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Anotace

Nazev: Seriézni hry a gamifikace ve vzdélavani

Diplomova prace se vénuje vyuziti her a hernich mechanismt ve vzdélavani.
Prace tvori uceleny prehled o moZnostech vyuky za pomoci her se zamérenim na
serious games a gamifikaci v oblasti obchodu. Serious games a gamifikace
predstavuji stéZejni ¢ast, priCemz oba pojmy jsou definovany a vymezeny z hlediska
vzdélavani a praktického vyuZiti v obchodu. Teoreticka c¢ast je doplnéna o vysledky
nedavnych prizkumi na poli serious games a gamifikace.

Prakticka cast diplomové prace se zabyva navrhem deskové hry pro
manazery a ekonomy. Deskova hra je prizplisobena zejména pro potieby studentii
Fakulty informatiky a managementu v Hradci Kralové, ktefi mohou hru vyuzit jako

dalsi zdroj ke vzdélavani.
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Annotation

Title: Serious games and gamification in education

The thesis is focused on games and games mechanisms in education. The
thesis is an overview about teaching with the help of games in business. Theoretical
part explains the terms serious games and gamification. Each of term pays attention
to practical use in business world. The thesis includes some of recent researches in
the field of serious games and gamification in practise.

Practical part of the thesis is focused on design board game for managers and
economists. The board game is adapted to needs of students of Faculty of
Informatics and Management in Hradec Kralové, who can use the board game as

another instrument for education.
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1 Uvod

Vzdélavani je nedilnou soucasti Zivota kazdého Clovéka a dalo by se rici, Ze
nas provazi po cely Zivot, nebot se musime kazdodenné ptizpiisobovat novym
vymozenostem moderniho svéta. Nejvice ¢asu vSak vénujeme vzdélavani v obdobi
do mladsi dospélosti (25 let), kdy kazdy jedinec utvari svou vlastni identitu a nabyva
védomosti, které pozdéji uplatni jak v osobnim, tak profesnim prostiedi. Vzdélavani
se timto stava neodmyslitelnou soucasti naseho Zivota, a proto je nutné zamérit svou
pozornost na tuto oblast. Pokud v soucasnosti vénujeme cas a usili svému
vzdélavani, je jasné, Ze chceme ziskat odpovidajici védomosti, které je mozné s
odstupem c¢asu vyuzit. Jak ale dosdhnout pozitivnich vysledkii? Jak ucinit vzdélavani
zabavné a efektivni? Pravé témto otazkam je nutné vénovat trochu pozornosti,
nebot stavajici metody vyuky postupné zastaravaji.

Pyramida ucentf je diikazem, Ze samotna Cetba nebo poslech neni k tiplnému
zapamatovani dané problematiky dostacujici. Pokud si chceme zapamatovat
alesponn 70 % uciva, je dilezité se ucastnit diskuse, umét o daném problému
diskutovat, vést rozhovor, nebo dokonce nékoho vyucovat [33].

Samotné vyucovani prostiednictvim prednasek v rozsahlych aulach neni pro
studenty nijak poutavé, a jak doklada profesor Martin Sillaots z Univerzity v
Tallinnu, studenti ¢asto délaji cokoliv jiného, jen nevénuji pozornost vykladané
problematice. Tradi¢ni metody vyuky jsou ve svété modernich technologii
nepoutavé a pro studenty nezajimavé. Jak ale zaujmout studenty a ucinit vyklad
zajimavym? Jednou z moznych odpovédi na tuto otdzku je vnést do vyuky herni
prvky, nebo dokonce vyuku postavit na principu hry [41].

Pokud vyuZijeme pri vyuce herni prvky, mluvime o pojmu gamifikace. V
tomto pojeti se jedna o implementaci hernich mechanismii do vzdélavani. Pokud ale
postavime vyucCovani na samotné hie a hra sama o sobé se stane vyukovym
prostredim, mluvime o oblasti serious games. Obé oblasti nemaji vyuZiti pouze ve
vzdélavani, ale najde se cela rada dalsich moZnych uplatnéni - od marketingu pres
management po vojensky vycvik a zdravotni péci. Vyuziti gamifikace a serious
games ve vzdélavani inklinuje k zavedeni zazitkové pedagogiky, nebot zaZitkovou

pedagogiku muZeme definovat jako pristup zaloZeny na schopnosti nabyvani



védomosti prostiednictvim vnimani svych vlastnich zazitku. ,ZdZitkovd pedagogika
jejednou z mnoha pedagogickych metod. Je to metoda pozndvani, hleddni a objevovdni
prostrednictvim zdZitki. ZdZitek zde neni cilem, ale prostredkem. O hmotné véci
miiZeme prijit, miiZeme je snadno ztratit, ale nikdy nemiiZzeme prijit o své vlastni
zazitky. Ty ndm nikdo a nic nevezme.” [36, s. 13]

Zazitky, zkuSenosti, védomosti, taktické mysleni a mnohé dal$i nemusi byt
nabyté pouze vysledkem dokonale propracovanych digitalnich her, ale mohou
vychazet i z obyCejné deskové hry. Jednim z piikladi miiZe byt autor nékolika knih
a her v oblasti finan¢niho vzdélavani Robert T. Kiyosaki. ,V knize Proc jednickdri
pracuji pro trojkare vypichuje skutecnost, Ze hry ¢lovéka nauci vice neZ ucitelé. Ackoliv
vystudoval bakaldrsky titul na vojenské akademii v New Yorku, uvddi, Ze ze skoly si
mnoho nepamatuje. Dobré financni vzdéldni obdrZel pri hi'e monopoly, kterou v mlddi
hrdval se svym pritelem a jeho ,bohatym tdtou” [31, s. 6]“ ktery podnikal v
nemovitostech. Pravé hra monopoly se stala pro Kiyosakiho velkou inspiraci v jeho
podnikani [24].

Na problém vzdélavani pomoci tradi¢nich vyukovych metod v podobé
obrovského mnozstvi textu v odrazkach a odstavcich narazil pravdépodobné jiz

Utitel narodi Jan Amos Komensky v 17. stoleti.

»Vyucovati mlddeZ neni predndseti jim hromady slov, frdzi, sentenci a tim je
vycpdvati, ale otevirati jim rozum, aby z ného jako z pupence listi, kvét a ovoce
vyristaly.”

Jan Amos Komensky

Pravé Jan Amos Komensky byl jednim z prvnich uéiteld, kteii propagovali

vzdélavani hrou. , Ve Skole hrou Komensky upozorriuje na skute¢nost, Ze dramatickou
vychovou Ize rozvijet osobnost Zdka, obohatit jej, pripadné poucit ostatni.” [8]

Zavedeni her nebo hernich mechanismii do stavajicich vyucovacich metod

muze prinést vyssi efektivitu pii nabyvani védomosti. Samotna vyuka se muze

vhodné zvolenym mechanismem stat pro studenty poutava a zabavna. Hry jsou u

studentti v§ech vékovych kategorii velmi oblibené a mohou tak byt motivatorem pro

samostudium v navaznosti na dobré umisténi v tabulce pti komparaci vysledki se

svymi vrstevniky.



2 Cil prace

Diplomova prace se zabyva vyuZitim her a hernich mechanisml v oblasti
vzdélavani se zamérenim na rozvoj védomosti manaZerti a ekonomi. Cilem této
prace bylo zhodnoceni stavajicich technik vyuky za pomoci hry, vyuziti hernich
principli v praxi a jejich efektivita v porovnani s tradi¢nimi metodami vyuky.

Cilem praktické casti diplomové prace byl navrh deskové hry pro manaZery
a ekonomy prizplsobeny pro potieby studentt Fakulty informatiky a managementu
v Hradci Kralové. Navrh hry byl vytvoren zamérné pro potieby studenti jako jeden
z potencidlnich nastroji pro rozvoj védomosti v daném oboru. Navrzena deskova

hra je vhodna pro vzdélavani studentli zdbavnou a soutézivou formou.

3 Metodika zpracovani

Teoreticka ¢ast diplomové prace na téma Seriozni hry a gamifikace ve
vzdélavani je zpracovana na zakladé studia a syntézy odbornych ¢lankt z védeckych
databazi. Nejcastéji vyuZivanym zdrojem pri psani této prace byla védecka databaze
ScienceDirect, kde byl nalezen vyrazny podil materialti k danému tématu. DalSim
zdrojem a inspiraci pro dané téma byla Studijni a védecka knihovna v Hradci
Kralové.

Prakticka cast diplomové prace je napsana na zakladé studia odbornych
¢lankt z oblasti serious games a gamifikace. K navrhu hry byly vyuZity osvédcené
postupy pro tvorbu deskovych her. Deskova hra byla formou testovani studenti
fakulty vyzkouSena a upravena do finalni podoby. Cely navrh je koncipovan a
zamérné vytvoren podle podkladii pro vyucovani ekonomickych predméti na
Fakulté informatiky a managementu v Hradci Kralové. Studentim se timto
zplsobem dostane do rukou dalsi nastroj ke vzdélavani, ktery mohou prakticky

vyuzit pro ovérovani nabytych znalosti ze seminari a prednasek.
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4 Teoreticka cast

4.1 Hra jako nastroj ke vzdélani

4.1.1 Definice pojmu hra

Hra! Pod tim slovem si mnoho znas jisté predstavi nescetné mnozstvi
moznosti, které tento pojem zahrnuje. Ale co to vlastné je hra?

Takto definuje hru pedagogicky slovnik:

,Forma ¢innosti, kterd se li$i od prdce i od uceni. Clovék se hrou zabyvd po cely
Zivot, avsak v predskolnim véku md specifické postaveni - je viid¢im typem cinnosti.
Hra md radu aspektii: aspekt pozndvaci, procvicovaci, emociondlni, pohybovy,
motivacni, tvorivostni, fantazijni, socidlni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky.
Zahrnuje cinnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké skupiny. Existuji hry, k
jejichZ provozovdni jsou nutné specidlni pomiicky (hracky, herni pomiicky, sportovni
ndcini, ndstroje, pristroje). Vétsina her md podobu socidlni interakce s explicitné
formulovanymi pravidly (danymi dohodou aktérii nebo spoleCenskymi konvencemi).
Ve hie se mnoho pozornosti vénuje jejimu priibéhu (hry s prevahou spoluprdce, s
prevahou soutéZeni). Vychozi situace, priibéh a vysledky nékterych her Ize
formalizovat a rozhodovdni aktérii exaktné studovat.” [38]

Hra je tedy dobrovolnou Cinnosti jedince, ktery se snazi svym postupem a
rozhodovanim se na jednotlivych uUrovnich hry prekonat urcité prekazky a
dosahnout stanoveného cile, pricemZ postupuje hrou s urc¢itym zaujetim a zapalem

pro hru [11] [30].

4.1.2 Uceni hrou

Budeme-li brat v uvahu jednotliva stadia dospivani, narazime na pojem
détska hra, ktera je jednoduchd, zabavna a slouzi k odreagovani a pobaveni. Nabizi
vSak také néco dalsiho? Spravna odpovéd je ano. Podivame-li se na danou
problematiku hloubéji, zjistime, Ze hra hraje v Zivoté ditéte vyznamnou roli. Diky hre
dité poznava okolni svét, rozviji své schopnosti a dovednosti a uci se novym vécem
a platnym fyzikalnim zakontim. V knize Dité a hracka od autorky O. Elmanové [12]

se mizZeme docist, Ze dité jiz ve ctvrtém ctvrtleti prvniho roku poznava, Ze ne



vSechny predméty jsou stejné. V druhém roce Zivota, kdyz uZ je o trochu obratnéjsi,
zaCina stavét véci na sebe a poznava neménné fyzikalni zakony naSeho svéta. A
ackoliv to na prvni pohled miiZe vypadat jako nevinna hra, ve vyvoji ditéte to miiZe
mit zasadni vyznam [12].

