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UVOD

Od 90. let pozorujeme nartist popularity v oblasti herniho primyslu. Moderni
technologie a herni prvky ovliviiuji mnoho oblasti naSeho zivota. Diky ¢emu jsou ale hry
tak zabavné? A lze vytvofit takovou aktivitu, diky niz mizeme dosdhnout vétsiho
zapojeni studentt a zaka do vyuky, zvysit jejich motivaci k uceni a prispét tak ke zlepseni
studijnich vysledkG? Na takové otdzky se snazi odpovédét fenomén gamifikace.
Zjednodusen¢ feceno se jednd o pienaSeni hernich prvka do neherniho prostiedi,

naptiklad praveé do oblasti vzdélavani.

Prace je zaméfena na vyuzivani hernich prvkii a gamifikovanych aplikaci ¢i aktivit
ve vyuce na zakladnich skolach. Vzhledem ke skutecnosti, Ze se jevi byt gamifikace
v Ceském pedagogickém prostiedi stale jeSt€é nova, rozhodli jsme se zmapovat toto
prostfedi a zjistit tak, jaké ndzory na gamifikaci mezi pedagogy panuji. V kapitolach
teoretické casti prace jsou predstaveny zakladni pojmy spojené s hrou, kterda ma ke
gamifikaci velmi blizko. Dale jsme se zamétili na samotny pojem gamifikace, vyvoj
1 psychologické aspekty se zaméfenim na motivaci. Posledni ¢ast prace je vénovana
implementaci gamifika¢nich prvkl do procesu vzdélavani, jsou popsany mozné techniky
a predstaveny aplikace vhodné do vyuky. Teoreticky celek tvoii zaklad pro druhou
vyzkumnou ¢ast prace. Vyzkum byl proveden smiSenym typem vyzkumu, kdy byl
nejdiive rozeslan samostatn¢ konstruovany dotaznik. Na zéklad€ vysledkli z néj jsme
tvofili okruhy otazek do semistrukturovaného rozhovoru s vybranymi pedagogy.
Odpovédi ziskané z rozhovorti byly nasledn¢ analyzovany metodou vytvafeni trst.

Vyzkum umist'uje informace do kontextu.

Dfive jiZ probéhlo mnoZzstvi vyzkum a studii, které se zabyvaly gamifikaci a jeji
funkci ve vzdélavani. Zkouman byl vliv na motivaci zakd s pozitivnimi 1 negativnimi
vysledky. Je tedy zjevné, ze gamifikace implementovana do vzdélavani ma jisty potencial

a je potieba toto téma dikladnéji prostudovat.



TEORETICKA CAST



1. HRA

Ptedtim, nez piejdeme k samotnému tématu gamifikace, je dualezité si predstavit
teorii hry abychom pochopili, z jakého divodu se stala gamifikace tak populdrnim
nastrojem v nejruznéjSich oblastech lidského zivota. PopiSeme zakladni vlastnosti,

poukazeme na ne¢kolik moznych klasifikaci a vysvétlime vztah hry pro dite.

Hra provazi lidskou spolec¢nost fadu tisicileti a za tu dobu se stala piirozenou
soucasti zivota. Ukézalo se, Ze savci si potfebuji hrat, protoze pro n¢ hra vytvaii
proménlivé, ale zaroven bezpecné prostiedi ke zkoumani svéta kolem sebe. Dobrovolné
do hry vstupujeme, aniz bychom vice ptemysleli o jejim smyslu, ale podvédomé citime
jeji schopnost stimulovat smysly a rozvijet nase schopnosti, pfedstavivost i celou
osobnost, dokonce ma schopnost vzdélavat. Cim je ¢lovék starsi, tim méné si hru a jeji

vyznam uvédomuje.

Existuje velké mnozstvi teorii o tom, co se vlastné skryva pod terminem hra,
z toho je ziejmé, jak dilezitd vlastné je. V roce 1933 zacal Johan Huizinga, historik
a rektor Leidenské univerzity v Nizozemsku, rozpracovavat namét hry v kulture. Do této
prace jsme vybrali pravé jeho teorii, kterou rozpracoval v knize s nazvem Homo Ludens
(1938). Nelze vSak toto jeho dilo povaZovat za pouhou studii hry, naopak se jedna
o diikladné prozkoumani ducha hry v prostfedi kultury, poukazal totiz na vyznamny vliv
hry vzhledem k rozvoji civilizace. ,, Hra je starsi nez kultura, at’ je totiz pojem kultury
vymezen sebenepresnéji, prece jen v kazdém pripadé predpoklada lidskou spolecnost,
a zvirata necekala, az je lidé nauci, jak si maji hrat. Muzeme dokonce klidné vici, Ze lidska
civilizace nepripojila k obecnému pojmu hry Zadny podstatny znak. Zvirata si hraji prave
tak jako lidé. “ (Huizinga, 2000, s. 9) Autor dale uvadi, Ze ,, hra sama o sobé prekracuje
hranice ryze biologické nebo fyziologické cinnosti. Je to funkce, ktera ma smysl*
(Huizinga, 2000, s. 9-10). Vyznam hry v ¢eském prosttedi sleduje autor vyzkumi
o détské psychické deprivaci Zdenék Matéjéek. Ten tvrdi, Ze ,, lidska hra ma v sobé néco
univerzalniho. Nezna hranic geografickych a narodnich. Nezna ani hranic vékovych.
Po cely Zivot si hrajeme — a to je patrné jen dobre. Vidyt rozumeét lépe hie, znamena

rozumeét lépe sam sobe. “ (Maté€jcek, 2000, s. 107)



1.1 VLASTNOSTI HRY

Hru definuje zadany ukol, zac¢ind dohodnutym signalem a jeji trvani je Casto
doptedu znamo, tvoii tak uzavieny chranény svét, prostor v Cisté podobé. Za jeji

dokonceni ¢asto nasleduje néjakd odmeéna (Caillois, 1998).

Hra ma také urcité formalni znaky, mezi které patii svoboda, kontrola nebo
motivace (Huizinga, 2000). Ze svobody ¢lovéka vychazi potieba mit vSe pod kontrolou.
Motivace je dulezitym aspektem lidského chovani, protoze délame-li néco,
pravdépodobné je to proto, Ze o néco usilujeme. VéEtsinou je cilem takového usili odména,
kterou miZe byt néco hmotného. Odmény vyskytujici se v hernim prostfedi maji vnitfni
povahu, napf. pocit jedineCnosti, kterou spousti vedlejsi odmény. Motivaci si vice

vysvétlime a rozdélime v samostatné kapitole.

Princip svobody je ve hie velmi dilezity, protoZze v momenté, kdy zacne byt hra
priliS svazujici, pfestava jedince bavit a nemotivuje ho v ni pokracovat. Svobodné
si vybirame zptsob hry vzhledem k pravidliim, ¢asu i prostoru. Pokud se rozhodneme
umyslné a védomé porusovat pravidla, budeme tim kazit hru ostatnim a mtizeme tak byt
ze hry vylouceni. Tato moznost v§ak podtrhuje svobodu jednani jedince (Huizinga, 2000).
,, Kazda hra je nejdrive a predevsim svobodnym jednanim. Hra na rozkaz prestava byt
hrou. *“ (Huizinga, 2000, s. 17) Ze svobody vychdazi lidska potrreba kontroly a moci tidit
své prostiedi. Kdyz se ale zamyslime nad nékterymi zndmymi hrami, midzeme pro piiklad
pouzit Clovéce nezlob se, jsou to hry tvoiené lidmi pro lidi. Ve valné vétsing jsou tyto hry
tvofeny souborem pravidel, kterymi se nechavd hra¢ dobrovolné svazat. Z toho lze
odhadnout, ze predpokladem uspesné herni recepce neni pouze piitomnost hrace, ale

1 jeho ochota vstoupit do herniho svéta, ve kterém se nechd dobrovolné spoutat pravidly.

Huizinga ve své teorii popisuje tésné sousedstvi ary a umeni v lidské kultute, tvofi
zaklad bézné lidské aktivity, jako je naptiklad uméni, filozofie nebo jazyk. Hry maji velmi
davnou historii, ale prochazi vyvojem, z toho plyne metodologicka potieba zahrnout také
ludologickd zkoumdani. Ludologie je termin odvozeny od latinského ,,/udus“, coz

v ptekladu znamena ,,hira®. V ptekladu se tedy jedna o ,,studium her a hrani obecné*.



S timto pojmem pfichazi v roce 2001 Gonzalo Frasca, ktery jako prvni upozornil na
skutecnost, ze v rdmci digitalnich her je nutné rozvinout vlastni teoreticky aparat. I presto,
ze se pojem zacal objevovat teprve v tomto stoleti, pravdépodobné bude mnohem starsi.
Zvyseny zajem o tuto disciplinu souvisi s rozsifenim fenoménu pocitacovych her a jejich
vlivem na kulturu. Ludologie je , interdisciplinarné pojata disciplina zahrnujici
zkoumani hry z metodologickych stanovisek jak technickych véd (matematika, statistika,
logika, kybernetika), tak humanitnich véd (lingvistika, estetika, psychologie, sociologie,
teorie kultury, historie). (Praks, 2010, s. 45) Herni studia by se mé¢la zabyvat pravidly
her, nikoli vedlejSimi reprezentacnimi prvky. Ludologie byva davana do protikladu
k naratologii. Jen v kratkosti zminime, ze ,, naratologie hleda univerzalni fabulacni kody
platné pro znakové systéemy uméleckych del — zejména literatury, ale i filmu a obrazu
— a zkoumd jejich sepéti se zpusobem vypraveni.“ (Praks, 2010, s. 47) Oba tyto pojmy

tvoti podstatnou soucast her.

Je potfeba zminit, ze Cesky jazyk uziva slovo ,hra“ pro dva rtizné anglické
vyznamy, a to jak pro game, tak i pro play. Herni prvky, o kterych se pozdéji dozvime
vice, vychazi z koncepce game a nikoli play. Vyznam anglického game chapeme jako
podmnozinu Sirokého konceptu play, tedy hra je zde myslena jako aktivita, volnéjsi
a spontanni. Game oproti tomu je koncept tvoteny clovékem ,, charakterizovany pravidly,
soutéZenim ci usilim dosahnout urcitych vysledkii ¢i cilii* (Deterding, Khaled, Nacke,

Dixon, 2011, s.2) Bez game nemiiZe byt play, zdkladem hry je hrani.

1.2 KLASIFIKACE HER

Hry mtZeme délit hned dle n€kolika odlisnych hledisek. Uvedeme si nejprve
pravdépodobné nejznamé;si klasifikaci francouzského sociologa Rogera Cailloise, ktery

rozdé¢lil hry dle Etyt principd.

Prvni z nich je Agon (zdpas), takové hry jsou vytvofeny na principu boje a snaha
hréce je zaloZena na jeho vlastnich schopnostech a dovednostech. Rivalita je zaméfena
na jednu vlastnost, naptiklad rychlost, aby se hra¢ ukazal jako ten nejleps$i z nejlepSich
v ur¢itém vykonu. Stimulem v takovém typu hry je bezesporu vyniknout, piedpoklada

soustfedénou pozornost, velké usili, kazen.



Druhy je Alea, latinsky nazev pro ,,hru v kostky “, ktery do poptedi stavi prvek
nahody a dovednosti hrace tak nejsou viibec dulezité. Velkou roli hraje také mira rizika,
uplné odmita trp€livost, trénink a eliminuje profesionalni hodnoty. Alea je protikladem
agonalni hry, ob¢ se ale podfizuji stejnému zakonu — snaha o um¢lé vytvoieni rovnych

podminek pro hrace. Ptikladem principu ndhody jsou hazardni hry.

Ttetim principem je Ilinx (zavrat, vodni vir), takové hry se snazi o vychyleni hrace
z rovnovahy, jedna se o urCity druh zmatku, ktery vSak ¢lovéku ptsobi slast. Do této

kategorie muzeme jednoduse zaradit détskou hru ,,slepd baba*.

Poslednim typem jsou hry typu Mimikry (zobrazeni), které se pokousi o napodobu
reality. Kazda hra dle autora predpoklada, ze doasné akceptujeme jeji iluzi. Radime sem
velmi oblibeny LARP', kdy hra¢ zapomind na vlastni osobnost, schovava se pod maskou.
Z bézného zivota by do této kategorie mohlo spadat divadelni pfedstaveni. ,, Avsak
chovani typu mimikry presahuje vyrazné i do dospélého Zivota. Je pritomno v kazdé
zabave, které se clovek odddava v masce nebo prevleceni a ve vSem, co z toho dale
vyplhva. “ (Caillois, 1998, s.42) Pojmenovani principu pochdzi ze zvifeciho svéta
(u Zivocichit a rostlin napodobovani jiného nebezpecného druhu), v ptipadé hmyzu je
prevlek soucasti jeho samotného, z této schopnosti také vychazi pojmenovani kategorie

— mimentismus (Praks, 2010).

Zminéné kategorie oznacuji fyziologicko-psychologickou odezvu hrafe na herni
organizaci. Ani zdaleka vSak nevystihuji svét hry v jeji uplnosti, pouze tfidi do kvadrantt.
V kazdém z téchto kvadrantl vladne jeden hlavni princip a shromazd'uje hry stejné¢ho
druhu. Uvnitt kazdé kategorie se nachazi hierarchicky sytém pravidel v urcité
posloupnosti. Tato posloupnost ma své krajni body, kdy jeden z nich piedstavuje Zivel
bujarosti, volné improvizace a druhy naopak vnucuje herni konvence, kterym se hrac¢
musi podridit. Manifest nebrzdéné fantazie nazyvame slovem paidia, bod na opaéném

polu pak slovem /udus (Caillois, 1998).

! Slovo pochdzi z anglického Live Action Role Play, Cesky se tedy jednd o hrani roli naZivo. LARP je druh
rolové hry, ve které lidé hereckym zpiisobem ztvarnuji ¢iny svych postav.
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., 4 proto aspekt ludus, jak jsem to nazval, predstavuje ve hrach prvek, jehoz dosah
a kulturni prinosnost jsou naprosto uchvatné. Ludus nevyjadruje psychologicky postoj
tak vyhranény jako agon, alea, mimikry nebo ilinx, avsak tim, Ze ukdznuje aspekt paidia,
prispiva  skryté  k vykrystalizovani a  kvalité  zakladnich  hernich  kategorii.
(Caillois, 1998, s. 55)

Z jiného pohledu rozdélila hry americkd psycholozka Charlotte Biihlerova.
Vytvoftila ¢tyfi zakladni kategorie: funkcni, fiktivni, receptivni a konstruktivni hry.
K témto Ctyfem zakladnim kategoriim lze ptitadit jesté patou, hru s pravidly, ve které se
jiz objevuji pévné¢ dané ,, herni postupy“. Nejdiive se objevuje hra funkcni a princip
spociva ve vykonani n¢jaké primitivni ¢innosti, jako je naptiklad tleskani. Béhem dvou
let se zaCiné projevovat hra fiktivni, ktera, jak jiz samotny ndzev napovida, predstavuje
pfedev§im rozvoj fantazie. MiZeme si piedstavit dité, které pfipisuje panence roli
miminka. S postupujicim vékem ma hra jesté¢ symbolictéjsi charakter, rozviji se vice
fantazie a tato hra mize napomahat rozvoji feci. Konstruktivni hra predstavuje Casto
kresleni nebo hru s kostkami. Posledni zminénd kategorie, hra s pravidly, se objevuje

v matetské skole (Fontana, 2014).

Dalsi tfidéni her predstavila Marcela Severova, ktera rozlisuje hry podle téchto

kritérii (MiSurcova, 1997, s. 46):
a) Kritérium subjektu hry —kdo si hraje (déti, dospéli, zvifata, ...)
b) Kritérium objektu hry —s ¢im si hraje (hracka, slova, télo, ...)

¢) Kritérium zplsobu zachdzeni s objektem hry — co pii hire déla (pojmenovava,
hazi, navléka, ...)

d) Kritérium motivace a Zivotniho vyznamu hry — hry motivované vyvojovymi
potfebami (bch, kresleni), socidlnimi potfebami (hra s dalSimi lidmi)

a rekreacni hry (houpani, hrani si s mi¢em)
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1.3 VYZNAM HRY VE VYVOJI DITETE

Vzhledem k povaze prace, ktera je zamétena na Skolni prostiedi, bychom se chtéli
zaméfit na vyvoj ditéte. Hra jako takova ma velmi vyznamny vliv na dusevni Zivot ditéte
a neni mozné na hru, a to ani u starSich déti, pohlizet jako na zbytecnou. Hry pfispivaji
k obnoveni dusevni rovnovahy ditéte, pomahaji odstranit ucinky nepiiznivych faktora,
které omezuji uspokojovani potieb. Prozivani radosti je podstatné pro zadouci prospéch
fyziologicky i psychologicky (Fontana, 2014). Americky psychiatr Stuart Brown
zkoumal vyznam hry a hrani si. Vyzkum byl proveden s takovymi osobnostmi, jako
drzitelé Nobelovych cen, vyznamni manazetfi nebo uznévani védci. Z jeho vyzkumu
plyne skute¢nost, Ze hrani je pro cloveéka stejné¢ vyznamné a dilezité, jako komunikace
nebo spanek. Zkoumal také zivot a motivy masového vraha Charlese Whitmana, béhem
vyzkumu dospél k zdvéru, ze hra se podili na rozvoji lidské empatie a socidlniho

altruismu (Brown, 1995).

Jean Piaget ve 20. stoleti pfichdzi s domnénkou, ze dit¢ se béhem nékolika
kratSich let od fyzické hry kojence piesouva ke hie slozitéjsi vzhledem k duSevnim
pochodiim a rozviji se mohutnost mysleni (Fontana, 2014) ,, S vanimanim a paméti vzce
souvisi predstavivost. Predstavy jsou duleZitym clankem mezi myslenim a praktickou
cinnosti. Predstavivost se rozviji a nejcastéji se uplatiiuje ve hire. Obsahem predstav je
to, co dité zazilo (vzpominkové, pamétové predstavy). Kromé vzpominkovych predstav se
ve druhém roce zacinaji vytvaret fantazijni predstavy, coz je novy tvorivy prvek psychické
cinnosti ditéte.” (Simitkova-Cizkova, 2003, s. 63) Zvlasté pak predskolni obdobi je
mnohymi odborniky nazyvano obdobim hry. Déti své aktivity planuji, rozviji se fantazie.
Hra vytvati symbolicke systémy, které maji vlastni logiku, svou vlastni souladnost stavby
(Praks, 2010). Cilem hry tedy neni pfimé poznani realného svéta, nybrZ vytvofeni svéta
autonomniho, fiktivniho. Colwell a Lindsey (2003) svym vyzkumem navazuji na Stuarta
Browna a jeho domnénky, objevili totiZ spojitost mezi symbolickou hrou a socialni
kompetentnosti. Déti, které se vénuji symbolické hie pak lépe rozumi lidskym emocim.
., Hra je duleZitou socialni c¢innosti, na jejimz zaklade se dite dostava do kontaktu nejen
se svym okolim, ale ziskdava nové poznatky také o sobé. Zacina si formovat obraz o sobé

a uvédomovat si sve "Ja’. “ (Simickova-Cizkova, 2003, s. 66)
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Sociolog Raymond Oldenburg tvrdi, Ze kazdy clovek potiebuje tfi mista pro
vyrovnany zivot. Prvni misto predstavuje domov, druhé misto je pak prdce nebo u déti
Skola. Tim tfetim mistem pak mysli prostor pro odpocinek od ptedchozich dvou
zminénych. M¢lo by se jednat o misto hravé a svobodné, zaroven by v ném mély
vzniknout néjaké socialni interakce, uvadi naptiklad knihovny, kavarny, vlastni konicky
aj. Tretim mistem se mize ale stit i herni prostiedi (Oldenburg, 1997, in Hamilton,
et al., 2014). Ryan klade diiraz na socidlni interakce, hra se vyviji 1 po strance socialni.
se jedna pouze o intenzivnéjsi fyzicky pohyb, lidska hra vSak predstavuje soubor stale
rostoucich podnétii a nezivych predmétl. Zpocatku si dit¢ hraje osamocen¢ a pritomnost
druhych neni podstatna, pozdé&ji se dit¢ dostava do faze paralelni hry. V ptipad¢, Ze ma
dité sourozence, miizeme naznaky socialni hry pozorovat jiz kolem druhého roku, kolem
patého roku uz i u ostatnich jedinc probihd vétSina aktivit v zévislosti na interakci

s dal§imi vrstevniky (Dunn, Dale, 1984, in Fontana, 2014).

Hra byla dlouho pfijiména jako bezvyznamna détska zabava bez hlubSiho smyslu.
Pozd¢&jsi vyzkumy vSak dokazuji pravy opak a opét se vracime k dilu Johana Huizinga
zroku 1938, ve kterém tvrdi, Ze je to prave kultura, kterd se vyviji ze hry a veskeré
dilezité projevy kultury jsou okopirovany pravé podle vzoru hry — svoboda, invence,

fantazie, disciplina (Huizinga, 2000).

., Hlavni c¢innosti, ve které probiha proces socializace, je hra. Hra odrdzi slozité
vztahy mezi ditétem a jeho Zivotnim prostredim, uplatiiuje se v ni prdce i uceni. Hra je
vyznamnym socializacnim a motivacnim cinitelem, je zdkladni psychickou potiebou. Dité
si hraje, i kdyz je unavené nebo nemocné. Hra je ukazatelem vyvojové urovné ditete,
umozni nam pozorovat vyvojové zvlastnosti. V psychologické klinické praxi je hra
lecebnym prostiedkem (uvolnéni napeti, reseni konfliktnich stavii, odreagovani, uceni

apod.). “ (Simickova-Cizkova, 2003, s. 72)
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1.4 VYZNAM HRY PRO ZAKA

., Hra je nezastupitelnou relaxaci a prirozenym odreagovanim od skolnich povinnosti,
md znacny mentalné hygienicky vyznam. Miize byt dobre vyuzita o primo ve skole, zvlaste
pak u mladsich deéti, ale ocenuji ji i déti starsi, stejné jako pratelskou pracovni atmosféru

a smysl ucitele pro humor. “ (Simi¢kova-Cizkova, 2003, s. 99)

Zejména v rané fazi vyvoje se jednd o specificky druh aktivity, kterou maji
spolecnou Clovek 1 vyssi zivoCichové. Nabyva odlisSnych projevii béhem jednotlivych
vyvojovych fazi jedince, odrazi tak zvlaStnosti konkrétniho jedince i specifické
podminky. Vstup do Skoly znamend velké zmény, zaroven se pravé v tomto obdobi
formuje sebepojeti, genderova identita a postoj ke vzdelavani (Thorova, 2015). Vyvojové
potieby déti motivuji provadet rozmanité ¢innosti, ony samy maji tendenci vyuzivat vSech
dostupnych pftilezitosti k vhodnému rozvoji. Hra pfedstavuje misto pro pfipravu na redlny
zivot, nabizi velké mnozstvi modelovych situaci, setké-li se zak ve hie s pirekazkou, nuti
jej tato situace zapojit vSechen sviij intelekt, fantazii a schopnosti. Pomoci hry lze také
vhodné€ rozvijet pozornost, jemnou motoriku i smyslové vniméni a fe¢ové dovednosti.
,»Rozvoj motoriky ruky tizce souvisi s rozvojem hry a soucasné silné ovliviiuje rozvoj

poznavacich procest, zkuSenosti, mysleni. “ (Simi¢kova-Cizkova, 2003, s. 53)

Mimo potieby vyvojové je mozné také jmenovat potieby estetické a socialni.
Socializaéni funkce napomdha zacleneni do kolektivu, uci socidalnim vztahtim
a schopnosti zit s druhymi lidmi v néjakém kontaktu (Zapletal, 1996). Stejné tak je hra
dilezitym pomocnikem pro pedagogy, ktefi diky ni spoji ¢innost spontadnni se zamérenym
vyukovym pisobenim. ,, Hra miize plnit také funkci diagnostickou a terapeutickou, také
tim se stava pro ucitele neocenitelnym pomocnikem pri jeho pedagogické cinnosti.

(Simi¢kova-Cizkova, 2003, s. 99)
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Pro vSestranny rozvoj zéka je nezbytné vyuzivat pestré vyukové metody. Diky
tomu, ze zakiim nabidneme mnozstvi pestrych a zabavnych aktivit, zlepSujeme jejich
vztah k vyu¢ovanému piredmétu i k ueni samotnému, slouzi také jako prevence proti
nekazni (Capek, 2015). Ze hry se mizZe stat ¢innost zaméfena na jakykoliv druh objektu
— hrat si dit¢ maze nejen s hrackami, ale i1 s dalsimi vécmi kolem sebe. Signifikantni je
autenticita, konkrétnost a plnohodnotnost herniho prozitku (Misurcova, 1997). Hra jako
dynamicky proces by neméla byt staticka ani materialni, naopak by se mélo jednat

o mentalné-fyzickou interakci hrajiciho si subjektu s okolnim svétem.

