

způsobem bude uživatel aplikaci procházet. 
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Obr. 1 – Skica webu 

Po vytvoření návrhu bylo možné přistoupit k tvorbě základní struktury webu pomocí 

HTML. Byly vytvořeny samostatné sekce pro přihlášení a registraci, hlavní menu, kvízy, profil 

uživatele a herní modul. Aplikace byla navržena jako jednostránková, což znamená, že 

jednotlivé části se mezi sebou přepínají bez nutnosti znovunačítání stránky. Tento přístup byl 

zvolen z důvodu plynulejšího uživatelského zážitku a snížení časové náročnosti načítání 

obsahu. Bylo tedy nutné nastavit logiku zobrazování a skrývání jednotlivých sekcí pomocí 

JavaScriptu, konkrétně na základě uživatelských interakcí s navigačními prvky. 

Následně se řešil vzhled aplikace pomocí CSS. Bylo zvoleno jednotné barevné schéma s 

tmavým pozadím a zelenými prvky, inspirované retro stylem počítačových obrazovek. Tento 

styl byl zvolen záměrně, protože umožňuje vysoký kontrast a dobrou čitelnost textu, což je 

důležité zejména při práci s výukovým obsahem. Současně podporuje herní atmosféru aplikace. 

Bylo potřeba nastavit rozložení prvků, velikosti textu, tlačítka i jednoduché animace. V této 

fázi se objevily technické problémy, například konflikty mezi různými styly nebo překrývání 

prvků. Tyto chyby bylo nutné odstranit úpravou struktury kódu, reorganizací stylů a úpravou 

vrstvení jednotlivých prvků. 

Další důležitou částí bylo vytvoření funkčního kvízového systému. Nejprve bylo nutné 

opravit chyby v původní verzi, například duplicitní prvky v kódu, nefunkční tlačítka nebo 

nesprávně nastavené reagování na kliknutí uživatele. Bylo potřeba upravit práci s událostmi 
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tak, aby každá odpověď správně reagovala, byla vyhodnocena a aby se po dokončení testu 

zobrazil výsledek. Současně bylo nutné zajistit, aby grafické prvky neblokovaly klikání na 

odpovědi, což bylo řešeno úpravou stylování a vrstvení prvků. Samotný obsah kvízových 

otázek byl vytvářen s využitím nástroje NotebookLM, který umožnil efektivní generování a 

strukturování otázek na základě studovaných odborných materiálů. Výsledné otázky byly 

následně upraveny a přizpůsobeny tak, aby odpovídaly zaměření aplikace a úrovni cílové 

skupiny. 

Obr. 2 - Ukázka kvízového rozhraní aplikace  

Po zprovoznění základního kvízu byl doplněn systém sledování výsledků. Aplikace začala 

zaznamenávat počet správných a špatných odpovědí, počet dokončených testů i aktuální sérii 

správných odpovědí. Na základě těchto údajů byl vytvořen systém odměn. Za správné 

odpovědi se přidělují zkušenostní body a herní zdroje, které slouží jako motivace pro další 

používání aplikace. Po dosažení určitého počtu zkušeností dojde ke zvýšení úrovně hráče. Bylo 

nutné navrhnout logiku postupného zvyšování náročnosti tak, aby jednotlivé úrovně 

vyžadovaly více zkušeností než ty předchozí. Při bezchybném dokončení testu je přidělena 

bonusová odměna, která podporuje snahu o správné řešení. 
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Obr. 3 - Statistika uživatele v aplikaci  

Současně byla aplikace rozšířena o výkladovou část ve formě prezentací, které slouží jako 

doplněk ke kvízovým aktivitám. Tyto prezentace umožňují uživateli nejprve seznámit se se 

základními pojmy a principy geoinformatiky a následně si získané znalosti ověřit 

prostřednictvím kvízu. Obsah je rozdělen do jednotlivých obrazovek, mezi nimiž může uživatel 

přecházet pomocí navigačních prvků, což zajišťuje přehlednost a návaznost jednotlivých témat. 

Tento přístup umožňuje propojit teoretickou a praktickou část aplikace a podporuje efektivnější 

osvojování znalostí. Prezentace byly vytvořeny s využitím nástroje NotebookLM, který byl 

použit nejen pro návrh obsahu, ale také pro generování jejich struktury a vizuální podoby. 

Výsledné materiály byly následně upraveny a přizpůsobeny tak, aby odpovídaly zaměření 

aplikace, byly srozumitelné pro cílovou skupinu a zapadaly do celkového designu 

uživatelského rozhraní. 

Obr. 4 - Výuková prezentace v aplikaci  
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Dalším doplňujícím prvkem je žebříček uživatelů, který vychází z dat získaných v rámci 

sledování výsledků. Uživatelé jsou v něm seřazeni podle dosažené úrovně, úspěšnosti nebo 

počtu správných odpovědí, což vytváří prvek soutěživosti. Tento mechanismus podporuje 

motivaci k opakovanému používání aplikace a umožňuje uživatelům sledovat svůj pokrok 

nejen individuálně, ale i ve srovnání s ostatními. Při návrhu bylo zároveň nutné zohlednit, aby 

žebříček nepůsobil demotivačně pro méně úspěšné uživatele, a proto jsou zobrazeny i dílčí 

ukazatele pokroku. 

Obr. 5 - Žebříček uživatelů  

Dalším krokem bylo vytvoření profilu hráče. V této části se zobrazují základní informace o 

uživateli, jeho úroveň, zkušenosti a statistiky. Bylo nutné vytvořit systém, který umožní 

ukládání a načítání těchto údajů mezi jednotlivými relacemi. Součástí profilu je také přehled 

úspěchů, které se odemykají při splnění určitých podmínek. Tento prvek byl do aplikace přidán 

jako motivační mechanismus podporující dlouhodobé zapojení uživatele 
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Obr. 6 - Profil hráče a systém odměn  

V další fázi byl přidán zvukový systém. Pomocí Web Audio API bylo nejprve vytvořeno 

opakující se hudební pozadí a zvukové efekty reagující na interakci uživatele. V průběhu 

testování se však ukázalo, že neustále se opakující melodie působí při delším používání rušivě 

a snižuje komfort uživatele. Z tohoto důvodu byla hudební složka zjednodušena a v některých 

částech zcela odstraněna, zatímco zvukové efekty byly zachovány. Současně byla přidána 

možnost regulace hlasitosti a úplného vypnutí zvuku. 