Pokro¢ime-li ve véku a podivame-li se na dospivajici teenagery, urcité
nepiehlédneme zalibu v hrani po¢itatovych her. Zaci, studenti, ale i dospéli lidé po
celém svété dokazi stravit desitky hodin hranim pocitacovych her. A to je pravé
zaklad, od kterého by se dalS$i metodika vyuky mohla odrazit. Hra sama o sobé
nenabizi clovéku jen zabavnou formu relaxace, ale i rozvoj schopnosti a dovednosti.

KonkrétnéjsSim pojmem je pojem didakticka hra, ktera obsahuje jednu nebo
vice didaktickych funkci. Prikladem didaktické funkce je rozvoj védomosti,
opakovani ziskanych védomosti, kontrola ziskanych védomosti, motivacni a
stimula¢ni funkce a mnoho dalSich. Diky didaktické hire miize ucitel dosdhnout
aktivniho zapojeni studentli do vyuky a dosdhnout tak vysoké soustredénosti na
danou problematiku [27].

Definice didaktické hry podle pedagogického slovniku:

,Didaktickd hra - analogie spontdnni ¢innosti déti, kterd sleduje (pro Zdky ne
vZdy zjevnym zptisobem) didaktické cile. MiiZe se odehrdvat v u¢ebné, v télocvicné, na
hristi, vobci, vprirodé. Md svd pravidla, vyZaduje priibéZné rizeni, zdvérecné
vyhodnoceni. Je urcena jednotlivciim i skupindm Zdku, pricemZ role pedagogického
vedouciho mivad Siroké rozpéti od hlavniho organizdtora aZ po pozorovatele. Jeji
prednosti je stimulacni ndboj, nebot’ probouzi zdjem, zvysuje angaZovanost Zdki na
provdadenych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spoluprdci i
soutézivost, nuti je vyuZivat riznych poznatkii a dovednosti, zapojovat Zivotni

zkuSenosti. Nékteré didaktické hry se bliZzi modelovym situacim z redlného Zivota.” [38]

Didaktické hry nabizi moZnosti efektivniho uceni, kdy je student vlastnim
zajmem vtazen do déje probirané latky. Podle vSeobecné znamé pyramidy uceni vime,
Ze student, ktery se aktivné zapoji do dané problematiky, si dokaZe zapamatovat az 90
% latky. Naproti tomu student, ktery jen pii vykladu poslouchd, si doml odnese
maximalné 50 % toho, co slysi a vidi [4].

,Rekni mi a jd zapomenu, ukaZ mi a jd si zapamatuji, nech mne to délat a jd

pochopim.” [4]



4.1.3 Vyukové programy

Dal$i kategorii zapadajici do konceptu moderni vyuky prostiednictvim
pocitact je pojem vyukovy program. Dne$ni informacni doba zahrnuje mnoho
nastroji, které mohou poslouzit studentim k usnadnéni jejich prace a dokazi
prinést poZadované zvySeni vykonnosti a efektivnosti uceni.

Definice vyukového programu podle pedagogického slovniku:

,Sled instrukci, které ridi priibéh Zdkova uceni. Vytvdreji ho odbornici na lidské
uceni (psychologové), na programovdni (programdtori) a na dané ucivo (ucitelé,
védecti pracovnici). Didakticky program mivda Cc¢dst vykladovou, dotazovaci,
odpovédovou, zpétnovazebni. Po formdlni strdnce miiZe mit podobu specidlniho
ucebniho textu, pocitacového programu, audiovizudlniho programu.” [38, s 49]

Tématice vyukovych programu se jiz v minulosti vénoval Jifi Dostal, ktery
definuje vyukovy program jako ,programové vybaveni pocitace, které je urceno k
vyukovym tceliim a dokdZe plnit alespon nékterou z didaktickych funkci." [10]

Dilezité je zdlraznit pravé didaktickou funkci, kterou musi kazdy program
bezpodminecné mit, aby se mohl fadit mezi programy vyukové. Dostal dodava, Ze je
za vyukovy program povazovan i ten, ktery jim ve skutecnosti neni, nebot pravé
neobsahuje Zadnou didaktickou funkci. Za takovy program je naptiklad oznacovan
Word nebo Excel, avSak jedna se pouze o nastroje vyuzivané pro vzdélavaci tucely,
nebot’ neobsahuji Zadnou didaktickou funkci. Mezi didaktické funkce lze zaradit
nasledujici: rozvoj védomosti, opakovani nabytych védomosti, kontrola ziskanych
védomosti, motivac¢ni a stimulacni funkce a dalsi.

Vyukové programy lze kategorizovat podle rady kritérii. Dostal ve své knize
uvadi kategorizaci, ktera byla provedena na zdkladé studia 148 vyukovych

programt od domacich a zahranicnich tvirca.

1) Dle miry interaktivity - uzivatel miize zménit chod programu, mtize
vybirat z nékolika mu navrhovanych alternativ.

2) Dle uarovné vzdélani - kazdé vyvojové stadium jedince ma specifické
poZadavky na slozitost a rozsah uciva.

3) Dle miry poskytnuté vazby - zpétna vazba je jednim ze zakladnich

prvki kvalitni vyuky a méla by byt studentiim vzdy poskytnuta.



4)

5)

6)

7)

8)

9)

10)

11)

12)

Dle organizovanosti vzdélani - zda se jedna o programy vyuzivané
zejména ve Skole nebo doma pro samostudium.

Dle online a off-line funké¢nosti - online programy jsou uZivatelim
poskytnuty prostiednictvim internetové sité a webového prohliZece.
UZivatel tak ma moZnost vyuZit program témér kdekoliv v jakoukoliv
dobu pouzitim riznych zarizenti.

Dle poctu uzivateli - monouzivatelské nebo viceuzivatelské
programy podle poctu uctd, které lze v programu nastavit.

Dle tematického obsahu - rozdéleni vyukovych programil podle
obsahujicich poctl témat (monotematické nebo polytematické).

Dle moZnosti vhimani - prostifednictvim programu studenti zapojuji
vice smysli najednou.

Dle jazykovych mutaci - pocet jazyk, kterymi program disponuje.
Dle verze - plné verze nebo verze zkuSebni (trialware, demo).

Dle poctu didaktickych funkci - vyukovy program disponuje jednou
nebo vice didaktickymi funkcemi.

Dle zaméreni na jednotlivé predméty - vyukovy program je ve

vétsSiné pripadl zaméren pro konkrétni icel na konkrétni téma.

Vyukové programy lze tedy shrnout do dvanacti samostatnych kategorii

podle raznych kritérii. Jak autor dodava, vyukové programy maji své pirednosti. Mezi

vSeobecné uznavané vyhody patii vyssi motivace studentli a zdbavna forma uceni.

Studenti si mohou testovat své znalosti a vhodnou formou si je také opakovat.

Velkou vyhodou jsou interaktivni programy, které umoznuji prizplisobit chod

aplikace specifickym potfebam studenta. Kazdy kvalitni program by mél zaroven

disponovat okamZitou zpétnou vazbou, a to jak pfti dil¢ich tkolech, tak pro zjisténi

celkového stavu nabytych védomosti.

Vyukové programy maji vSak na studenty také negativni dopady. Dlouhé

vysedavani u pocitace zplisobuje mnohé zdravotni problémy, zejména v oblasti

kréni a bederni patere. Studenti také mohou propadnout zavislosti na pocitaci, u

kterého travi vétSinu volného ¢asu, coz miize vést k socialnimu odtrzeni [10].



4.1.4 Pocitace a vzdélani

Digitalni hry jiZ po vice jak 40 let nahrazuji hry klasické a maji dopad na
volnocasové aktivity. Rostouci oblibu her do zna¢né miry ovliviiuje progres v novych
technologiich, jsou vyvijeny nové platformy a nové konzole, které maji znacny vliv
na tento neustaly rast i pres fakt negativnich dopadi zptisobeny hranim nasilnych
her. O tomto faktu bylo jiZ v minulosti feceno mnoho. Jako priklad lze uvést meta-
analyzu provedenou Bushmanem a Andersonem [2] [3], ze které vyplynulo, Ze hrani
agresivnich her vede ke zvySeni agresivnich mySlenek, dale maji agresivni hry vliv
na fyziologické vzruseni, které vede k naslednym predstavdm o nasili a negativné
plisobi na sniZeni prosocidlniho chovani. Mezi dalsi negativni disledky hrani her
patii mnoZstvi ¢asu straveného pfi jejich hrani, zavislost a socialni izolace.

V opozici k negativnim dopadtim hrani her je nutné se zaméftit i na dopady,
které maji pozitivni vliv na ¢lovéka. Ziistaneme-li u hrani her s nasilnym podtextem,
tak podle analyz je dokadzano, Ze hrani tohoto Zanru her ma pozitivni dopad na
prostorovou orientaci a nema zadny vliv na agresivni chovani jedince [14].

Hry obecné mohou predstavovat uZitecnou a atraktivni metodu ¢i prostiedek
ve vzdélavani. Pomineme-li hry urcené predevsim pro zabavné Ucely, existuje i fada
her vyuZivanych jako edukalni prostredek, tzv. GBL (game-based learning).
Efektivita u¢eni pfimo zavisi na mnoha faktorech, mezi které bezpodminecné patri
aktivni pristup, proZitkova zkuSenost, situa¢ni rAmec problému a zpétna vazba. Diky
hram a modernim technologiim je moZné tyto faktory zahrnout do hry a ucinit tak
vzdélavani vice efektivnim a zabavnym. UZivatelé hraji hry s jistym nadSenim, a
pravé emocionalni prozitek hry mtze byt vniman jako pozitivni vysledek jejiho
hrani.

Vedle GBL existuje i pojem serious games. Jednd se o hry zamérené predevsim
na zménu chovani a postoji jedince. Serious games maji vyuziti zejména ve
zdravotnictvi, verejné politice, obchodu, marketingu a samoziejmé ve vzdélani. V
mnoha pripadech se pojmy GBL a serious games oznacuji jako synonyma.

Serious games a GBL uzce souvisi i s disciplinou zvanou gamifikace
(gamification). Gamifikace vyuZzZivd hernich elementli v nehernich prostiedich

(vzdélavani, marketing, firemni prostredi apod.). Maji za kol zatraktivnit prostredi



a upoutat pozornost jedince. Jedna se o jakési aplikovani jednoduché hry, respektive

hernich prvkd, do béznych kazdodennich ¢innosti [7].
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4.1.5 Kategorizace her ve vztahu ke vzdélani

Zanr hry neni nijak definovan ani standardizovan, proto existuje nékolik
taxonomii, podle kterych Ize Zanr hry vymezit.
I. Kategorizace podle Hertze
Kategorizace podle Herze rozdéluje hry na akéni hry (zaloZené na reakci),
dobrodruzné hry (feSeni logickych hadanek pro postup do dalSich kol hry), bojové
hry, logické hry, hry zaloZené na hrani roli, simulatory, sportovni hry a strategické
hry. Toto rozdéleni je urcené zejména pro hry zamérené pro zabavu. Ve vztahu ke
vzdélani neni toho rozdéleni prili§ vhodné.
II. Kategorizace pro didaktické hry
Kategorizace v ramci vzdélavani hrou je zamérena predevsim na vysledky a
vystupy, které hra prinasi. O’Neill, Wainess & Baker [32] identifikovali pét
poZadavki, které by hrani her mohlo prinaset: porozuméni obsahu a feSeni
problému, specifické dovednosti, spoluprace, komunikace a samoregulace.
Wouters, van der Spek & Oostendorp [44] navrhl model rozdéleny na Ctyfti
vystupy, které by hra zamérena na vzdélavani méla mit:
e Kognitivni dovednosti
e Znalosti
e Motorika
e Afektivni dovednosti a komunikace
Connolly et al. [6] ve svém modelu dale rozsiruje tento zakladni model o dalsi
proménné, jako je napiiklad zajem o hru a usili hrace, jeho preference, vnimani a

postoje [7].