Do poloviny 20. stoleti se ve vyuce kladl diraz pouze na aktivitu a samostatnost.
Od 50.1et se vSak zaCina objevovat otazka tvorivosti v pedagogickém procesu. VSechny
tyto tfi aktivity se podili na zdmérném ovliviiovani osobnosti zdka (Mandk, 1998). Pti
ptfipravé na hodinu bychom tak méli dbat na vSechny tfi aktivity a vhodné tak ziky
rozvijet. V kratkosti si tyto aktivity popiSeme, zména chovani a ovliviiovani je totiz

soucasti i gamifikace.

1.4.1 ROZVOJ AKTIVITY

,Aktivitou ve vychovné-vzdélavacim procesu je treba rozumét zvysenou,
intenzivni cinnost zZdaka, a to jak na zdkladé vnitrnich sklonii, spontannich zajmii,
emocionalnich pohnutek nebo Zivotnich potreb, jednak na zakladé uvedomélého usili,
Jjehoz cilem je osvojit si prislusné vedomosti, dovednosti, navyky, postoje nebo zpiisoby

chovani. “ (Manak, 1998, s. 29)

Pojem aktivita se pouziva jako synonymum k pojmu Cinnost, vyznamu vSak
nabyvé az v konkrétni oblasti. V mladsim Skolnim véku se objevuje velka potieba fyzické
aktivity a dlouh¢ sezeni v lavici miize smétovat k vybiti nadbytecné energie nespravnym
smérem. Aktivace a naslednd aktivita Zaka tvofi zdklad dalSich Zakovych cinnosti
(Manak, 1998). Zakovu aktivitu ovlivituje motivace a uéitel by tak mé&l volit vhodné
metody, které budou aktivitu rozvijet. Zajimave zprostfedkované ucivo vyvolava jesté
vétsi aktivitu a motivaci nez béZzna frontalni vyuka. Hra, pfi niz je zak aktivni, rozviji

tvliréi jednani a komunikaci ve skuping.

15



1.4.2 ROZVOJ SAMOSTATNOSTI

., V protikladu k aktivité vymezime samostatnou praci Zakii jako takovou ucebni
aktivitu, pri niz Zaci ziskavaji poznatky a dovednosti vlastnim usilim, relativne nezavisle

na cizi pomoci a cizim vedeni, a to zejména reSenim problémii. “ (Manak, 1998, s. 41)

Samostatnost a aktivita se navzajem ovliviuji a z cili, ke kterym ucitel smétuje,
se stavaji i metody k jejich dosazeni. JednoduSe miizeme fict, Ze pokud chceme po zakovi
samostatnou praci, musime u n¢j nejdiive vzbudit zajem o konkrétni aktivitu. Cilevéedomé
zamérena aktivita, u které ma zak moznost samostatného mysleni, tvoii ptedpoklad pro

zvySenou tvorivou aktivitu zaka (Manak, 1998).

1.4.3 ROZVOJ TVORIVOSTI

,,Pedagogické pojeti je nejblize chapani tvorivosti jako prirozené vlastnosti
Cloveka (rizné sily a zamérenosti) projevujici se seberealizaci individua pri vzniku
néceho nového, kterou je potieba rozvijet, pripravovat ji prostor a potlacovat bariéry,

které se ji staveji do cesty. “ (Manak, 1998, s. 74).

Kreativita je ,, komplexni cinnost, ktera je vysledkem zdarilé syntézy kognitivnich
schopnosti, vlastnosti osobnosti a nékterych motivii.“ (Plhakova, 2004, s. 294).
74k uplatiuje své vlastni napady, vznikaji originalni vytvory. Vyuka by spravné méla
zaky vést k rozvoji fantazie a touze objevovat nové informace a poznatky. Malé déti
uplatiiuji svou kreativitu v malbé¢ a kresb¢. Tvotivost se ale projevuje u kazdého odlisné
a ucitelé by ji neméli odmitat, naopak by méli zaky v jejich tvofivé Cinnosti podporovat.
Tvoftivost je spjata s kooperaci, ktera je chapana jako spolecna ¢innost ve snaze dosadhnout
spolecného cile. Propojit kreativitu a kooperaci 1ze komunikaci, jenZ je nezbytnou
soucasti socialnich interakci. Komunikace zahrnuje projevy verbalni i neverbalni a je

jednim z cili RVP? pro zékladni vzd&lavani (Mazal, 2007).

2 Ramcovy vzdélavaci program, hlavai kurikuldrni dokument

16



2. GAMIFIKACE

V této kapitole si piedstavime zékladni teorie a vyvoj gamifikace, popiSeme
zékladni herni prvky, poukdzeme na vyznamné psychologické aspekty (pfedevSim se
zaméfime na motivaci) a v neposledni fadé také rozdélime gamifikaci a hrace podle

osobnosti na nékolik typt.

Pokud se nam podaii izolovat herni prvky a zasadime je do neherniho prostredi,
dokazeme pak zne tak zabavného prostiedi rdzem vytvofit zajimavéjsi misto, diky
kterému muzeme zvysit motivaci i vykon zucastnénych. A pravé timto piistupem, kdy
vlozime do neherniho prostfedi prvky herni, ziskdme ndmi sledovany fenomén
gamifikace. Vychazi z anglického ,.gamification” a pivodné se jednalo o techniku
marketingu, jejimz zdmérem byla implementace hernich prvki do firemnich procesi.
Jedna se o pojem velmi aktudlni a hojné vyuZivany ve velkém rozsahu oblasti. Velmi
Casto se v literatufe setkdvame s oznadenim tzv. buzzword® poslednich let. Nejedna se
vSak o novy pojem, gamifikace existovala jiz ddvno predtim, nez se z ni stal celosvétovy

trend.

Pojem se zacal objevovat kolem roku 2003, masivnéji se zacina §ifit od roku 2010,
kdy zacal byt propagovan na konferencich a vzapéti se k ndm dostava ze Spojenych sttt
americkych, pronikd do nejriznéjSich oborti a odvétvi lidské cCinnosti. Vyuzivani
gamifikace vyvolalo velkou vinu diskusi o jeji uZzitecnosti. Existuje velké mnoZstvi
definic a cela fada ptistuptl, které se snazi pojem objasnit a uchopit. Gamifikaci neni uplné
snadné definovat, do kazdé z definic se promitne subjektivni pohled toho, ktery onu
definici vytvoril. Zjednodusené miizeme fict, Ze se jedna o design pracujici s prirozenou

lidskou motivaci.

3 Slovem buzzword vyjadiujeme néjaky novy, radikdlni nebo revolucni termin, ktery jiz vesel v obecnou
laickou povedomost.
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Jedna ze znaméjsSich definic pochazi od Gartnera (2014, in Rydl, 2016, s.3), ktery
udava, ze se jednd o ,,vyuziti hernich mechanik a designu k digitalnimu zapojeni
a motivaci lidi k tomu, aby dosadhli jejich cilu. “ Digitalni zapojeni v tomto smyslu vSak
nutné neznamena propojeni elektronické. VEtsi vyznam ma interakce ¢loveka se strojem,
nikoli interakce Clovéka s ¢lovékem. Herni mechaniku pak vyuzivd Gartner v ramci

znamych hernich elementti jako jsou naptiklad body, zebticky atd.

Deterding, Khaled, Nacke a Dixon (2011) rozlisuji dva zakladni pohledy, jak
muze byt ke gamifikaci pfistupovano. Tim prvnim je chapani gamifikace jako herniho
prvku ¢i hry, kterd je prirozenou soucasti spolecnosti a kultury, ovliviujici kazdodenni
zivot a spolu utvareji interakce. Tento koncept chapani je rozpracovan v jiz diive
zminéné knize Homo Ludens a neni tak ni¢im novym. Druhé mozné nahlizeni na termin
je ponékud konkrétnéjsi a uvadi, ze se jednd o ndstroj nebo také konkrétni pristup,
prostfednictvim kterého aplikujeme herni prvky, které samy o sobé pomahaji zvysit
motivaci nebo zlepsit prozitek, do nehernich oblasti lidského Zivota (Deterding, Khaled,
Nacke, Dixon, 2011). Motivace je sméfovana na zménu zab&hlého chovéni
a vytvofeni novych dovednosti. Tuto definici zpopularizoval profesor Pensylvanské
univerzity Kevin Werbach na vzdé€lavaci platformé Coursera. Oxford Dictionaries
(online) uvadi vlastni definici s tim, Ze se jednd o ,, vyuziti typicky herndach prvki (napr.
body, soutéze s ostatnimi, pravidla hry) v jinych prostredich, typicky v online marketingu
k podpore zapojeni uzivatelu do produktu nebo sluzby.*. Cile uZivatelll jsou spojeny
s konkrétnimi cili dané organizace, ve které pisobi. Obdobnym zplsobem definuje
gamifikaci Edmonds (2011), ktery navic dodava, Ze uziti hernich mechanismt byva
predevsim zaméteno na podporu a zvyseni angazovanosti u takovych €innosti, které jsou
povazovany za nezajimavé. Na rozdil od Gartnera vidime v této definici diiraz na zvySeni
rychlosti a nikoli na motivaci dosdhnout konkrétniho cile. V definici Huotari a Hamari
(2012) je kladen diraz na navozeni proZitku podobného pii hrani her, na proces
posilovani oblasti umozZiujici herni proZitky, za ucelem podpory celkového dojmu

uzivatele, nikoli na samotnou aplikaci hernich mechanismt a prvki.
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Dulezité je neopomenout myslenku Findlayho a Albertse (2011, s.2), kteti tvrdi,
ze ,,gamifikace by rozhodne neméla byt zjednodusené interpretovana jako pouha zmeéna
z néceho seriozniho na povrchni zabavu — jde predevsim o identifikaci takovych prvkii,
ktere delaji hry motivujici a poutavé a naslednou interpretaci téchto prvkii do dalsich
cinnosti.“* Je teba si také uvédomit, ze z velké Casti zdlezi na subjektivnim vnimani
prozitku a nelze garantovat u vSech jedincii hodnoceni aktivity jako hravé, zabavné

(Seabourn, 2015).

V ptedchozich odstavcich jsme si popsali princip gamifikace, povazujeme vsak
za dulezité zminit také to, co gamifikaci neni. Herni prvky je potieba aplikovat do
neherniho prostredi, proto nelze gamifikaci aplikovat tfeba na tzv. serious games (vazné
hry), ve kterych se jedna o vyuziti her pro simulaci realného prostiedi. Takové komplexni
pfevedeni hry, na rozdil od gamifikace, si klade za cil vzdé€lavat spiSe nez zabavit.
Ptikladem takové hry muze byt America’s Army, ktera ptipravuje vojaky (Susca, 2012).
Neni ale pravdou, ze bychom nemohli gamifikaci podpofit vzdélavani. Propojenim
gamifikace a vzdélavaciho procesu se budeme zabyvat v pozdéjsi kapitole. Dal§im
pojmem, ktery nemiiZeme povazovat za gamifikaci, je , advertgame“. Jednd se o hru
slouzici primarn¢ jako reklama a stejné€ jako u zminénych ,, serious games “ jde o zapojeni
hry jako celku. Zde mtizeme uvést hru Magnum Pleasure. Casto se také miizeme setkat
s pojmem ,, playful design “, ktery je Casto mylné zaméiovan s gamifikaci. Uziva totiz pfi
tvorb& aplikaci zabavné prvky, postrdda vSak jasny cil. Gamifikace jako takova
zjednodusSen¢ neptebira hru jako komplexni ¢innost, nejedna se o pievedeni aktivity ve
hru, ale vybird jenom urcité herni prvky, aby byla aktivita zdbavna a podporovala tak

motivaci ke vzdélavani.

2.1 VYVOJ GAMIFIKACE

Historické vymezeni pojmu jsme v pfedchozi kapitole jen stru¢né nastinili.
Gamifikace ma v§ak mnohem del$i a rozmanité;si historii. Prvni zminka o gamifikaci se
objevila v roce 2003, na webovych strankdch Nicka Pellinga. Rok pfedtim vznikla
Iniciativa Serious Games, ktera si kladla za cil propojit hry s dalSimi aktivitami, jako je
napiiklad vzdélavani. Historie gamifikace vSak zacala jiz roku 1896, kdy firma S&H jako

prvni za€ala pouzivat program pro vérné zakazniky. Zakaznici mohli sbirat body, které

dale sménovali za odmény (slevy).
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V lidech tato aktivita vzbuzovala obrovskou vné&j$i motivaci, diky tomu ménili své
chovani (Turco, 2017). Strategie se zaCala pomalu ale jisté rozSifovat nejen mezi
konkurenci, ale necekané i do dalSich oborti. V roce 1980 se objevila prvni teoreticka
prace, kterd se snazila popsat vyuzivani her v nesouvisejicich procesech. Autorem této
prace byl Thomas Malone. Vypracoval rozsahlou studii, ktera se zaobirala hernimi prvky
ve vzdeélavacim prostiedi v souvislosti s motivaci zaku. ,, Pokud jsou studenti doopravdy
motivovani k uceni, travi nad urcitymi probléemy mnohem vice casu, vénuji vice casu
a snahy jejich resent, maji lepsi pocit ze svych vysledki a pravdépodobné vyuzivaji nabyté
znalosti v budoucnu. “ (Malone, 1980, in Fiala, 2019, online) V nasledujicim roce pak
prichézi boom v oblasti vérnostnich programu, ktery startuji American Airlines. Nasledné
se rodi prvni hotelovy vérnostni program Holiday Inn a mnoho dalSich. V roce 1996
publikuje Richard Bartle praci, ve které rozd€luje ctyfi zakladni hraéské typy.
Pojmenovava je jako Killers, Achieveres, Socialisers a Explorers. Totéz rozdéleni se
pozdé&ji stava jednim ze zakladnich stavebnich prvki gamifikacnich systémui. VSechny

hracské typy si pozdéji rozebereme ditkladné;ji.

2.1.1 HISTORIE

Mezi prvni gamifikované produkty na trhu se fadi platforma Nitro (2007, online)
od spolecnosti Bunchball a do dneSniho dne se jedna o jednu z nejpouzivangjsich
platforem. Ve stejném roce pfichazi aplikace ChoreWars, ktera gamifikuje béZnou
lidskou aktivitu — uklid. O dva roky pozdéji se dostava na trh aplikace FourSquare,
geolokacni sluzba s prvky socidlni sité. Jednalo se o prvni pokusy gamifikovat béZny
lidsky Zivot ve vétsim meéfitku. Zacal se projevovat skutecny potencidl gamifikace
av roce 2009 vznika dals$i firma nesouci nazev BigDoor. Nasledujici rok byl velmi plodny
a gamifikace se dale rozvijela. Herni designérka Jane McConigall vydala knihu, kterad
nepfimo souvisela s gamifikaci — Reality is Broken. Myslenka jeji knihy spociva
v tvrzeni, Ze hry mohou zménit svét a maji tak obrovsky potencial. Rok 2010 se stava
vyznamnym z diivodu kondni prvni oficidlni konference v San Francisku, na niZ se
podilel Gabe Zichermann. Ona prvni oficidlni konference o gamifikaci a nesla
jednoduchy nazev ,, Gamification Summit* (O’Brien, 2010), zaCaly se také objevovat

prvni kritiky.
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Mezi takové kritiky miizeme zatadit designéra Iana Bogosta, ktery povazuje
gamifikaci za manipulativni a vyuzivajici lidské jedince. Navrhnul zaroven novy termin,
a to ,,exploitationware“ (tzn. proces vyuzivani). V roce 2010 zéaroven piichazi na trh
posledni velky Sampion gamifikace — Badgeville. Historie pokracuje do roku 2012, kdy
se otevird prvni masivni online kurz Kevina Werbacha MOOC* na platformé Coursera.
Na prvni akei se prihlésilo 77 000 lidi, nakonec prvni zadany tikol splnilo cca 13 tisic lidi.
Tento kurz jako prvni piedkladal uceleny pohled na zkoumanou oblast gamifikace
(Loveridge, 2012). Mozilla Open Badges je dalsim projektem, jehoz cilem bylo vytvofit
svobodnou platformu s ptidélovanim odznaki do webového prostiedi (Walton, 2012).
V Ceské republice vzniki obdobna verze snazvem Veroid. Mezi novéjsi projekty
muzeme zafadit brnénskou ¢ajovnu Za zrcadlem, kterd se zamétuje na moderni deskové
hry a je inspirovana znamym dilem spisovatele Lewise Carolla. Objednavky, hrani
deskovych her i kultura jsou obohaceny o udé¢lovani bodl. Plnénim zadanych ukolt
a sbérem bodl postupuje ucastnik do dal$ich a dalSich hernich trovni, odménovan je
bonusy pii konzumaci objednanych pokrml nebo je zatazen do loterie o ceny z fady
nadhernych deskovych her. Z4jemci ziskaji pfistup do webu, na kterém mohou sledovat
prabéh své hry. Kavarna také vyuziva tablety pro objednavkovy systém. Objednavky

1 tkoly jsou odesilany ihned na server a uzivatel je tedy miize okamzité vidét.

2.1.2 BUDOUCNOST

V roce 2015 vydala spolecnost BunchBall ¢lanek zabyvajici se budoucnosti
gamifikace uvnitt spolecnosti. Autorem clanku je Rajat Paharia. V Clanku popisuje
nékolik trendi, které se mély objevit v nasledujicich letech. Mezi tyto trendy zatadil to,
ze se gamifikace stane vhodnym nastrojem pro vSechny generace. Dale pak, Ze
gamifikace bude prostupovat celou organizaci anebo Ze se stane podminkou pro
konkurenceschopnost. V roce 2016 vydala analytickd firma Gartner Inc dalsi Clanek

¢

nesouci nazev ,, Gamification 2020: What is the Future od Gamification*, ve kterém se
vyjadrila k rozvoji gamifikace ve smérech inovacniho managementu, zmény chovani

zamestnanct, vzdélavacich a tréninkovych aplikaci 1 v oblasti osobniho rozvoje.

* Massive Open Online Course — Ize definovat jako ,, studijni kurz pristupny na internetu, bez poplatkii
a pro velky pocet lidi “.
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Gartner predpokladal, ze se bude gamifikace kombinovat s nejnovejSimi trendy
a bude mit vliv naptiklad na globalizaci vysokoskolského vzdélavani nebo osobni rozvoj

(Burke, 2016).

Gamifikace je spojovana s aktudlnimi trendy v oblasti technologie a da se tedy
ocekavat jeji propojovani i s dalSimi novinkami, které se na trhu objevi. Mezi takové
novinky miizeme zafadit virtudlni realitu. S vyuzivanim smartphoni souvisi trend
Quantified Self, neboli nadSeni ve sbirani dat o sob¢ samych, a to pravé diky chytrym
zafizenim. S tim souvisi dal§i novinka v podobé wearebles®. Gamifikace je velmi
zajimava i pro firmy a nové tak vznikaji firmy s timto nastavenim, jako napiiklad Evalue
Agent. Ve vztahu ke vzdélavani je gamifikace velmi vhodnym kompromisem mezi

narocnymi didaktickymi hrami (tzv. game based learning) a béZnym ucenim.

V roce 2018 byla zahajena studie autorti Albertazziho, Ferreira a Forelliniho, kteti
si v§imli rdstu nového trendu gamifikace. Provedli analyzu praci, jez se ve své dobé
zabyvaly gamifikaci. Pro pozorovani a analyzu byla vytvofena metoda zvana
panoramaticka mapa. Na této mapé sledovali vyvoj projektli zamétenych na gamifikaci
1 jejich konkrétni zaméfeni. Sledované udaje pochdzi z let 2012 az 2017, do vyzkumu
bylo zatazeno 442 praci. Obsahem metody jsou dvé mapy, kdy prvni z nich je zamétena
na publikum a vystupy, druhd pak na piehled jednotlivych studii. Panoramatickd mapa

predklada nédhled smér gamifikace 1 vyuzitd témata z béZného zivota.

Vysledky poukdzaly na to, Ze béhem sledovanych 6 let se gamifikace ve velkém
ubirala smérem edukativnim. Do této skupiny spadalo zhruba 44 % vSech zkoumanych
praci. Dalsi velmi zastoupenou kategorii byla oblast byznysu. Mezi nejpouzivang;si herni
prvky pattily bodové systémy se zastoupenim 29 % a kombinovany byly s odménami
1 Grovnémi. Dle vysledki je mozné, Ze gamifikace jako takové je vice akceptovana
v fadach studentd, protoZe maji blizsi vztah k hernimu prostiedi. Dale také predpokladaji,
ze benefity gamifikace budou stejné tak jako jeji vyuzivani stoupat (Albertazzi, Ferreira,

Forcellini, 2018).

3 Jednd se o novou tiida chytrych zafizeni, které uzivatelé nosi na svém téle. Maji podobu hodinek,
narambkaii, nahrdelnikii aj. Vetsinou se pouzivaji ke zlepseni ovladani mobilniho telefonu, ale mohou
fungovat i bez néj.
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2.2 GAMIFIKACNI PRVKY

Na pocatku celého procesu stoji pojem, ktery definuje to, jak se bude hra hrat
a o ¢em vlastné bude. V ¢eském piekladu se tento pojem nazyvam herni design (game
design). Ukolem herniho designéra je vytvofit interaktivni prvky hry, nastavit pravidla,
vytvofit herni dynamiku atd. Do herniho designu patii i programovani, tvorba animace
nebo audia. Vizudlni stranka slouzi pro lepsi orientaci a ptibéhu dava vyssi smysl. Cilem
designu je zkratka tvorba zajimavého herniho prostfedi. Game design je dulezitym
aspektem tvorby fungujiciho gamifika¢niho systému, jedné se o proces vytvareni cild,
které motivuji hréce, ale také o soubor pravidel, kterymi se hraci pti plnéni tkold musi
fidit. Vyuzivd nékolik propojenych elementi. Mezi tyto elementy fadime game

mechanics a game dynamics. Ve stiedu stoji samotny hrac.

Herni mechanika (game mechanics) se sklada z jiz zminénych hernich prvk,
které slouzi k motivaci uzivatele. Popisuje také casti her, akce ¢i chovéni, které v hernim
kontextu slouzi k usmérnéni dynamiky spravnym smérem. Vice hernich mechanismi
uzivanych pohromadé¢ oznacujeme jako herni systéem. Zékladni herni mechanika je
jédrem a jadro hry definuje jeji Zanr. Podle typu hry mame k dispozici mnozstvi mechanik
ke kombinovani. Zkombinovat je tak, aby z nich bylo vytéZeno maximum, je tkolem
level designéra. ,,Mechaniky jsou zakladnimi prvky interakce. Jsou to pravidla hry
vyjadrené algoritmy proudicimi hernimi engine. Mechaniky samy o sobé nejsou cinné.

Musi byt uvedeny do pohybu. “ (Jirkovsky, 2011, s. 28)

V momentu, kdy je uvedena mechanika do pohybu, zacnou se navzijem
ovlivitovat s hracem a vznika tak herni dynamika. A pravé v tomto momentu se hra stava
zivoucim systémem. Herni dynamika predstavuje uZzivatelské potfeby po uznani
o odméné. Poukazuje na chovani hrace a na jeho interakci s jednotlivymi prvky hry, ale
1 s hrou samotnou. Muze jit o ziskdvani odznackli nebo o tymovou podporu. Cilem

dynamiky je probuzeni emoci.
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Autoti knihy Gamification by design (2011) uvadi kromé herni mechaniky a herni
dynamiky také pojem aesthetics. V Ceském piekladu se jedna o estetiku, posledni vrstvu,
ktera popisuje emotivni reakci hrace na dynamiku. Estetikou je minéna game experience.
Hry vychazi z hrani, které zplisobuje piijemné prozitky a zdbavu nalezenou v nich
oznacujeme jako intenzivni prozitek (,,game experience*). Zazitek mize predstavovat
kazdodenni interakci s okolnim svétem (Jirkovsky, 2011). V piipade pievedeni tohoto
pojeti do herniho svéta by se jednalo o zazZitek z hrani hry. Je dilezité zminit, Ze se jedna
o vrstvu, kterou si hra¢ pii hrani uvédomuje jako prvni. Z tohoto faktu plyne dilezity
poznatek — designéti her musi zacit z opacného konce. Designér tvoii mechaniku
a dynamiku, aby prozil hra¢ kvalitni herni zazitek. Hra¢ ale nejdiive proziva a nasledné

poté odhaluje zbylé dvé vrstvy.

Publikace For the Win (2012) pfinasi ptiklady pro lepsi pochopeni propojovéani
elementl. Funkéni propojeni elementt je cilem herniho designu. Neni nutné, aby vSechny
systémy obsahovaly v§echny elementy, ale neni mozné vybirat elementy pouze ndhodné.
Velmi dilezité je vnimat vSechny cile, kterych chceme, aby bylo dosazeno. Dohromady
vSechny tyto ¢asti tvoii podstatu zdbavy ve hie a utvaii nastroj, jak ptevadét herni prvky

do neherniho prostiedi.