Pro zajištění ukládání dat bylo aplikaci nutné propojit s cloudovou službou Firebase (viz 

kapitola 5.4). Nejprve bylo testováno ukládání pomocí Firestore databáze, avšak kvůli 

problémům s nastavením oprávnění a složitější konfiguraci nebylo možné systém stabilně 

zprovoznit. Z tohoto důvodu bylo přistoupeno k použití Firebase Realtime Database, která 

umožnila jednodušší implementaci a spolehlivé ukládání dat. Bylo nutné navrhnout strukturu 

ukládaných dat a zajistit ukládání hráčských statistik, úrovně, zkušeností, zdrojů, úspěchů i 

herního postupu. Současně byl implementován autentizační systém, který umožňuje registraci 

a přihlášení uživatele, což umožňuje pokračování ve hře na různých zařízeních. 

Po dokončení hlavní vzdělávací části byla aplikace rozšířena o herní modul typu „idle“, 

jehož cílem bylo zvýšit dlouhodobou motivaci uživatele k práci s aplikací. Tento modul byl 

navržen jako doplňková část, která není primárně zaměřena na výuku samotnou, ale podporuje 

opakované používání aplikace a tím nepřímo i upevňování teoretických znalostí. 

Základním principem této části je postupná obnova planety, která slouží jako vizuální 

reprezentace pokroku uživatele. Hráč zde nepracuje přímo s geografickými daty, ale využívá 

herní mechanismy, které jsou inspirovány principy idle her. Tento typ her byl zvolen záměrně, 

protože umožňuje jednoduchou implementaci a zároveň podporuje pravidelné vracení 
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uživatele do aplikace. Inspirací pro návrh tohoto systému byla mimo jiné hra Shakes and 

Fidget, která využívá kombinaci postupného zlepšování postavy, soubojů a správy zdrojů. 

Obr. 7 - Herní modul – mapa planety  

Herní modul je založen na systému zdrojů, které hráč postupně získává. Tyto zdroje jsou 

reprezentovány několika typy (např. energie, suroviny, znalosti), přičemž každý z nich má svou 

specifickou funkci v rámci hry. Zdroje jsou generovány automaticky v čase, což je typický 

prvek idle her, a jejich množství se zvyšuje v závislosti na úrovni jednotlivých budov. Tento 

princip umožňuje hráči postupovat i v době, kdy aplikaci aktivně nepoužívá. 

Klíčovým prvkem herního systému jsou budovy umístěné na planetě. Každá budova 

představuje určitý typ produkce zdrojů a může být postupně vylepšována. Při návrhu tohoto 

systému bylo nutné definovat vztah mezi úrovní budovy a množstvím generovaných zdrojů. 

Byla zvolena škálovací logika, kdy vyšší úrovně vyžadují větší množství zdrojů, ale zároveň 

přinášejí vyšší produkci. Tento princip vytváří vyvážený systém, který motivuje hráče k 

dalšímu zlepšování. 
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Obr. 8 - Detail budovy a její vylepšování  

Součástí návrhu bylo také vizuální zobrazení budov a jejich úrovní. Každá budova je 

reprezentována ikonou a doplněna o informaci o aktuální úrovni. Uživatel interaguje s 

budovami pomocí kliknutí, čímž dochází k jejich vylepšení. Tento způsob ovládání byl zvolen 

z důvodu jednoduchosti a intuitivnosti. 

Významnou roli hraje také vizuální stav planety, který se mění v závislosti na dosaženém 

pokroku. Postupné „oživování“ planety slouží jako vizuální zpětná vazba pro uživatele a 

podporuje pocit postupu. Tento prvek byl implementován záměrně, protože vizuální změny 

mají silný motivační efekt a umožňují uživateli snadno sledovat svůj pokrok bez nutnosti 

analyzovat číselné hodnoty. 

Další částí herního modulu je soubojový systém, který byl inspirován jednoduchými RPG 

mechanikami. Hráč zde může vstupovat do soubojů s různými typy protivníků, přičemž každý 

protivník má definované statistiky, jako je zdraví, útok a obrana. Tyto hodnoty určují obtížnost 

souboje a odměnu, kterou hráč získá po jeho dokončení. 
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Obr. 9 - Soubojový systém 

Samotný průběh souboje je založen na výpočtu poškození mezi hráčem a protivníkem. Bylo 

nutné navrhnout jednoduchý, ale funkční systém, který umožní simulaci souboje bez nutnosti 

složitých animací. Výsledkem je textově a numericky reprezentovaný průběh, který zobrazuje 

změny hodnot zdraví a průběh boje. Tento přístup byl zvolen z důvodu technické jednoduchosti 

a přehlednosti. 

Soubojový systém plní především motivační funkci. Umožňuje hráči využít získané zdroje 

a statistiky v praxi a poskytuje další způsob, jak získávat zkušenosti a herní odměny. Zároveň 

přináší do aplikace prvek variability, který zabraňuje stereotypnímu používání. 

Na soubojový systém navazuje obchod, který umožňuje nákup vybavení. V obchodě si hráč 

může pořizovat různé předměty, jako jsou zbraně nebo zbroj, které zvyšují jeho statistiky. 

Každý předmět má definované bonusy, které se promítají do výkonu hráče v soubojích. 
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Obr. 10 - Obchod  

Bylo nutné navrhnout systém správy vybavení, který umožňuje předměty nejen nakupovat, 

ale také nasazovat a případně měnit. Tento systém pracuje s aktuálně aktivním vybavením a 

zajišťuje přepočet výsledných statistik hráče. Díky tomu má hráč možnost strategicky volit 

vybavení podle aktuálních potřeb. 

Všechny herní prvky, včetně zdrojů, budov, statistik, vybavení a postupu hráče, jsou 

ukládány do databáze (viz kapitola 5.4). Bylo nutné navrhnout strukturu dat tak, aby bylo 

možné ukládat stav hry a následně jej obnovit při dalším přihlášení. Zároveň bylo 

implementováno průběžné ukládání dat, aby nedocházelo ke ztrátě pokroku. 

Specifickým prvkem tohoto systému je také výpočet zdrojů získaných během nepřítomnosti 

uživatele. Po opětovném přihlášení aplikace vypočítá množství zdrojů, které by byly 

vygenerovány během doby neaktivity, a přičte je k aktuálnímu stavu. Tento mechanismus je 

typický pro idle hry a významně přispívá k jejich atraktivitě. 