4.2 Serious games

Serious games nebo také ,vaziné hry“ je koncepce zaloZena na moZnosti
vzdélavani se pomoci hry. Je vSeobecné znamo, Ze informace a znalosti jsou
spojovany s pozitivnimi emocemi, které jsou absorbovany hipokampem, nacez jsou
bezprostifedné poté preneseny do mozkové kiry. Z toho vyplyva, Ze samotné
vzdélavani by mélo byt zabavné a pro studenta piijemné, aby se dosahlo pozitivniho
vystupu z hlediska nabytych védomosti. Pokud je vSak uceni spojené se stresem
nebo strachem, je namisto hipokampu aktivovana jina ¢ast mozku, amygdala. Uceni
by tedy mélo byt pro dosaZeni optimalni efektivnosti alespon prijemné. Jednou z
oblasti, které se zabyvaji vzdélavanim prostrednictvim hry, je oblast serious games

[16].

4.2.1 Definice pojmu Serious games

Pokud bychom chtéli pfimo definovat serious games, je dobré zacit u definice
pocitacové hry. Ta je definovana jako specialni typ hry, ktera se hraje na pocitaci
podle specifickych pravidel, a jejim cilem je pobaveni a odpocinek. Definic serious
games je nékolik a nékteré se dokonce navzajem vylucuji. Jedna z nich je, Ze serious
games jsou hry zaloZené na kombinaci zabavy a praktického ucelu. Nékteti védci
dokonce tvrdi, Ze kazda hra je svym zplisobem ,vaZna“ a ma sviij ucel. Autofi ¢lanku
vSak zminuji, Ze nejcastéjsi definici serious games jsou hry, u kterych neni zabava,
prozitek nebo pobaveni primarnim ticelem. Podle této definice by tedy mély serious
games vzdy uprednostiiovat ucel pred zabavou. Dale se védci shoduji v tom, Ze
serious games maji potencial pro zvySeni zkuSenosti hrace, které mohou byt vyuzity
v realném svété v kontextu vzdélavani, vycviku nebo interpersonalni komunikace.

Serious games je mozné vymezit z hlediska tii faktord, které na danou
problematiku nejvice ptsobi. Témito faktory jsou zkuSenost, zdbava a multimédia.
Rozdil mezi serious games, pocitacovymi hrami, simulacemi a deskovymi hrami je
znazornén na nasledujicim grafu. Z néj je patrné, ktery faktor u daného typu hry

prevazuje a jaké je postaveni serious games v tomto sméru [25].
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Grafické znazornéni definice serious games:

Experience

Training

Sports and
simulation

board game

Multimedia Entertainment

Obrazek 1 - Definice serious games [25]

Serious games je oblast v poslednich letech velmi obliben3, ¢asto diskutovana
a stale vice ziskava na duleZitosti. Serious games nabizi prostor pro pokladani
mnoha teoretickych a empirickych otazek na poli vzdélavani pomoci didaktickych
her. Jedna ze zakladnich otazek zni, jak viibec mohou byt hry pouzity pro
pedagogické ucely a v jakém rozsahu. Na misté jsou i diskuse autorl zabyvajici se
problematikou, zdali hra, ktera je pouzita pro didaktické ucely, stale ziistava hrou.
Autofi se nicméné shoduji v tom, Ze kazda hra prinasi uZivateli urcité zkuSenosti,
které ho mohou vést k zamysleni, a proto mohou byt hry vyuZivany ve vzdélavani
[16].

Serious games neni Zadny novodoby pojem, nybrz ma bohatou historii. Lze
zminit napriklad jednu z prvnich her se zamérenim na konkrétni ucel, kterou byla
hra Mancala. Hra byla navrZena v roce 1400 BC a byla pouZivana pro obchodovani
se zviraty a jidlem. Jednotlivé historické milniky vyznamnych vaznych her jsou
znazornény v tabulce ¢.1 spolu s oblasti, kde se hra vyuZivala. Jak lze vypozorovat z
tabulky, nejvétsi rozmach této discipliny mizeme nalézt v oblasti armady, kde

probihalo Skoleni nového i stavajiciho personalu ve virtudlnim prostredi bez rizika

zranéni ¢i Ujmy na zdravi.
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Vyznamné milni

v historii serious games:

ROK TYP SERIOUS GAMES OBLAST VYUZITI
1970 Serious Games book by C. Abt Akademicka kniha
1972 Magnavox Odyssey Vzdélavani

1973 The Oregon Trail Vzdélavani

1980 BattleZone Vycvik

1981 The Bradley Trainer Vycvik

1982/1983 | Pole Position/Atari VCS 2600 console | Vycvik

1996 Marine Doom Armada

2002 America’s Army Armada

2003 DARWARS Armada

2005 VBS1 Armada

2006 BiLAT Interpersonalni komunikace
2009 VBS2/Game After Ambush Armada

2012 X-Plane 10 Vycvik

Tabulka 1 - vyznamné milniky v historii serious games [25]

Za posledni dekadu se trh se serious games rozrostl témér exponencialné.
Podle priizkumi z roku 2010 ¢inila hodnota trhu se serious games 1,5 miliardy eur,
pricemZ tempo ristu za posledni 2 roky c¢inilo témér 100 %. Za zminku urcité stoji
hry BiLat (2006), VBS2 (2009) a X-Plane 10 (2012). Hra BiLat je zaméfena na
interpersonalni komunikaci v propracovaném vzdélavacim prostiredi a uci realizaci,
pripravu a porozuméni pri bilateralnich setkanich v kulturnim kontextu. Hra VBS2
je vojensky simulator, ktery vyuziva armada pti simulacich vojenskych cviceni. A
konecné hra X-Plane 10 je nova propracovana verze leteckého simulatoru doplnéna
podporou pro mobilni platformy (android, 10S).

Zajem o serious games je v poslednich letech obrovsky, coz napriklad
dokazuje neustale vzristajici pocet publikovanych ¢lanki ve védeckych databazich.
Autofi ¢lanku ,An Overview of Serious Games“ Laamarti, Eid a Saddik provedli
prizkum dvou hlavnich védeckych databazi: The Association for Computing

Machinery a Institute of Electrical and Electronics Engineers Xplore. Vysledek
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prizkumu ke zjisténi poctu publikovanych ¢lanki v jednotlivych obdobich je

znazornén v nasledujicim grafu.

_".; E 1600 Serious gaming growth in academia
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Obrazek 2 - Rust zajmu o Serious Games z prizkumii védeckych databazi ACM digital
library a IEEE Xplore [25]

Dal$im diikazem, ktery potvrzuje stale vétsi oblibu serious games, jsou udaje
shromdazdéné z oblasti primyslu. Podobné jako u vyzkumu, je rist serious games v
oblasti primyslu témér exponencialni. Graf je znazornén na nasledujicim obrazku

[25].
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Obrazek 3 - Riist serious games v pramyslu [25]

4.2.2 Taxonomie serious games

K tomu, aby bylo viibec mozné Klasifikovat serious games, je zapotiebi
nejprve vymezit nékolik zakladnich charakteristik, které jsou vyznamné pri navrhu
hry a bezprostredné souvisi s jeji uspésnosti. Autori na zakladé studia odbornych
¢lankl a jejich vyuziti v praxi navrhli pét zakladnich kritérii, ktera zde budou
podrobné rozebrana.

Prvnim faktorem je druh aktivity vykonavany samotnym hrac¢em. Jako druh
aktivity lze uvést fyzickou aktivitu, kterou hra¢ musi v ramci hry vynaloZit. Zde se

jednad o hry zamétené na zdravy Zivotni styl nebo boj proti obezité. Dalsimi typy
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aktivit jsou aktivity fyziologické a mentalni. Jako hry podporujici fyziologické
aktivity se nejcastéji uvadi hry pro spravnou rehabilitaci po néjakém turazu nebo
zdravotnich obtiZich. Ke hram rozvijejicim mentalni aktivity patii hry se zamérenim
na vzdélavani, vycvik ¢i Skoleni a interpersonalni komunikaci.

Druhym faktorem je modalita neboli moZny zplisob vnimani dané
problematiky. V tomto kontextu je moZné chapat modalitu jako jakysi kandl,
prostrednictvim kterého probiha vyména informaci mezi poc¢itacem a clovékem. Pro
vnimani dané informace nejcastéji pouzivame smysly zrakové, sluchové a hmatové.
V mensi mife se pak vyuzivaji smysly chuti a Cichu, a to zejména v oblastech terapie.
DiileZité je rozpoznat, jaky smysl zapojit jako primarni pro konkrétni ucel hry. Bylo
které byl prokazan pozitivni vliv na zvySeni motivace hrace a tzv. vtahnuti hrace do
déje. U rehabilitacnich her pro pacienty po mrtvici je naopak dtilezité upiednostnit
hmatové vnimani pred ostatnimi smysly.

Dal$im faktorem je styl interakce. Styl interakce v podstaté odraZzi rozhrani,
kterym uZivatel komunikuje s programem. Mezi tradi¢ni rozhrani patii klavesnice,
myS nebo joystick. V soucasné dobé je mozné vyuzit i tzv. inteligentni rozhrani
(rozhrani komunikujici s mozkem, sledovani pohybu koncetin nebo oci). Vybér
spravného rozhrani mize mit riizné dopady na tUspésnost hry a je dileZité zvolit
vzdy adekvatni rozhrani pro konkrétni typ hry. Jako priklad lze uvést vazné hry
zaloZené na fyzické aktivité jedince pro zdravy Zivotni styl, které vyuzivaji bud’
dalkovych ovladact Nintendo nebo dalkovych senzort Kinect ke sledovani pohybu.
Novinkou poslednich par let je Senzor Network for Active Play (SNAP). Jedna se o
sadu senzord, které si hrac rozmisti po svém téle. Senzor tak prekonava nedostatky
dalkového ovladace, kterym je mozné hybat i z pohodli své sedacky - jedna se tak o
fiktivni pohyb, pti némZ hrac¢ nezapojuje celé télo. Spravna volba vhodného rozhrani
je pro uspésnost hry velmi diilezita a samotnou hru miize dokonce zatraktivnit.

Ctvrtym faktorem taxonomie je prostredi. To miZe byt rozdéleno do
nékolika samostatnych podskupin podle definovanych kritérii. Do podskupin se
zatrazuji serious games napt. podle dimenzi (2D nebo 3D), podle typu prostiedi
(virtualni nebo realné), podle mobility (zdali je hra mobilni ¢i nikoliv), podle online

funkcnosti (zdali je mozné hrat hru prostiednictvim internetu), podle poc¢tu hracia
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(zdali se jedna o single-player nebo multiplayer hru) a dalSich kritérii. Autoti uvadi,
Ze prave Kritérium poctu hraci je klicovym faktorem pro tspésnost hry. Multiplayer
hry podporuji kooperaci hracti béhem hry a tim zvysuji jejich motivovanost a zapal
pro hru.

Poslednim faktorem je oblast vyuziti. Oblasti, kde se miZeme setkat s
pojmem serious games, je enormni mnoZstvi. Cilem je vSak vyzdvihnout oblasti s
nejvétSim rozmachem. Z hlediska trzniho podilu v roce 2002 zastavala nejpocetnéjsi
skupinu oblast vzdélavani s podilem 66 % na trhu se serious games. Do roku 2009
trzni podil her ve vzdélavani poklesl o 26 %, zatimco hry v oblasti marketingu
zaznamenaly narist z 11 % na 31 %. Dominantnimi oblastmi podle statistik jsou
tedy oblasti marketingu a vzdélavani s celkovym podilem na trhu 61 %. Zbytek
serious games je rozdélen mezi dalsi oblasti, jako jsou naptiklad zdravotni péce,

zdravy zZivotni styl, interpersonalni komunikace a dalsi [25].