2.2.1 TEORETICKE PRISTUPY

Pro pochopeni hernich elementi existuje celd fada teoretickych ptistupi, lisi se
vétSinou jen v detailech. Z roku 2004 pochazi MDA Framework autori Robina
Hunickeho, Morca LeBlanca a Roberta Zubka. Tito autofi dosli k zavéru, ze ,, hra je
uzavreny systém predem definovanych mechanik, ktery se hracovym kondanim uvadi do
pohybu a vytvari tak dynamiku hry, kterda v hracich ndsledné vyvoldva pocity.
(Jirkovsky, 2011, s. 25) MDA je zkratka slozena ze zacate¢nich pismen dfive pospanych
elementl — Mechanics, Dynamics, Esthetics. Jednalo se o pokus odhalit vrstvy tvorby hry
a herniho zazitku. ,, MDA je formalni pristup k porozumenti her, jehoz hlavnim vkolem je
prekonani rozdilii mezi hernim designem, vyvojem, herni kritikou a technickym hernim
pruzkumem. “ (Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004, s.1) Sjednotili pfistup k procesu tvorby
her pro vSechny designéry, programatory i psychology.
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Technika vychdzi z principu, kde hry jsou tvofeny designéry a konzumovany
hréci. Slouzi ke zjednoduseni vytvareni i objasnéni her a hernich designi. Takového cile
dosahneme diky vyuzivani tfi abstraktnich vrstev, které na sebe navazuji a v nékterych
piipadech se i prekryvaji. MDA framework tika, ze mechaniky za ucasti hrace ozivaji
a vznika tak dynamika hry, kterd vytvaii estetiku neboli game experience. LeBlanc
oznacuje za dynamiku hry chovani hract, ptikladem mtize byt tzv. kempovani — hrac se
ukryje na misto, ze kterého ma dobry vyhled a odtud poté sttili. Spotieba her je, na rozdil
od jinych produkti zabavniho primyslu, nepiedvidatelna. , Retézec uddlosti, které
nastanou v pritbéhu hry a jejich vysledky nejsou znamy ani v pripade, Ze produkt je jiz
hotovy. “ (Belohradek, 2012, s.17) Pfistup MDA Framework pracuje se spotiebou her tak,
ze ji rozdéli do tii ¢asti Pravidla — Systém — Zabava, nasledné urci jejich protéjSek
Mechanika — Dynamika — Estetika, které pomoci interakci buduji chovani. Obsahem hry
jepak jeji,,chovani*. MDA Framework tedy na hry nehledi jako na medium, ale povazuje

je za artefakt (Jirkovsky, 2011).

Mezi dalsi teoreticky piistup patii Pyramida gamifikaénich elementii vytvofena
Kevinem Werbachem. Vychazi sice z pivodniho MDA Framework, ale je upravena
konkrétn¢ pro potfeby gamifikace. Stejné¢ jako MDA je tvofena tfemi zakladnimi
elementy — Components, Mechanics, Dynamics. Jak je zifejmé, plvodni kategorie
Esthetics byla nahrazena novymi komponentami (odznaky, body, koly). Nejvys$si misto
pomyslné pyramidy zaujima kategorie Dymnamics. Jejim ukolem je zachyceni co
nejvetsiho obrazu o systému a vytvofit tak soubor zékladnich pravidel. Dalsi misto patii
kategorii Mechanics, kterd popisuje zakladni procesy, kterymi se hra¢ posouva dal

a pracuje s jeho zajmem. Dulezité jsou vyzvy, odmény, ndhody, ale i zpétna vazba.

Posledni misto ziskala nova kategorie Components, ktera vyjadiuje konkrétni
podobu, jaké mohou mechaniky a dynamiky nabyvat — levely, body, Zebticky, odznacky.
MDA Framework se zabyvalo pouze hernim designem, Pyramida byla naopak priméarné
vytvofena pro oblast gamifikace. MDA davéa vice prostoru dynamice a estetice, Pyramida
oproti tomu propojuje elementy do dynamiky a podrobnéji se zajimd o komponenty
a mechaniky. Oba frameworky fesi trochu jiné kategorie elementi (Werbach, Hunter,

2012).
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Hra mtze obsahovat od kazdého typu néco nebo si miizeme zvolit jeden typ
estetiky s nim nésledné pracovat. Cilem gamifikace je vyuzivat herni prvky, nikoliv
vytvofit plnohodnotnou hru. V nasledujicich kapitolach si zdkladni herni prvky

popiSeme.
- BODY

Slouzi k hodnoceni hract a také jako velmi dobry motivator. Za splnéni ukolu
dostane hra¢ body, ty mohou slouzit k porovnavani skore mezi hraci ¢i povysSeni do
dalsiho levelu. Mimo to mohou body také rozhodnout o vyhte ¢i naopak prohte. Plni také
funkci zpétné vazby pro hrace a po analyze i pro designéry her. Kevin Werbach (2012)
uvadi, Ze body mohou vytvofit propojeni mezi prototypem hrace ve hie a mezi vnéjSimi
odménami. Body lze utricet za véci ¢i néjaké aktivity. Porozumime-li bodovém systému,
muzeme je nasledné¢ vhodné pfifazovat k urCitym cilim. Podobnou funkci maji

experience points, vyskytujici se v on-line hrach a reprezentujici hodnost hrace.
- LEVELY

Vyjadiuji uroven hraci. Levely mohou byt dopiedu znamy a motivovat tak
uzivatele k jejich dosaZeni. Skladbou levelll ve hie se zaobird samotna disciplina — /evel

design.
- ODZNACKY, VYZVY, TROFEJE

Odznaky souvisi s body, piedstavuji vizualni reprezentaci splnéni cile vétSiho celku,
uzivatelé je ziskaji po dosazeni dil¢ich cilti. Kazda splnéna vyzva motivuje k dalSimu.
Jedna se o jednoduchy a flexibilni poméfovaci mechanismus mezi uZivateli. Kritéria pro
ziskani mohou byt zvefejnéna, ale také nemusi a objevuje se tak prvek piekvapeni. Dobie
navrzeny odznakovy systém by mél dle Judda Antina a Elizabeth Churchill (2011)

splilovat pét pravidel:
1. Odznaky by mély smétovat uzivatele k ur¢itému cili
2. Odznaky by mély znazornovat zkratku, co vSechno lze v systému délat
3. Odznaky by mély byt signalem, ktery vyjadiuje, na ¢em hracim zalezi
4. Odznaky by mély zobrazovat hra¢liv status a osobni cestu systémem

5. Odznaky by mély fungovat jako znacky kmeni a spojovat uzivatele do skupin
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- ZEBRICKY (POINT BADGES)

Slouzi k porovnavéani uzivatelskych skorii. Uzivatele motivuje srovnavani
s ostatnimi jesté k lepsim vysledkiim a ziskévani vice bodd. Zichermann (2011) rozliSuje
limitujici Zebricek a nekonecny zebricek. V prvnim ptipadé nezalezi na potadi, uzivatel
bude zobrazen s hraci s podobnym skore. V ptipadé nekonecného zebiicku dochazi

k umisténi hrace v rdmci vSech uzivateli v systému.

Herni prvky se zdaji byt velmi jednoduché a snadno implementovatelné do
nejruznéjSich projektd. Body, levely, odznacky nebo Zebiicky vSak nemaji pro hrace
zadnou velkou hodnotu, dokud nenabydou né&jakého osobniho vyznam. Motivovat hrace
jen za pomoci téchto prvkil a vnéj$i odménény neni pftili§ efektivni. Je dilezité pracovat
se smyslem lidské ¢innosti a kazda akce by tak méla mit dal$i dopad nejen na okoli, ale
i na hra¢e samotného. Ten by m¢l mit pocit, ze déla aktivitu, ktera jej samotného
presahuje (Kim, 2018). V ramci gamifikace bychom se proto méli zaméfit na to, jakym
zpusobem nés dand aktivita muize obohatit, jak nids mize zménit k lepSimu apod.
Zakladnim kamenem gamifikace jsou jiz zminéné gamifikacni prvky, které motivuji
uzivatele k ¢innosti. Pro jejich spravné vyuzivani je tieba znat uzivatelské potieby s tim,
ze kazda potieba je podpotena gamifikacnim prvkem. Je proto dulezité¢ ziskat néjaké

poznatky z oboru psychologie.

2.3 PSYCHOLOGICKE ASPEKTY

Gamifikaci vyuzivame proto, abychom néjak zménili chovani lidi, uZivateld.
Chovani ménime tak, ze vytvotime potiebu, kteréd je bude motivovat do vétSiho zapojeni
se. Herni designéfi musi umét ucinit za pomoci her lidi $t'astné, navrhati her zase musi
pochopit lidské mysleni a diivody, pro¢ se lidé do hrani her vlastné pousti. Nékteré typy
uzivatelll budou motivovat nékteré prvky vice a jiné zase méné. Vyvojaii her musi umét
vhodné pracovat s hraCovou motivaci na zakladé samotné¢ho herniho designu Proto
musime dobie znat nejenom principy gamifikace, ale i zptisoby motivace a meli bychom
byt schopni se alespoii okrajové orientovat ve struktuie osobnosti. Tyto dva aspekty
sleduje v&dni obor psychologie, zkouma vnitini procesy jedince a v hernim prostiedi je

velmi dilezita.
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Na psychologii hract jsou také zalozeny velmi oblibené a pomérné nové socialni hry.
motivaci a zaujeti uzivateli. Psychologii osobnosti si popiSeme jen kratce, vice se

zameéfime na motivaci.

Psychologie osobnosti sleduje predevSim rozdily mezi jedinci, analyzuje jejich
mysleni, chovani a vné&jsi projevy. Prvni definici vytvoril ve své dobé¢ jiz Platon, v dnesni
dob¢ neexistuje jedina definice osobnosti. Diilezité je, Ze psychologie osobnosti se zabyva
normalni osobnosti Clovéka a vétSina definic poukazuje také na to, ze ,,osobnost
predstavuje souhrn, souvislost ¢i propojeni charakteru, temperamentu, schopnosti a takée
konstitucnich viastnosti ¢loveka. “ (Cakirpaloglu, 2012, s. 16) Osobnost je tedy tvofena
vlastnostmi vrozenymi i ziskanymi a dohromady tvoii individudlni bytost. Zaroven vSak
umoznuje jedinci zaclenit se do spolecnosti lidi, kteti maji néjaké vlastnosti podobné.
Struktura osobnosti ptedstavuje ,, organizace, koordinace, sjednoceni rozdilnych
osobnostnich slozek, dispozic, rysii, motivii, hodnot, emoci, temperamentu, charakteru,
konstitucnich viastnosti atd. v jedinecny, pomérné trvaly, uspésné fungujici, uvedomely

system. “ (Cakirpaloglu, 2012, s. 40)

2.3.1 MOTIVACE

Motivace je nezbytnym predpokladem lidské cinnosti 1 pfi¢inou lidské
produktivity a osvojeni si novych znalosti. Nejdfive je potfeba si predstavit n€které zndmé
teorie, abychom 1épe pochopili jeji ulohu. Otazku motivace se lidstvo snazi vysvétlit od
nepaméti a jiz Aristoteles ve své dobé dosel k zavéru, Ze existuje motivace konecnd
(délani Cinnosti, po kterych ¢lovek touzi) a motivace ndstroje, kterd ptinese Cloveéku
benefity. Tento typ rozdéleni dle Aristotela ve své podstate pretrvava dodnes, pouze se
pojmenovani zménilo na motivaci vnitini a motivaci vnéjsi. Vnitini motivace je mnohem
trvalejsi, nevyZaduje pfitomnost externiho cile, aktivita je zajimavd a pro jedince
atraktivni sama o sob€. Naopak motivace vnéj$i je zaloZena na motivaci dosahnout n&jaké

externiho cile, je tedy méné efektivni a Casto kratkodobad (Plhdkova, 2004). Oba typy

motivace podrobné&ji popiSeme v nasledujicich kapitolach.
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Obecné o motivaci mizeme fici, ze pivod v latinském slovese movere, coz
znamena hybat. To odpovida ¢eskému ekvivalentu pro motivaci, kterym je pohnutka.
Motivace je tedy jistd hybna sila, ktera uvadi do pohybu lidské chovani a ¢innosti a jeji
charakter je ryze psychicky. Vnitinim zdrojem motivace je motiv. Ten urcuje smér
a intenzitu chovani ve smyslu prvku motivaéni dynamiky nebo v rdmci motivacni
struktury osobnosti (Vyrost, 2008). N&kdy si ale ¢loveék ani nemusi uvédomovat, ze jeho
chovani je né¢jak motivované a v jinych ptipadech si zase ¢lovék mlze uvédomovat pouze
vnéjsi cil, ale ne samotné motivy, které ho povzbuzuji nebo odrazuji. Projevy lidskych
motiva se lisi v rdmci raznych kultur, ale i v rdmci jedné konkrétni kultury naptiklad

vlivem tradic, obyceji a nabozenskych predstav (Vyrost, 2008).

Odborné publikace motivaci definuji jako ,,souhrn vSech intrapsychickych
dynamickych sil neboli motivii, které zpravidla aktivizuji a organizuji chovani i prozivani
s cilem zménit existujici neuspokojivou situaci nebo dosahnout néceho pozitivniho.
(Plhakova, 2004, s. 319) Svancara (2003) chape motivaci jako hybnou silu ¢lovéka, ktera
zapti¢ifluje jedincovo aktivni jednani, ale zaroveil napoméaha urcit si v dany moment
priority. Motivy pak ur€uji to, jestli se jedinec bude k néjakému objektu ¢i mentalnimu
stavu spiSe sméfovat nebo zda se mu naopak bude vzdalovat. ,, Projevuji se tedy tim, zZe
bud’ chceme néco ziskat, nebo se pokousime nécemu vyhnout. “ (Plhdkova, 2004, s. 319)

Sila, s jakou motivy ptsobi na jedince pak ovlivituje jeho kvalitu i intenzitu chovani.

Chovani, které je motivované je Casto doprovazeno silnymi emocemi. Takové
propojeni tvoii zaklad k pteziti. ,,Emoce a motivy jsou tedy tésné propojeny, vzajemné se
ovliviuji a podminuji. Spolecné tvori motivacné-emocionalni systém, ktery vyrazné
ovliviiuje lidské chovani i prozivani.*“ (Plhakova, 2003, s.320) Faktory, které¢ motivaci
lidi ovliviiuji, jsou ryze individudlni. Je potieba nejdiive pochopit, odkud motivace
prameni. KdyZ pozname zdroj motivace, miZeme si pak dale ptedstavit jak a z jakych

duvodu vznika.
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2.3.2 VNITRNI A VNEJSI MOTIVACE

S rozliSovanim vné&j$i a vnitini motivaci pfichdzi behaviorismus a kognitivni
psychologie. Vnéjsi motivace pracuje s né¢jakym druhem odmény nebo trestu. Mimo tuto
jednu vyhodu. Jedinec si je védom, jakou odménu uspéch pfinese nebo naopak jaky trest
piinese neuspéch, ma vnéjsi motivace velkou fadu nevyhod. U jedincii orientovanych na
vnéj$i motivaci se Cast&ji objevuje vyssi anxiozita®. Opakované selhdvani v né&jaké
aktivité mize vést ke snizeni sebevédomi, soutézivost mezi jednotlivci vede ke zhorSeni
kolektivniho klimatu. ,,O vnejsi motivaci (extrinsic motivation) mluvime tehdy, kdyz

Jjedinec provadi urcitou aktivitu kviili néjaké konkrétni odmene. *“ (Plhdkova, 2004, s. 383)

Vnitini motivace zahrnuje touhu po poznavani a sebenaplnéni. Je typicka absenci
odmény jako zpeviiujiciho faktoru. Vnéjsi popudy, tzv. incentivy, ptichazi z vnéj$iho
prostiedi a mohou nabyvat pozitivniho, ale i negativniho charakteru. Jedna se o takové
podnéty, které dokazou v jedinci vzbudit pocit potieby a zarovei jsou tito jedinci vétSinou
schopni pottebu uspokojit. ,, Zda se podnét stane incentivem cili pobidkou zdlezi na tom,
jak jedinec podnét oceni, ohodnoti, jaky ma pro néj vyznam predevsim ve vztahu
k aktudalnimu stavu ale i budoucim cilum.” (Vyrost, 2008, s. 147-148) K vn¢&jSim
motivatorim lIze také zaradit autority, jako jsou rodice, ucitelé. My sami se rozhodujeme,
zda se pobidky od té€chto autorit stanou nasim zdrojem motivace. Pokud v nas vzbudi

potieby, protoze nas zaujmou, sila incentivy bude vysokd (Weiten, 2011).

,, Vnitrni motivace (intrinsic motivation) ovliviwuje lidské chovani a prozivani bez
Jakékoliv vnéjsi odmeény. Vede k aktivitam, které jsou uspokojujici samy o sobé. Patii
knim hra, studium, umélecka tvorba ci védecké bddani. Také Ccetba cestopisii
a vzdalenych zemich, cestovani prstem po mapé nebo lusteni kiizovek vyplyva z vnitinich
pohnutek. Podstatou vnitini motivace je prirozena lidska tendence vyhledavat novost
a rozptyleni, dokazovat si svou schopnost resit problémy, prekonavat prekazky, zvladat
obtizné ukoly a ridit sviij vlastni Zivot. “ (Plhakova, 2004, s. 383) Gamifikace kombinuje
motivaci vnitini a motivaci vn&j$i, ktera vyuziva hernich prvkd. V jedinci vSak také

vyvolava né&jaké pocity a potteby, ty motivuji vniting.

¢ Neprijemny emocni stav, provizeny obdobnymi psychickymi i somatickymi znaky jako je strach, s tim

vevr
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Autofi Ryan a Deci (2000) piedstavili empiricky zalozenou psychologickou
kognitivné-evaluacni teorii, kterd se zabyva lidskou motivaci a vykonem. Teorie
nechape motivaci jako jednosmérny koncept, nahlizi na ni v nékolika moznych
dimenzich. Kapp (2013) vramci teorie zdiraznuje tifi elementy, které posiluji
internalizace (zvnitinéni) motivace. Jedna se o autonomii, kompetenci a souvislost. Pfi
nenaplnéni téchto potfeb muze jedinec zalit pocitovat negativni emoce. Potreba
kompetence je potteba ¢lovéka dosahnout touzené¢ho vysledku ¢i splnéni n¢jakého tkolu,
v gamifikaci lze doplnit bodovym systémem nebo Zebticky. Takovy element je vhodnym
ukazatelem soutézivosti. Potieba nékam pattit nebo také potreba vztaznosti je uréovana
spoleCenskymi cili skupiny nebo viibec moznost byt v né¢jakém tymu. Posledni potiebou
je autonomie, potteba ovliviiovat své chovani. Tuto potiebu lze rozdé€lit na dva aspekty —
potrebu individudlné se rozhodnout a potiebu uzitecného cile. Z gamifikacnich elementi
lze potiebu individudlne se rozhodnout naplnit volbou vlastniho avatara. Potiebu
uzite¢ného cile mohou zprosttedkovat ptibehy, které pomahaji Iépe pochopit cile snazeni

(Sailer, Hense, Mandl, 2017).

2.3.3 MOTIVACE V HERNIM PROSTREDI

Motivy v hernim prosttedi maji specifickou podobu. Nick Yee (2006) se zabyval
timto propojenim a z jeho vyzkumu plyne model, ktery poukazuje na motivy, jimiZ jsou
hréaci konkrétné motivovani k hrani her. Jedna se o uspéch (achievement), socializaci

(socialization) a zaujeti hrou (immersion).

7w o

Achievement se objevuje u hracu, kteti chtéji dosdhnout mistrovské urovné ve hte.
Primarné€ zde vladne soutézivost a ziskavani moci. Tento typ motivace se bézné vyskytuje
u tzv. MMORPG’ her. Hrag postupné ziskava lepsi schopnosti, mé lepsi celkovy vzhled
do strategie hry a herni obtiZznost pomalu stoupd. Socializace ptedstavuje potiebu
komunikovat a spolupracovat s ostatnimi hraci. Pfichod pocitacovych her umoznil
propojeni uzivatelll z celého svéta, mohou si tak navzdjem vyménovat své zkuSenosti
a dovednosti z herniho prostedi. Casta je také vyména nebo obchodovani s nejriiznéjsimi

pfedméty v ramci hry.

7 Vychazi z anglického terminu massively multiplayer online role-playing game.

31



Ptikladem mize byt tzv. FPS®, kde hraé vytvaii mensi i vétsi skupiny (tzv. ,,gildy”).
Tento herni prostor nabizi hra¢lim misto, ve kterém se neciti byt osamoceni, naopak maji
pocit, Ze jsou soucasti né¢jaké urcité komunity lidi. Tato obliba virtudlni komunity miize
mit negativni dopad na hracav realny socialni zivot a vytvaii se také riziko vzniku
zavislosti na hrach nebo na virtudlnim svéte, tzv. netolismus. Poslednim typem motivace
dle Nicka Yee je ponorent se do hry. To nastavd v momenté, kdy se hra¢ identifikuje se
svou vytvofenou postavou, avatarem. Hra¢ se mize snadno odpoutat od realného svéta
a chvili tak zit ve svéte virtudlnim. Tento typ motivace nabizeji opét hry typu MMORPG
nebo RPG'’. Nabizi hra¢i rozsahlé svéty i nepfeberné moznosti v nastaveni si vlastniho

avatara i upravy svého prostiedi.

Motivaéni faktory vSak nemiiZzeme generalizovat pouze do téchto tii typa. Zalezi
také na hracovych schopnostech a osobnich preferencich. Sucha, Dolejs, Pipova a kol.
(2018) provedli rozhovory s né€kolika adolescentnimi hraci. Na zaklad¢ téchto rozhovora
a reSerSe odborné literatury se pokusili urcit pfedni benefity a pocitové pfinosy, které
hrac¢tim hrani pocitacovych her pfinasi. Zatadil sem napiiklad zdbavu a radost; uvolnéni
a odpocinek; lepsi svét bez starosti s moznosti ho kdykoliv opustit; nové vztahy;
vymanéni se ze stereotypu ¢i denni rutiny a zazivani nééeho nového; moznost konat

skutky, které by byly jinak amoralni, socidln€ nepfipustné, protizdkonné ¢i jinak odlisné.

234 KONCEPCE FLOW

Porozuméni procesiim védomi je pro spravné navrzeni gamifikovaného systému

podstatné, a proto povazujeme za nezbytné zahrnout do prace 1 tento pojem.

Fenomén amerického védce madarského pivodu a psychologa Mihaly
Csikszentmihalyi (1990) hleda stav naprostého ponofeni se do aktivity, kterd je pro
Cloveéka smysluplné a vyuZziva pfi ni naplno své nadani a potencial. Ponofeni je pfitom
tak hluboké, ze uzivatel nevnima okolni svét. Jedna se o velmi soustfedény a nadmiru
pfijemny stav, sdm autor jej oznacil za element Stastného zivota umoznujici civilizaéni
pokrok a evoluci. Pfispivd k tomu pravdépodobné piitomnost pravidel, cild, ale

1 poskytnuti zpétné vazby.

8 Vychazi z terminu First Person Shooter — stiilecka z pohledu prvni osoby.

? Spolecenska skupinu zaloZend pro zajisténi vzajemné vypomoci.

19 Vyhazi z anglického terminu Role-playing game, v piekladu hra na hrdiny (herni Zanr).
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Umoznuje zaroven také budovat sebevédomi, které je zdkladem pro rozvoj schopnosti
jedince. Termin je v radmci teorie motivace spojovan s pocitem vlastniho uspéchu
a kompetence v dané Cinnosti. S vnitini motivaci je tento koncept uzce spojen, a proto se

domnivame, ze vyvolani stavu flow je dalSim cilem gamifikace.
Podstatné jsou faktory, které stav doprovazeji (Jirkovsky, 2011, s. 27):
1. Jasné cile — vime ¢eho chceme dosahnout, cile stanovuje hrac i hra;
2. Okamzitd odpovéd’ na naSe po¢inani — monitorovani situace;
3. Koncentrace — hrac je zcela soustiedén na své pocinani;
4. Oprosténi od reality — nevnimame své okoli;
5. Na vnimani ¢asu — subjektivni vnimani Casu;

6. Vyvazenost vyzev a dovednosti — vyzvy jsou dostatecné obtizné a zaroven

ne tak t€zké, aby na né€ nestacily hracovy dovednosti;
7. Pocit naprosté kontroly nad situaci — lze své hrani fidi;
8. Vnitin¢ odménujici — pocit $tésti a spokojenosti;

9. Podvédomé potlacovani zdkladnich lidskych potfeb — pti hrani nemyslime

na hlad a zizen, potlacujeme nutkani jit na zachod.