V průběhu vývoje herního modulu docházelo k několika úpravám návrhu. Například bylo 

zvažováno zavedení komplexnějších herních prvků nebo většího množství interaktivních 

objektů, tyto návrhy však byly zjednodušeny s ohledem na přehlednost aplikace. Cílem bylo 

zachovat rovnováhu mezi herní složkou a vzdělávacím charakterem aplikace. 

Výsledný herní modul tak představuje doplňkovou část aplikace, která rozšiřuje její 

funkčnost a zvyšuje motivaci uživatele. Přestože není primárně zaměřen na výuku 

geoinformatiky, podporuje opakované používání aplikace a tím nepřímo přispívá k upevňování 

znalostí získaných v kvízové části. 
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V závěrečné fázi vývoje byla aplikace optimalizována pro různá zařízení. Primárně byla 

navržena pro použití na počítači nebo tabletu, kde má uživatel k dispozici dostatečně velkou 

zobrazovací plochu pro přehledné zobrazení všech herních i vzdělávacích prvků. Toto řešení 

umožňuje lepší orientaci v aplikaci, práci s více informacemi současně a celkově komfortnější 

uživatelský zážitek. 

Současně byla zvažována úprava rozhraní pro mobilní zařízení. Původní návrh počítal s 

vytvořením spodní navigační lišty s většími tlačítky vhodnými pro dotykové ovládání. V 

průběhu návrhu se však ukázalo, že tento prvek neodpovídá zvolenému vizuálnímu stylu 

aplikace a narušuje celkovou konzistenci uživatelského rozhraní. Z tohoto důvodu nebylo toto 

řešení implementováno. 

Namísto toho byly provedeny dílčí úpravy zaměřené na zlepšení použitelnosti na menších 

obrazovkách, zejména úprava velikosti textů, rozložení prvků a jejich vzájemných odstupů. 

Cílem těchto úprav bylo zajistit základní funkčnost aplikace i na mobilních zařízeních, přičemž 

plnohodnotné využití je nadále určeno především pro počítače a tablety. 

Na konci vývoje a následného testování aplikace docházelo k dalším úpravám, které 

reagovaly jak na technické problémy, tak na zpětnou vazbu uživatelů. Jednou z těchto úprav 

bylo odstranění tlačítka pro návrat zpět v rámci kvízu. Důvodem bylo zamezení situacím, kdy 

by uživatel mohl měnit své odpovědi nebo přerušit průběh testu bez jeho řádného dokončení, 

což by vedlo k nepřesnému zaznamenání výsledků do statistik. 

Obr. 11 - Kvíz upravená verze 

Současně došlo k úpravě uživatelského rozhraní v části registrace a přihlašování. Byly 

přepracovány zejména prvky související s validací vstupních údajů, například upozornění na 
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neplatné heslo nebo nesprávně vyplněné údaje. Cílem těchto změn bylo zvýšit přehlednost a 

srozumitelnost této části aplikace a usnadnit uživatelům první kontakt se systémem. 

Obr. 12 - Registrační obrazovka 

Na úvodní stránku aplikace byla také doplněna nová navigační tlačítka, která umožňují 

přímý přístup k dotazníkovému šetření, a i do Úvodu po přihlášení je odkaz pro stažení 

výsledné bakalářské práce ve formátu PDF. Tímto způsobem bylo umožněno jednodušší 

zapojení uživatelů do testování a zároveň zpřístupnění teoretického kontextu aplikace.  

Obr. 13 - Úvod 
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Obr. 14 - Přivítací obrazovka 

V rámci kvízového systému došlo k rozšíření typů otázek. K původnímu výběru odpovědí 

byly doplněny další dva typy úloh, konkrétně doplňovací a spojovací otázky. Tyto formy 

umožňují pestřejší procvičování znalostí a podporují lepší pochopení vztahů mezi jednotlivými 

pojmy. 

Obr. 15 - Doplňovací úloha 
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Obr. 16 - Spojovací úloha 

Na základě návrhů získaných během testování byly rovněž rozšířeny výukové materiály. Do 

aplikace byly přidány další dva tematické okruhy, které obsahují jak výkladovou část ve formě 

prezentací, tak navazující kvízy. Celkově tak aplikace v současné verzi obsahuje čtyři kvízy a 

čtyři odpovídající prezentace. 

Další úpravy se týkaly samotného zakončení kvízu. Byla zde doplněna nová tlačítka 

umožňující opakování kvízu a přechod na další části aplikace, což zlepšuje orientaci uživatele 

a podporuje plynulé pokračování v práci s aplikací. Současně byl přepracován i vizuální vzhled 

této části, aby byl přehlednější a lépe zapadal do celkového designu aplikace. 
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Obr. 17 – Konečná obrazovka kvízu 

Úpravami prošel také žebříček uživatelů. Byla přidána možnost filtrování podle různých 

kategorií, například podle úrovně, počtu správných odpovědí nebo celkové úspěšnosti. Tato 

funkce umožňuje uživateli lépe se orientovat v dosažených výsledcích a porovnávat se s 

ostatními. Současně bylo zavedeno barevné rozlišení jednotlivých úrovní a kategorií, které 

zvyšuje přehlednost a umožňuje rychlejší vizuální orientaci v žebříčku. 

Obr. 18 - Vylepšený žebříček hráčů 
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Celý proces vývoje probíhal postupně a iterativně. Jednotlivé části byly nejprve vytvořeny 

v základní podobě, následně testovány a upravovány. Výsledkem je funkční webová aplikace, 

která propojuje vzdělávací obsah s gamifikačními prvky, umožňuje sledování pokroku 

uživatele a je dostupná na různých typech zařízení. 

6.3. Využití AI 

V rámci návrhu a tvorby vzdělávací aplikace byly využity nástroje umělé inteligence, 

konkrétně systém NotebookLM. Tento nástroj byl použit jako podpůrný prostředek při tvorbě 

výukových prezentací a kvízových otázek. 

Pro tvorbu výukových prezentací byla využita experimentální funkce generování prezentací, 

která je v době zpracování práce dostupná ve fázi beta verze. Tato funkce umožňuje 

automatické vytvoření strukturovaného výukového materiálu na základě vstupních podkladů, 

přičemž generuje obsah jednotlivých snímků i jejich uspořádání. Vygenerované prezentace 

byly využity jako základní výukový materiál implementovaný do aplikace.  

Omezením této funkce je skutečnost, že jednotlivé snímky nelze přímo upravovat. Kontrola 

proto probíhala na úrovni celého vygenerovaného materiálu, a to zejména z hlediska odborné 

správnosti, srozumitelnosti a logické návaznosti jednotlivých témat. Pozornost byla věnována 

především tomu, zda prezentace odpovídají zaměření aplikace a úrovni cílové skupiny. 