Taxonomie serious games:

Druh aktivity Styl interakce Oblast vyuziti

ofyzicka evizudlni eklavenice *2D/3D evzdélavani
ofyziologicka esluchova emys evirtualni ezdravy
ementalni ehapticka ejoystick eredlné ezdravotni
elichova emozkové rozhrani emobilni péce
*a dalsi eoéni rozhrani eonline ereklama
esenzor pohybu eoffline skomunikace
ea daldi esingle-player *a dalsi
emultiplayer
ea dalsi

Obrazek 4 - Taxonomie serious games [25]
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4.2.3 Serious games ve vzdélavani

Serious games a obecné vyuZiti her v procesu vzdélavani budi jiz nékolik let
velky zdjem mezi uciteli a odbornymi trenéry. Stale se vsSak hledaji zptlisoby, jak
vlastné efektivné vyuzit hru jako prostiedek ke vzdélavani. Stavajici vyzkumy
indikuji rostouci popularitu vyuZiti serious games a simulatorii pro dosaZeni
kurikularnich cild, tzn. smysluplné vyuZiti vzdélavacich prvki pro efektivni rozvoj
jedince, jeho schopnosti a dovednosti. Serious games se tak stavaji vice soucasti
vzdélavaciho procesu. Vyuzivaji se napriklad pri béZném vyucovani ve tridach, v
politice, podnikani, zdravotnictvi, pohostinstvi, védé, telekomunikaci nebo pri
vojenském vycviku.

Autofi Garris, Ahlers a Driskell [17] mluvi o trech faktorech, které prispivaji
k rychlému ristu obliby her v nehernich prostiedich. Prvnim faktorem je zména ve
vyukovych metodach, kdy se pozornost presouva od ucitele ke studentovi. Ustfedni
postavou jiZ neni prednasejici ucitel, ale student, ktery se sam aktivné zapojuje do
vyuky. Soucasti je tedy piresun od poslechu k samotné interakci studentti a dale
posun od konceptu zaloZzeném na pouhé paméti ke konceptu zaloZeném na
schopnosti umét vyhledat danou informaci a umét ji pouZzit. Mnoho studentl v
dnesSni dobé spoléha na doslovné nauceni se definici nazpamét, ale jak praxe
ukazuje, studenti posléze nejsou schopni ziskané informace vyuzit, nebo dokonce
neznaji jejich smysl. Druhym faktorem je vyvoj novych interaktivnich technologii,
které poskytuji nové prilezitosti k aktivnimu zapojeni studenti do feSenych
problematik. A konec¢né tretim faktorem je obrovska schopnost serious video games
zaujmout studenty a podnitit jejich aktivitu smérem k feSenému problému.

Prizkumy z roku 2010 od autort Wrzesiena a Alcaniz Raya [45] hovofri o sile
a efektivnosti vyuky prostfednictvim serious games. V navaznosti na odbornou
literaturu o oblasti ,vaznych her” miiZzeme vyzdvihnout tii hlavni divody stale
rostouci obliby vyuzivani her ve vzdélavani. Jednim z téchto divodi je
uprednostnéni akce pred samotnym vysvétlovanim a vytvoreni si jakéhosi osobniho
vztahu k problematice a vlastni motivace. Pokud si jedinec nevytvori vztah k
danému tématu, neni mozné dosahnout jakéhokoliv zaujeti. Takovy student poté

bere dané téma jako pouhou prekazku, kterou musi néjakym zplisobem piekonat. V
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tomto ohledu se akce bere jako faktor, ktery dokaze zaujmout studenty natolik, Ze
jsou ochotni dobrovolné vykonavat urcitou ¢innost bez sebemensiho odporu. Déle
serious games dokaZi pojmout mnohem vice vyucovacich styli a podporuji
rozhodovani a feSeni problémi ve virtudlnim prostredi.

Dal$im z autorti, ktery popsal vyhody serious games v kontextu vzdélavani,
byl Mayo M. ].. Patfi mezi né masivni dosah, zaZitkova pedagogika nebo také
vzdélavani proZitkem, velka uc¢innost samotné hry bez dalSich doprovodnych akci,
individualni nastaveni cilli, kooperace, pribézna zpétna vazba a zvySena aktivita
mozku (brain chemistry) [17].

Ze jmenovanych vyhod Ize zdlraznit napriklad zazitkovou pedagogiku, ktera
se vyznacuje aktivnim zapojenim studentt do vyuky. Veskeré vyukové metody jsou
postaveny na vlastnim prozitku hry. Dilezité je zminit, Ze vlastni zazitek neni cilem,
ale pouze prostiedkem, jak dosahnout pozadovanych pedagogickych cilt [36].

ZvySenou aktivitou mozku mame na mysli procesy, které se v mozku
odehravaji. Jedna se v podstaté o zpravy, které jsou do mozku vysilany za icelem
vykonani urcitych funkci, jako je naptiklad generovani pohybu, mluveni,
poslouchani apod.. Hrou lze dosdhnout vyssiho vyuziti smysli, coz Gzce souvisi se
zazitkovou pedagogikou [23].

Samotna hodnota serious games ve vzdélavani je vysoka, to je nepopiratelné.
Benefit(, které hrani her s didaktickou funkci ptinasi, je nespocet, a je tedy na misté
polozit otazku, proc¢ tomu tak neni u tradi¢niho vzdélavani. Proc ucitelé nepouzivaji
hry namisto prednaSek? V tuto chvili by se mohlo zdat, Ze serious games jsou
nejlepSim feSenim, jak zapomenout na stavajici metody vyuky a udélat vyuku
zadbavnou. BohuZel vytvoreni hry Sité primo na miru konkrétnimu tématu neni
jednoduchou zalezZitosti a existuje jen malo stavajicich her, které je mozné obecné
pouzit pro konkrétni ucely vyuky. Co vs§ak miiZe byt klicem pro efektivni vzdélavani,
je vyuziti hernich principi, které lze do vyuky zakomponovat a které mohou vyuku

urcitym smérem posunout a ucinit ji zdbavnou [17].
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4.2.4 Simulacni hry v oblasti podnikani

Pocatky simulac¢nich her v oblasti podnikdni nebo také business simulation
games (BSG) lze najit jiZ v prvni poloviné 20. stoleti. Tehdy byly simula¢ni hry
vytvareny zejména vojenskymi dlistojniky, ktefi je pouzivali pro vyucovani taktiky
a strategie. Dnes vSak maji BSG bohatou historii ve vyuce podnikani a managementu
a slouzi predevsim jako prostiredek ke zlepSeni komunikativnich dovednosti

manazeru.

Uplné prvni hrou na poli BSG je hra MONOPOLOGS vydana v roce 1955, kdy
se jednalo o hru zahrnujici metody pro kontrolovani zasob v US Air Force. Hra
MONOPOLOGS je pravem oznacovana jako prikopnik simula¢nich her v oblasti
podnikani. V roce 1956 vznikla dalsi hra pod ndzvem Top Management Decision
Simulation [17]. Hra byla vytvorena ryze pro univerzitni ucely na univerzité ve
mésté Washington a ve své dobé se stala nejrozsiren€jsi hrou vyuZivanou pro oblast
podnikani. Podstatou této rozhodovaci hry bylo vytvoreni nékolika tymt slozenych
ze studentd, ktefi méli ucinit urcité rozhodnuti o daném problému. Pocita¢ poté
vyhodnocoval efektivitu kazdého rozhodnuti na zakladé ptisluSnych matematickych
modell a poskytl vysledek, v€etné doprovodnych vypocti, kazdému tymu. Studenti
posléze méli predvést svoji strategii reSeni problému pred ostatnimi tymy,

zdlUvodnit sviij postup a pokusit se odhadnout strategii ostatnich tymi.

Od roku 1957 pocet BSG rapidné vzrostl. Zatimco v témZe roce vyuZzivaly BSG
pouze Ctyti univerzity, v roce 1961 jiZ existovalo pres 100 her, kterych podle
prizkumi vyuzivalo 30 000 manazeru. V roce 1969 byla vydana kniha pod nazvem
Business Games Handbook, ktera popisovala 190 BSG. O 11 let pozdéji vysla dalsi
prirucka s nazvem Guide to Simulations/Games for Education and Training, ktera
obsahovala 228 popisti her pro vzdélavani v oblasti podnikani [26]. Rozmach her
pro vyukové ucely nelze popfit. ManaZefi po celém svété vyuzivaji simulaci, na
kterych si mohou vyzkouSet ve zjednoduSenych podminkach a ve virtudlnim
prostiredi feSeni rozli¢nych problémii. Prikladem jsou hry, jez zahrnuji multikulturni
spolecnost, ktera se vyznacuje specifickymi navyky a pravidly ve spolecenském a

obchodnim styku. Hraci si mohou vyzkouset komunikaci v rtiznych prostredich a
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uvédomit si tak, jakych chyb by se mohli v redlném svété dopustit a na co si dat

pozor.

Mezi tento druh BSG lze zaradit simulace:

NAFTA: mezikulturni vyjednavaci cvic¢eni (1996)
Ecotonos: simulace na reSeni multikulturnich problémt (1997)
Randomia balloon factory: simulace urend pro praci

v multikulturnim svété (2001)

Dalsi typy her na této irovni mohou poslouZzit manazeriim jako pomticka ke zlepSeni

podnikatelskych strategii. V minulosti jiZ byla vydana rfada masové komer¢énich

simula¢nich her. Zminit lze hru Capitalism a Capitalism II, Harvest moon,

Miniconomy nebo rady Tycoon a dalsi [17].

Capitalism a Capitalism II je podnikatelsky simulator, ve kterém si
kazdy hra¢ vytvari své obchodni impérium. Simulator zahrnuje
mnozstvi aspektl, které 1ze najit v realném podnikatelském prostiedi
[13].

Harvest moon je simuldtor zaméreny na hospodarstvi, ve kterém
mohou hraci péstovat nejriiznéjsi obiloviny a zeleninu nebo chovat
hospodarska zvirata tak, aby dosahli optimalniho hospodarského
vysledku [15].

Miniconomy je ekonomickd hra zamérena na trZni prostredi.
Jednotlivi uzivatelé si navzajem konkuruji prostiednictvim rtznych
obchodid. Konkurencni boj mezi uzivateli zjednodusSené odrazi trzni
podminky v redlném svété. Diraz je kladen zejména na cenovou
konkurenci [29].

Tycoon simulatory byly vydany v nékolika fadach vZdy se specifickym
zamérenim na danou oblast. Oblibena je napriklad fada Zoo Tycoon,
kde se hrac ocita v roli manaZera zoologické zahrady. Veskeré vybéhy
a obcerstveni musi byt strategicky uspoiradany tak, aby zoo optimalné

prosperovala a navstévnici byli maximalné spokojeni [42].
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4.2.5 Deskové hry v oblasti podnikani

Obrazek 5 - Ukazka deskové hry pro manazery [43]

Specifickou skupinu, ktera zasahuje do oblasti serious games tvori deskové
hry. Dnesni digitalni svét doslova tlaci na vyuZiti nejmodernéjsich technologii, a
proto mnohem castéji slySime pojmy jako jsou e-learning, mobilni aplikace, business
simulation games, socidlni média a dalsi. V soucasnosti existuje zna¢né mnozstvi
organizaci, které se snazi jit proti tomuto trendu a pro vzdélavani svych manazert
vyuzivaji fyzické simulatory inspirované deskovymi hrami.

Tento trend je na vzestupu predevsim ve Skandinavii, kde fyzické simulatory
vyuzivaji velké spolecnosti pro vzdélavani svych prednich lidri v nejriiznéjsich
oborech byznysu (farmacie, sluzby, logistika). Autofi ¢lanku zminuji [43], Ze
manaZzefi nejsou dostatecné pripraveni a mnoho cinnosti manaZeii vykonavaji
poprvé. Jistou shodu lze hledat ve vrcholovém sportu, kdy sportovci nejdrive piluji
taktiku ve sportovnich haldch a aZ poté jsou nasazeni do redlného zapasu. Pravé
deskové hry zalozené na teSeni podnikatelskych problémG mohou zvysit
pripravenost celého tymu v realnych podminkach. ManaZefi prostiednictvim her
ziskavaji face-to-face zkuSenosti, které mohou pozdéji vyuzit. Dale se mohou
vyhnout chybam, které ve hre udélali, a za které by mohli v realném zivoté urcitym

zplisobem zaplatit.
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Jedna z komerc¢né nejrozsirenéjSich her je hra Monopoly od spolecnosti
Hasbro. Jedna se o deskovou hru zameétenou na simulaci trhu s nemovitostmi. Hraci
postupuji po hernim planu, kde nakupuji nemovitosti a vybiraji ndjemné. Jedna se o
jednoduchou masové rozsirenou deskovou hru, ve které se snoubi jednoduchost,
taktika a mechanismy trhu [19].