Csikszentmihalyi (1990) definoval tzv. flow channel. Jedna se o idealni oblast mezi
prilisSnou vyzvou a moc malou, tedy snadnou vyzvou, ktera uzivatele nudi. Vyzvy, kterym
¢elime, musi odpovidat nasim schopnostem. U¢ime-1i se nové dovednosti, prozivame stav
flow, pokud jsme ale pfili§ dlouho na jedné Grovni, musime zacit hledat novou vyzvu,
protoZe se ze stavu flow za¢indme pomalu dostavat. Stav flow leZi pfesné€ uprostfed mezi
stavem frustrace na jedné strané¢ a nudou na stran€ druhé. Cilem vSak neni dostat hrace
do stfedu a udrzZet jej tam. Hra€ musi balancovat tésné u okraje. Takovou techniku
oznacujeme jako Tense&Release (napéti a uvolnéni). ,, Zdkladni recept tkvi v uzpiisobeni
aktivity tak, aby k jejimu zvladnuti byla potieba néjaka dovednost, tato aktivita méla jasné
cile a zpétnou vazbu, mohla byt aktérem, hracem kontrolovana a vyzadovala jistou miru

zaujeti pozornosti. “ (Jirkovsky, 2012, s. 161)
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Stavu flow Ize dosahnout v podstaté kdekoliv. Mezi velmi Casté aktivity patii sport i
uméni. Stav flow lidé prozivaji i pfi hrani her a je vnimdn jako intenzivni game
experience. Napéti predstavuje vyzvu, ktera stoji na okraji hraCovych schopnosti
a dovednosti, vyzaduje také jeho maximalni soustfedéni. V ptipad¢ uspésného zvladnuti
zvysime hraCovy schopnosti, nasledné zacne padat na okraji nudy (naptiklad ziska lepsi
zbran, se kterou jsou pro né€j ukoly snadngjsi). Tento nahly pocit moci hra¢ zboziuje.
A jesté diive, nez tento stav pomine a hrac se za¢ne nudit, zvySime obtiznost dalsi vyzvy.
Ptijemné pocity navozené timto stavem podporuji vytrvalost a rozviji osobnostni
schopnosti ¢lovéka. Problém tohoto fenoménu tkvi ve faktu, zZe ptivodni znéni autora
Mihaly Csikszentmihalyi vyjadiuje wumiverzalni stav nezavisly na druhu aktivity
a osobnosti. ,,Je ve své puvodni podstaté identické pro jakéhokoliv cloveka nehledé na
kulturni zdazemi, vzdélani, hodnotovy Zebricek atd.* (Jirkovsky, 2012, s. 161) Jedinou
odlisnosti je, ze nékteti do né¢j mohou vstoupit sndze nez jini. Prozitek je vSak u kazdé
aktivity pon¢kud odlisny, i kdyz mizeme dosahovat podobného dusevniho naladi.

Takové poznatky vedly k hledani odlisnych druhti optimalniho prozitku.

Ondrej Hrabec provedl n¢kolik rozhovort s lidmi, ktefi maji bohaté zkuSenosti
s hernim prostfedim. Nalezli spole¢n¢ tfi rizné typy stavu flow, které maji vyjadrovat
cestu optimalniho prozitku. V teci psychologie by byly typy pojmenovany jako klimax,
ilinx a ludicky trans. Ondiej Hrabec v8ak vyuzil prozai¢téjSich metafor — vrchol, zavrat
a usebrani. Prozitek vrcholu a zévrati jsou protiklady, mezi nimi se nachazi usebrani.
Vsechny typy dohromady tvoii spektrum, nékteré typy jsou extrémni a jiné zase hrani¢ni
s dal§im jinym flow (Jirkovsky, 2012). ,,Jednotlivé druhy flow se tedy u poZitkare
a dobyvatele projevuji v umirnéné nebo radikalni podobé, z cehoz plyne takova

riiznorodost vkusu a zkuSenosti pri hrani. “ (Jirkovsky, 2012, s. 165)

Vrchol — klimax, typ nejvice podobny piivodni teorii Csikszentmihalyiho, je mozZzné
jej vyjadiit pomérem dovednosti hrdace vs vyzva. V idealnim ptipadé by mélo dochazet
k rovnomérmému stoupdni obou téchto zminénych veli¢in a jejich plynulému
prostupovani hrou. Pro tento typ je podstatny cil, proto je stav specificky pro vykonoveé
orientovany typ ¢loveka, slastny pocit ziskava z prekonani néjakého klicového bodu hry.
Jedinec se hru snaZi ptfimocate dohrat, hlavni hodnotou je vitézstvi a dosazeni triumfu,

nejvetsiho vrcholu je tedy zékonité dosazeno na konci hry.
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Vrcholy by tak mély byt smysluplné nastaveny, aby byl jedinec motivovan k jejich
prekonavani, cile musi byt rezirovany tak kvalitng, aby neurazily a postup hrou by mél
byt naplnén poklidnou cestou uspéchu. Dosahovani uspéchi je pro néj zédbava a veétsi
smysl hrani nema. MuiiZze se vSak stat, ze hraC narazi na strop hry, ktera bude dohrana,

vSechny zédhady vyteseny a jiz nebude co dobyvat a fesit (Jirkovsky, 2012).

Zavrat je opakem vrcholu. Pivodné tento pojem vymyslel teoretik her Roger Caillois.
Vychazi z tendence zatfast s vnimanim hrace v takové mite, ze sam sebe uvede do
poblouznéni a vSe okolo se mu zacne jevit jako nevSedni. Hrac¢ do hry vstupuje s touhou
byt Sokovan, hra by jej méla zaujmout smyslovym pusobeni a zménit tak jeho psychické
naladéni. Cil ani progres ve hie neni dulezity (Jirkovsky, 2012). Hra¢ se nejlépe citi
v prostiedi, které¢ je pfeplnéno nejriiznéjSimi podnéty. Zavaleni podnéty vyvolava
pozitivni pocity, mély by vSak byt ddvkovany ndhodné, aby hra¢ nedokazal Sok, ktery ma
prijit, ptedvidat. ,,Je skoro zbytecné dodavat, ze cesta zavrati nevede k néjakému
reflektivnimu uchopovani zkusenosti hrani, protoze to diky z velké casti nevedomé povaze

proZitku jde jen obtizné. *“ (Jirkovsky, 2012, s. 167)

Spojenim principi vrcholu a zavrati ziskdvame posledni druh — wusebrani. Lukas
Grygar (rok neznamy) pouzil toto slovo pfi popisovani plynuti prozitku u hrani videoher.
Tento pojem vyjadiuje sesbirani protikladnych atribut do jednoty, integrujicim prvkem
je samotny hrac. , Timto spojenim vsak nedochazi jenom ke kompromisu riiznych
elementu herniho procesu, ale rovnéz ke vzniku novych kvalit. ** (Jirkovsky, 2012, s. 168)
Tento typ flow je typicky pro jedince, ktery se vydava za ur€itym cilem, funguje vSak
v pfitomnosti a nema rad jakékoliv ndznaky manipulace. Casto se jedna o dlouholetého
hrace, ktery hledd ve videohrach hlubsi hodnoty. Muzeme si jej predstavit, jako
odvazného prizkumnika, kterému jde pfedevSim o odkryvani zdhad nebo
experimentovani s hernimi nabidkami. Vyzaduje systém s jasn¢ danymi pravidly, rad se
na chvili pozastavi a hraje si s néjakou mechanikou. Potfebuje si sam vybrat, kam budou

jeho dalsi kroky smétovat, hrac si ve hie utvari svlij vlastni zivouci svét.

Tento prozitek balancuje na vice hranach protikladnych atributi flow, to vyzaduje,
aby hra byla celkové komplexni. Prozitek usebrani neni pfesné¢ vymezeny, sousedi
s vrcholem nebo zavrati. Diky takovému rozloZeni najdeme velké mnoZstvi skvélych her

napfic¢ vSemi Zanry.
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2.3.5 TYPOLOGIE HRACU

V kapitole zabyvajici se stavem flow jsme rozdélili stav do tii podtypt. U kazdého
z nich jsme ptedstavili i osobnostni charakteristiku hrace, pro kterého je dany stav flow

typicky. V této kapitole se na osobnostni typy hracti podivame podrobnéji.

Kazda osobnost disponuje specidlnimi rysy a je zaméiena specifickym smérem.
V hernim prostiedi piihlizime k taxonomii hracskych motivli, chovéani i1 tendenci.
Rozdé€leni hernich styli poméha vyd¢lit hrace se specifickym zaméfenim. Studiem
chovani hraci se zabyval Richard Bartle (1996) a ptal se hract, co ve virtudlnim svéte
radi de€laji, co ma pro né hodnotu nebo co naopak hodnotu nema a radi by vynechali.
Bartle (rok) z téchto rozhovort vytvoiil pomémé jednoduchou taxonomii pomoci MUD!
a vysledkem je rozdé€leni hracu do Ctyt skupin — achievers, explorers, socialisers a killers.
Bartlova typologie je vhodna ptedevsim pro obecnou predstavu, pro jaké typy osobnosti
hry tvofime. Pro nés typ vyzkumu postaci, ale pokud bychom chtéli osobnost zkoumat
vice do hloubky a zamyslet se nad motivy uzivateld, je potfeba vyuzit rozsahlejsi

typologii, naptiklad MBTI'2.

Hraci zvani achievers se snazi shromazd’ovat vysoka hodnoceni a jsou odhodlani
plnit tézko dosazitelné ukoly. Virtualni prostfedi prozkoumadavaji ucelové, cilem je
nalezeni zdroje surovin ¢i vykonnostni postup. Kontakt s dal§imi hra¢i navazuji za ucelem
ziskani potfebnych informaci o nejlepsi cesté k dosazeni k cili. Socializace je v tomto
piipadé opét gisté ucelova. Casto se hradi zbavuji konkurence, eliminaci dalsich hraci je
prostiedkem k dosazeni dal$i trovné. Hraci typu achievers jsou orientovani na uspéch,
zisk a odménu 1 prezentaci svého vlastniho postupu. Maji pottebu dohrat hru na 100 %

bez ohledu nad ¢as (Stewart, 2011).

Poznavani mechanismt ve hie a odhalovani obsahu herniho svéta je typické pro
hrace zvané explorers. Snazi se objevit i funkce mimo obsah svéta (naptiklad hleda chyby
ve zdrojovém systému, #zv. bugs), Casto se snazi dostat i za rdmec ptibé¢hu. Radi fesi
nejriznéjsi hadanky a zahady, sbér bodl je pro né pouze prostiedkem k posunu nebo
zdrojem informaci, bez kterych by se nemohli posunout dale. Cilem je odemknout kazdou

¢ast herniho svéta, potéSeni jim pisobi, kdyz ve hie objevi néjaké zdmérné skryté misto.

T (Multi-User Dungeon/Dimension — a multiplayer real-time virtual wold.
12 Myers-Briggs Type Indicator, osobnostni test navrzeny pro urcent osobnostnich typii.
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Socializace s ostatnimi Ucastniky je opét Cisté ucelova, slouzi jako zdroj potifebnych
informaci. Pro tyto hrace je pravy pocit zdbavy spojen s objevovanim, idealné s prozitim
a prozkoumavanim kazdého aspektu hry. Vhodnou aplikaci pro tento typ hrac¢t mtize byt

FourSquare.

Na socializaci a kontakt se spoluhraci ve hie je zaméten tieti typ — socialisers. Pro
tyto hrace predstavuje herni svét obrovské jevisté. Obvyklé jsou zde bézné konverzace,
vtipky, navazovani novych vztahti a nejvétsi zabavu prozivaji ve skuping, proto pro né
vetsinou hry pro jednoho hrace nemaji moc vyznam. Postupovani a objevovani herniho
svéta je nezbytnou podminkou pro udrzeni kroku s komunitou. Pro zlepSeni komunikace
slouzi i dosahovani urcitych trovnich, kterymi odemknou néjaké efektivni dovednosti.
Eliminace dal$ich hract probiha pouze za urcité situace a jen v piipade, Ze je to nezbytné
nutné (pomsta za ptitele). Hra¢ typu socialisers si klade za cil porozumét lidem, vytvofit
s nimi vzajemné pouto a v idedlnim ptipadé¢ také dlouhotrvajici vztah. Bartle (1996)
uvadi, Ze pro tento typ hracu je ,, hra pouze pozadim, spolecnym prostorem, kde se hracim
deji véci.

Poslednim typem jsou killers. Jednd se vétSinou o velmi agresivni hrace, ktefi
stejné agresivnim zptisobem fesi problémy. Takovym agresivnim zptisobem je nejcastéji
utok na dal$i hrace, ¢im vétsi plisobi strach u dalSich hraca, tim se pro né hra stava
zabavnéjsi. V idedlnim piipadé budi pouha killerova ptitomnost respekt a vyvolava silné
emoce. Sbirdni bodl a pifekonavani piekazek je prostredkem k ,, ozbrojovani se*.
Adrenalinovy zazitek je Cerpan z boju a zabijeni. Socializace probih4 na urovni slovnich
provokaci nebo domlouvani bojové strategie. Casto se nebrani ani podvodiim a ohybéni

hernich mechanik (Stewart, 2011).

Na Bartleho teorii dale navazuje naptiklad Andrzej Marczewski (2013, in Kim,
2015). Bartlovu typologii povaZuje za zékladni rdmec a sam jesté upfesiiuje hracské typy
Player (motivace vnéjsimi odménami), Socialiser (motivace vazbami), Free spirit
(motivace autonomii), Achiever (motivace mistrovstvim) a Philanthropist (motivace
ucelem). Z kratkého popisu Marczewskiho typologie vime, Ze pouze typ Player je
ovlivilovan primarné vnéj$i odmeénou, zbytek je vice motivovan objevovanim nového

nebo socidlnimi vazbami. Tyto dva typy lidi pisobi v principech gamifikace.
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2.3.6 TYP GAMIFIKACE

Rozdélujeme na dva typy dle skladby cilové skupiny. Nékteii autoii vydéluji jeste

treti variantu, kde cilovou skupinou je celd populace.

- INTERNI GAMIFIKACE

V tomto ptipad¢ se Casto jednd o model, kdy jedinci sbiraji body za odvedenou
préci. Spolecnost jedincti vnese herni prvky do internich procest, vyuziva tedy zapojeni
komunity. SoutéZ nemusi nutné¢ probihat jen mezi jednotlivei v ramci jednoho
spole€enstvi, ale mohou mezi sebou soutézit i celé skupiny. Nutno zminit, ze ti¢ast musi
byt dobrovolna a se souhlasem vSech (Werbach, Hunter, 2012). ,, Whoever must play,
cannot play. ““ (Carse, 1986, s.160)

- EXTERNI GAMIFIKACE

Gamifikacni aparat, vytvofeny na stran¢ zékaznika, je druhym typ gamifikace.
Takovou aktivitu Casto vyuZzivaji obchodnici. Dlivérné znama ¢innost externi gamifikace
jsou vérnostni programy, cilem je zesilit zdkaznikiv vztah ke konkrétni znacce, aby
nasledné sdm aktivné propagoval jeji produkty. V piipad¢, Ze v tomto ohledu nahradime
zékazniky zéky ve Skole a misto firmy tento typ dosadime do Skolniho prostiedi, mizeme
jej vyuziva i ve vzdelavani (Werbach, Hunter, 2012). Tento typ je tedy zameéfen na

individuality.

- BEHAVIOR CHANGE GAMIFICATION

V piekladu bychom mohli tento typ nazvat jako ,, Gamifikace prispivajici ke
zmeéné chovani “. Jedna se o posledni typ gamifikace, malo zminiovany. Byva zaméfen na
oblast zdravi nebo praveé vzdélavani — zlepSovani vyucovaciho procesu. Vyuzivame herni
prvky k dosazeni pozadované zmény chovani. Vysledkem této zmény by pak méla byt
zména k lepSimu, napt. efektivni vzdélavaci systém. Pfinasi tak vyhody pro konkrétni

jedince.
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2.4 VYHODY A RIZIKA

Velmi Casto v praci zminujeme pojem a vyznam odmény, je tedy dulezité si
vysvétlit také jeji princip a vyhody v rdmei gamifikace. Odména je velmi motivacni diky
uvoliiovani hormonu dopaminu. Dopamin je neurohormonem s pozitivnim vlivem na
neuronalni drahy. V procesu uceni hraje tento hormon dilezitou roli, je spojen se
schopnosti zapamatovani. Odmeénovani se také odrazi na détské psychice a ovliviiuje
osobni hodnoceni. Zaci mohou byt znamkovanim stresovani. KdyZ tento stres piesahne
zdravou miru, zaci zkouSi znamky sabotovat. Odménovani znamkami mize u zaku
zpusobit to, ze budou hledat nejsnadnéjsi cestu k dosazeni odmény. Je tedy dulezité
myslet na to, Ze se z takového dobfe mysleného odménovani se muze brzy stat negativni
navyk. Zichermann a Cunningham (2011) dokazuji na jednoduchém ptikladu silu
dopaminového systému. VétSina déti od pfirody nema rado brokolici, zcela ptirozené ji
odmitaji, nechutna jim. MiZeme néjak docilit toho, aby ji zacalo dité¢ jist? Autofi
doporucuji jednoduchy trik: ,, Udélejte jedent brokolice zabavnéjsi (zapojenim hry) a vice
obohacujici (pridanim syrové omacky nebo dezertu).” Tato souhra vyzev, uspéchu
a odmény uvolni dopamin do mozku, ktery tuto aktivitu posili a vytvofi z ni néco

pozitivniho. Déti tak budou mit potéSeni z jedeni brokolice a co vic, nauci to 1 ostatni déti.

Gamifikace nevznikla pouze za u¢elem pobaveni, neni postavend pouze na bodovanti,
odménéach a rozhodné neni pouze pro déti. Velkym rizikem miZe byt 1 zavadéni
gamifikace bez nastudovani patficného know-how. Nicholson a O’Donovan
(2013 in Hung, 2017) tvrdi, Ze k navrZeni a nasledné implementaci gamifikace je potteba
velmi velké usili. JeSté vétsi usili je vSak potteba vynalozit pro to, aby vSe spravné
fungovalo. Tvofi-li nékdo bez prostudovani zikladniho know-how, vznikaji Spatné
designované sluzby, které nejen Ze nefunguji spravné, ale zaroven také kazi povést
gamifikace. Toto tvrzeni podporuje i vyzkum autori Ahna a kol. (cit. dle Coleman, 2017)
— ptili§ komplexni systém a nevhodny design vedou k neefektivnimu uceni. Kromé
Spatnych designil je dalSim rizikem Spatny ¢i nevhodny duvod pro zvoleni gamifikace.
Koluji takové domnénky, ze gamifikace je jednoducha na tvorbu a zvladne ji tak kazdy,
nebo ze musi zdkonit€¢ pomoci v kazdé oblasti a s vyfeSenim kazdého problému, coz
samoziejm¢ neni vibec pravdou. Existuje nékolik situaci, ve kterych nemusi byt

gamifikace uZitecnd a je na misté zvolit jiné feSeni.
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Dle Manriqueho (2016) se jedna predevsim o prostiedi, kde neni jasny cil aktivity, je-li
v systému dostatek motivace nebo se jednd o neetickou ¢i amordlni situaci. V neposledni
fad¢ je to také mylnd domnénka, Ze piece kazdy clovek si rad hraje, a tak je Uspéch
zarucen. Rizikem se ukazuje byt i efekt over justification (pieodiivodnéni). Vné&jsi
motivace ma tendenci odsouvat tu vnitini, a tak lidé zapominaji na divod, pro¢ s ¢innosti
zacali. Kdyz jedince prestanou odmény bavit, je velmi t€zké se opét vratit k motivaci
vnitini. S takovou ztratou vnitini motivace souvisi problém udrzitelnosti, dalsSim riziko
gamifikace. Vhodnym feSenim je proto nasméfovat vnéj$i motivaci, aby pifimo
podporovala tu vnitini ¢ast motivace. Druhou moznosti je nechat jedince najit si vlastni
motivaci sdm, a tu nasledné rozvijet. Neékteré systémy vnitini motivaci zdmérn¢ vypousti
a jsou sestaveny jen z bodd a medaili, které vSak plisobi velmi manipulativné. Na ving je
rozhodné¢ absence herniho designu (Jirkovsky, 2012). Dle Robertsonové (cit. dle Hung,
2017) by mohla byt gamifikace nazyvana spiSe pointifikace, jelikoz spousta designil je

postavena jen a pouze na pridélovani bodu a vyzev.

Gamifikace by méla spliiovat alespon jednu ze tii podminek, aby se stala GspéSnou
a funk¢ni. Tyto podminky zahrnuji fakt, Ze gamifikace déld uzZivatele Stastnymi nebo
alespon §t’astnéj$imi, uci novym schopnostem a dovednostem, délaji uzivatele chytrejsim.
Spravnymi zpisoby, jak o gamifikaci uvazovat, jsou podpora inovaci, aktivizace

amotivace lidi, prohloubeni zazitki z aktivity, rozvoj zaméstnanct nebo ovliviiovani lidi.

2.5 HRA A GAMIFIKACE

Seaborn a Fels (2015) upozoriiuji, Ze stanovovani hranice mezi tim, kdy se jedna
o hru a kdy o uzivani hernich prvk, je velmi subjektivni zalezitost. Proto jsme se rozhodli

poukdézat na n€kolik odliSnosti, které mezi sebou maji hra a gamifikace.

Hra ani gamifikace nemaji pevné stanovenou definici, a tak se rozdil mezi nimi
nemusi na prvni pohled zdat ztetelny, coZ je také zpisobeno vzajemnym prolinanim
prvki. Jednu z moznych definic hry vytvofil také Bernard Suits. Definice je stara od roku
1978 a tvrdi, ze ,, hra je dobrovolné pokuseni se o prekondani zbytecnych prekazek.
(Zahuta, 2014, s.7) A pravé diky této definici lze pozorovat nepatrny rozdil mezi hrou
a gamifikaci, kterd se naopak aplikuje v pfipad€, ze ptrekdzka ma smysl a neni tak

zbytecna.
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Gamifikace si klade za cil produktivitu hract zvysit a dosahnout tak uzitecného
vysledku. Veskeré herni interakce probihaji uvniti, jednd se tak o uzavieny celek se
souborem pravidel a cilem zvitézit. Gamifikace ma vSak naopak motivovat k akcim, které

jsou vuci ni externi a vyvolané chovani ma smysl i mimo systém.

Muzeme zde zminit také tzv. magicky kruh Huizinga (2000), o kterém jsme
mluvili v pfedchozich kapitolach. Hranice, myslena nebo pevné uchopitelna, oddéluje hru
od realného svéta a uvniti kruhu jsou hrac¢i nuceni vzit na védomi pravidla hry. Splnéni
pozadovaného cile probihéd pouze uvnitt a nema tak vliv na okoli. Gamifikace je ale pravé

o0 tom, aby interakce uvnitt ovliviiovaly i redlny svét.

Proto je pro uspésné pievedeni nesmirn¢ dulezité pochopit roli gamifikace
v pedagogickém prostiedi a také porozumét problému, ktery se gamifikaci snazime fesit.
Cilem gamifikace je zménit ptistup zéka a probudit v ném z4jem o probirané u¢ivo. Pokud
nema $kola nastaveny jednotny gamifikaéni aparat a soucasti u¢ebniho planu nejsou herni
prvky ani jasné definovany systém, mohou sami ucitelé gamifikovat své hodiny z vlastni
iniciativy a pokud znaji zdkladni pravidla, nebude to pro né problém a budou takové

gamifikované aktivity tvofit radi.
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3. GAMIFIKACE VE VZDELAVANI

V posledni kapitole teoretické Casti prace bychom chtéli propojit ziskané
védomosti z oblasti her, gamifikace 1 psychologie a implementovat je do oblasti
vzdélavani.

Oblast vzdélavani obsahuje sama o sob¢é velké mnozstvi hernich mechanisma.
Pomyslna pravidla hry nam stanovuje $kolni fad. Skolni systém je zaméfen na
odmétiovani a trestani, je zavisly na vykonu, coz vsak neni piili§ motivaéni. Zaci plni
béhem roku konkrétni ukoly, za které ziskavaji znamky nebo body. V pravidelnych
¢asovych intervalech jsou za své snazeni ocenéni — v prostiedi zakladnich a stfednich Skol
se jedna o pololetni vysvédceni nebo vysvédceni na konci roku. Na vysoké skole funguje
princip semestralniho zkouseni. Ve skolnim prostiedi jsou oceflovany nejen schopnosti,
ale 1 chovani, které¢ miize byt Zadouci nebo nezaddouci. V tom druhém piipadé nedochézi
k odménovani, ale naopak k trestani. Postup do dalSiho kola nebo o level vys nam ve
Skole znazoriuje postup do dalsiho ro¢niku. Na stfednich a vysokych skolach ziskavame
za uspéSné ukonceni celého studia odménu v podobé maturitniho vysvédceni nebo
vysokoskolského diplomu. Na vysokych Skolach funguje kreditovy systém, ktery neni
ni¢im jinym nez standardizovanym bodovym systémem. Samotna piitomnost téchto
hernich prvkl vsak ani zdaleka nezarucuje zajem a zvySenou motivaci zakd a vétSina

z nich by své studium neoznacila za zdbavnou aktivitu.