Vygenerované prezentace byly využity v této podobě. 

Při tvorbě kvízových otázek byl NotebookLM využit pro generování návrhů otázek na 

základě studovaných odborných materiálů. Tento přístup umožnil efektivní vytvoření většího 

množství otázek a jejich tematické strukturování. Na rozdíl od prezentací bylo v tomto případě 

možné výsledné otázky upravit, a proto byly následně revidovány a přizpůsobeny požadavkům 

na odbornou správnost a úroveň cílové skupiny.  

Využití umělé inteligence přispělo především ke zefektivnění procesu tvorby vzdělávacího 

obsahu. Zároveň se však ukázalo, že zejména v případě nástrojů ve fázi beta verze je nutné 

počítat s určitými omezeními, například v oblasti editace obsahu nebo přesnosti formulací. 

Lze tedy říci, že umělá inteligence byla využita jako podpůrný nástroj, který usnadnil návrh 

výukových materiálů, avšak její výstupy vyžadovaly kontrolu a kritické zhodnocení. 

V průběhu vývoje a následného testování aplikace docházelo k dalším úpravám, které 

reagovaly jak na technické problémy, tak na zpětnou vazbu uživatelů. Jednou z těchto úprav 

bylo odstranění tlačítka pro návrat zpět v rámci kvízu. Důvodem bylo zamezení situacím, kdy 

by uživatel mohl měnit své odpovědi nebo přerušit průběh testu bez jeho řádného dokončení, 

což by vedlo k nepřesnému zaznamenání výsledků do statistik. 
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Současně došlo k úpravě uživatelského rozhraní v části registrace a přihlašování. Byly 

přepracovány zejména prvky související s validací vstupních údajů, například upozornění na 

neplatné heslo nebo nesprávně vyplněné údaje. Cílem těchto změn bylo zvýšit přehlednost a 

srozumitelnost této části aplikace a usnadnit uživatelům první kontakt se systémem. 

Na úvodní stránku aplikace byla také doplněna nová navigační tlačítka, která umožňují 

přímý přístup k dotazníkům a zároveň poskytují odkaz na výslednou bakalářskou práci ve 

formátu PDF. Tímto způsobem bylo umožněno jednodušší zapojení uživatelů do testování a 

zároveň zpřístupnění teoretického kontextu aplikace. 

V rámci kvízového systému došlo k rozšíření typů otázek. K původnímu výběru odpovědí 

byly doplněny další dva typy úloh, konkrétně doplňovací a spojovací otázky. Tyto formy 

umožňují pestřejší procvičování znalostí a podporují lepší pochopení vztahů mezi jednotlivými 

pojmy. 

Na základě návrhů získaných během testování byly rovněž rozšířeny výukové materiály. Do 

aplikace byly přidány další dva tematické okruhy, které obsahují jak výkladovou část ve formě 

prezentací, tak navazující kvízy. Celkově tak aplikace v současné verzi obsahuje čtyři kvízy a 

čtyři odpovídající prezentace. 

Další úpravy se týkaly samotného zakončení kvízu. Byla zde doplněna nová tlačítka 

umožňující opakování kvízu a přechod na další části aplikace, což zlepšuje orientaci uživatele 

a podporuje plynulé pokračování v práci s aplikací. Současně byl přepracován i vizuální vzhled 

této části, aby byl přehlednější a lépe zapadal do celkového designu aplikace. 
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7. Výsledky 

Cílem praktické části práce bylo vytvořit funkční gamifikovanou aplikaci zaměřenou na 

podporu výuky základů aplikované geoinformatiky a ověřit její přínos z hlediska motivace, 

zapojení a porozumění uživatelů. 

Výsledkem práce je plně funkční webová aplikace, která integruje vzdělávací obsah s 

herními prvky do jednotného prostředí. Aplikace je navržena jako interaktivní nástroj 

umožňující postupné osvojování znalostí a současně podporující dlouhodobější zapojení 

uživatele. 

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

 

7.1 Struktura a funkčnost aplikace 

Aplikace se skládá z několika vzájemně propojených částí, které dohromady tvoří ucelený 

systém. Základ tvoří kvízový modul, který je doplněn výkladovými prezentacemi, 

uživatelským profilem a herním modulem typu „idle“. 

Kvízový modul představuje hlavní vzdělávací prvek aplikace. Uživatel v jeho rámci 

odpovídá na otázky zaměřené na teoretické základy geoinformatiky. Systém odpovědi 

okamžitě vyhodnocuje a poskytuje zpětnou vazbu, což umožňuje efektivní ověření znalostí a 

jejich následné upevnění. Struktura otázek byla navržena tak, aby pokrývala klíčové pojmy a 

principy oboru a zároveň byla srozumitelná pro cílovou skupinu. 

Výkladové prezentace slouží jako doplněk kvízového systému. Jejich cílem je poskytnout 

uživateli základní teoretický kontext před samotným procvičováním. Nejedná se o samostatnou 

gamifikační metodu, ale o podpůrný nástroj, který přispívá k lepšímu pochopení problematiky 

a umožňuje propojení výkladu s následnou aplikací znalostí. 

Další součástí aplikace je uživatelský profil, který umožňuje sledování pokroku. Uživatel 

zde vidí svou aktuální úroveň, získané zkušenosti, statistiky i dosažené úspěchy. Tento prvek 

https://vyuka.mjakl.cz/BP_2026/boskova/gisgameska/index.html
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poskytuje přehled o průběhu učení a současně působí motivačně, protože umožňuje sledovat 

vlastní zlepšení v čase. 

Nedílnou součástí aplikace je také herní modul typu „idle“, který rozšiřuje její funkčnost o 

herní složku. Tento modul není primárně zaměřen na výuku, ale jeho cílem je podpořit 

opakované používání aplikace a zvýšit zapojení uživatele. 

7.2 Systém odměn a motivace 

Součástí aplikace je systém odměn, který je založen na zkušenostních bodech, úrovních a 

herních zdrojích. Uživatel získává zkušenosti především za správné odpovědi v kvízech, čímž 

dochází k postupnému zvyšování jeho úrovně. 

Systém je navržen tak, aby náročnost postupně rostla. Vyšší úrovně vyžadují větší množství 

zkušeností, což podporuje dlouhodobější motivaci a zabraňuje příliš rychlému dosažení 

maximální úrovně. Tento princip zároveň motivuje uživatele k opakovanému procvičování. 