Dals$i z masové uspésnych her pro Sirokou vefejnost je hra Cashflow od
tviirce R. Kyiosakiho. ,Hra Cashflow je vzdéldvaci deskovd hra, kterd simuluje
skutecné Zivotni financni strategie a situace.” [5] Prostfednictvim hry lze ziskat
zkuSenosti a poznatky pro osobni finance a investovani, bez nutnosti riskovat své
skutecné penize. ,Cilem hry je naucit se porozumeét svym financim a jejich tokiim tak,

abyste byli schopni vyuZit dosaZené informace i v redlném Zivoté.” [5]

How To Ger Oer Or TuE Rar Race

Obrazek 6 - Ukazka herni plochy hry Cashflow [37]

Z komerc¢né populdrnich her je dalS$i hra Dostihy a sazky. Jedna se o
spolecenskou hru zaloZenou na motivy Monopolt. Kazdy z hract je majitelem urcité
staje koni. Cilem hry je co nejlépe investovat do koni tak, aby ziskali co mozna

nejvice vyher a prinesli staji vytouZeny zisk [21].
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4.2.6 Vysledky priuzkumi v oblasti serious games

V poslednim desetileti byly provedeny mnohé priizkumy na téma serious
games. Bylo dokazano, Ze hry zamérené na vyuku jazykli mohou pomoci zlepSit
jazykové dovednosti manazeri, cemuz nasvédcuje empirickd studie z roku 2009
[39], jejimZ tucelem bylo zjiSténi UCinnosti her pii vyuce anglického jazyka.
Vysledkem studie bylo prokazani nejen rozsireni slovni zasoby manazert, ale také
zlepSenti jejich vyjednavacich schopnosti.

Na Univerzité v Alicante ve Spanélsku byl v akademickém roce 2010-2011
proveden vyzkum [17], zda vyukova hra ,It is a Deal“ mlze opravdu prispét
studentiim k rozvoji komunikacnich dovednosti v anglickém jazyce. Hra It is a Deal”
byla vytvofena za i¢elem vyuky interkulturni obchodni komunikace mezi Spanély a
Brity. Hra je rozdélena do tristupfiového procesu uceni. Kazdy stupenni ma své
specifické zaméreni - mezikulturni povédomi, mezikulturni znalosti a mezikulturni
komunikacni dovednosti. Do prizkumu byli zapojeni vSichni studenti anglistiky na
Univerzité v Alicante v celkovém poctu 106 studentd, kteri se ucastnili dvou testi
(jednoho pied kurzem a druhého po ukonceni kurzu).

Po ukonceni vyuky prostrednictvim hry ,It is a Deal“ byl ndhodné vybran
vzorek padesati studentli. Zastoupeni studentl dle jednotlivych kategorii bylo

nasledujici:

e Pohlavi: 72 % Zen a 28 % muzl

e Rocniky: 48 % studentli prvého roc¢niku, 4 % studentli druhého
ro¢niku, 44 % studentu tretiho ro¢niku, 2 % studentu ¢tvrtého ro¢niku
a 2 % studentti patého ro¢niku

e Urovné angli¢tiny: A2 12 %, B1 24 %, B2 36 %, C1 22 %, C22 % a

rodili mluvdi 4 %

Pouze 4 % z vybranych ucastnik se jiz v minulosti zucastnili néjakého kurzu
na interkulturni obchodni komunikaci v anglickém jazyce.
Vysledek prizkumu ukazal zvySeni dovednosti v kazdé ze tii urovni hry,

pricemz t-test potvrdil statisticky vyznamné rozdily ve vysledcich. Vysledky tedy
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potvrzuji hypotézy, Ze hrani her pro vyuku anglického jazyka zvySuje jazykové
dovednosti studentli a mohou se tak stat ve vyuce jazyku jistym benefitem.
Prizkum také obsahoval dotaznikové Setfeni vSech zucastnénych
respondentd, jak byli s priibéhem vyuky anglického jazyka pomoci hry spokojeni.
Z dotaznikovych prizkumi vyplynulo, Ze 31,3 % respondentii naslo v simuldtoru
dobry prostiedek pro vzdélani, 27,1 % respondentd zadbavu, 27,1 % respondenti
naslo v simulatoru dobry prostredek pro seznameni s podnikatelskym prostiredim,
25 % respondentli ziskalo cenné znalosti zoblasti multikulturni obchodni
komunikace, 10,4 % respondentli ziskalo znalosti v oblasti obchodni

korespondence a 16,7 % respondentti uvedlo, Ze si uc¢eni prostirednictvim hry uzilo.

Dotaznikové Setfeni na téma: serious games v praxi

Ucenni prostrednictvim hry (%]
%

M Ziskané znalosti z obchodni korespondence

W Ziskdani znalosti z multikulturni obchodni komunikace
Seznameni se s podnikatelskym prostfedim

B Zdbava

B Prostfedek pro vzdélani

Obrazek 7 - Serious games v praxi - hra ,Itis a Deal“ [17]
Provedené analyzy skute¢né dokazaly, Ze vyuka prostiednictvim hry byla pro

studenty zabavna a motivacni. Pro mnohé studenty to bylo prvni seznameni se
serious games a také s oblasti multikulturni obchodni komunikace [17].

Tento prizkum je opét diikazem, Ze ucCeni prostiednictvim hry miiZe ptispét
ke zlepSeni schopnosti a dovednosti jedince. Vyuziti her nebo hernich prvka pri
vyuce jazyki je pomérné jednoduché a jiz existuje celd fada postupli a metodologii,
jak zahrnout hru v priibéhu hodiny do stavajicich vyukovych metod. MiiZe se jednat
o jednoduché krizovky, skladani vét v tymech, pyramidu nebo o komplexnéjsi
vyukové programy, jako je Word Manager nebo jiZ zminénad hra ,It is a Deal”

[20][35][17].
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4.2.7 VyuZiti serious games v nadnarodnich korporacich
I.  Spolecnost L’Oréal

V roce 2010 spustila spolecnost L’Oréal hru Reveal, prostrednictvim které
mohli potencialni uchazeci ziskat praci v jednom z nejvétsich kosmetickych giganti
na svété. Personalistlim se diky hie Reveal dostal do ruky mocny nastroj, pomoci
kterého mohli testovat a lépe identifikovat talent budoucich zaméstnanci ve
virtudlnich podminkach. Jiz pri spusténi této akce v roce 2010 méla hra 21 000
registraci, za coZ vdécila zejména masivnimu rozsireni po socialni siti Facebook.

Dale v roce 2011 dokazala spolecnost vyselektovat prostiednictvim hry
Reveal 3300 stazist(, z nichZ nakonec zaméstnala 185 nejlepsich.

Na pocatku hry byli zajemci sezndmeni s firemnimi cili, firemnimi procesy a
firemni kulturou. Dalsi pribéh hry spocival v tzv. 6 pokojich, kde méli jednotlivi
hraci za kol dobyvat rliznymi zplisoby nové trhy pro rozsifeni znacky L’Oréal.
Konkrétnim cilem bylo dosahnout 50 % trZeb v rozvijejicich se zemich do 5 let.
Samotna hra byla navrzena experty, ktefi vyvinuli nékolik rozli¢nych scénart, kde
poskytli hraclim nejraznéjsi voditka, stopy a zahady prispivajici k vyieseni daného
ukolu. Hraci posléze ziskavali body za plnéni misi v jednotlivych zemich svéta a

vybrani byli pouze ti nejlepsi.
II. Spolecnost IBM

Dal8i hrou urc¢enou pro podporu managementu je hra INNOV8 CityOne od
spolecnosti IBM. INNOV8 CityOne je profesionalni verzi masové popularni hry
SimCity. Prvni verze hry vznikla jiZ v roce 2007. Ukolem hraci bylo vést rozhovor se
zameéstnanci a délat si poznamky, které mély byt dale analyzovany. Na zakladé
vysledkli analyz méli hraci navrhnout opatieni k optimalizaci firemnich procesi.
Dalsi verze hry vznikla v roce 2009. Svymi vlastnostmi se zamétovala na tfi rlizné
oblasti pouziti: call centrum, rizeni dodavatelského retézce (SCM) a optimalizaci
vyrobnich procest. Treti verze hry byla spusténa v roce 2010 a byla rozdélena do
dvou ¢asti: 1) management vody a energie a 2) bankovnictvi a fizeni maloobchodu.

Hra nabizi uZivatelim piileZitosti a prostredky pro optimalizaci procesii v téchto
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oblastech. UzZivatelé si dale maji moznost vyzkousSet riizné techniky a postupy fizeni

ve virtualnich podminkach.
III. Spolec¢nost Thales

Spolecnost Thales se zabyva vyrobou elektronickych systémi pro oblasti
leteckého primyslu, telekomunikaci, energie a obrany. V roce 2008 spustila seriézni
hru Moonshield za udcelem prezentace svych technologii k naboru novych
talentovanych lidi. Hra probiha ve futuristickém svété v roce 2029, kdy je planeta
Mars ohrozovana nebezpecnym asteroidem. Stejna kolize vSak hrozi i planeté Zemi.
Cilem hracl je na nékolika trovnich vytvorit ochranny plast Zemé z technologif
firmy Thales pro zabezpeceni dal$iho Zivota na nasi planeté. K ochrané planety pred
padem asteroidu musi kazdy hrac¢ vytvorit svou vlastni strategii, kterd zahrnuje
¢innost védeckého a vojenského centra s vyuzitim nejriiznéjsich technologii, sonart,
lasert, senzort, vyzbroje a infrastruktury.

Od roku 2008 byla hra spusténa vice jak 450 000krat a na [Pod, IPad a IPhone
byla stazena vice jak 20 000krat. Diky 50 000 navstévniki webovych stranek hry

byl prokazan vyssi zajem o kariéru ve spolecnosti Thales.
IV.  Vysledky pozorovani

Spolec¢nosti L’Oréal, IBM a Thales vyuzivaji serious games ve svych firmach k
ndboru a cvic¢eni svych zaméstnancl. Hry jsou dale vyuzivany na univerzitach a
obchodnich akademiich. Vysledkem pozorovani téchto tii her bylo stanoveni péti
hlavnich dimenzi vnitinich a vnéjsich Cinitelt ovliviiujicich své okoli. Mezi tyto
dimenze patfi vztahy, kultura, znalosti, inovace a prani.

Z hlediska vztahl se jedna z vnéjsi pozice zejména o sdileni a ziskavani
novych napadi, naboru novych talentovanych uchazeca a prezentace spole¢nosti
samotné. Uvniti spolecnosti pak hra plni funkci vyssi integrace novacki mezi
ostrilené profesionaly. Dale hra prispiva k silné firemni kulture, vytvareni komunit
a posileni specifickych rysti znacky spolecnosti. Pro nové uchazece hra slouzi jako
privodce technologiemi a vyrobnimi procesy firmy. Prostiednictvim hry lze

transformovat znalosti spole¢nosti na nové posily pracovnich tymi, a tak umoznit i
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jejich nasledny vycvik v daném oboru. Hra dale nabizi nahlédnuti do blizké
budoucnosti, coZ umoZiiuje novy inovativni pohled z vyssi perspektivy na konkrétni
oblast zajmu. VSechny tfi hry jsou vyuzivany k naboru mladych talentovanych lidi z
univerzit a prispivaji téZ k rozvoji a inovacim technologii. Konec¢né posledni dimenzi
je touha ve smyslu vyuziti hry jako nastroje pro presvédceni okoli o dominanci
spolecnosti v daném oboru a o kvalité jejich produktii. Zpocatku nezavazné hrani
vaznych her mize prispét k vy$simu zadjmu o dany obor v nasledujicich letech.