Klademe si tedy otazku, jak spravné implementovat herni prvky do vzdélavani
a gamifikovat tak vyuku, aby byla Zaky hodnocena jako zabavna a zaroven nauc¢na
a obohacujici. Gamifikace vychdzi z n€kolika obort, které se vzajemné prolinaji. Jedna
se o komplexni téma a pokud se néktery z nich nebude brat na zfetel, mlze se stat
gamifikace nefunkéni. V centru téchto dilezitych systémi stoji clovék, v naSem piipade

zak, musime proto vychazet z vyvojovych obdobi.
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3.1 DEFINICE VE VZTAHU KE VZDELAVANI

Skola hrou je u nas praktikovéna jiz od doby je J.A. Komenského, neexistuji zde
vSak tak jednoduché nastroje, které by ucitelim pomohli s motivaci studentli ucit se, ty
praveé paradoxn¢ vznikaji v zahrani¢i. Hrani her se jiz pfed néjakym Casem stalo béznou
soucasti lidského zivota a ucitelé celého svéta zacinaji hledat vhodné cesty, jak zaky
podobnym stylem motivovat k uceni. S rozvojem modernich technologii totiz bézné
metody nemusi zaktim stacit, mohou pro né byt nezajimavé a Casto také neefektivni. Jiz
v kapitole Vyznam hry pro Zzdka jsme zminili mySlenku dulezitosti pestrych

interaktivnich vyukovych metod.

Predpokldda se, ze herni mechaniky, které byly zminény v piedchozich
kapitolach, mohou vhodné poslouzit i u¢itelim a rostouci zajem jen potvrzuje, Ze by tato
cesta mohla fungovat. Deloitte (rok nezndmy) tvrdi, Ze gamifikace zkracuje dobu
potiebnou k osvojeni si u€iva az o 50 % a dobfe funguje 1 v systému seberozvoje. Je
prokazano, ze posiluje pamét’, zlepsSuje kognitivni schopnosti a podporuje spolupraci.
Gamifikace z pohledu vzdélavani je jakousi nadstavbou, umoziuje studentovi rozvijet
schopnosti a podporovat jej, neméla by zde existovat moznost prohry. Uziti gamifikace
je mozné v prostiedi online 1 offline, v tom druhém piipadé se vSak dostavame spise do
zazitkové pedagogiky, proto se zaméfime na online prostfedi. Pokud bude gamifikace
vyuzivat
on-line prostiedi pro vyukové ucely, mél by se ucitel dobfe orientovat v online nastrojich,
ale 1 v bezpecnosti na internetu. MlZe tak vhodné propojit teorii s praxi (preventivni
programy).

Z informaci, které jsme ziskali v pfedchozich kapitolach, mizeme fict, Ze je
vhodné vyuzivat tzv. avatary. S vytvofenym avatarem se mize zak jednoduse ztotoznit,
zaroven muZe nazpét avatar zZakovi predavat potfebné informace a v&€domosti misto
ucitele. Pfi kazdé aktivit¢ by mél byt stanoveny jasny cil, kterého chce vyucujici
dosahnout (pochopeni vyucované latky, vétsi zapojeni zaki atd.). Cilem gamifikace je
pak ptedevSim vnést do uceni interaktivitu, angazovanost, radost z objevovani, socialni
prvky, a to predevSim s ohledem na prohloubeni zazitkli z u€eni. Je piihodné, aby byla
gamifikovana aplikace rozdélena do sekei, za jejich prekonani miize nasledovat bodové
ohodnoceni nebo pfidélovani odznackl. Bodové hodnoceni se mize promitnout do

ZebFickil, aby zaci mohli sledovat své potfadi. Odznaky a dal$i prvky by mély byt
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pfedevSim podpirné a motivaéni. Motivace je dilezitym prvkem nejen v ramci
gamifikace, ale pravé i v ramci uceni se nového. Na prvni pohled se vyuzivani zminénych
gamifikacnich prvkt miize jevit tak, ze podporuje vnéj$i motivaci, ale neni tomu tak.
Cilem prvka v gamifikaci je podpora vnitini motivace tim, Ze vytvofime cestu ur¢itym
tématem srozumitelnéj$i. ,,Vnitrni motivace je povazovana za optimalni stimulaci pro
uceni. Predpoklada se, Ze ma pozitivni ucinky na uceni. Srovnavame-li ji s vnéjsi motivaci,
ktera ma instrumentalni povahu, vnitini motivace vede k intenzivnim a trvalym studijnim

aktivitam a diky nim zkvalitiuje vysledky uceni. (Capek, 2010, s. 216)

Zaroven zéka podporujeme a oceniujeme jeho uspéchy. Ve skolnim prostfedi ma
zasadni vliv osobnost ucitele, vyucovaci styly a feSené ukoly. Dale osobnost samotného
zaka, v neposledni fad€ i rodina a vztahy uvnitf ni. Vnitini motivace zdka vychazi
z predpokladu, ze ma né¢jakou touhu poznavat a dozvidat se nové informace, to ho Cini
Stastnym. Vychazi ze zakova nitra a zak si uvédomuje, Ze naplnéni potfeby mu pfinese
né&jaky uzitek (Fontana, 2003). Uceni vyvolané zvidavosti, snahou pracovat samostatné
a objevovat nové piedstavuje zdroj zabavy a radosti. Vnitini motivace podporuje hledani
novych strategii, diky kterym jsou informace zpracovany dikladnéji a tim dochazi

k lepsimu uchovani téchto informaci (Lepper, 1988).

Na zakladé vnéjsich impulzi se objevuje vnéj§i motivace. Zaci se pak uéi proto,
e musi, anebo jim to vylozené nékdo nafidil. Zak miize byt motivovan n&jakou odménou
za lepsi vysledky, nebo trestem za vysledky Spatné. Takto motivovani jedinci se Casto
snazi minimalizovat sv¢ Usili, ale zaroven chtéji ziskat odménu, proto také spiSe sdhnou

v 7

po jednodussi praci, 1 kdyZ je tieba nenaplituje (Condy & Chambers, 1978).

Kdybychom méli Bartlovu typologii hracii porovnat se Skolnim prostfedim vSimli
bychom si, e systém je nejlépe sestaven pro typ killer. Zaci mezi sebou soupei,
porovnavaji se a Casto se snazi dosdhnout co nejlepSich vysledkili, aby zvysili svou
hodnotu. Takovy styl je v§ak motivaéni do doby, nez dosdhnou toho pomyslného vrcholu
a dal uz nebude s kym se porovnavat. Typ explorer nemlze v nastaveném systému
vyuzivat veSkeré své schopnosti. V n€kterych hodindch mize byt motivovan mozZnosti
vlastniho zkoumadni, ve vét§ing piipadii vSak pfili§ prostoru nedostava a do popredi se
dostava frontalni vyuka. Zkoumani piesouvani do svého volného Casu, kde mu vSak
nepiinasi zadné Gspéchy. Zaci typu achievers se snazi dosahnout spise dil¢ich cili za

odmeénu.
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Mensi Uspéchy, napiiklad opraveni si zndmky z pisemky, nejsou dostatecné
motivujici k vétsi aktivité a byvaji velmi rychle zapomenuty. Poslednim typem jsou
socialisers, kteti radi sdili své myslenky v kolektivu. V hodinach vSak o tuto moznost

prichazi, nejradéji ma praci ve skupin€ nebo projektovou vyuku.

Thomas Malone (in Fiala, 2019), americky psycholog zabyvajici se primarni
vzdelavanim, definoval z pohledu motivace 5 zdkladnich charakteristik optimalniho
vzdélavaciho prostiedi.

1. Zak se mize prostiedim volné pohybovat
2. 74&k dostava okamzZitou zpétnou vazbu o svém vykonu
3. Z&k mize postupovat vlastnim tempem
4. 74k neni pfi objevovani limitovan prostfedim
5. 74k je nabadan k objevovani souvislosti
Popsané charakteristiky Ize objevit v prostfedi pocitacovych her, u kterych se ukazuje,

ze obsahuji velké mnozstvi vysoce motivacnich faktort. Tyto motivacni faktory ovliviiuji

chovani 74k a jejich schopnost se ucit pii hrani téchto her.

3.2 POUZITI GAMIFIKACE VE VYUCE

Vyuka by méla byt pfizpisobena zminénym faktorim, protoZe ne vSechny zaky bude
oslovovat stejné slozeni hernich prvki. Zasahuje-li gamifikace do vzdélavani, stale by
mély byt pouzivany a podporovany metody vzdelavacich a didaktickych cilt. Tato
znalost ovliviluje u€ebni Cinnosti. Je dilezité, aby byly pii tvorbé didaktickych cilt
dodrZeny ctyfi vlastnosti — komplexnost, konzistentnost, kontrolovatelnost a pfiméfenost.
V pedagogice se mize gamifikace uplatnit ve tfidé¢, prostiednictvim e-learningu a dalSich
vzdélavacich aplikaci a dalSich aktivit. Hry bychom méli vybirat dle kompetenci, se

kterymi chceme pracovat. Cilem by méla byt podpora vzdélavacich a didaktickych cilt.

45



Ptedtim, nez se ucitel rozhodne do své vyuky zaclenit n¢které z hernich prvkii, mél
by si uvédomit nékolik skutecnosti a rozmyslet si dilezité¢ faktory, ze kterych plyne

strategie pouzivan (Obst, 2017).

1. Pro koho je vyuka koncipovana

2. Jaké vyukové objekty budou pfi vyuce pouzity
3. Jak bude vyuka strukturovana

4. Jaké nastroje budou mit zaci/ucitelé k dispozici

5. Jaké herni mechanismy budou do vyuky zatazeny.

Ucitel se stava hernim designérem, tedy tim, kdo navrhuje hry za pomoci vSech
pravidel. Existuje né€kolik moznosti, jak navrhnout hru, aniz by ¢lov€k musel cokoliv sdm
programovat. Jednim z mnoha takovych nastroji je GameMaker, ktery je zdarma ke
stazeni 1 s podrobnym navodem. Game designer by mél umét udélat ¢loveéka stastného
prostfednictvim hry, proto je potfeba znat poznatky z psychologie. Pro designéra pak
pracuji dalsi, jako level designér, programatofi nebo grafici. Designér musi mit celou hru
v hlavé vymyslenou dfive, nez vibec vznikne, proto by mél disponovat tzv. hernim
myslenim (game thinking). Jedna se o novy zpisob mysleni nad kazdodennimi béznymi
situacemi z herntho nadhledu a pro tvorbu dobrého, a ptredev§im fungujiciho
gamifikac¢niho systému je toto mySleni nezbytné nutné. Designér musi spravné pochopit,
jak a pro€ lidé hry hraji, a také jakym zpiisobem se formuji jejich herni zkusenosti. Pokud
bude vSe spravné a do detailii promysleno, stane se gamifikace idealnim nastrojem pro
aktivizaci, upoutani pozornosti a fizené objevovani zakl. Diky technologiim je mozné

kazdou aktivitu s jasnym cilem gamifikovat.
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3.2.1 KONKRETNI APLIKACE

V soucasném digitalnim véku se zda byt uloha pedagogi vzbudit v détech zajem
o vzdelavani pomérné ndrocnd. V zdpadnich zemich se vSak po proces vzdélavani
osveédcil pravée trend gamifikace, ktery propojuje herni svét s tim nehernim. Touto cestou
se rozhodl jit o projekt ClassCraft, ktery nabizi moznost zapojeni principti gamifikace
do vyucovani. Myslenka hry neni nijak narocna na pochopeni, nicmén¢ piindsi obrovské
moznosti vyuziti. Kazdy student ve virtudlnim svéte piedstavuje konkrétniho hrdinu.
V ramci jedné tridy pak tyto postavy tvoii tymy, které spolu musi po cely skolni rok
spolupracovat. Za predvedené znalosti ve vyuce, za dobré vedeni seSitli nebo za dobré
znamky z pololetniho zkouSeni, za vSechny tyto aktivity lze ziskavat body, a to jak
plusové, tak i ty minusové. Navic zde plati pravidlo tymu jeden za vSechny a vSichni za
jednoho, trestné body tedy nedostava jednotlivec, ale cely tym. Herni svét webové
aplikace spojuje zaky s nehernim prostfedim. Tviirci uvadéji, ze v soucasném svété déti
1 teenageru je gamifikace velmi silnym motivacnim faktorem. Zékladni verze této hry je
navic zdarma a skrze aplikaci, kterou lze volné stdhnout na Android i1 1Os, se mohou

vyukového procesu ucastnit i rodice déti.

Dale nas zaujala aplikace némeckych designérti, kterd umoznuje vytvofit
interaktivni uc¢ebni proces. Jeji nazev je ActionBound a patii k aplikacim, jejiz obsah
naplni uéitel. Zaci mohou s tabletem nebo mobilem prochézet tyto ,,boundy” a plnit
nejrizngjsi ukoly, procviduji fyzikalni jevy, méfit. Ukoly mohou byt plnény jednotlivci
i skupinou, uditel mtze sledovat vysledky. Vyhodou je naptiklad moznost zadat do
aplikace GPS soufadnice a Z&k se tak musi pro splnéni ulohy vydat na konkrétni misto.
Typove podobnd hra v ¢eském prostiedi nese ndzev Kod Salomon, ta seznamuje hrace

s historii Ostravy, hru provazi legenda o tajemném baronu Rotschildovi.

V New Yorku vznikla samostatna Skola, kterd pro vyuku vyuziva témet vyhradné
nejriiznéjsi typy her. Celé udebni prostiedi i proces jsou gamifikovany. Skola nese nazev
Quest to Learn a principem kurikula je vést studenty ke schopnostem tvofit, pracovat
s komplexnimi systémy. Zaci jsou vedeni k rozvoji designerského mysleni, kritického

mysleni, schopnosti vyuZivat nejmodernéjsi technologie a tvofivosti.
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Pravdépodobné nejznaméjsi aplikace jsou DUOLINGO a KHAN ACADEMY.
DUOLINGO je vzdélavaci program, ktery slouzi primarné k vyuce cizich jazykd.
Aplikace vyuziva velké mnozstvi interaktivnich forem a cvic¢i tak velky rozsah smysli
(poslech slovicek, spravna vyslovnost aj.). Pracuje i s motivaci uzivatelii, béhem lekci
zobrazuje hodnoceni a za spravné vytreSeny ukol muze ucastnik ziskat tzv. experience
points. V opacném piipadé, kdyz se ukol nezdafi, pfichazi ti¢astnik o tzv. srdicko, které
predstavuje herni zivoty a pokud piijde o vSechny zivoty, musi celé cviceni opakovat.
Aplikace je vSak napomocna a pii nezdaru navrhuje mozna feSeni. VyfeSenim ukolu se
odemykaji dalsi levely, tézsi urovné. KHAN ACADEMY je vzdélavaci program, ktery
se snazi predavat informace interaktivnim zptsobem. V ramci kratkého videa, které je
dostupné v aplikaci 1 na YouTube, piedstavuji autofi programu mnozstvi vizualnich
pomiucek a nékrest. Z gamifikacnich prvka jsou zde pouzity body, odznacky i avatar.
Velkou vyhodou je ceska verze webu, na kterém jsou k dispozici originalni videa

s Ceskymi titulky.

Mezi Cestinarské aplikace spadd Zatracena €estina. Tato aplikace je vhodnd pro
déti od 2. tfidy, uci je zdbavnou formou fesit nejriiznéjsi gramatické jevy. Aplikace je
zpracovéna intuitivng, neni nijak slozitd na ovladani. Zak ma k dispozici ti Zivoty, pokud
v néjakém cviceni chybuje, ztraci tak bod. Pokud v ramci jednoho cvi€eni ztrati vSechny

body, musi se do cviceni pustit znovu od zacatku.

V CR je znamy projekt gamifikace ve vzd&lavani od spoleénosti Moderni expozice
(CEREBRA). Prvnim projektem byla moderni expozice Zatecky stroj ¢asu (2012). akce
provedena v Regionalnim muzeu K.A. Polanka v Zatci si kladla za cil atraktivné p¥iblizit
historii mésta pomoci historickych fotografii. Staré fotografie rozvésili na zdech, k nim
pak byly pfidany vcelku nudné popisky. Autofi hru obohatili o hru. Byl vymyslen fiktivni
ptibch o ztraceném pokladu rodiny Egertaald. Hrou provazel G¢astniky vynalezce stroje
¢asu. U nékterych stanovist’ pak ¢ekaly na G€astniky minihry v podobé slepé mapy, Sifry,

gasové osy nebo kvizu. Vystava byla doplnéna o QR kédy a tablety (Capek, 2015).
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3.2.2 TECHNIKY GAMIFIKACE VE VZDELAVANI

Existuje n€kolik hernich technik, které pomohou uciteli motivovat své zaky a zvysit
tak zajem o probiranou latku. Jedna se o — ukoly na miru, selhavani a identitu. Hry jsou
princip lze aplikovat pravé i1 ve vzdélavani. Postupné mizeme zvySovat obtiznost
feSenych tloh a ,,nabalovat® tak uc¢ivo. Gamifikovana hodina bude specificka tim, ze zaci
budou nabadani k feSeni tézSich a tézsich ukolt, za jejich splnéni budou odménovani.
Takové odmény mohou mit podobu navyseni skore, odemykéani odmeén ¢i sbéru odznak.
Na konci hodiny by si mél ucitel ovetit vhodnym zpliisobem vysledky své pedagogické
aktivity. Zpétnou vazbu muze ziskat pomoci hernich prvkl. Tato moznost je velkou

vyhodou implementace gamifikace do vyukového procesu.

Martin Zahuta (2014) ve své bakaldiské praci Podpora pro vyuku s pouzitim
prvki gamifikace popisuje techniky, které pomohou vzbudit u zaka zajem o probiranou

latku 1 uéeni samotné.

- UKOLY NA MiRU

Hra je néjaky soubor pravidel, pokud je ale téchto pravidel ptili§ mnoho nebo nejsou-
li zcela jasné definovéna, jedinou moZnosti uZivatele je ndhodné zkouSet strategie
a vyhodnocovat jejich dopad. Takovy ptistup sice vybizi k aktivité, ale postrada strukturu
a hraclv zdjem mize zacit klesat, protoze neodhali vitéznou strategii. V hernim prostredi
funguji tzv. tutorialy, které nejprve nauci hrace potfebnym dovednostem a dovedou je
k odhaleni spravné vitézné strategie. V pedagogickém prosttedi pracujeme obdobné, kdyz

vyuzivame procvicovani na prikladech. Je dulezZité zaCinat od téch lehcich ptikladi

wevr

vvvvvv

hledat vlastni cestu pfi feSeni uloh, to podpofi Zdkovu motivaci zapojit se do aktivity

(Zahuta, 2014).
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- SELHAVANI

JiZ u zminénych definic hry jsme zminili, Ze hra v lidech vzbuzuje emoce, které jsou
rozlozeny na Sirokém spektru od radosti az po frustraci. Cennymi pocity jsou také pycha
nebo optimismus, které pomahaji vytrvat i v nepfiznivych podminkéach. Co se ale stane
v ptipad¢, kdy se hraci nedaii postupovat ve hie a vice selhava? Z takového selhavani
musi udé€lat zisk. Hrace mize selhavani naucit néCemu novému a posunout ho tak dale.
Je potieba zajistit, aby v cyklu pokus — selhani nebylo nikdy pfili§ mnoho v sazce.
prohra zpUsobila jeho demotivaci. V mnoha hrach si mizeme povSimnout
tzv. check pointu, které plni tlohu zachytnych bodil a pfi dosazeni této urovné je uloZzeno
hra¢ovo umisténi ve hie. Do dalsiho ukolu se tedy mliZze pustit bez obav, Ze néco riskuje.
Ve skolnim prostfedi mize byt slozitéj$i nemyslet na to, ze pokusti nebyva nekonecné

mnozstvi, ¢as netprosné ubiha a v sazce je nékdy velmi mnoho (Zahuta, 2014).

Gamifikace by vSak mohla pomoci zakiim lépe zvladat stres a obrnit je tak pred
moznym selhanim. Zaroven vytvoii prostiedi, ve kterém se odménuje i pile, cenénd je

snaha a pribézna ptiprava, nejen mistrovstvi.

- IDENTITA

Gamifikace umoziiuje vzit na sebe zcela novou a odliSnou identitu, zaroven z tohoto
noveé nabytého thlu pohledu délat rozhodnuti, jak pokracovat dale. Takova moznost mize
byt velmi osvobozujici a mize zakiim pomoci s problémem se ve Skole normélné za bézné
situace projevit a prosadit své napady. Dale je mozné a Casto zaddouci, aby hodnoceni
neprobihalo pouze ze strany ucitele, ale aby se mohli sami Zaci vz4jemné hodnotit
a odménovat. Takovy systém muize zaky vice motivovat k zapracovani na své identité.
Tento zabavni vyvoj nové identity a spravedlivé odménovani v tfidnim kolektivu miize

dovést zaka casem az k prehodnoceni svého postoje ke studiu (Zahuta, 2014).
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VYZKUMNA CAST
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4. VYZKUMNY PROBLEM, CILE VYZKUMU
A VYZKUMNA OTAZKA

Téma Gamifikace ve vzdélavani jsme si zvolili se zamérem blize prohlédnout do
tématu, se kterym jsme se doposud setkdvali pouze teoreticky a zdad se ndm stale jeste
malo probaddno. Gamifikace vyuziva vyhod hernich prvkii a vklada je do oblasti
nehernich, naptiklad do vzdélavani. Ma blizko ke studiu her, ale zaroven je gamifikace
odlis$na po strance narativni i vizualni. Gamifikace pracuje s prirozenou lidskou motivaci,
vyuziva fadu motivacnich elementli, a je proto vhodna jako prostiedek zvySovani
motivace v nejruznéjsich ¢innostech. Jak jsme poukézali v teoretické Casti prace, nékteré
soucasné vyzkumy se jiz zabyvaji implementaci fenoménu gamifikace do vzdélavani,
avsak vétSina takovych vyzkumi je kvalitativni povahy, Casto se jednd o vytvoireni
vlastniho nastroje gamifikace nebo sledovani vlivu na motivaci. V oblasti vzdélavani jsou
Casto navrhovany nastroje ke zkvalitnéni vyuky. My se ve vyzkumné casti prace

pokusime ziskat nazory uciteld z praxe.

Praktickd ¢ast prace navazuje na tu teoretickou, ve které byla struéné
charakterizovéana nejprve hra, nasledné i samotnd gamifikace, ktera z her vychazi. Dale
byl stru¢né ptedstaven vyvoj gamifikace a prvky, které vyuziva. Poukézano bylo na
psychologické aspekty, diiraz byl kladen piedevsim na oblast motivace a koncept flow,
neopomnéli jsme ani na vyhody ¢i pfipadna rizika gamifikace. V posledni kapitole
teoretické Casti prace jsme se pokusili propojit téma gamifikace s oblasti vzdélavani,

zabyvali jsme se konkrétnimi aplikacemi 1 technikami.

Cilem vyzkumu je prozkoumat téma vyuzivani gamifikace a gamifikacnich prvki
na zékladnich $kolach v Ceské republice a propojit poznatky s odbornym piistupem
v teoreticke ¢asti. Vyzkum by mohl ptispét k rozsifeni povédomi o této metod¢ a rozsiteni
jejiho smysluplného vyuzivani ve vyuce. Soucasnd epidemiologicka situace nam
znemoznila provést vyzkumné Setfeni pfimo ve Skolach, ty jsou aktudlné zaviené.

Rozhodli jsme se tedy provést takovy typ vyzkumu, ktery ndm situace umoznuje.
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Vzhledem k moznym subjektivnim zkuSenostem respondentii jsme zvolili

vyzkumné otazky, které pocitaji s individualitou respondentd:

1) Jaky nazor maji ucitelé zakladnich skol na zapojovani hernich prvkii do

vzdelavaciho procesu?

2) Jake gamifikacni prvky a aplikace vyuzivaji ucitelé zakladnich skol ve svych

hodinach?

3) Objevuji se ve vyuce s implementovanymi gamifikacnimi prvky néjaké zméeny

u zakii?
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5. METODOLOGICKY RAMEC

Nasledujici kapitoly praktické ¢asti prace hledaji odpovédi na stanovené vyzkumné
otazky. Popisuji metodu vyzkumu a piredstavuji divody, které ke zvoleni metod vedly.
Déle popisuje metody osloveni respondentil, stru¢né je nastinéno vyzkumné prostredi,
metody tvorby a zpracovani dat. Diskuse pak propojuje poznatky teoretické i praktické

¢asti a podrobuje je kritice.