Kromě základních odměn byly implementovány také bonusy za bezchybné dokončení 

kvízu, které podporují pečlivé řešení jednotlivých úloh. Dalším motivačním prvkem jsou 

úspěchy, které se odemykají při splnění konkrétních podmínek, například při dosažení určitého 

počtu dokončených testů. Tyto prvky společně vytvářejí systém, který podporuje aktivní 

zapojení uživatele. 

7.3 Herní modul typu „idle“ 

Významným výsledkem práce je implementace herního modulu typu „idle“, který rozšiřuje 

aplikaci o další úroveň interakce. Tento modul je založen na principu postupného generování 

zdrojů a jejich správy. 

Hráč v tomto režimu obnovuje planetu prostřednictvím budov, které produkují různé typy 

zdrojů. Produkce probíhá automaticky v čase, což umožňuje postup i bez aktivní interakce 

uživatele. Tento mechanismus podporuje pravidelné vracení uživatele do aplikace a zvyšuje 

její atraktivitu. 

Jednotlivé budovy lze postupně vylepšovat. Vyšší úrovně přinášejí vyšší produkci zdrojů, 

přičemž náklady na vylepšení se zároveň zvyšují. Tento škálovací systém vytváří vyvážený 

model postupu, který motivuje uživatele k dalšímu rozvoji. 

Součástí herního modulu je také soubojový systém, ve kterém uživatel vstupuje do interakce 

s protivníky. Každý protivník má definované základní statistiky, jako je zdraví, útok a obrana, 

které určují obtížnost souboje. Samotný průběh souboje je řešen pomocí výpočtového modelu, 

což umožňuje jeho realizaci bez potřeby složitých animací. 
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Na soubojový systém navazuje obchod, který umožňuje nákup vybavení. Jednotlivé 

předměty ovlivňují statistiky hráče a umožňují mu strategicky přizpůsobit svůj postup. Tento 

prvek přináší do aplikace další úroveň variability a rozhodování. 

7.4 Technické řešení a ukládání dat 

Z technického hlediska byla aplikace realizována jako webová, což umožňuje její snadnou 

dostupnost bez nutnosti instalace na různých zařízeních. 

Pro ukládání dat byla využita služba Firebase Realtime Database, která zajišťuje 

synchronizaci dat mezi zařízeními. Uživatel tak může pokračovat ve své aktivitě i při přechodu 

na jiné zařízení, aniž by došlo ke ztrátě postupu. 

Do databáze jsou ukládány veškeré klíčové informace, včetně uživatelských statistik, 

postupu ve hře, úrovně a zkušeností, herních zdrojů, vybavení a dosažených úspěchů. 

Důležitou součástí systému je také výpočet zdrojů získaných během nepřítomnosti uživatele. 

Tento mechanismus odpovídá principům idle her a významně přispívá k jejich atraktivitě. 

7.5 Zhodnocení dosažených výsledků 

Na základě realizace lze konstatovat, že se podařilo vytvořit funkční gamifikovaný nástroj, 

který splňuje stanovené cíle práce. Aplikace umožňuje efektivní procvičování teoretických 

znalostí, sledování pokroku uživatele a zvýšení motivace prostřednictvím herních prvků. 

Důležitým přínosem je také začlenění herního modulu, který podporuje dlouhodobější 

zapojení uživatele. Kombinace kvízových aktivit a doplňkových herních mechanismů se 

ukazuje jako vhodný přístup pro výuku teoretických základů geoinformatiky, protože 

propojuje vzdělávací obsah s prvky motivace a interaktivity. 

7.6 Zpětná vazba a testování 

V rámci ověření funkčnosti a přínosu aplikace bylo osloveno celkem 55 respondentů, kteří 

ji vyzkoušeli a následně poskytli zpětnou vazbu prostřednictvím dotazníkového šetření. To 

probíhalo jak formou online dotazníků, tak i pomocí tištěných dotazníků, které byly rozdány 

studentům během výuky, kde si aplikaci zároveň prakticky vyzkoušeli. 

Dotazníkové šetření bylo rozděleno do dvou částí – první dotazník byl vyplňován před 

samotným použitím aplikace a zaměřoval se na vstupní znalosti a očekávání respondentů, 

zatímco druhý dotazník byl vyplňován po odehrání aplikace a hodnotil celkovou zkušenost, 

zábavnost, míru zapojení a přínos pro porozumění geoinformatice. 
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7.6.1 Celkové hodnocení zkušenosti s aplikací  

(1= nejhorší, 5 = nejlepší) 

 

Graf 1 - Hodnocení zkušenosti se hrou 

Z výsledků vyplývá, že většina respondentů hodnotila svou celkovou zkušenost s aplikací 

pozitivně. Nejčastěji se objevilo hodnocení 4 (40 %), které lze interpretovat jako spíše pozitivní 

zkušenost, a dále hodnocení 5 (27,3 %), které značí velmi dobrou zkušenost. Nižší hodnocení 

byla zastoupena pouze v menší míře, například hodnota 2 (3,6 %). Celkově tedy aplikace 

působila na uživatele pozitivně a byla vnímána jako funkční a přínosná 

7.6.2 Vnímané zlepšení porozumění geoinformatice 

 

Graf 2 - Vnímání zlepšení 

Na otázku, zda hra pomohla lépe porozumět geoinformatice, odpovídali respondenti spíše 

neutrálně až pozitivně. Nejvíce odpovědí připadlo na hodnocení 3 (36,4 %), což značí spíše 

střední přínos. Vyšší hodnocení 4 (23,6 %) a 5 (16,4 %) ukazují, že u části respondentů došlo 
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ke zlepšení porozumění. Výsledky naznačují, že aplikace má potenciál jako výukový nástroj, 

ale její efekt se může lišit v závislosti na předchozích znalostech uživatele. 