Spolecnosti L’'Oréal, IBM a Thales nejsou zdaleka jedinymi nadnarodnimi
korporacemi vyuZivajicimi serious games v praxi. Jako dalsi priklad lze uvést
spole¢nost General Motors, zastupce automobilového priimyslu. General Motors
spustila hru pod zkratkou WWO (World Without 0il), kde se hraci musi zamyslet
nad alternativnimi zdroji pohonu. Z oblasti pojiStovnictvi Ize jmenovat spolecnost
Allianz a jeji hru Allianz experience. Ukolem hraéii je porozumét potfebam svych
zakaznikl a stanovit jejich finan¢ni diagnézu. V oblasti potravinaiského priamyslu
spolecnost Nestlé vytvorila hru Mais Divertido ke zlepSeni zdravotniho stavu svych
zakaznikul. Prostiednictvim hry se uzivatelé nauci vnimat nutri¢ni hodnoty vyrobkii,
¢imZ mohou prispét k lepsi vyvaZenosti stravy a zdravéjsSimu zivotnimu stylu. Dale
spolecnost Siemens spustila hru pod nazvem Power matrix, kde maji hraci za tukol
ridit energii celého mésta. Mezi velké spolecnosti patii bezesporu také spole¢nost
CISCO, ktera vytvorila hru You're the Boss zaméfenou na oblast obchodu [1].

Na uvedenych prikladech je vidét masivni vyuZivani serious games v praxi.
Nejvétsi svétové znacky napiic¢ vSemi moZznymi odvétvimi vyuzivaji serious games
jako jeden z nastrojl pro vzdélavani, k motivaci, k vy§§imu zajmu o dany obor, pro
nabor novych talentovanych lidi, k inovacim a rozvoji technologii. Primarnim

smyslem hry je nabidnout uzivatelim zabavnou formu vzdélavani, skrze kterou

mohou objevovat nové poznatky a rozvijet své vlastni dovednosti.
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4.3 Gamifikace

4.3.1 Pojem Gamifikace

Gamifikace je védni obor, ktery vyuziva hernich prvki a hernich technik
vnehernim prostiedi ke zvySeni zajmu ucastniki o danou problematiku
v navaznosti na feSeni redlnych problémdu. Jedna se o sled kratkodobé splnitelnych
cilg, které uzivatelim pomoci odmén poskytuji pocit progrese v dané oblasti. Pravé
odmény zde plni dlohu vnéjstho motivatoru. Diky stale rostoucimu
vlivu informacnich a komunikacnich technologii roste i obliba vyuziti gamifikace,
kde je uzivatelim poskytnuta témér okamzita zpétna vazba. Je dokazano, ze vyuziti
her v nehernim prostiedi zvysSuje kreativitu a tvlréi mysleni. To ma za nasledek
pozitivni dopad na feSeni problémii novou inovacni cestou, tedy odlisné, nez byly
dané problémy reSeny doposud. Mimo jiné je pozorovan pozitivni dopad i u
znevyhodnénych socidlnich skupin, nebot vzdélavani postavené na hernich
principech vede k rozsireni poctu zainteresovanych osob [9].

Gamifikace je trendem nékolika poslednich let. Je opét vyuZivdna v mnoha
odvétvich. Podle prizkumi a predikci z roku 2011 se odhadovalo [18], Ze nejméné
50 % firem zaradi alespon jeden gamifika¢ni prvek primo na své pracovisté do roku
2015. Gamifikace sama o sobé miliZe mit mnoho podob. Spolecnosti mohou vyuzit
mnoha scénart a pribéhid k oziveni stavajicich aktivit, socidlni soutézivosti nebo
mohou vytvorit vhodné prostiedi podporené vnéjsSimi stimulatory, jako napriklad
sbirani odznacka nebo vérnostni systémy.

Samotnd gamifikace vychazi z psychologickych teorii a vétSina hernich
principt je postavena na motivacnich modelech. Zde se v ramci oboru psychologie
rozlisuji dva typy motivatori: vnéjsi a vnitini. Hra by méla byt navrzena idealné tak,
aby dané spektrum uzivatelli bylo motivovano aktivitami, které hra nabizi. V tomto
pripadé se jedna o vnitini motivator, kdy jedinec z vlastni vile a pohnutek touzi
danou véc vykonavat. Vnéjsi motivator pak slouzi jako podplirny prostiedek

vnitiniho motivatoru. Nejcastéjsi forma vnéjsSiho motivatoru je odména [9].
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4.3.2 Herni prvky

e Cil - cil neboli vystup hry. Po prekonani vSech prekaZzek dospéjeme
prostrednictvim mnoha dkoni a rozhodnuti k urcitému vystupu, jejz lze
nazvat cilem.

e Interaktivita - k dosaZeni vytouZeného cile musi jedinec vykonat
nespocet ukont, musi se umeét v dané situaci rozhodnout a zvolit postup,
jakym bude nadale pokracovat ke stanovenému cili.

e Avatar - avatar je v podstaté jedinecna identita jedince ve hre. Hrac
nemusi udavat své pravé jméno, ale sam si zvoli, kym chce v dané hie byt.

e Pravidla - pravidla obecné udavaji postup hry, co je dovoleno a co
naopak zakazano. Jedna se o zdroj informaci jak pfi hie postupovat nebo
jak interagovat s okolim. V pravidlech obvykle najdeme informace o tom,
jak ziskavat cenné body do Zebiicku nejlepsich hract.

e Urovné - trovné mohou byt do hry implementovany mnoha zpiisoby.
Kazda jednotliva tirovent miiZe znamenat stupen obtiZnosti hry nebo dil¢i
¢ast pribéhu, na kterém je hra postavena. Urovni miizeme ohodnotit i
hrace podle jeho dovednosti a ziskanych bod?.

e Rovnovaha - dilezitou soucasti hry je rovnovaha mezi vSemi hernimi
prvky. VyvaZeny by mél byt zejména skoérovaci systém, kde je pevné
dané, kolik bodli mtize hrac dostat za dil¢i aktivity. Dana aktivita by méla
byt primo imérna bodiim, které hra¢ dostane. Ve vzdélavani hrou jsou
Casto autory kladeny vysoké naroky na priibéh hry a samotny obsah je
pak potlacovan. Opét zde plati, Ze by méla existovat rovnovdha mezi
obsahem a pribéhem, ptipadné atraktivnosti hry.

o Stésti - $tésti Ize chapat jako faktor nahody. Hraci obvykle preferuji
minimalizaci nahodilosti, kdy je hra postavena predevsSim na jejich
schopnostech a dovednostech. Autor podotyka, Ze Stésti milize byt do
vzdélani integrovano jako ndhodné vyvolavani studentd, ktefi jsou pak

urcitym zptisobem ohodnoceni za sviij vykon.
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Spoluprace - spoluprice je Casto asociovana s pracovnimi tymy, kdy
nékolik hract usiluje o splnéni daného cile spole¢né. V tomto pripadeé se
jedna o formu interaktivity se svym okolim.

Soutézivost - ne vSechny hry obsahuji soutézivost (prikladem miize byt
simulator) a ne vSichni hraci soutéZivost preferuji. Jedna se vsak o
klicovy faktor, ktery ve vétSiné pripadti déla hru atraktivni. SoutéZzivosti
lze vyuzit i ve vzdélani, napriklad prostrednictvim tabulky skore, kde
mezi sebou jednotlivi studenti bojuji o vy$$i umisténi.

Design hry - tak jako si dité nebude hrat s hrackou, kterd se mu nelibi,
tak si nebude hrac kupovat hru, ktera ma Spatny design. Komer¢ni hry
jsou v soucasnosti postaveny na vysoké urovni detailli grafiky.

Pribéh - kazd4 hra nemusi byt postavena na piibéhu. Timto hernim
prvkem jsou vybaveny predevsim dobrodruzné hry (adventure games),
kde pribéh hraje zasadni roli. Vnést pribéh do moderniho vyucovani hrou
je velice sloZité, a jak autor zminuje, jedna se o naro¢ny ukol pro skute¢né
hrdiny.

Zpétna vazba - zpétna vazba je jednim z nejdtlezitéjSich prvki viibec a
u vzdélani to plati dvojnasobné. K cemu bude studentovi, Ze vyplni test,
kdyZ se nedozvi spravnou odpovéd'. A prave z chyb se clovék nejvic uci.
Riskovani - hrani her je zabavné diky uzavienému a bezpecnému
prostredi, které dovoluje hracim riskovat bez nasledkt. Pokud hrac
riskuje a prohraje, jednoduse si spusti nové kolo. V realném Zivoté nebo
ve vzdélani musi kazdy jedinec nést odpovédnost za své Ciny.

Herni svét - imaginarni svét, ve kterém se v danou chvili nachazime a ve

kterém se mizeme stat témer kymkoliv.

Hernich prvki existuje cela rada, zde je uveden pouze vycet téch nejbéznéjsich.

Kazda hra musi obsahovat vyvazZenost mezi jednotlivymi prvky, aby se mohla stat

uspésnou a hraci oblibenou. V GBL neni potireba vyuzivat vS§ech hernich prvki najednou,

nékteré ani pro ucely GBL pouzit nejdou. Aplikovanim jednoho ¢i vice prvka do

stavajicich vyukovych metod vSak miize ucitel dosahnout zvySené aktivity studenti pri

praci, udrZeni jejich pozornosti a zajmu o danou latku [41].
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4.3.3 Gamifikace ve vzdélavani

Vyuziti gamifikace ve vzdélavani prinasi jisté benefity. Nékteré herni postupy
demonstruji uspéchy, napr. kdyZ jsou studenti prostrednictvim hernich prvki
vyuzivanych pfi vyucovani motivovani a vice se zapojuji do dané problematiky.
Ucitelé casto vyuzivaji hry v ramci svych hodin, avsak jen zlomek z nich dokaze
proménit komplexné vyucovani ve hru. Nejde jen o to zapojit néjaké hry do
stavajiciho vyucovani, ale dokazat proménit vyucovani v hru po delsi casovy usek.
To je mozné pravé s vyuzitim hernich prvkd gamifikace. Rozdil mezi hrou a
vyuCovanim je takovy, Ze hra dovoluje studentiim restartovat droven a napravit
chyby, kterych se dopustili. Studenti tak maji vétSi moZnost experimentovani v
ramci dané problematiky. DalSim dtlezitym prvkem je poskytnuti zpétné vazby. V
ramci vyucovani studenti c¢asto dostavaji pouze jednu zpétnou vazbu ve formé
znamky, coZ je pripad zcela nedostaCujici. Ve hie by méla byt zpétna vazba
poskytovana castéji, nékdy dokonce v realném case, aby se dosahlo vétsi
efektivnosti u¢eni. Neposkytnuta zpétna vazba znamena zadny nebo jen maly posun
v rozvoji védomosti.

Navzdory vSem teoretickym benefitiim existuje jen malo empirickych studii
o efektivnosti gamifikace ve vzdélavani. Ty, které jiZ probéhly, vykazuji riznorodé
vysledky. Jedna studie uvadi podstatné navyseni védomosti, lepsi prozitek pri uceni
a mensi miru selhdni nez u ostatnich trid pfi poskytnuti zpétné vazby o jejich
pokroku zdbavnou a soutéZivou formou. Dalsi studie prokazala vyssi zajem o danou
problematiku, kterého dosahla prostirednictvim Zebricku, soutézivosti a serious
games. Studenti v pribéhu kurzu ziskavali trofeje, odznacky a dal$i odmény, coz
zpusobilo vyssi motivaci a vyssi celkové skore. Jako negativum vyuziti gamifikace se
projevil u studenti nizsi zajem o dalsi tridni aktivity a mensi zajem o pisemné tikoly.
Vysledky studii také dokazuji, Ze tiidy bez implementace gamifikacnich prvki ci
»social networking” v nékterych pripadech dosahuji vyssiho skére v zavérecnych

testech znalosti [18].