Z4ci maji v dnesni dobé k dispozici moderni techniku s pfistupem na internet. Diky
mobilnim telefoniim, poc¢itacim nebo tabletim maji neomezeny piistup k nejriiznéjsSim
typum her a aplikaci. Velké mnozstvi ¢eskych skol této nové skutecnosti za¢ina vyuzivat
a pokousi se pomoci modernich interaktivnich technologii vzdé¢lavat. Interaktivita
prostfedi mize vhodné motivovat zaky, podpofit jejich tvotfivost, a to 1 v piedmétech jako

je matematika nebo ¢esky jazyk. Vhodné aplikace existuji i pro oblast vytvarné vychovy.

5.1 TYP VYZKUMU

Vzhledem k nasemu zdméru prozkoumat subjektivni zkusenosti participantti, volime
smiSeny typ vyzkumu s diirazem na kvalitativni ¢ast. SmiSeny typ vyzkumu je "obecny
pristup, v nemz se michaji kvantitativni a kvalitativni metody, techniky nebo paradigmata

v ramci jedné studie. “ (Hendl, 2016, s. 56)

Kvantitativni ¢ast zlstane na urovni deskriptivy, z diivodu nizkého poctu
respondentli nelze ziskana data zobecnit na zkoumanou populaci vSech ucitelti zakladnich
$kol v CR. Tato ¢ast bude reprezentovana nami vytvofenym dotaznikem, diky kterému
provedeme kvantitativni vyzkum na téma Gamifikace ve vzdélavani a zaroven
zmapujeme pole pro tvorbu otazek do rozhovoru. ,,Dotaznik v jeho zdkladni podobé
nahrazuje strukturovany rozhovor a je predlozeny v pisemné podobé. Velkou vyhodou
dotazniku je pokryti relativné velkého vzorku. V dnesni dobé jsou idedlni dotazniky, které
miuze respondent vyplnit on-line na internetu. Nevyhodou dotaznikovych Setieni je

anonymita respondenta. *“ (Vojtisek, 2012, 27)
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Kvalitativni vyzkum nam dovoluje hloubéji proniknout do tématu, je specificky
svou neopakovatelnosti, jedinecnosti. ,, Kvalitativni pristup v psychologickych vedach je
pristupem, ktery pro popis, analyzu a interpretaci nekvantifikovanych i
nekvantifikovatelnych vlastnosti zkoumanych fenoménii nasi vnitrni a vnéjsi reality
vyuziva kvalitativnich metod. “ (Miovsky, 2006, s. 17) Pro tuto ¢ast vyzkumu jsme si
vybrali semistrukturovany'? rozhovor, pro ktery je typicka pfedem pfipravend struktura,
kterou lze upravovat v zavislosti na vyvoji rozhovoru (Miovsky, 2006). Vytvoftili jsme
jej samostatné a zaméfili jsme se predevsim na otazky, které vyplynuly z dotaznikového

prizkumu a s ohledem na stanovené vyzkumné otazky

K interpretaci dat byla zvolena metoda vytvareni trsi. , Metoda vytvareni trsu
slouzi obvykle k tomu, abychom seskupili a konceptualizovali urcité vyroky do skupin,
napr. dle rozlisSeni urcitych jevii, mista, pripadii atd. Tyto skupiny (trsy) by mély vznikat
na zaklade vzdajemného prekryvu (podobnosti) mezi identifikovanymi jednotkami. Timto
procesem vznikaji obecnéjsi, induktivné zformované kategorie, jejichz zarazeni do dané
skupiny (trsu) je asociovano s urcitymi opakujicimi se znaky, urcitym charakteristickym
usporadanim atd. * (Miovsky, 2006, s. 221) Tento spolecny prekryv, o kterém mluvime,
muze byt spojen s vyhledavanim ve vyrocich n€kolika osob vSech pasazi, které se tykaji
jednoho Uzce ohrani¢eného tématu, nasledné¢ dochédzi k srovnavani a agregaci dat

(Miovsky, 2006).

5.2 METODY ZISKU RESPONDENTU A TVORBY DAT

Respondenti byli vybrani metodou samovybéru. Tento nepravdépodobnostni vyber
je zaloZen na principu dobrovolnosti. Tento vybér probihal za pomoci sociélnich siti ve
skupinach ptimo urcenych pro ucitele, bylo osloveno dohromady pét skupin (Ucitelé+,
Naméty pro Cesky jazyk 2.stupné, Unikové hry ve Skolstvi, Ucitelé sobé nebo Vzdéldvani
na dalku). Z oslovenych skupin se ndm ozvalo dohromady 56 respondentti. Do vyzkumu
byli zafazovani dle predpokladu, Ze spliuji kritéria vybéru (blize popsané v kapitole

Vyzkumny soubor).

13 Castecné Fizeny
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Pro tvorbu dat byl zvolen smiSeny typ vyzkumu, ktery byl blize specifikovan
v kapitole Typ vyzkumu. K mapovani pole pro tvorbu otazek jsme pouzili samostatné
konstruovany dotaznik v online prostfedi. Respondenti si tak mohli sami vybrat
konkrétni den i ¢as, kdy dotaznik vyplni. Nasledn¢ jsme pouzili kvalitativni metodu
samostatné konstruované¢ho semistrukturovaného rozhovoru. Zaméfili jsme se na
otazky, které plynuly zdotaznikového Setfeni. Struktura rozhovoru se fidila
doporu¢enimi Miovského (2006). Otazky smétovaly od obecnéjSich otazek az po ty
konkrétnéjsi. Hlavnim znakem semistrukturovaného rozhovoru je vytvoieni zakladniho
schéma pro tazatele zavazné. Potfadi okruhti je mozné libovolné zaménovat
a maximalizovat tak vytizenost. Zpravidla je definovano jadro interview (tj. minimum
témat a otazek), na které lze nabalovat dal§i témata. Pfi analyze pak zélezi na

vyzkumnikovi, zda ptidruzena témata zahrne do analyzy ¢i nikoli (Miovsky, 2006).

Rozhovor probéhl nejprve se dvéma dobrovolniky, kterymi byla kamaradka
studujici pedagogickou fakultu a pfitel, ktery se nachazi mimo pedagogickou oblast.
Pomoci téchto zkusebnich rozhovort jsme sledovali vhodnost otazek pro zisk potiebnych
informaci, 1 jejich srozumitelnost. Rozhovory s respondenty, které diky aktudlni
epidemiologické situaci probihaly prostfednictvim videohovoru, byly pofizeny
nejpozdéji 14 dni po odevzdani dotazniku. Na zacatku kazdého rozhovoru byl kazdému
respondentovi pfedlozen informovany souhlas a byli dotazani, zda je moZzné poftidit
videozdznam. S timto pozadavkem vSichni zac¢astnéni souhlasili. Dale byly ptedstaveny
hlavni cile, vyznam 1 samotny vyzkumnik, ktery vyzkum realizoval. Respondenti méli
moznost se doptat na otazky, které je vzhledem k vyzkumu zajimaly. Délka rozhovoru
byla v priméru 60 minut, nékteré rozhovory byly i krat§i nebo naopak delsi. Jak jiz bylo
naznaceno, rozhovory probihaly pomoci videohovoru pies platformu Microsoft Teams.
,, Polostrukturované interview miizeme provadet ve standardizovaném prostredi, za jaké
lze povazovat napriklad psychologickou ordinaci, kancelar atd., stejné tak jako je mozné
tuto metodu pouzit ve velmi riiznorodém prostiedi (rozhovory provadené v klidnéjsich

koutech restauraci, barii atd.)* (Miovsky, 2006, s. 160)
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5.3 METODY ZPRACOVANI A ANALYZY DAT

Samostatn¢ konstruovany dotaznik byl vytvoten prosttednictvim Google Forms
a je uréen uditelim zakladnich $kol v Ceské republice. Je zcela anonymni a zjistuje
predevsim zakladni udaje o respondentech (pohlavi, pedagogicka praxe v letech, ro¢nik
a predmét, ktery vyucuji). Dalsi polozky zahrnuji otazku tykajici se vyuzivani
interaktivnich ndstroji ve vyuce, vyuzivani gamifikace ve vyuce. Jedna otdzka si kladla
za cil ziskat konkrétni nazvy aplikaci a aktivit, které ucitelé pouzivaji ve svych hodinéch.
V posledni casti dotazniku pak respondenti uvadéli individualni pohled na vyznam
gamifikace ve vyuce. Po administraci vSech dotaznikii jsme data zaznamenali do tabulky
a udélali si poznamky. Zpracovani naméfenych dat, kterd byla nomindlni povahy,
probihalo pomoci deskriptivni statistiky, ta se snazi vystihnout pomoci ¢isel podstatné

informace.

Data ziskand pomoci semistrukturovaného rozhovoru byla fixovdna pomoci
videozdznamu v rdmci platformy Microsoft Teams. Na poznamky jsme pouzili
jednoduchy pozorovaci arch. Rozhovory jsme se snazili piepisovat v co nejkrat$im Case
Byl proveden doslovny piepis potfizeného videozaznamu, prob¢hla tzv. transkripce. Poté
jsme pomoci redukce prvniho Fadu text upravili do plynulejsi a ¢itelné podoby. Material
byl po opakovaném procitani upraven do podoby vhodné pro analyzu. Vybrany rozhovor
je k nahlédnuti v ¢asti Pfilohy. Data ziskand rozhovory byla néasledné analyzovana
metodou vytvareni trsi. Vznikly tak obecnéjsi kategorie vzhledem k opakujicim se

znakum.
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6. VYZKUMNY SOUBOR

Respondenty tvofili u¢itelé na zakladnich 8kolach vramci Ceské republiky.
Vzhledem k tématu bylo jednim z nezbytnych kritérii vyzkumného souboru pedagogické
vzdélani. S timto povolanim je Uzce spjata podminka dosazeni plnoletosti. Nezbytnou
podminkou pro zatazeni do vyzkumu bylo také aktivni vyuzivani hernich prvkii ve svych
hodinach. Oslovovani respondentii probihalo prostfednictvim socialni sité, skrze
facebookové skupiny. Jednalo se o nepravdépodobnostni vybér, metodu samovybéru,
zalozenou na principu dobrovolnosti. Dohromady se nam ozvalo 56 respondentii, mnozi
vSak nespliiovali kritéria pro zafazeni do vyzkumu. Nékteti ucitelé sice pojem gamifikace

znali, ale aktivné jej ve svych hodinach nevyuzivali.

Kvantitativni ¢ast vyzkumu v konecném vysledku tvotila 44 respondentii, z toho
34 zen a 10 muzh. Snazili jsme se také ziskat informace o délce pedagogické praxe
a kraji, ve kterém pisobi. Primérna délka praxe v naSem souboru cinila 17,34 let.
Respondenti se svymi udaji velmi lisili. Vyzkumu se zucastnilo vice respondentt z kraje
jiho¢eského a Prahy, byli vsak zastoupeni respondenti z vétsiny krajii Ceské republiky.

Udaje z dotazniku jsou znazornény v prehlednych grafech &i tabulkach procentudlng.
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Graf 1 — Pohlavi respondentii
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Graf 2 — Kraj, ve kterém respondenti uci

Kvalitativni ¢ast vyzkumu, tedy semistrukturovany rozhovor, byla provedena
s péti vybranymi respondenty. Rozhodli jsme se provést hloubkové rozhovory pouze
s uliteli ¢eského jazyka. Velkou vyhodou tohoto typu rozhovoru je jeho pruznost
a mohli jsme tak pfedem pfipravené otazky dopliovat, vypoustét nebo libovolné
prohazovat. Vyzkumny soubor kvalitativni ¢asti prace tvofily 3 Zeny a 2 muzi s délkou
praxe od 1 roku do 32 let. VSechny udaje o téchto respondentech jsou zaznamenany

v piehledné tabulce na dalsi strané
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Jméno

Délka Vyudované Cetnost

@ « “rozoi Konkrétni aktivity
praxe predméty vyuzivani
Anna 1 & _DEJ Alesporz 1x Aplikace ﬂlpp%ty.net, learningapps,
tydné PicBoard
Lucie 5 T VT — AJ Denné celoro¢ni }vll‘,a, proj el'(tovev d’ny,, tematické
vzdélavani, distan¢ni vyuka
s * Méné nez 1x .
Natalie 23 Cl-AJ S Kahoot, Quizlet
tydné
x Alespon 1x Learning Apps, Flippity, Wordwall,
Marek 4 CI-M-0V tydné Genial.ly, Gather town, Umime cesky
Tomas 32 CI-M Ali;%(r)lré Ix Kahoot, Umime matiku, Number Run

Tabulka 1 — udaje o respondentech, kteri se zucastnili rozhovoru

6.1 ETICKE PROBLEMY

Hendl (2016) uvadi, Ze v ramci dodrzeni etickych zasad je potieba piedlozit
respondentim informovany souhlas. Respondenti byli na zacitku sezndmeni
s vyzkumem, jeho cili a zdméry préce, byl predstaven také samotny vyzkumnik, ktery
vyzkum provadél. Kazdému respondentovi byl také ptedlozen informovany souhlas
(viz. Ptiloha). Respondenti mimo informovany souhlas déavali také svoleni
s videozaznamem samotného rozhovoru. Tyto video ozdznamy jsou uchovavany
v zaheslované slozce ve vyzkumnikové notebooku a ma k nim pfistup pouze vyzkumnik
a nikdo jiny. Zaznamy budou ulozeny po dobu jednoho roku a nasledné¢ smazany.
Zachovani anonymity respondentli je oSetfeno 1 zmeénou jmen, je zaruena anonymita

dotazniku 1 rozhovoru.

Respondenti méli také moznost se doptat na otazky, které je vzhledem k vyzkumu
napadaly. Do vyzkumu respondenti vstupovali dobrovolné s moznosti kdykoliv odstoupit,
tato skutecnost jim byla feCena na zacatku rozhovoru a byla tim splnéna dalsi eticka

zasada.
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7. VYSLEDKY

Nasledujici kapitola prezentuje vysledky nejprve zjisténé samostatné konstruovanym
dotaznikem na téma Gamifikace ve vzdélavani, nasledné i vysledky ziskané pomoci

rozhovort s respondenty.

7.1 Z DOTAZNIKU

Prostfednictvim dotazniku byl proveden priizkum mezi uciteli zékladnich Skol
v ramci Ceské republiky o celkovém povédomi o tématu gamifikace. Pro participanty byl
dotaznik srozumitelny a nezddali o dovysvétleni. Vyplnény dotaznik ndm pomohl

s tvorbou otazek do interview.

Celkem se ndm do vyzkumu pfihlasilo 56 ucastnikd, 12 z nich vSak aktivné
nevyuzivalo prvkl gamifikace ve své vyuce, mohli jsme tedy do dalSiho prizkumu
zatadit jen zbylych 44 respondenti. Jednalo se o 10 muZza a 34 Zen. Respondenti, které
jsme mohli do vyzkum zafadit, pokryli krasné vétsinu krajii v Ceské republice. Zadny
respondent se nam nepiihlasil z kraje karlovarského, kralovehradeckého, libereckého
a zlinského. Dale jsme se zaméfili na délku pedagogické praxe, kdy nejpocetnéji
zastoupenou skupinu tvofila kategorie 0-10 let. Jednalo se c¢asto o absolventy
pedagogickych fakult. Z dotazniku jsme také mohli zjistit, jaké predméty respondenti
vyuéuji. Casto se jednalo o esky jazyk v kombinaci nebo anglicky jazyk v kombinaci,
objevili se ale také pfedméty jako matematika, obCanska vychova nebo d¢&jepis.
Z dotazniku déle vyplyva, ze 50 % respondentli vyuziva gamifikaci ve své vyuce alesponl
jednou tydné. Naopak méné, jak jednou za tyden, vyuziva této metody 34 % respondentt.
Zbylé procento implementovalo gamifikaci do kazdodenni vyuky, vyuziva ji tedy denné
po cely Skolni rok. Cilem dotaznikového Setfeni bylo také ziskat zdroje gamifikovanych
aplikaci a aktivit. Vytvofili jsme piehlednou tabulku se v§emi zminénymi aplikacemi
a jejich kratkym popisem. Prakticka ¢éast prace by tak mohla byt zdrojem k Cerpani
gamifikovanych aplikaci a aktivit pro dalsi uclitele zakladnich Skol. Pfipominame,
ze vzhledem k povaze vyzkumného souboru byly hodnoty pozorovany pouze na
44 respondentech a diky tak nizkému poctu respondentii nelze zobectiovat na celou

populaci ¢eskych uciteli.
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Graf 3 — Délka praxe respondentii

Graf nam znazoriuje zastoupeni respondentd z hlediska délky jejich praxe ve
Skolstvi. V prvnim sloupci jsou zafazeni respondenti, pro které jsme vytvofili kategorii
0-10 let praxe, jednd se Casto o Cerstvé absolventy pedagogickych fakult a tvofi
nejpocetnéjsi skupinu. Do této kategorie jsme zaradili 39 % respondentti z celkového
poctu. 20 % respondentd uvadi délku své praxe v rozmezi /1-20 let. Predposledni
kategorii jsme vydé&lili pro respondenty s délkou praxe 27-30 let, z celkového poctu to
bylo 30 %. Posledni kategorie patii respondentim, kteti maji za sebou vice nez 30 let
praxe, nejdels$i uvedena praxe ve vyzkumu byla 40 let. Do vyzkumu se nam z této

kategorie piihlésilo pouhych 11 %.
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Graf 4 — Jak casto zarazuji respondenti gamifikacni prvky do vyuky

Respondenti na tuto otazku neméli predem dané odpovédi predevsim z divodu
toho, aby méli vétsi prostor na své odpovédi. Ze vSech odpovédi jsme poté vytvofili
vlastni kategorie. Nejvyssi pocet ucastniki vyzkumu vyuziva gamifikaci ve vyuce
alespon Ix tydné, z celkového poctu tato kategorie tvotila 50 %. Denné pak gamifikaci
vyuziva pouze 16 % respondentli. Hojné zastoupena byla i kategorie, ktera uvadéla, ze
vyuziva gamifikaci méné nez Ix tydné, Casto se objevovaly odpovédi jako 1x za mésic
nebo v ramci projektovych dni. Tuto kategorii zastupuje celkem 34 % respondentl

z celkového poctu.

Dale jsme se ucastniki vyzkumu ptali také na to, pti jaké prilezitosti vyuzivaji
gamifikaci. Tuto kategorii jsme nepievadéli na procentudlni zastoupeni z celkového
poctu, protoZe Casto Ucastnici uvadéli vice moznosti a s dalSimi Gcastniky se odpovédi
prekryvali. Mizeme vSak fict, ze nejfrekventovanéjsi odpoveéd byla, Zze gamifikace je
vyuzivdna vramci opakovani nebo procvicovani ucfiva. Vramci aktualni
epidemiologické situace a s tim spojené distan¢ni vyuky je hojné zastoupenou aktivitou
také online vyucovani, ve kterém se osloveni respondenti snazi vyuzivat gamifikované
aplikace. Jak jsme jiz uvedli v pfedchozim grafu, pouze 16 % respondentii vyuziva
gamifikace denn¢. Tato skupina uvadéla, ze maji nastavené gamifikacni prvky ve tiidé
a bodovym hodnocenim, levely i Zebticky se snazi motivovat zaky kazdy den.
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Zajimalo nas také, s jakymi aplikacemi a metodami gamifikace ucitelé pracuji.
Opét nelze ziskané udaje prevadét na procentudlni zastoupeni v celém souboru, protoze
mnoho respondentli uvadélo vice moznosti a variant, mnohymi dal$imi respondenty méli
odpovédi stejné ¢i podobné. Velmi oblibenymi néstroji jsou Kahoot, Quizlet, Flippity,
Bamboozle, Wordwall.net, Learnings Apps, Toglic.cz nebo Umime ¢esky. Vyuzivana je

také hra Among Us, unikové hry a hry typu RPG.

VYCET APLIKACI KRATKY POPIS
Kahoot fixace uciva prostrednictvim kvizt
) vytvareni, ukladani a studovani obsahu ve formé dvoustrannych
Quiztet karticek a automatické generovani her
Bamboozle kvizové hra
Sketchful.io kresleni a hadani
Umime Cesky online procvi¢ovani Cestiny
Umime matiku online procvi¢ovani matematiky
Gather Town prostor pro videohovory, tymové prace, pohyb ve virtuadlnim svéte
Wordwall.net jazykova cviceni prostiednictvim her
Toglic.cz velké mnozstvi aktivit, tvorba vlastnich materiali
Google Slides prezentace, animace
Genial.ly prezentace, animace
Learningapps tvorba vlastnich interaktivnich cviceni
Flippity velké mnozstvi aktivit, tvorba vlastnich kvizl
Gimkit Mnozstvi vzdélavacich her
Livework sheets velké mnozstvi aktivit, pracovni listy
Unikové hry, RPG hry
Among us online multiplayerova socialné dedukéni hra

Tabulka 2 — Vyuzivané aplikace
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7.2 Z ROZHOVORU

Rozhovor probéhl s péti respondenty, uciteli ¢eského jazyka na zakladnich
Skolach, a to po pfedchozi domluvé a vyplnéni dotazniku Gamifikace ve vzdélavani.
S respondenty jsme se domluvili na tom, ze rozhovor probéhne pomoci sluzby Microsoft
Teams, a to predevsim diky epidemiologické situaci, kterd neumoziovala cestovat

a schazet se s lidmi mimo rodinu.

Snazili jsme se o to, aby rozhovor navazoval na dotaznik. Vytvoftili jsme s jeho
pomoci zakladni ptfehled otdzek (viz Piiloha). Diky vlastnostem semistrukturovaného
rozhovoru jsme v priibéhu doplnovali dal§i otdzky, které vyplynuly ze situace.
Respondenti ¢asto sami hovofili o svych zkuSenostech s vyukou na zakladnich skolach
i nazorech na gamifikaci i obecn¢ hrach ve vyuce, hodnych také do vyuky ¢eského jazyka,
a tak nékteré otazky byly zodpovézeny jesté diive, nez byly poloZeny. Na poznamky jsme
pouzili jednoduchy pozorovaci arch. Rozhovory jsme se snazili piepisovat
v co nejkrat$im ¢ase od jejich potfizeni, abychom tak mohli vyuzit detaily, které jsme méli
jesté v zivé paméti. Byl proveden doslovny ptepis potrizeného videozaznamu, probéhla
tzv. transkripce. Poté jsme pomoci redukce prvniho Fadu text upravili do plynulejsi
a Citelné podoby. Materidl byl po opakovaném proc€itdni upraven do podoby vhodné pro
analyzu. Vybrand interview jsou k nahlédnuti v Casti Pfilohy. Data ziskana rozhovory
byla nasledn¢ analyzoviana metodou vytvareni trsi. Vznikly tak obecnéjsi kategorie

vzhledem k opakujicim se znaktim.
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7.2.1 K JEDNOTLIVYM TEMATUM

V této Casti prace jsme se zam¢etili na oblasti, kterym jsme se vénovali v rozhovorech.
Nejprve budou kladeny otazky tykajici se interaktivni vyuky v rdmci hodin ¢eského
jazyka na zakladnich Skolach. Nasledovat budou otdzky zkoumajici nazory a postoje na
vyuzivani gamifikace a hernich prvkii ve vyuce. V neposledni fad¢ se zeptame na
konkrétni aplikace, které mohou byt pouzity v ramci vyuky Ceského jazyka a pokusime
se zjistit také vliv implementace hernich prvka do vyuky na motivaci zaki. Bude nés také

zajimat, zda ucitelé zaznamenali i néjaké celkové ovlivnéni zaku.

Prvnim ze zkoumanych témat byla interaktivni vyuka, jeji smysl i to, jak casto ji
ucitelé¢ Ceského jazyka vyuzivaji a jestli spafuji néjaké nevyhody. Domnivame se, Ze
schopnost vyuzivat interaktiv prvky je pfedpokladem pro zdjem o gamifikaci, kterd se

Casto vyskytuje v online prostredi.

Anna nam v ramci této otazky odpovédéla velmi strucné ,,jd jsem bohuzel najela
rovnou do distancni vyuky, takZe jsem neméla sanci si vyzkouSet néjaké interaktivni tabule
a tablety, které vim, Ze k dispozici ve Skole jsou. Ted’ pracujeme hodné prostiednictvim
toho pocitace, ale je to taky super, mizu vymyslet rizné aktivity v ramci aplikaci, které
Jjsou volné k dispozici a deti to bavi.“ Zaroven také vzpomind na svij ¢as traveny na
gymnaziu ,,ono se nedd pracovat jen s téma ucebnicema, kdyz to chce clovek udélat
trochu podnétny. To je takovej zdklad, kterej si pamatuju jesté z vysoky, Ze ony ty ucebnice
ne vsechny jsou uplné vhodny. Treba v té cestiné taky vidim, Ze je to obcas strasné
krkolomné vysvétleny. No a déjepis si pamatuju z gymplu, Ze sem prvni rok skoro
nesndsela, protoze nas méla jedna takova starsi pani, co si jela monotonni vyklad a my

sme se tam treba mohli stavet na hlavu, to byly strasny hodiny.