7.6.3 Zábavnost aplikace 

 

Graf 3 - Hodnocení zábavnosti webu 

Z hlediska zábavnosti byla aplikace hodnocena poměrně pozitivně. Nejvíce respondentů 

uvedlo hodnocení 5 (34,5 %), tedy že hra byla velmi zábavná. Další významnou skupinu tvoří 

hodnocení 3 (27,3 %) a 4 (20 %), což značí spíše pozitivní až neutrální vnímání. Výsledky 

ukazují, že aplikace dokáže uživatele zaujmout, i když míra zábavnosti se u jednotlivých 

uživatelů liší 

7.6.4 Schopnost vysvětlit pojem GIS 

 

Graf 4 - Schopnost vysvětlení pojmu GIS 
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Výsledky ukazují, že aplikace měla pozitivní vliv na schopnost respondentů vysvětlit pojem 

GIS. Nejčastější odpovědi byly 4 (32,7 %) a 5 (32,7 %), což znamená, že většina uživatelů si 

po absolvování aktivity osvojila základní porozumění tomuto pojmu. Nízké hodnocení 1 (1,8 

%) se objevilo pouze výjimečně. 

7.6.5 Motivace k dalšímu zájmu o geoinformatiku 

 

Graf 5 – Motivace k dalšímu zájmu 

V oblasti motivace jsou výsledky spíše vyrovnané. Nejčastější odpovědí bylo hodnocení 3 

(38,9 %), což značí neutrální vliv. Vyšší hodnocení 4 (14,8 %) a 5 (11,1 %) byla zastoupena 

méně, zatímco se objevila i nižší hodnocení, například 1 (24,1 %). To naznačuje, že aplikace 

dokáže zaujmout část uživatelů, ale její vliv na dlouhodobou motivaci není u všech stejný. 

7.6.6 Míra soustředění během hraní 

 

Graf 6 – Soustředěnost 
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Na otázku zaměřenou na soustředění odpovídali respondenti převážně pozitivně. Nejčastější 

bylo hodnocení 5 (29,1 %), dále 4 (23,6 %) a 3 (23,6 %). To ukazuje, že aplikace dokázala 

uživatele poměrně dobře vtáhnout a udržet jejich pozornost, i když u části respondentů nebyla 

míra zapojení maximální. 

7.6.7 Vliv herních prvků na výkon 

 

Graf 7 – Motivace k lepšímu výkonu 

Herní prvky byly hodnoceny převážně pozitivně. Nejvíce respondentů uvedlo hodnocení 5 

(36,4 %) a 4 (21,8 %), což znamená, že prvky jako achievmenty, úrovně nebo odměny měly 

motivační efekt. Přesto se objevují i nižší hodnoty, což naznačuje, že jejich účinnost není u 

všech uživatelů stejná. 
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7.6.8 Srovnání odpovědí před a po využití aplikace 

 

Graf 8 – Odpovědi před hrou 

 

Graf 9 – Odpovědi po hře 

Součástí vyhodnocení zpětné vazby bylo také porovnání výsledků respondentů před 

využitím aplikace a po jejím absolvování. Cílem bylo zjistit, zda použití gamifikované aplikace 

vedlo ke zlepšení porozumění základním pojmům geoinformatiky. 

Z výsledků vyplývá, že již před použitím aplikace převažovaly správné odpovědi nad 

nesprávnými. Po absolvování aktivity došlo k dalšímu mírnému zlepšení počet správných 

odpovědí se zvýšil a zároveň se snížil počet odpovědí nesprávných. 
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Tento posun naznačuje, že aplikace měla pozitivní vliv na upevnění znalostí respondentů. 

Zlepšení však není výrazné, což může souviset s tím, že část účastníků měla již před použitím 

aplikace poměrně dobré vstupní znalosti z oblasti geoinformatiky. 

Zároveň je potřeba zohlednit i omezení tohoto srovnání, zejména menší rozsah změny a 

skutečnost, že výsledky vycházejí z omezeného počtu respondentů. Přesto lze říci, že výsledky 

naznačují pozitivní přínos gamifikovaného přístupu pro lepší porozumění dané problematice. 

7.6.9 Otevřená zpětná vazba respondentů 

Kromě kvantitativního hodnocení poskytli respondenti také otevřenou zpětnou vazbu, která 

pomáhá lépe pochopit jejich zkušenost s aplikací. 

Pozitivně bylo hodnoceno zejména propojení více herních a výukových prvků. Respondenti 

oceňovali například kombinaci prezentací, kvízů, soubojového systému a herních mechanik 

typu „tycoon“, které vedly k postupnému zlepšování a zvyšování úrovně. Jako přínosné bylo 

vnímáno také zahrnutí výukových prezentací, které pomáhaly pochopit problematiku před 

samotným testováním znalostí. 

Často zmiňovaným prvkem byl také vizuální styl aplikace. Někteří respondenti ocenili retro 

grafiku a celkový design, který byl označen jako přehledný a zajímavý. Objevily se také 

komentáře hodnotící nápad propojení gamifikace a geoinformatiky jako inovativní a přínosný. 

Na druhou stranu se objevila i kritická zpětná vazba. Někteří respondenti uváděli, že 

aplikace může být obtížnější pro úplné začátečníky, zejména pokud nemají předchozí 

zkušenosti s geoinformatikou. Objevily se také názory, že hra je více zaměřená na testování 

znalostí než na samotnou herní zábavu. Tento aspekt však souvisí s cílovou skupinou aplikace, 

která byla primárně navržena pro studenty se základním zájmem o geoinformatiku. 

Další připomínky se týkaly například obtížnosti některých otázek, které mohly být pro méně 

zkušené uživatele náročné, nebo návrhů na rozšíření obsahu, například přidání většího 

množství otázek či herních prvků. 

7.6.10 Shrnutí zpětné vazby 

Celkově lze zpětnou vazbu hodnotit jako převážně pozitivní. Aplikace byla vnímána jako 

přehledná, funkční a v mnoha případech i zábavná. Uživatelé ocenili zejména kombinaci 

herních prvků s výukovým obsahem a možnost aktivního zapojení. 

Zároveň se ukázalo, že efekt aplikace na motivaci a porozumění se liší v závislosti na 

uživateli. Pro některé představuje zajímavý způsob, jak se seznámit s geoinformatikou, zatímco 

pro jiné může být náročnější nebo méně atraktivní. Tyto rozdíly souvisí především s rozdílnou 

úrovní vstupních znalostí a očekávání jednotlivých uživatelů. 
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Získaná zpětná vazba tak poskytuje cenné podněty pro další rozvoj aplikace, zejména v 

oblasti vyvážení obtížnosti, rozšíření obsahu a dalšího rozvoje herních prvků. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

55 

 

8.Diskuze 

Výsledky práce ukazují, že gamifikace může být efektivním nástrojem pro podporu výuky 

geoinformatiky, její přínos se však neprojevuje rovnoměrně ve všech sledovaných oblastech. 