30



4.3.4 Vysledky prizkumi z oblasti vzdélavani

Jak jiz bylo feceno v ivodu do problematiky pojmu gamifikace, jedna se o
pristup zaloZeny na integrovani hernich prvki a hernich technik do neherniho
prostredi za icelem zvySeni zajmu Ucastnikl. V nasledujicich fadcich budou shrnuty
nedavné vysledky empirickych pokusi odpovidajicich na otazky, zda je gamifikace
opravdu efektivni a zda vede k rozsiteni znalosti a k rozvoji osobnosti.

Na Univerzité v Alcald v Madridu ve Spanélsku byl v roce 2012 proveden
prizkum [9] s cilem zjistit, zdali je vyhodnéjsi na akademické plidé za ucelem
zvySeni efektivity uCeni vyuzit hernich prvka gamifikace nebo vyuzit socidlni
interakce studentii. Univerzita v dobé priizkumu vyuzivala systém BlackBoard,
prostiednictvim kterého poskytovala studentiim potrebné materidly k uceni a
zadavala jednotlivé ukoly. Na zakladé stanoveni vyzkumnych otazek byly spustény
dva nezavislé systémy. Do prvniho byl integrovdn modul postaveny na hernich
prvcich gamifikace a do druhého systému byla integrovana socialni sit' jako doplnék
ke stavajici e-learningové platformé.

Prvni systém postaveny na hernich prvcich je navrZen tak, aby kazda aktivita
probihala ve formé vyzvy, pricemzZ kazda aktivita je rozdélena do nékolika drovni.
Studenti tak maji Sanci mezi sebou soupefit a porovnavat si vysledky dosazené v
jednotlivych aktivitdch. V ramci doplitku do systému je studentiim zobrazovan
zebticek nejlepsich studentl podle poctu bodii a trofeji, které béhem plnéni aktivit
ziskavali. Druhy systém je
zaloZzeny na implementaci
socidlni sité do systému
BlackBoard. Socialni sit
kuptikladu obsahuje videa, jak

postupovat v priabéhu

jednotlivych aktivit, a dokonce

Obrazek 8 - Plugin gamifikace implementovany v . . i
BlackBoard systému [9] sami studenti mohou pomoci

sité distribuovat sva vlastni videa. Socialni sit' dale umoZniuje primou komunikaci
mezi studenty a uciteli, kdy mohou vSichni zucCastnéni diskutovat o danych

tématech.
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Na pocatku vyzkumu byli studenti nahodné rozrazeni do tfi skupin. Prvni
skupina o poctu 114 studenti dostala pristup k prvému systému s hernimi doplrky.
Druhd skupina ¢itala 184 studentii a plnila dané aktivity v systému se socialni siti. A
konecné treti skupina byla skupinou kontrolni s béZnym systémem BlackBoard a
¢itala 73 studenti. K porovnani vSech tfi skupin doslo na zakladé dvou testii: Pre-
testu a Post-testu. Oba testy byly vyhodnocovany podle ¢tyr kritérii: zpracovani
textu, prace s tabulkami, prezentace a prace s databazemi. Posuzovany byly i
kvantitativni idaje o vykonnosti studentii shromazdéné v priibéhu prizkumu. V
ramci Post-testu byl studentlim predloZen zavérecny test a vyhodnoceno bylo i
skore ucasti.

Pre-test neodhalil vyznamny rozdil mezi vSemi tfemi skupinami v Zadném
ze Ctyt kritérii. Vysledky Post-testu ukazuji skute¢nost, Ze obé testované skupiny
prekonaly kontrolni skupinu v celkovém hodnoceni. V porovnani obou skupin
dokonce systém se socialni siti prekonal systém s gamifikacnim doplikem v sekci
zpracovani textu (F = 54.37, p <.001) a praci s tabulkami (F = 22.87, p <.001). V
dalSich sekcich (prezentace a prace s databazemi) nebyl pozorovan vyznamny rozdil
mezi obéma skupinami. V rdmci Post-testu byl studentiim piredloZen zavérecny test
znalosti, u kterého prekvapivé porazila kontrolni skupina obé skupiny
experimentalni (podle poctu dosazenych bodl byla v potradi druhd skupina se

socialni siti a treti skupina s prvky gamifikace) [9].

Table 2
Final (post-test) results of the control and the two experimental groups.

Learning objective Group N Mean Std. err. Std. dev. Significance

LO1: word processing Control 64 56.33 234 18.73 F=5330
Gamif. 111 65.17 255 26.86 p = .001
Social 173 85.01 1.41 18.48

LO2: spreadsheets Control 64 62.70 321 25.67 F=12914
Gamif. 110 73.94 252 26.40 p = .001
Social 171 B86.68 1.39 18.23

LO3: presentations Control 66 54.59 1.52 1238 F=11367
Gamif. 110 80.86 1.15 12.01 p = .001
Social 164 B88.29 B89 11.41

LO4: databases Control 65 40.25 2.84 22.86 F= 3865
Gamif. 105 7032 247 2530 p = .001
Social 158 7138 208 26.10

Final examination Control 72 7836 219 18.61 F=13742
Gamif. 106 58.05 1.38 14.21 p = .001
Social 172 63.24 117 15.28

Participation score Control 72 87.73 213 18.06 F= 5385
Gamif. 112 52.86 247 26.11 p = .001
Social 184 78.04 1.91 2596

Obrazek 9 - Vysledky Post-testu v priizkumu na Univerzité v Alcala [9]

Prizkum byl zakonCen dotaznikem spokojenosti a postoji k novym

vyukovym nastrojiim. Studenti z druhé skupiny (socialni sité) ohodnotili nejvyssi

znamkou nasledujici tvrzeni: efektivni prezentovani obsahu, snadné vyuziti
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poskytnutych nastrojl, praktické aktivity byly uzitecné. Studenti z prvni skupiny
(gamifikace) naopak tato tvrzeni ohodnotili zndAmkou nejnizsi. Studentiim se libilo
zejména dostatecné mnozstvi aktivit a ¢innosti v ramci procviceni problematiky a
dostatecné mnozstvi ¢asu. V obou pripadech studenti oznacili za nedostatecné
zapojeni v ramci poskytnutych nastrojt [9].

Dalsi priizkum na zjisténi efektivnosti gamifikace byl proveden v roce 2014
na Statni univerzité v Ohio [18]. Pro potieby priizkumu bylo vybrano 80 studentf,
kteti byli rozdéleni do dvou skupin, pri¢emZ do prvni skupiny byly implementovany
herni prvky z oblasti gamifikace. Cely prizkum trval 16 tydni. Cilem bylo odpovédét
na otazky, zdali je zapojeni hernich prvkia gamifikace efektivni ve vztahu k socialni
komparaci, vy$si motivaci, spokojenosti, snaze a vnitini motivaci.

Vysledky prizkumu jsou shrnuty v nasledujici tabulce ¢.10, kdy trida
s hernimi prvky gamifikace vykazala lepsi vysledky pouze u prvniho kritéria socialni

komparace.

Table 1
Mean scores of social comparison, motivation, satisfaction, effort, learner empowerment, and grades over times 1, 2, and 3.

Gamified course Non-gamified course

Time 1 Time 2 Time 3 Time 1 Time 2 Time 3
Social comparison 311(.77) 332(.72) 3.40 (65) 3.05(.81) 316(.79) 3.08 (.78)°
Maotivation 474(49) 457 (57)* 466 (71) 478 (.56) 492 (53)* 495 (.66)*
Satisfaction 4.1(61) 3.51(.84) 3.57(91) 4,18 (.50) 415(.56) 4,00 (.82)
Effort 3.14(72) 331(77) 3.72(77) 3.01 (.66) 341 (.59) 389 (81)
Empowerment 3.74(38) 349 (42) 3.53 (47) 3.71(53) 371(52) 364 (.56)

Note. n = 71. *denotes p < .05, ** denotes p < 01, *** denotes p < .001.
Obrazek 10 - Vysledky priizkumu gamifikace na Univerzité v Ohio [18]

Celkové vyhodnoceni prizkumu ve své konec¢né fazi vedlo k negativnimu
postoji k vyuZiti gamifikac¢nich prvkl a mechanismi ve vzdélavani. Tento prizkum
nejen Ze nevykazal pozitivni vysledky ve sledovanych kritériich, ale dokonce
poukazal na fakt, Ze gamifikace miize studentiim uskodit a zhorsit jejich vysledky.
Autofi také zminuji, Ze gamifikacni tiida po celou dobu studia vykazovala sestupnou
tendenci vnitini motivace a uspokojeni oproti tiidé s absenci téchto hernich technik.
Nizsi vnitini motivace posléze zpisobila nizsi vyslednou zndmku v zavéretném
testu znalosti. Autori dale dosli k zavéru, Ze gamifikace v oblasti vzdélavani neni
dobrym prostiredkem ke zlepSeni studijnich vysledk, a zamitaji tak hypotézu, Ze by

gamifikacni prvky v podobé Zebrickd, odznacki a vzajemného soutéZeni mohly

zlepSit vyslednou znamku v testu znalosti [18].
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4.3.5 Gamifikace v obchodu

Aplikace gamifikac¢nich prvki je také uspésna ve sfére obchodu, zejména pak
v oblastech marketingu a prodeje. V roce 2013 byla provedena studie za ucelem
zjisténi efektivnosti vyuziti gamifika¢nich prvki v internetovém obchodu. Vysledky
prokazaly u tfi tisic uzivateli vysSSi pocet zobrazenych stranek, vyssi pocet
pridanych komentaii a samoziejmé vysSS$i pocet uskutecnénych obchodi a
transakci. Autor dodava, Ze angazovanost vSak upoutala pouze ty, ktefi méli zajem
o ziskavani odznacki v systému. Autor Hamari spolu s kolektivem [18] provedli v
roce 2014 kompletni vyhodnoceni 24 empirickych studii na vyuZiti gamifikace v
riznych kontextech. Pouze dvé studie prokazaly zcela pozitivni efekt. VétSina studii
prokazala zvySeni angaZovanosti a potéSeni. Studie nicméné poukazuji na to, Ze
vyznamnou ulohu mize sehrat oblast implementovani gamifika¢nich prvka
(vzdélavani, obchod, marketing) a dale povaha uzivateld. Dodatec¢né studie
podotykaji, Ze pozitivni efekty mohou byt zpilisobeny pouhym zavedenim néjaké
zmény, ktera zprvu prilaka pozadované publikum, avSak v pribéhu ¢asu muiiZe dojit
k upadku této angazovanosti.

Autofi Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy a Pitt zminuji v ¢lanku s
nazvem Engaging customers and employees through gamification [40] vyuziti
gamifikace jako vhodného nastroje pro zvyseni miry angazovanosti svych klienti a
zaméstnanci. Implementace gamifikace je postavena na modelu obsahujicim herni
prvky, dynamiku a emoce. Herni prvky jiz zde byly popsany v jedné z vySe
uvedenych kapitol. Dynamikou maji autofi na mysli uZivatelské chovani, tj.
napriklad podvadéni, blafovani, vychloubani a dalsi. Poslednim diilezitym prvkem
jsou emoce, které umocnuji dany zazitek a zkuSenost (vzruseni, zklamani). Autofi
téZ zminuji, ze gamifikace miiZe priznivé ovlivnit chovani zainteresovanych stran ku
prospéchu podniku. V podnikatelském prostiedi se nejcastéji mluvi o zvySeni
angazovanosti zaméstnanci a zakaznikl. Podpora zameéstnanci vyvolana
zavedenim gamifikace do pracovniho prostiedi mize mit pozitivni efekt, jako
napriklad vyssi zapojeni, spokojenost a entuziasmus ve vztahu k praci a pracovni
naplni [40]. Gamifikace mliZe dale podporit znalostni management a prispét k

efektivnimu sdileni znalosti zaméstnanci a manazZery na vSech urovnich hierarchie
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firmy. Gamifikace by v pojeti ziskavani urcitych odmén ¢i bodi (avatarii) slouzila
jako jeden z vnéjsich motivatord pro vykonavani dané cinnosti. Sdileni znalosti v
ramci organizace dale prispiva k rozvoji vedomosti samotnych zaméstnancti a jejich
vzdélavani v dané oblasti [34].