Natalie m4 na interaktivni vyuku ponékud jiny nazor ,Ja si myslim, Ze jsou ty
interaktivni véci v hodiné hodné zajimavé, miizeme je pouZit jako nastroj pro zlepSovani
toho ucebniho procesu a mozna ze za par let to bude jesté lepsi. Akordat co kdyz tem Zakim
tuhle technologii vezmeme? Ta motivace, kterou tim zvedneme, zase pri odebrani klesne. *
Dale pak dodava ,,Ja si myslim, Ze je to dobry pouzivat jako doplnék toho uceni, ale jako
celou hodinu na tom postavit, to se mi moc nelibi. Jakoze nevymeénila bych jen technologie
za bézné ucebnice, zZaci by méli umet i vyhledavat v textu potrebné informace, pouzivat

tuzku a papir klasicky, takze moderni technologie ano, ale jako doplnék.
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Tomas nam odpovédél také na jednu z moznych nevyhod interaktivni vyuky, zaméfil
se na problematiku z pohledu techniky a musime uznat, Ze se miize jednat o velky
problém ,,ja mam interaktivni prvky ve vyuce rad, ale miize nastat problém s technikou
a kdyz ma clovek postavenou hodinu jen na téch technologiich, tak se mu to najednou
vSechno rozbori. Neddavno jsme treba resili, Ze probihala normalné distancni vyuka,
vetsina z nas meéla online hodinu a najednou spadnula sit. Tak to nebyla moc dobry
situace. “ Podporujici ndzor na interaktivni vyuku ma ucitel Marek, ale sam takeé
nevyuziva interaktivni prvky v ramci celé hodiny ,,ja s Zaky cvicim vyhledavani na
internetu, to je myslim hodné potieba, a navic je to i bavi. Treba v obcance reknu, aby mi
vyhledali néco o psychologovi Sigmundu Freudovi a oni si vezmou telefony a snazi se
vyhledavat mimo wiki, to jsem se uz postupné taky naucili, ze wiki neni jediny zdroj
informaci. Mimo telefony ve vyuce taky rdad vyuzivam interaktivni tabuli a v matice
pocitace.

Druh¢ velké téma, které nds v rozhovorech zajimalo, byly ndzory a postoje na
gamifikaci a vyuzivani hernich prvka ve vyuce ceského jazyka. Zaméfili jsme se na
praktické vyuziti. Mezi ucitele s pozitivnimi a podporujicimi nazory se fadi Marek, Anna

a Lucie. Naopak spiSe neutralni postoj k vyuzivani gamifikace mé ucitelka Natalie.

Lucie nam poslala, na jaké aktivity ve svém ucebnim procesu klade duraz. ,,Ja se
v hodindch snazim hodné vymyslet aktivity, ktery maj prave i ty prvky hry a mam
vyzkouSeny, Ze to jde udeélat u starsich i mladsich, ze je teda potreba trochu to poupravit.
Ze viastné ty hry pro mladsi bavi i ty starsi, ten zdklad je stejnej, stejnej set aktivit. A obé
skupiny to bavi. Normalné chci, aby v téch hodinach byla aspon jedna aktivita, kdy ty
décka ...treba aby celou hodinu nesedéli, nebo néco. Ja jsem ted' v distancni vyuce ucila
ty mensi deti, Sestaky a oni byli po ranu takovi ospinkani, jesté prosté jak je to pres ten
pocitac a neni osobni kontakt. A tak ja jsem jim na zacatku hodiny davala takovou malou
rozcvicku, ale anglicky. Treba jump, do a squat a takovych par rozkazii sem na né méla
a na zacatku hodiny takova pétiminutovka a oni se nejen rozcvicili, ale zaroven se naucili
néjaky slovicko. Anebo sem na tabuli napsala cisla a podle toho sem jela ty aktivity,
jakoze ted’ tady mam sedmicku, tak udeélame sedm drepii a oni se tak aspon trochu
rozhybou, prokrvi se mozek. Tyjo ted nevim, jestli to bylo viastné to, co jste chtéla slyset,

v o6

ale jakoze delam i néjaké pracovni listy a tak, ale snaZim se i o ten pohyb v té hodinée.
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Anna pak také uvadi pozitivni ndhled na gamifikaci a rovnou nam piedstavuje jednu
z moznych aplikaci ,,Ja pracuju hodnée s hernimi prvky a odmeénami, Mné se libila treba
hra PicBoard, ta ukazuje rovnou hodnoceni a porovnavd, to ty decka pak vic motivuje.
Oni jsou vlastné motivovani tim, Ze na konci, po spinéni toho ukolu, se jim ukaze, kolik
viastné ziskali procent. A kdyz treba ty mladsi jesté nevédi, co ty procenta znamend, tak
si dokazi moc dobre mezi sebou porovnavat, ze 80 % je vic, nez 50 % a ze 100 % je proste
parada. ““ Kdyz jsme se déle ptali, jaky ma na takové porovnavani nazor, odpoveédéla nam
,,Oni se ale jakoby, co ja mam zkuSenost, nesrovnavaji ze by byl nékdo lepsi a nékdo
horsi. Ony ty deti vedi, jaké bodove ohodnocent dostali a za co a snazi se vlastné mit taky

tak vysoké Cislo, je to pro né motivace dosahnout na tu 100. “

Natalie ma na vyuzivani gamifikace ve vyuce vSak jiny ndzor. Domniva se sice, ze
je gamifikace motivujici, ale zdrovenl uvadi jeji naro¢nost ,, Gamifikace je urcité svym
zpiisobem a vhodnym provedenim motivujici, ale zase hodné ndarocna. Je to urcite dobrej
napad, dava to détem vétsi motivaci, ale treba to sledovani zebrickii je pak trochu
obtiznéjsi, ucitel ma na starosti hrozné moc véci, musite se soustredit na kdzen, na tu
konkrétni hodinu, pripravovat se, a jesté vymyslet bodovy systém, popremyslet o tom, aby
to mélo néjaky smysl.“ Tomas je podobného nazoru, gamifikaci vyuziva pouze jako
doplnéni hodiny, nikoli jako néstroj pro tvorbu hodiny ,,ja to beru jako takové doplnéni
té hodiny, casto treba kdyz mi zbude cas na konci hodin. To se mi stava v matematice,

‘

kdyz to cviceni ma nékdo rychleji vypocitany, tak s temi si pak néco zahraju. *

Ve tieti casti rozhovort jsme se ptali na konkrétni aplikace. Zajimaly nas aplikace,
které ucitelé znaji a zaroven také ty, které aktivné ve svych hodindch Ceského jazyka

vyuZivaji, které jsou vhodné a které naopak vhodné nejsou.

Anna ve svych hodinach vyuziva aplikaci PicBoard ,,Ja pracuju hodné s hernimi
prvky a odménami, Mné se libila tFeba hra PicBoard, ta ukazuje rovnou hodnoceni
a porovnava, to ty décka pak vic motivuje. Oni jsou viastné motivovani tim, zZe na konci,
po splnéni toho ukolu, se jim ukdze, kolik viastné ziskali procent. A kdyz treba ty mladsi
jeste nevedi, co ty procenta znamend, tak si dokdzi moc dobre mezi sebou porovnavat, Ze
80 % je vic, nez 50 % a ze 100 % je prosté parada. Ale treba vylozZené Cestindrskou

aktivitu znam Zatracenou cestinu. *

68



Velmi zajimavou aplikaci ndm ptedstavil Marek ,,Ja pouzivam v cestiné Wordwall.
Je to pro deti krasné udélané po graficke strance, bavi to i dospélaky. Treba jedno cviceni
moji zaci vyloZené zboznuji. Je to cviceni na zajmena, ty zajmena musi hledat tim stylem,
Ze prosté prasti do krtka, ktery nese prave tu spravnou moznost. Jinak je tam toho strasné

«

moc, ale tohle mi hned vyskocilo.

Natalie uvadi jeden ptiklad aplikace, o které slysela ,, ted’ mi jedna kolegyné rikala
o hre, jmenovala se Number Run, a je tam viastné takova panenka nebo panacek, kteri
behaji, zakum se objevuji priklady a oni je musi rychle spocitat. Protoze aby ten panacek
dal bezel, tak musi pocitat rychle. Kdyz to zvladnou a spocitaji to spravné, tak se dostanou
do néejakyho kola, za to ziskaji body, penize a za ty si pak muzou zlepsit tu svou figurku.
To se mi teda hodné zalibilo, protoze si myslim, Ze by to deti mohlo motivovat, je to jakoby
hra, akorat pocitaji priklady a je tam to procvicovani.* V ramci Ceského jazyka Natélie

vyuziva ptfedevsim Kahoot nebo Umime ¢esky.

Lucie nam predstavila celou Skalu her a aplikaci, se kterymi pracuje v ramci celého
Skolniho roku ,, vyuzivam hodné komplexni véci, denné. Lov na QR kody, hledani OR kodu
po Skole a v nich skryté otazky, Kahoot, GimKit, Nearpod, obdoba Among us, jakoZe najdi
impostora ve tride a kazdy ma predem karticku s popisem kdo je, jeden ze tridy treba
lupic, ostatni podle navodnych otdazek hledaji, kdo lupicem je. Ve tridé mdame nékolik
levelu, kazdy zacind na levelu 0 a za riizné aktivity mohou sbirat body, za kazdych 50
bodu jsou o level vySe a ziskavaji za to rizné vyhody, treba si muZou smazat jednu
znamku. *“ Lucie vyuziva gamifika¢ni prvky denn¢ a domniva se, Ze na studentech je
opravdu vidét ten zdjem o nové znalosti a dovednosti. Dodéava také, Ze frontalni vyuku

snad jesSté poradné€ nevyuZila, protoZe ji samotnou tento zplisob vyuky nikdy nebavil.

V posledni ¢asti rozhovort jsme se ptali na to, zda implementace hernich prvka do
vyuky néjak ovliviiuje vyuku jako takovou, ale také zda ma néjaky viditelny vliv na
zaky, zda ovliviiuje jejich motivaci a touhu vzdélavat se.

Natalie uvadi jist¢ hodnoty vzhledem ke vzajemnym interakcim mezi zaky ,,Nekteri
Zdci najednou ozivaji, introvertni Zdci vetSinou nemeéni sviij postoj, ale soutézivi se dravéji
ucastni, casto lehce zapomenou, Ze jsou v ucebnim procesu, taky obecné vetsi interakce

mezi Zaky.
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Zaroven vsak také uvadi svij negativni pohled na odménovani béhem ucebniho
procesu ,,Ja nevim, asi tak uplné nesouhlasim s tim odmenovanim deti celkove. V té nasi
tride vidim, jak dou ty déti strasné zavsly na tom hodnoceni a neumi se ohodnotit samy.
vypéstovat touhu se ucit, z vlastni iniciativy. Nemyslim si, ze kdyz se rekne, Ze ten nejlepsi
ve tride dostane néjakou domeénu, tak ze je to dobre. Ale viastné si té své prdace neumi
vazit, vyzaduji néjakou kontrolu a neustale se ujistuji o svym uspéchu v okoli. A zase za

vSechno taky v Zivoté nedostane odmeénu. *

Tomas sleduje v pouziva hernich prvkil vyhody, ale i nevyhody ,, Sleduji vétsi zajem,
aktivitu, nadseni do hodin. [ kdyz informaci pri hre mnohdy pouziji a poté uspéesné
zapomenou. OvSem to se déje i u frontdlni vyuky. Vic je to zaujme, vic se snazi, jsou
motivovanéjsi. Ovsem s veékem zaujeti a motivace klesa. V 9.tride uz hraji jen

z povinnosti.

K veéku zaka se vyjadiuje také Lucie, kterd se domniva, ze veék respondentti neni pro
gamifikaci dilezity, naopak se domnivd, Ze je vhodnd pro vSechny vékové kategorie
. Myslim si, Ze herni prvek je dilezity skrze vSechny vékovy kategorie, ja zastdvam ndzor,
ze Skola hrou funguje vidycky nehledé na to, ze kdyz jsem se ptala ucitelu v anglictine,
Jjak uci slovicka, tak ti ucitelé rikali, Ze ti starsi jsou minn motivovani a pritom by méla byt
Stejna ta motivace, koukala sem se na typy aktivit, ktery oni s nima delaji, a bylo tam to,
uplné prirozené, ze u mladsich Zakii vyuzivaji riizny hry, tymovy nebo tak a u téch starsich
to nevyuzivaj vitbec a dosla sem k zamysleni, jestli to nejde ruku v ruce. Protoze oni si
reknou, Ze to nebudou hrat, protoze nejsou tolik motivovani...ale co kdyz je to naopak, Ze
oni vlastné nejsou motivovani proto, Ze s nima nedeélaj takovy aktivity, Ze ucitel nema ten
akcni pristup a ja si myslim, Ze i ti pubertdci, i kdyz se tvari, jakoze jsou to hry pro décka,
tak vnitiné je to bavi. Nekdy to daji i najevo, Ze je to fakt bavi. A nemélo by se od toho ve
vy$Sich rocnicich ustupovat. ProtoZe ti ucitelé si reknou, Ze u téch starsich se budou

I3

koukat na ty videa od BBC a tak. Takze to je viastné odpoved’ na otdazku, vyuzivam.

Marek zase uvadi moznou nevyhodu gamifikace ve vyuce ,, Takova nevyhoda miize
byt v tom, Ze se v té hre ztrati ta probirana latka, ale to je taky potreba si vymezit ty
hranice a mélo by byt pro décka jasny, z jakyho duvodu se ta hra hraje. Z toho charakteru
ty tridy je pak potreba treba udélat nejaky upravy, aby to na né sedeélo.
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V ramci tohoto téma jsme se ptali také na to, zda se domnivaji, ze je gamifikace

vhodna pro vSechny studenty nebo naopak jen pro nékteré.

Lucie ma takovy nazor ,, Nemiizeme se zavdécit proste vSem, nekomu prosté vyhovuje
samostatna prace v ucebnici a nekomu zase vyhovuje ten akcni pristup a podle mé je to
podle toho ucitele hodneé, protoze ten ucitel si tvori ty aktivity podle toho, jakou ma
osobnost a je bézny, Ze nekdo uci jen frontalne a vyhovuje mu to. Ale musi to byt prosté
s rozumem, je potreba néjakej system a rad, nékdy vysvetlis tabulku a udélas ukol
v ucebnici, ale ten stimul tou hrou v drtivé vétsine ty zaky bavi a je to na nich videt, ta

aktivita a motivace. Ale musis vytvaret tu hodinu tak, aby byla pro vétsinu.

Takze kdyz mas tridu, co je bavi akcni pristup, tak ho pouzijes. Ty hodiny to déla
zdbavnéjsi proste, zajimavéjsi, ty décka jsou pro ten predmét zapalenejsi. Hrava vyuka
ma podle mé vic vyhod nez nevyhod. Takova nevyhoda miize byt v tom, Ze se v té hre ztrati
ta probirana latka, ale to je taky potieba si vymezit ty hranice a mélo by byt pro décka
Jjasny, z jakyho ditvodu se ta hra hraje. Z toho charakteru ty tridy je pak potreba treba

udelat néjaky upravy, aby to na né sedelo.

Marek klade diraz na to, ze by vyuka neméla byt jednotvarnd ,,Jakoze ja chapu, ze
nekomu to vyhovuje, Ze nékdo potrebuje system a nekomu to miize pomahat, ale vyrusit
vSechny ty herni, to je jako zména toho mysleni v té hodiné. A to je podle mé strasné
diilezity, protoze se nejde soustredit na jednu aktivitu, tupé dopliiovat jedno cviceni za

druhym. *

Stejny nazor ma i Anna, ktera je sice ve Skole kratkou dobu, zato mé velké zkuSenosti
s distan¢ni vyukou, kdy jsou Zaci velmi zahlcovani pfisunem informaci prostfednictvim
pocitact ,,pri té distancni vyuce sleduju, jak je potreba, aby ty stimuly byly hodné
proménlivy. Ono ve tridé se mozna dokaze bézné dité téch 45 minut docela soustredit pri
bézném vykladu, ale behem té distancni vyuky na ty deéti piisobi strasné moc vjemii kolem,
Jsou v tom pokoji vétsinou sami, nikdo na né dohlizi a po néjaké velmi kratké dobé zacina
ztracet pozornost, vyklad je nebavi, i kdyz je treba udélany zajimaveé. A zrovna tady vidim
tu potrebu promenlivych stimulii, aby ten zdk procvicoval smysly a riizné druhy

POZOFrnosti
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8. DISKUZE

Kapitola se zabyva predevsim interpretaci prezentovanych dat. V prvni ¢asti této
kapitoly se budeme vénovat ziskanym vysledkiim diplomové prace a budeme je srovnavat
s obdobnymi studiemi. Ve druhé ¢asti se pak zaméfime na mozné nedostatky prace, slaba

mista zkreslujici vysledky a jejich mozna odiivodnéni.

8.1 VYSLEDKY V KONTEXTU

V teoretické Casti prace jsme zmapovali teoretické pfistupy zabyvajici se hrou
1 gamifikaci. Zam¢fili jsme se vSak jen na zakladni pojmy a uvédomujeme si omezené
mnozstvi poznatkll, které bylo prezentovano. Cilem prace nebylo postihnout celou §ifi
témat. Vzhledem ke skutec¢nosti, Ze gamifikace je stale jesté pomérn¢ mladym terminem,
je mnohymi autory vyuzivana flexibiln¢ a terminologie neni ustdlend. Popsali jsme
konkrétni herni designy, které gamifikace vyuziva jako zdkladni rdmce pro své navrhy
gamifikovaného prostfedi. Mezi neznamé;jsi teoreticky piistup patii MDA Framework
a nov¢j$i Pyramida gamifikacnich elementd. Funkéni propojeni elementl je cilem
herniho designu. Dtlezitou soucasti bylo také popsani zakladnich prvka gamifikace, které
procesu. Dukladnéji jsme také prozkoumali psychologické aspekty, zaméfili jsme se na
vyznam vnitini a vn¢j$i motivace v procesu uceni. Neopomenutelnou soucasti vnitini
motivace je také koncepce flow, coZ je ponofeni se do aktivity tak hluboké, Ze jedinec
nevnima redlny svét kolem sebe. DoSlo k predstaveni zakladni typologie hraci dle
Richarda Bartleho, kterou jsme se nasledné pokusili implementovat do soucasného
Skolniho systému. Propojeni tématu gamifikace a vzdélavani bylo hlavnim tématem treti
Casti prace, ktera se zamérovala na tuto konkrétni oblast. Byl definovéan vztah gamifikace
ke vzdélavani, popsan vyznam hernich prvki i vyznam motivace pii u€eni. Uvedli jsme
konkrétni moznosti vyuzivani gamifikace ve vyuce a pfedstavili jsme aplikace vhodné
pro vzdélavani. V praktické Casti prace jsme se rozhodli Skolni prostfedi a moznosti

implementace gamifikace do vyuky prozkoumat dikladnéji.
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Cilem praktického vyzkumu bylo prozkoumat téma vyuzivani hernich prvka
v ramci vyuky na zakladnich Skolach ceské republiky, rozhodli jsme se tak propojit
odborny pfistup ziskany studiem literatury. V prvni ¢asti vyzkumu jsme se rozhodli
provést dotaznikové Setfeni. Samostatné konstruovany dotaznik na téma Gamifikace ve
vzdelavani jsme nésledné zavésili do online prostiedi, vybrali jsme si pét konkrétnich
pedagogicky zaméfenych skupin na Facebooku. Jednalo se tak o nepravdépodobnostni
vybér respondentli pomoci samovybéru. Z oslovenych skupin se nam ozvalo
56 respondentti, z nichz mohlo byt do vyzkumu zafazeno 44. Takovy pocet se nam zda
byt nedostacujici pro kvantitativni typ vyzkumu a vysledky ztistaly na tirovni deskriptivy,
z diivodu nizkého poctu respondentli nelze zobecnovat na celou zkoumanou populaci.
Dotaznik poslouzit k mapovani zakladnich okruhii otdzek do dalsi faze vyzkum. Druha
¢ast vyzkumu méla kvalitativni povahu, zvolili jsme semistrukturovany rozhovor, pozvali
jsme pét konkrétnich ucitelti Ceského jazyka na zakladnich Skolach. Tyto rozhovory byly
nasledné analyzovany metodou vytvareni trsi, jedna se o seskupovani vyrokid do skupin
dle podobnosti. Vyzkumem jsme ziskali mnozstvi informaci, které jsme prezentovali

v predchozi kapitole. Nyni dojde k bliz$i interpretaci ziskanych dat.

Vzhledem ke stanovenym vyzkumnym otdzkdm jsme dosli k nékolika zjisténim.
Jednou z polozenych otazek bylo ,,Jaké gamifikacni prvky a aplikace vyuzivaji ucitelé
zakladnich Skol ve svych hodinach? Na tuto otazku ndm pomohl odpovédét dotaznik.
Z dat v dotazniku jsme dokézali sestavit seznam nejpouzivanéjSich a mezi uciteli
nejrozsifenésSich aplikaci a aktivit s hernim prvky. Mezi ¢asto zmifiované aplikace patii
Kahoot, Quizlet, Flippity, Bamboozle, Umime cesky, Umime matiku nebo Wordwall. Tato
¢ast vyzkumu by mohla pfispét k rozsifeni povédomi o této metod€ i smysluplnéjSimu
uzivani ve vyuce na zékladnich Skolach prostfednictvim vhodnych aplikaci a aktivit. Na
tuto otazku jsme navazali v rozhovorech s uciteli a ptali jsme se na to, zda tyto aplikace
a gamifikované aktivity vyhovuji v§em zaktim. VétSina ucitelti souhlasila s tim, ze kazdy
student je osobnostné trochu jiny a jisté¢ nelze aplikovat veSkeré aktivity u vSech typt
zakid. Tim také potvrzovali znalosti popsané v teoretické casti prace, kdy propojujeme

Bartleho typologii hract se skolnim prostiedim.
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Nékteti respondenti vSak dodévaji, Ze povazuji herni prvek ve vyuce dilezity a nem¢l
by se opomijet v zadné skupin€ zaka, at’ uz jiné povahoveé nebo vékoveé. Dle Holmana,
Aquilara a Fischermana (cit. Dle Dichevy, Dicheva, Agre, & Angelové, 2015) by si méli
studenti vybrat, zda chtéji ziskat n¢jaké body sepsanim tradicni eseje, samostatnou
projektovou praci nebo spolupraci s ostatnimi spoluzaky. Takové moznosti, ze kterych si

studenti mohou vybirat, zalezi jen na komplexnosti a §ifi gamifikovaného prostredi.

Kladli jsme si dale i otazku ,,Jaky ndzor maji ucitelé zakladnich skol na zapojovani
hernich prvki do vzdélavaciho procesu? *“ Zodpovézena byla prostfednictvim rozhovori
s uciteli ceského jazyka na zékladnich Skolach v Ceské republice. Vétsina respondenti
odpovidala kladnég, ¢asto maji na herni prvky pozitivni nazor a vyuzivaji je ve svych
hodinach alespoii jlx za tyden. Casteéné se objevovaly obavy vzhledem k technické
narocnosti. Jeden z respondentd uvadél negativni vlastnosti aplikaci v online prostfedsi,
kdy pfi nedavném vypadku internetového piipojeni nemohl s zdky provést zadnou
gamifikovanou aktivitu, ale diky aktualni epidemiologické situace nemohl provést ani
planovanou distan¢ni vyuku. Technickou naro¢nost na tvorbu zmifiovala starsi tcastnice
vyzkumu, kterd se domnivd, Ze tvorba gamifikované aktivity je velmi ¢asoveé ndro¢na,
vyzaduje technické znalosti a bézny ucitel se spoustou dalSich povinnosti na takovou
tvorbu nema Cas. Nicméné dodala, Ze se ji gamifikace jevi jako dobry napad a obcas

néjakou aplikaci ve vyuce vyuziva, €asto jako dopln¢k.