Pozitivní vliv byl patrný především v oblasti zapojení a celkové zkušenosti uživatelů. Většina 

respondentů hodnotila aplikaci spíše kladně a během používání vykazovala poměrně vysokou 

míru soustředění. Tyto výsledky odpovídají závěrům meta-analytických studií, které 

zdůrazňují vliv gamifikace zejména na aktivitu a krátkodobý výkon studentů (Bai, Hew a 

Huang, 2020; Huang et al., 2020). 

Současně se však ukázalo, že dopad na hlubší porozumění geoinformatice není tak 

jednoznačný. Přestože část respondentů uvedla zlepšení, nejčastější odpovědi se pohybovaly 

ve středních hodnotách. To naznačuje, že aplikace je vhodná především jako podpůrný nástroj 

pro seznámení se s problematikou a upevnění základních pojmů, nikoliv jako samostatný 

prostředek pro hlubší pochopení oboru. Tento závěr odpovídá širším poznatkům, podle nichž 

gamifikace často podporuje spíše výkon a zapojení než hlubší kognitivní zpracování (Huang et 

al., 2020). 

Zvolený přístup založený na kvízových aktivitách se ukázal jako vhodný zejména pro 

procvičování teoretických znalostí a poskytování okamžité zpětné vazby. Tento aspekt byl 

potvrzen i pozitivními reakcemi uživatelů na přehlednost a strukturu aplikace. Zároveň se však 

v otevřené zpětné vazbě objevily připomínky, že aplikace působí spíše jako soubor testů než 

plnohodnotná hra. Tento poznatek poukazuje na omezení kvízového přístupu, který sice 

podporuje upevňování znalostí, ale méně rozvíjí komplexnější dovednosti a hlubší pochopení 

souvislostí. 

Významným zjištěním je role doplňkového herního modulu typu „idle“. Přestože není přímo 

zaměřen na vzdělávací obsah, měl vliv na chování uživatelů, zejména na jejich ochotu se do 

aplikace vracet. Tento efekt potvrzuje, že herní prvky mohou fungovat jako podpůrný 

mechanismus pro dlouhodobější zapojení. Lze jej vysvětlit i prostřednictvím teorie 

sebedeterminace, podle níž pocit postupu a průběžná zpětná vazba podporují vnitřní motivaci 

(Ryan a Deci, 2000). 

Na druhou stranu se ukázalo, že vliv gamifikace na motivaci k dalšímu studiu 

geoinformatiky není u všech uživatelů výrazný. Výsledky v této oblasti byly spíše vyrovnané 

a část respondentů neuváděla významné zvýšení zájmu. V otevřené zpětné vazbě se navíc 

objevily názory, že aplikace je náročnější pro úplné začátečníky a je více vhodná pro studenty, 

kteří již mají o obor určitý zájem. Tento aspekt je však do určité míry v souladu se zaměřením 

aplikace, která byla navržena primárně pro začínající studenty geoinformatiky, nikoliv pro 

úplnou laickou veřejnost. 
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Z hlediska návrhu aplikace se jako klíčové ukázalo nalezení rovnováhy mezi herní a 

vzdělávací složkou. V průběhu vývoje bylo původně uvažováno o komplexnějším herním 

řešení, které by obsahovalo více prvků a mechanik. Postupně se však ukázalo, že takový přístup 

by byl příliš náročný na implementaci a zároveň by mohl negativně ovlivnit přehlednost 

aplikace. Z tohoto důvodu došlo k jeho zjednodušení. Tento postup odpovídá doporučením 

odborné literatury, která zdůrazňuje nutnost smysluplného propojení herních prvků s cíli výuky 

(Krath, Schürmann a von Korflesch, 2021). 

Důležitým zjištěním je také skutečnost, že gamifikace nepůsobí na všechny uživatele 

stejným způsobem. Zatímco část respondentů oceňovala herní prvky, design a celkový koncept 

aplikace, jiní upozorňovali na obtížnost některých otázek nebo menší herní atraktivitu. Tento 

rozdíl odpovídá poznatkům z oblasti motivace, které zdůrazňují individuální charakter vnímání 

gamifikace (Ryan a Deci, 2000). 

Za hlavní omezení práce lze považovat především rozsah testování, který neumožňuje 

provést detailní statistické vyhodnocení výsledků. Z tohoto důvodu je nutné interpretovat 

zjištění spíše jako orientační. Omezením je rovněž samotný charakter kvízového přístupu, který 

je vhodný především pro procvičování znalostí, nikoliv pro jejich aplikaci v komplexnějších 

situacích. 

Z technického hlediska se jako vhodné řešení ukázalo využití webových technologií, které 

umožnily vytvořit snadno dostupnou a multiplatformní aplikaci. V průběhu vývoje se však 

objevila řada technických problémů, například při práci s databází, správou uživatelských dat 

nebo interakcí jednotlivých prvků aplikace. Tyto problémy bylo nutné postupně řešit a vedly k 

úpravám původního návrhu. 

Celkově lze výsledky práce interpretovat tak, že gamifikace má v oblasti výuky 

geoinformatiky značný potenciál, její efektivita je však závislá na kvalitě návrhu, vhodném 

výběru herních prvků a jejich propojení s výukovým obsahem. Zároveň se ukazuje, že je nutné 

zohlednit cílovou skupinu uživatelů a přizpůsobit obtížnost i formu prezentace obsahu jejich 

úrovni znalostí. 
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9. Závěr 

Cílem bakalářské práce bylo navrhnout a ověřit možnosti využití gamifikace pro 

popularizaci aplikované geoinformatiky, zejména mezi studenty, kteří se s tímto oborem teprve 

seznamují. Tento cíl byl naplněn prostřednictvím propojení teoretických poznatků s návrhem 

a realizací vlastní gamifikované webové aplikace. 

Rešeršní část práce ukázala, že gamifikace představuje perspektivní přístup, který může 

přispět ke zvýšení motivace a zapojení uživatelů ve vzdělávacím procesu. Zároveň však bylo 

potvrzeno, že její účinnost nezávisí pouze na samotném použití herních prvků, ale především 

na jejich vhodném návrhu a propojení s výukovým obsahem. Tento poznatek se následně 

promítl do návrhu praktické části práce. 

Analytická část se zaměřila na porovnání různých gamifikačních metod z hlediska jejich 

využitelnosti ve výuce teoretických základů geoinformatiky. Na základě tohoto srovnání byla 

zvolena metoda kvízových aktivit, která umožňuje efektivní procvičování znalostí a poskytuje 

okamžitou zpětnou vazbu. Tento přístup byl dále rozšířen o doplňkové herní prvky, které 

podporují motivaci a opakované využívání aplikace. 