Vzhledem k ndzorim uciteld na vyuku s implementovanymi hernimi prvky
musime také pfipomenout, Ze se nam puvodné do vyzkumu piihlasilo 56 ucastnik,
z nichz vSak 12 nemohlo byt do vyzkumu vlibec zafazeno, protoZe sice znali pojem
gamifikace, ale aktivné jej nevyuzivali. Domnivame se, Ze v piipadé kladného vztahu
k této metodé by ji ve svych hodinach vyuzivali také. Na druhou stranu v§ak nutno dodat,
Ze jedna z respondentek vyzkumného souboru nam fekla, ze pojem gamifikace piedtim
nikdy neslySela a neznala jej, ale jeho principy ve svych hodindch aktivné a zcela
ptirozen¢ vyuziva. Takovych ucitelit miize byt vice a jen proto, Ze se jim nazev dotazniku
jevil nezndmy, nezapojili se do vyzkum. Je na misté¢ tedy zapfemyslet nad pravym
diivodem malého poctu respondentd, tato tivaha vytvafi inspiraci s potencialem pro dalsi

vyzkum v ramci jiné prace.
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V neposledni tad¢ jsme si také kladli otazku ,,Objevuji se ve vyuce
s implementovanymi gamifikacnimi prvky néjaké zmeny u zZaku? “ Rozhovor nam vétSinou
potvrdil poznatky ziskané odbornou literaturou. Gamifikace pracuje s ptirozenou lidskou
motivaci. Motivace je nezbytnym piedpokladem lidské cinnosti i1 pfic¢inou lidské
produktivity a osvojeni si novych znalosti, zvlasté pak vnitini motivace podporuje hledani
novych strategii, diky kterym jsou informace zpracovany dikladnéji a tim dochazi
k lepsSimu uchovani téchto informaci (Lepper, 1988). Velmi nas zaujal nazor jedné
z respondentek, kterd pracuje s hernimi prvky v ramci celého skolniho roku a udava, ze
na svych zacich vidi velké zmény vzhledem k jejich motivaci pracovat béhem hodin
a dozvidat se nov¢ informace. Jedna z respondentek uvadi také negativni zkusSenosti, kdy
pozoruje na svych Zacich ptiliSnou zdvislost na hodnoceni a odménovani. Z kvalitativnich
vysledkl studie Colemanova (2017, s.218-219) vychazi najevo fakt, Ze vnéj$i motivatory,
tedy naptiklad odznaky, nekoresponduji s vétSim zdjmem studentl. Takové vnéjsi
motivatory mohou byt dulezitym faktorem pii zapojovani se do aktivit, ale studenti

pottebuji mnohem smysluplnéjsi diivod, proc¢ se do aktivit zapojit.

Dle Hanuse a Foxe (cit. Dle Aldemir, Celik, & Kaplan, 2018, s.237) mohou herni
prvky, jako jsou zebficky a odznaky, ovlivnit vzdélavani negativné, proto je velmi
dialezité dbat na spravnou implementaci do procesu vzdélavani. Vyzkumna otazka ndm
tedy byla zodpovézena zpiisobem, Ze se mohou objevovat zmény pozitivni, ale i negativni

a musime dbat na vybér vhodnych hernich mechanik.

K moznym limitim vyzkumu je potfeba zminit, Ze jsme nevzali v potaz spousty
proménnych, jako rozsah vyzkumného vzorku, ktery se jevi byt pro tuto metodu vyzkumu
pftili§ maly, s tim souvisi 1 genderové zastoupenti, které je v nasem piipadé nerovnomérné.
Dal$im moZnym zkreslenim miiZe byt neznalost pojmu, jak jsme jiz uvedli. Toto zkresleni
vyzkumu mohla zplsobit metoda samovybéru na socidlnich sitich. Nejvétsi pfinos prace
shleddvame v potvrzeni subjektivniho pocitu uciteld o smysluplnosti gamifikace, ktery
potvrzuji i dalsi jiné studie ubirajici se timto smérem. I pfes netispéchy bychom radi tento
vyzkum oznacili za inspirativni s moznym potencialem pro zlepSeni v rdmci jinych praci.
V minulosti probéhlo velké mnozstvi vyzkumt a studii zabyvajicich se gamifikaci ve
vzdélavani s pozitivnimi i1 negativnimi vysledky. Je tedy zjevné, Ze gamifikace
implementovana do vzdélavani ma jisty potencidl a v mnoha piipadech opravdu ovliviiuje

chovani ucastnikil poZzadovanym smérem.
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9. ZAVER

Diplomovéa prace vznikla predev§im se zamérem proniknout hloubéji do oblasti
pojmu gamifikace, seznamit se s konkrétnimi hernimi designy i nahlédnout do
problematiky psychologickych aspekti. VSechny zjisténé informace byly nasledné
propojeny v kapitole Gamifikace a vzdélavani. Byl definovan vztah, popsana diilezitost
hernich prvki 1 vyznam motivace pii uCeni. Uvedli jsme konkrétni moznosti vyuzivani
gamifikace ve vyuce a ptredstavili jsme aplikace vhodné pro zdélavani. Zaméiili jsme se
vsak jen na zékladni pojmy a uvédomujeme si omezené mnozstvi poznatka, které bylo

prezentovano. Cilem prace nebylo postihnout celou $ifi témat.

Prakticky vyzkum umoznil zmapovat prostiedi ¢eského Skolstvi. Z vyzkumu jsme
zjistili, které aplikace a gamifikované aktivity jsou mezi ¢eskymi uciteli nejvyuzivané;jsi
a vytvotili jsme tak seznam, ktery by mohl pfispét k rozsifeni povédomi o této metode
i smysluplngj§imu uzivani ve vyuce na zékladnich Skolach. Dale jsme provadéli
semistrukturované rozhovory s uciteli ceského jazyka na zakladnich Skolach, ktefi nam
vétSinou potvrdili fakta ziskana studiem odborné literatury — spravné a vhodné pouzita

gamifikovand aplikace nebo aktivita vede k pozitivni zméné chovani u zaku.
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10. SOUHRN

Predlozena diplomova prace zabyvajici se gamifikaci ve vzdélavani si kladla za cil
zodpoveédét vyzkumné otazky: Jaky ndazor maji ucitelé zdkladnich skol na zapojovani
hernich prvki do vzdélavaciho procesu?; Jaké gamifikacni prvky a aplikace vyuzivaji
ucitelé zakladnich skol ve svych hodindach?; Objevuji se ve vyuce s implementovanymi
gamifikacnimi prvky néjaké zmeény u zaku? Prace vznikla predev§im ze zajmu prozkoumat
specifika Casto sklonovaného pojmu gamifikace, ale 1 pochopit psychologické aspekty

a moznosti, jak mize byt gamifikace implementovana do edukativniho prostiedi.

P4

Teoreticka Cast prace predevsim definovala vyznam hry, nasledné vysvétlila pojem
gamifikace a ukotvila jej tak pro potfeby vyzkumné ¢asti prace. Byly popsany konkrétni
herni designy, nezndm¢éjsi teoreticky ptistup zvany MDA Framework a novéjsi Pyramida
gamifikacnich elementli. Funk¢ni propojeni elementt je cilem herniho designu. Zminény
byly zékladnich prvki gamifikace a poukdzano bylo i na psychologické aspekty, diraz
byl kladem na motivaci. Doslo k predstaveni zakladni typologie hrac¢i dle Richarda
Bartleho. Posledni podkapitola teoretické ¢asti se zaméfila na propojeni tématu
gamifikace a vzdélavani. Byl definovan vztah gamifikace ke vzd€lavani, popsan vyznam
hernich prvkl i vyznam motivace pfi uceni. Prace také prezentuje konkrétni moznosti

vyuzivani gamifikace ve vyuce.

Praktické zaméfeni prace spociva v prozkoumani ceského Skolstvi. Jedna se
o vyzkum smiSeného typu s dirazem na kvalitativni data, vyuziva dotaznikové Setieni
a analyzu rozhovorti pomoci metody vytvareni trst. Kvantitativni ¢ast vzhledem
k nizkému poctu ucastniki vyzkumu zlstala na urovni deskriptivy, ziskali jsme vSak
prehled o nejpouzivangjSich aplikacich a gamifikovanych metodach v ramci ¢eského
Skolstvi. Mezi ¢asto zminované aplikace patti Kahoot, Quizlet, Flippity, Bamboozle,
Umime cesky, Umime matiku nebo Wordwall. Tato ¢ast vyzkumu by mohla piispét

k roz§ifeni povédomi o této metod¢ 1 smysluplnéjSimu uzivani ve vyuce na zékladnich

Skolach prostfednictvim vhodnych aplikaci a aktivit.
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Kvalitativni ¢ast umoznila proniknout hloubéji do problematiky vyznamu
gamifikace ve vzdélavani. Vyzkumny soubor tvofilo pét ucitelli ceského jazyka na
zékladnich skolach v ceské republice. Kvalitativni forma probéhla pomoci rozhovort.
Snazili jsme se, aby rozhovor navazoval na dotaznik, pomoci n¢hoz jsme vytvoiili
zakladni prehled otdzek. Rozhovory suciteli probihaly po ptfedchozi domluvé
prostiednictvim platformy Microsoft Teams. Vzhledem ke stanovenym vyzkumnym
otazkam jsme dosli k nékolika zjisténim. Nejprve jsme se snazili zodpovédét to, ,,Jaky
nazor maji ucitelé zakladnich skol na zapojovani hernich prvkiu do vzdelavaciho
procesu? “ VétSina respondentt odpovidala kladné€, ¢asto maji na herni prvky pozitivni
néazor a vyuzivaji je ve svych hodinach alespon 1x za tyden. Casteéné se objevovaly obavy

vzhledem k technické naro¢nosti.

Dalsi otazkou bylo: ,,Objevuji se ve vyuce s implementovanymi gamifikacnimi
prvky néjaké zmeny u zaku?* Gamifikace pracuje s pfirozenou lidskou motivaci.
Motivace je nezbytnym piedpokladem lidské Cinnosti i pfic¢inou lidské produktivity.
Velmi néas zaujal nazor jedné z respondentek, kterd pracuje s hernimi prvky v rdmci
celého Skolniho roku a udava, ze na svych Zacich vidi velké zmény vzhledem k jejich
motivaci pracovat béhem hodin a dozvidat se nové informace. Objevovaly se vSak
1 negativni poznatky. Vyzkumna otazka nam tedy byla zodpovézena zplsobem, Ze se
mohou objevovat zmény pozitivni, ale 1 negativni a musime dbat na vybér vhodnych

hernich mechanik.
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ABSTRAKT DIPLOMOVE PRACE
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Abstrakt diplomové prace:

Tato diplomova prace seznamuje s teoretickymi poznatky z oblasti gamifikace
a propojuje poznatky s oblasti vzdélavani. Cilem vyzkumu bylo prozkoumat téma
gamifikace a jeji moznou implementaci do prosttedi vzdélavani. Vzhledem k moznym
subjektivnim  zkuSenostem respondentii jsme zvolili smiSeny typ vyzkumu.
Dotaznikového Setfeni se zlc€astnilo 44 respondentl, polostrukturovany rozhovor
nasledné probéhl s péti vybranymi uciteli Ceského jazyka. Mezi zjiSténymi fakty se
objevuje seznam nejpouzivanéjSich aplikaci v ramci gamifikované vyucovaci hodiny.
Byly také potvrzeny udaje zjisténé studiem odborné literatury. Gamifikace je v ramci
vyucovani piijimana kladn¢ a vétSina z dotazovanych také sleduje pozitivni zmény

v chovani u svych zakd.

Klic¢ova slova:
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Abstract:

This thesis acquaints with theoretical knowledge in the field of gamification and
connects knowledge with the field of education. The aim of the research was to explore
the topic of gamification and its possible implementation in the educational environment.
Due to the possible subjective experiences of the respondents, we chose a mixed type
of research. 44 respondents took part in the questionnaire survey, a semi-structured
interview was subsequently conducted with five selected Czech language teachers.
Among the findings, a list of the most used applications within the gamified lesson
appears. The data obtained from the study of the professional literature were also
confirmed. Gamification is positively received in the classroom and most

of the respondents also observe positive changes in the behavior of their students.

Key words:

Gamification, education, training, games, gamification in education, interactive methods
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Beru na védomi, ze udaje poskytnuté pro ucely tohoto vyzkumu jsou anonymni
a nebudou pouzity jinak, nez k interpretaci vysledku v ramci diplomové prace a jeji

veédecké prezentaci.

RovnéZ beru na védomi, Ze mohu z vyzkumu kdykoli, podle svého vlastniho uvazeni,

vystoupit.

Souhlasim/Nesouhlasim, aby byla z interview potizena video nahravka.
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Pkiloha & 4: OTAZKY Z DOTAZNIKU

Vézena pani ucitelko, vazeny pane uciteli, jsem studentkou Pedagogické fakulty

v Olomouci a provadim vyzkumné Setfeni na téma Gamifikace ve vzdélavani. Vysledky

tohoto dotazniku budou slouZit ke zmapovani situace na zakladnich §kolach CR. Prosim

Vés timto o par minut Casu a vyplnéni anonymniho dotazniku. D¢kuji, Be. Kristyna

Teplanova.

A o

*

10.
11.

12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.

Vase pohlavi?

Ve kterém kraji se nachazi skola, ve které vyucujete?

Jaka je Vase aprobace?

Jaka je délka Vasi pedagogické praxe?

Ro¢nik, ve kterém vyucujete?

Vytvéti si do hodin vlastni vyukové materidly?

Vyuzivate moderni technologie (interaktivni tabule, tablety, PC, ...) dostupné ve
ttid¢ ve vyucovani?

Jaky zptsob vyuky bavi Zaky?

Setkal(a) jste se uz s pojmem GAMIFIKACE? Prosim odpovézte ano/ne
(v ptipad¢ kladné odpovédi uved'te také pii jaké ptilezitosti).

Vyuzivate gamifikaci ve svych hodinach?

Pokud gamifikaci znéte, ale nevyuzivate, uved'te prosim diivod. Nasledné v této
sekci prosim dale nepokracujte.

Jak ¢asto ve svych hodinach herni prvky vyuzivate? (zebticky, body, levely, ...)
V jaké podob¢ vyuzivate gamifikaci?

Ve kterém vyuc¢ovaném piedmétu vyuzivate gamifikaci nejcastéji?

Znate gamifikované aplikace vhodné do vyuky? Vyuzivate je?

Pozorujete na svych Zacich né¢jaké zmény v aktivité oproti bézné frontalni vyuce?
Jaké?

Dalsi Vase poznatky k vyuzivani gamifikace ve vzdélavani?

Byl(a) jste nékdy proskolen(a) na zaclefiovani hernich prvka do vyuky?
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Piiloha ¢. 5: OKRUHY OTAZEK DO ROZHOVORU

10.
11.

12.

. Zakladni udaje o konkrétnich respondentech.

Ptipravuji si respondenti vlastni materidly do vyuky? Chystaji n¢jaké aktivity?

. Vyuzivaji respondenti v hodinach také néjaké moderni technologie, jako je tfeba

interaktivni tabule, tablety a PC?

Znaji pojem gamifikace? Jaky maji na fenomén nazor?

Nézor na gamifikaci a jeji implementace do vyuky? Ma gamifikace né&jaka
negativa?

Jaké konkrétni aktivity motivuji zaky? Jaké aktivity s hernimi prvky vyuZivaji
v hodinach respondenti? Jaké jsou vyhody?

Pouzivaji respondenti néjaké aplikace v hodinach?

Jaké konkrétni?

Komplexni vyuzivani gamifikac¢nich prvkl v rdmci celého roku?

Jak své zaky motivuji? Je motivace dilezita? Jsou podstatné odmeény?

Muze tento pristup vyhovovat vS§em? Je vhodny pro vSechny typy zakt? V jakém
veéku miiZe tato metoda fungovat vice?

Pozoruji respondenti néjaké zmény v aktivité svych zakid oproti béZné frontalni

vyuce? Pozoruji né¢jaké zmény v chovani?
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Piiloha ¢. 6: PREPIS ROZHOVORU C.1

Dobry den, jmenuji se Kristyna a jsem studentkou pedagogiky na Univerzité
Palackého v Olomouci. Pro svoji diplomovou praci jsem si vybrala t¢éma Gamifikace ve
vzdélavani, coz je také diivod naseho rozhovoru. Vase zkuSenosti jsou pro mé a mou praci
velmi diilezité a cenné. Chtéla bych vam také moc pod€kovat, Ze jste s timto rozhovorem
souhlasila. Urcité se mlizete kdykoliv béhem rozhovoru na cokoli zeptat, doplnit n¢jaké
informace nebo, bude-li vdm néco nepifijemné, tak neodpovidat. Nahravka, kterou

potidim, bude slouzit pouze pro ucely ptevedeni rozhovoru do psané podoby.

Udaje v dotazniku byly anonymni, miiZete mi prosim ve zkratce popovidat n&jaké
zakladni idaje o Vas, jak dlouho pracujete ve Skolstvi, v jakém Kraji, jaka je VaSe

aprobace?

P&kné odpoledne, ja se jmenuji Lucie a uc¢im uz n¢jaky ten patek v jihomoravskym
kraji na Skole, na jedné zékladce v Brn€. Moje pfedméty jsou Cestina, vytvarka a ve Skole
jsem dostala jeste par hodin angli¢tiny. No a do praxe sem $la vlastn¢ hned po vysoké,

takze uz ucim néjakych pét let no. Asi to jesté neni tplné dlouhd doba no.

Dobre, dékuji Vam za predstaveni na uvod. Dale bych se Vas chtéla zeptat, zda si

do svych hodin pripravujete vlastni materialy.

J4 se v hodinach snazim hodné vymyslet aktivity, ktery maji pravé i ty prvky hry
a mam vyzkouSeny, Ze to jde udélat u starSich 1 mladSich, Ze je teda potieba trochu to
poupravit. Ze vlastné ty hry pro mladsi bavi i ty stardi, ten zaklad je stejnej, stejnej set
aktivit. A obé skupiny to bavi. Normalné chci, aby v téch hodinach byla aspoil jedna
aktivita, kdy ty décka ...tfeba aby celou hodinu nesedéli, nebo néco. J4& jsem ted’
v distancni vyuce ucila ty mensi déti, Sest'dky a oni byli po ranu takovi ospinkani, jesté
prosté jak je to pies ten pocitac a neni osobni kontakt. A tak ja jsem jim na zacatku hodiny
davala takovou malou rozcvicku, ale anglicky. Tteba jump, do a squat a takovych par
rozkazli sem na né¢ meéla a na zacitku hodiny takova pétiminutovka, oni se nejen
rozcvicili, ale zaroven se naucili né¢jaky slovicko. Nebo sem na tabuli napsala Cisla a podle
toho sem jela ty aktivity, jakoZze ted’ tady mam sedmicku, tak ud€lame sedm diept a oni
se tak aspon trochu rozhybou, prokrvi se mozek. Tyjo ted’ nevim, jestli to bylo vlastné to,
co jste chtéla slySet, ale jakoZe d€lam i n¢&jaké pracovni listy a tak, ale snaZzim se i o ten

pohyb v té hoding.
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Vyuzivite ve svych hodinach také néjaké moderni technologie, jako je tieba

interaktivni tabule, tablety a PC?

No ur€ité jo, je to pomocnik a zvlast teda ted’ka, kdyz je Skola zaviena, tak jedeme
vSechno vlastné interaktivné ve virtualnim prostiedi a ted’ uz je toho mozna i moc. Mame
ve Skole k dispozici teda interaktivni tabule, ale i tablety, takze kdyz si vymyslim néjakou
aktivitu pres aplikaci, a tfeba bych rada, aby to nem¢li jen na mobilech, ale v trochu vétsi

verzi, tak ptij¢im tablety.
Znala jste pojem gamifikaci predtim, nez jste se zapojila do mého vyzkumu?

No vlastné neznala, ja sem asi vSechny ty aktivity do této doby délala spis s tim,
ze je to hra. A vlastné az tou definici v dotazniku sem si uvédomila, Zze tohle v§echno ja

pouzivam, ale prosté sem tomu jen netfikala pravym jménem.

Zminila jsem néjaké pracovni listy a pohybové aktivity i néjaké aplikace
prostiednictvim tabletéi v ramci Sesté tiidy, vyuZivate tyto aktivity i ve vysSich
tiidach?

Myslim si, Ze herni prvek je dualezity skrze vSechny vékovy kategorie, j& zastdvam
nazor, ze Skola hrou funguje vzdycky nehled¢ na to, Ze kdyz jsem se ptala ucitelli
v angli¢ting, jak uci slovicka, tak ti ucitelé fikali, Ze ti star§i jsou miii motivovani, a pfitom
by méla byt stejna ta motivace. Koukala sem se na typy aktivit, ktery oni s nimi délaji,
a bylo tam to, uplné pfirozené, ze u mladSich zakl vyuZivaji rizny hry, tymovy nebo tak
a u téch starSich to nevyuzivaji viibec a dosla sem k zamysleni, jestli to nejde ruku v ruce.
ProtoZe oni si feknou, Ze to nebudou hrat, protoze nejsou tolik motivovani...ale co kdyz
je to naopak, Ze oni vlastné nejsou motivovani proto, ze s nimi nedélaji takovy aktivity,
ze ucitel nema ten akeni piistup a ja si myslim, Ze i ti pubert’dci, 1 kdyz se tvafi, jakoZe
jsou to hry pro dé&cka, tak vnitiné je to bavi. N€kdy to daji 1 najevo, Ze je to fakt bavi.
A nemélo by se od toho ve vyssich ro¢nicich ustupovat. ProtoZe ti uditelé si feknou, Ze

u téch starSich se budou koukat na ty videa od BBC a tak.
Podélite se o néjaké konkrétni aplikace?

Tteba Kahoot je takova paradni klasika, je to pro né takova zména, ze oni miZou byt
chvili na tom telefonu nebo tabletu, nesedi jen v lavici pfed ucebnici a délat zase néco

jinyho a zapojuji zase trochu jiny smysly. Nebo Quizlet.
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Ja vyuzivam tieba rdda i Scribbl.io, online aplikaci, lidi tam hadaji, co nakresli, ale
muze si ¢lovek vytvorit vlastni mistnost a stréit tam slovicka, co chce. A tak sem s nimi

procvicila slovicka. A ty moje déti to neznaly, tak z toho byly Gplné vyfizeni.
Premyslela jste tieba nékdy nad tim, Ze byste herni prvky vyuZila vice komplexnéji?

Pribézna aktivita tfeba? Urcité je to teda dobrej napad, ale jeSt€ nemam potadné ty
zkuSenosti, ale myslim si, Ze je dobry tohle podporovat, aby ta motivace byla ta vnitini.
Jakoze chci se to naucit, protoze vim, Ze se mi to jednou bude hodit. J& jsem zatim schopna
to aplikovat na ty predméty, ktery ja u¢im. Ale myslim si, Ze vzbudit né¢jakou obecnou
motivaci a aby Zaci vid€li smysl v tom, pro¢ se maji ucit nebo jako vzdé€lavat se obecné,
to neni o drceni informaci, ale chtit se zlepSovat a rozvijet se, to je zaklad pro Zivot. Neni
to o tom mit néjaky dobry znamky, ale prosté néjak najit jakoby ten smysl v tom zivoté,
ze to sebevzdélavani je dilezity a ¢loveék by se mél n€kam posouvat. Prevést to na tu
obecnou rovinu. Neumim si ted’ z patra vybavit n¢jakou predstavu o tom, jak bych to
udélala, ale myslim si, ze pro ucitele je to obecné jako dulezité, aby to v téch zacich
rozvadéli. Ale zase to nesmi byt néjak demotivujici, aby to nebylo o né&jakém vitézi

a porazeném. Aby to neshazovalo jejich sebevédomi.

Pozorujete na svych Zacich néjaké zmény v aktivité oproti béZné frontalni vyuce?

Jaké? Myslite si, Ze takovy pristup miZe vyhovovat v§em?

Nemuzeme se zavdéCit prosté vSem, nékomu prosté vyhovuje samostatnd prace
v ucebnici a nékomu zase vyhovuje ten akéni piistup a podle mé je to podle toho ucitele
hodnég, protoze ten ucitel si tvofi ty aktivity podle toho, jakou ma osobnost a je bézny, Ze
nekdo uci jen frontdln€ a vyhovuje mu to. Ale musi to byt prosté s rozumem, je potieba
néjakej systém a fad, nékdy vysvétlis tabulku a udelas ukol v ucebnici, ale ten stimul tou
hrou v drtivé vétSiné ty Zaky bavi a je to na nich vidét, ta aktivita a motivace. Ale musis
vytvaret tu hodinu tak, aby byla pro vétSinu. Takze kdyZz mas tfidu, co je bavi akéni
ptistup, tak ho pouzijes. Ty hodiny to déla zabavnéjsi prosté, zajimavejsi, ty décka jsou
pro ten piedmét zapalené€j$i. Hrava vyuka ma podle mé vic vyhod nez nevyhod. Takova
nevyhoda mize byt v tom, Ze se v té hie ztrati ta probirana latka, ale to je taky potieba si
vymezit ty hranice a mélo by byt pro décka jasny, z jakyho dlivodu se ta hra hraje. Z toho

charakteru ty tfidy je pak potieba tfeba udélat néjaky upravy, aby to na né sedélo.
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