Praktickým výstupem práce je webová aplikace, která propojuje výkladové části s 

interaktivním procvičováním a herními mechanismy. Výsledky testování, do kterého se 

zapojilo 55 respondentů, ukazují, že aplikace byla uživateli vnímána převážně pozitivně. 

Uživatelé oceňovali zejména přehlednost, kombinaci výukových a herních prvků a celkový 

koncept aplikace. Zároveň se potvrdilo, že gamifikace dokáže podpořit zapojení a udržet 

pozornost uživatelů. 

Na druhou stranu se ukázalo, že přínos aplikace v oblasti hlubšího porozumění 

geoinformatice a dlouhodobé motivace není u všech uživatelů stejně výrazný. Výsledky 

naznačují, že aplikace je vhodná především jako podpůrný nástroj pro seznámení se s 

problematikou a procvičování základních pojmů. Tento závěr odpovídá i zpětné vazbě 

respondentů, kteří v některých případech upozorňovali na vyšší obtížnost nebo zaměření 

aplikace spíše na studenty se základním zájmem o obor. 

Z hlediska návrhu aplikace se jako klíčové ukázalo nalezení rovnováhy mezi herní a 

vzdělávací složkou. V průběhu vývoje bylo nutné některé původní návrhy zjednodušit, aby 

byla zachována přehlednost a funkčnost aplikace. Tento proces zároveň ukázal, že návrh 

gamifikovaného nástroje vyžaduje nejen technické řešení, ale i promyšlené didaktické 

uchopení. 

Za hlavní omezení práce lze považovat především rozsah testování, který neumožňuje 

zobecnit výsledky na širší populaci. Omezením je také zvolený kvízový přístup, který je 
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vhodný zejména pro upevňování znalostí, ale méně podporuje jejich aplikaci v komplexnějších 

situacích. 

Do budoucna by bylo vhodné aplikaci dále rozšířit, například o problémové nebo scénářové 

úlohy, které by více rozvíjely kritické myšlení. Přínosné by bylo také zapojení reálných 

geografických dat a ověření aplikace na širším vzorku uživatelů. 

Celkově lze konstatovat, že gamifikace představuje vhodný nástroj pro podporu výuky i 

popularizace geoinformatiky, pokud je navržena s ohledem na cílovou skupinu a vzdělávací 

cíle. Práce tak přináší nejen konkrétní návrh řešení, ale také praktické poznatky o možnostech 

a limitech využití gamifikace v tomto oboru. 
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Přílohy 

Dotazník před hrou:  
1. Pohlaví:                                                                                      

☐ Muž 

☐ Žena 

☐ Jiné 

2. Věk: 

☐ 18–20 let 

☐ 21–23 let 

☐ 24–26 let 

☐ 27 a více 

4a. Jak často používáte běžné mapové aplikace (např. Mapy.cz, Google Maps)? 

☐ Nikdy 

☐ Zřídka 

☐ Občas 

☐ Často 

☐ Denně 

4b. Máte zkušenosti s profesionálními GIS nástroji (např. ArcGIS, QGIS)? 

☐ Žádné 

☐ Základní (setkal/a jsem se) 

☐ Mírně pokročilé 

☐ Pokročilé 

☐ Velmi pokročilé 

5. Co je geografický informační systém (GIS)? 

☐ A) Program na kreslení obrázků 

☐ B) Systém pro práci s prostorovými daty 

☐ C) Druh GPS navigace 

☐ D) Nevím 

6. Co znamená zkratka GPS? 

☐ A) Globální poziční systém 

☐ B) Geografický programovací systém 

☐ C) Grafický polohový software 

☐ D) Nevím 

7. Co můžete zjistit pomocí digitální mapy? (vyberte jednu správnou odpověď) 

☐ A) Pouze polohu měst 

☐ B) Pouze trasu mezi body 

☐ C) Různé informace o území (např. trasy, objekty, vzdálenosti) 

☐ D) Nevím 

8. Těším se na hraní vzdělávací hry o geoinformatice:  

      1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

9. Myslím si, že si hraním hry zlepším své znalosti: 

       1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 
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10. Práce s mapami a prostorovými daty může být zábavná: 

       1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

11. Co konkrétně od dnešní aktivity očekáváte? 

Dotazník po hře: (označte číslo 1–5, kde 1 = vůbec ne, 5 = rozhodně ano) 

1. Jak byste celkově hodnotili svou zkušenost s hrou? 

     1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

2. Hra mě bavila a byla pro mě zábavná: 

     1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

3. Dalo se lehce orientovat ve hře: 

       1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

4. Grafické zpracování a ovládání hry bylo přívětivé: 

       1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

5. Co je hlavním cílem geoinformatiky? 

☐ A) Vytváření počítačových her 

☐ B) Práce s prostorovými daty a jejich analýza 

☐ C) Programování webových stránek 

☐ D) Nevím 

6. K čemu slouží mapové vrstvy (layers) v GIS? 

☐ A) Ke změně barvy mapy 

☐ B) K oddělení různých typů informací (např. silnice, budovy) 

☐ C) Ke zrychlení internetu 

☐ D) Nevím 

7. Co znamená, když je objekt v mapě „geolokalizovaný“? 

☐ A) Má přiřazenou přesnou polohu na Zemi 

☐ B) Je uložený v počítači 

☐ C) Je barevně označený 

☐ D) Nevím 

8. Po dohrání hry mám pocit, že rozumím geoinformatice lépe než předtím: 

      1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

9. Hra mi pomohla pochopit lépe základní teorii geoinformatiky: 

      1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

10. Dokázal/a byste nyní jednoduše vysvětlit, co je GIS? 

     1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

11. Hra mě motivovala k tomu, abych se o geoinformatiku zajímal/a více: 

     1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

12. Během hraní jsem se cítil/a zaujatě a soustředěně: 

     1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

13. Herní prvky (body, úrovně, odměny) mě motivovaly k lepším výkonům: 

     1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

14. Doporučil/a byste tuto hru svým spolužákům/kamarádům? 

     1 ☐ 2 ☐ 3 ☐ 4 ☐ 5 ☐ 

15. Co se Vám na hře líbilo? 

16. Co se Vám na hře nelíbilo? Co byste zlepšili? 
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Výsledky dotazníku (nezmíněné v práci): 

Dotazník 1: 
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Dotazník 2: 
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