Z hlediska podniku je pti zavadéni gamifikacnich metod nutné vymezit role,
se kterymi se miZeme v podniku setkat. Robson a kol. [40] obecné vymezuji ¢tyri
zakladni role: hraci, tvirci, divaci a pozorovatelé. Hraci jsou v podstaté vSichni
zameéstnanci a zdkaznici, ktefi jsou pifimymi ucastniky obchodu a podileji se na
pridané hodnoté. Jako tvlrci jsou ¢asto oznacovani v podnikatelském prostredi
manaZzefi podniku. Divaci jsou lidé, ktefi se neprimo podileji na obchodu, ale mohou
jej urcitym zptisobem ovlivnit (legislativa, dotace). A kone¢né pozorovatelé, ti se
zadnym zplisobem nepodileji na obchodu a nemohou jej ani Zddnym zpisobem
ovlivnit.

Stfedem pozornosti, jak uz vyplyva z vySe uvedenych roli, jsou samotni hraci:
zakaznici (spotreba finalnich statkii) a zaméstnanci (vyroba finalnich statk). Hrace
lze rozdélit opét do ctyr kategorii dle dvou dimenzi: socidlni orientace a

konkurenceschopnosti. Na obrazku ¢. 11 jsou prehledné vidét dil¢i extrémy obou

dimenzi.
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Obrazek 11 - Topologie hraci v gamifikacnim prosticedi [40]
Prvnim extrémem jsou tzv. ,strivers“, neboli hraci, kterym zaleZi predevsim
na sobé samych a zajimaji je predevsSim vlastni Uspéchy a jejich prospéch. Dale
,slayers“ - hra¢i svysokou mirou konkurenceschopnosti a neustalym

porovnavanim vysledkli s ostatnimi. ,Scholars“ jsou hraci s nizkou
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konkurenceschopnosti a minimalni socialni orientaci. Jedna se o lidi, ktefi teprve
urc¢itym zplisobem poznavaji dané prostredi (novacci) nebo se nechtéji do dané
problematiky priliS zapojovat (takzvané se neztotoZni s podnikem). A konecné
skupina ,socialites, ktefi maji radi spolupraci, komunikaci, maji vysoké sociadlni
vciténi a dokaZzi se ucit od ostatnich [40].

Segmentace zaméstnancli timto zplisobem je vyhodna kuptikladu pro
znalostni management, ktery se snaZzi zavést novy znalostni systém pro rozvoj a
udrzeni firemnich znalosti. Otazkou stale zlstava, jak motivovat zaméstnance pro
sdileni svych znalosti. Problémy mohou nastat zejména u zaméstnanci
orientovanych na konkurenceschopnost, tzn. Ze jejich znalosti jim pfinaseji urcitou
konkuren¢ni vyhodu, které se nechtéji vzdat. Naopak socialné orientovani
zaméstnanci, ktefi jsou ztotoZnéni s podnikem (jsou pohanéni vnitfnimi
motivatory), bez problému sdili své explicitni a tacitni znalosti [34].

Oblasti vyuziti gamifikace a hernich prvka v obchodnim svété je nescetné
mnozstvi. V poslednich letech zaZivaji doslova vzestup mobilni aplikace, potazmo
mobilni marketing. Vyzkumy provedené spoleCnosti eMarketer zaznamenaly
desetindsobny nariist mobilniho marketingu ve vSech kategoriich mezi roky 2010-
2015. Vyhledavace od spolec¢nosti Google v roce 2015 dosahly o 20% vétsich prijmi
prostiednictvim mobilnich technologii a u socidlni sité Twitter tvoril mobilni
marketing 86% veSkerych piijma z reklam. Dale podle prizkumu z roku 2015
ocekavaji americti marketingovi experti narist digitdlnich reklamnich vydaji
prostiednictvim mobilnich technologii z 29 miliard dolari (49%) na 66 miliard
dolari (72%) do roku 2019.

S ristem mobilniho marketingu jde ruku v ruce i zajem o vyuziti hernich
principli gamifikace v praxi. Pfikladem mohou byt zakaznici kafetérie Starbucks,
ktefi mohou v aplikaci My Starbucks Reward ziskavat zlaté hvézdy za nakup
prostrednictvim telefonu. Pocet zlatych hvézd znamena urcity statut, od kterého se
dale odvijeji dalsi benefity. Jinym prikladem je spole¢nost Me You Health, kterd svym
zakazniklim zasila jednoduché kazdodenni vyzvy v podobé cviki, zdravého jidla atd.
Zakaznici za splnéni a sdileni vyzev s ostatnimi uZivateli ziskavaji body, piinasejici
dodatecné benefity. Na téchto dvou prikladech je nazorné ukazano jednoduché a

efektivni vyuziti béznych hernich principii v praxi [22] [28].
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5 Prakticka cast

Praktickd Cast diplomové prace na téma Seridzni hry a gamifikace ve
vzdélavani se zaméruje na navrh deskové hry pro ekonomy a manazery. Cilem této
prace je nabidnout studentiim Fakulty informatiky a managementu v Hradci Kralové
dalSi nastroj, prostrednictvim kterého mohou testovat své znalosti formou zabavné
a motivacni hry. Deskova hra je zamérena na konkrétni ekonomické predmeéty
vyucované na FIM UHK a vychdazi z podkladi pro studenty verejné dostupnych,

urcenych ke studiu.

5.1 Uvod deskové hry Fimopoly

Deskova hra s nazvem Fimopoly je strategicka a védomostni hra zamérena na
rozvoj a testovani védomosti budoucich manaZert a ekonomt. Ve hi'e se snoubi
taktické mysleni, strategie a védomosti. Na védomostni hie si mtze kazdy hrac
vyzkouSet fungovani zakonitosti trhu a ocitnout se tak alesponl na chvili v roli
businessmana. Cilem hry je prostfednictvim nejrtiznéjsich aktivit vydélat co nejvice
penéz, nasbirat pozadované mnoZstvi védomostnich bodd z dovednosti a
védomostnich otdzek a vySplhat tak na pomyslny vrchol pyramidy.

Deskova hra spliiuje nékolik didaktickych funkci najednou, a tak ji 1ze zaradit
mezi hry didaktické. Prostrednictvim hry Ize rozvijet a testovat nabyté védomosti z
riznych oblasti ekonomie a managementu. Hraci také rozvijeji své schopnosti a
dovednosti taktickym myslenim, spolupraci a komunika¢nimi aktivitami ve hre.

Smyslem hry je rozsirit sou¢asnou popula¢ni nabidku her o hru se zamérenim
na mechanismus trhu, oblast ekonomie a managementu, pri¢emZ hraci na urcité
mife abstrakce zdokonaluji své znalosti, schopnosti a dovednosti zdbavnou formou
bez nutnosti tradi¢niho a ¢asto inavného vysedavani v knihovné nad jednolitymi
texty. Deskovou hru Fimopoly lze téZ povaZovat za jisty druh zazitkové pedagogiky,
nebot pribéh hry je ovliviiovan emocemi, kterym jsou hraci vystaveni pii reseni

nejruznéjsich otazek a ukold.
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5.2 Podrobny popis deskové hry Fimopoly

Hra Fimopoly je védomostni a strategickd hra navrZzena pro opakovani a
rozvoj védomosti z oblasti ekonomie a managementu, dale pro rozvoj taktického a
strategického mysleni v oblasti obchodu. Samotna hra probiha na herni ploSe, kde
se nachazeji dva herni okruhy: okruh obchodu a pyramida vitézstvi. Hra je urcena
pro 2-6 hracui. Cilem hry je pomoci obchodu vydélat co nejvice penéz a pomoci
védomostnich otazek a aktivit ziskat poZzadované mnoZstvi védomostnich bodu.

Hrac, ktery jako prvni vystoupa az na pomyslny vrchol pyramidy, vyhrava.

5.2.1 Obsah zakladni testovaci sady

Obsah z3kladni testovaci sady hry Fimopoly:

1x herni plan s dvéma hernimi okruhy

120x védomostni karticka s otazkami a odpovéd'mi,
50x karticka komunikac¢nich dovednosti

30x karticka kreslicich otazek

30x kartic¢ka prijmi a vydajt

20x karticka prileZitosti

18x karticka podnikatelskych aktivit

1x sada bankovek

5.2.2 Pravidla hry

Na zacatku hry je vZdy dobré oznacit jednoho hrace jako ucetniho, ktery bude
spravovat veskeré financni toky mezi spoleCnym aétem spolecnosti a hracem, tzn.
vydavani penéz a vybirani penéz od hracd. Kazdy hrac¢ dostane dvé figurky. Prvni
figurku vSichni hraci postavi na policko ,Start” a druhou figurku postavi na zakladnu
pyramidy vitézstvi. Kazdy hrac¢ na zacatku svého podnikani dostane od bankére
7 000 K¢, které pozdéji miiZze pouZzit pro své podnikani. Pribéh hry spoc¢iva v hodu
kostkou, ktera urci, o kolik policek se hrac¢ posune. Za kazdy priichod polickem
»Start“ dostane od ucetniho 300 K¢ jako ndhradu za vydaje spojené s podnikanim ve
prospéch spolec¢nosti. Po vstupu na policko ¢ekaji na hrace rtizné ukoly a prilezitosti,
které bud muize vykonat, nebo je odmitnout. Hra kon¢i vitézstvim hrace, ktery jako

prvni ziskd 12 znalostnich bodl a vydéla 8400 K¢ (tj. soucet vydélanych penéz
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nutnych pro postup pyramidou). Zatimco ziskané znalostni body se postupem
pyramidou vitézstvi nespotrebovavaji, penize nutné k postupu na dalSi blok
pyramidy hra¢ odevzda ucetnimu do spole¢né kasy. V podstaté se jedna o vydélané
penize pro danou spole¢nost. Cim vice penéz hra¢ spole¢nosti vydéla a ¢im vétsi jsou

jeho védomosti, tim vyssi pozici ve spole¢nosti dostane. Po dosaZeni pozice CEO hra

kondi.

5.2.3 Druhy policek

Na hernim planu se nachazi nasledujici druhy policek:

a) Policka podnikatelskych aktivit

Policka podnikatelskych aktivit jsou

S

E-Shop rizného typu - restaurace, hotel, e-shop, obchod

oblast: zdravé vyZiva

nebo sluzba. VZdy se jedna o konkrétni oblast,

Nakupni cena: 2300 K& . sy ;s , s
kterou si hrac¢ zvoli jako své podnikani, na

Kostka: Cena za nakup: , . , Lo, , ) .
tislo 1 cena 100 K& zakladé kterého bude ziskavat penize jakoZzto
¢islo 2 cena 250 K¢ . .. .
tislo 3 cena 500 K& odménu za soustavnou CcCinnost provadénou
¢islo 4 cena 300 K¢
tslo 5 cena 100 K& podnikatelem na vlastni jméno a zodpovédnost
¢islo 6 cena 450 K¢
za ucelem dosazeni zisku. Kazda karta ma svij

Hodem kostky hrac zaplati cenu, kterou
s e specificky podnikatelsky zamér. Pfikladem mize

ﬁ byt vzorova karta e-shopu na obrazku ¢.12, ktera

se zabyva prodejem zdravé vyzivy. Pokud hrac

Obrézek 12 - Karta e-shopu vstoupi na toto policko, mize si obchod koupit za

cenu 2300 K¢ nebo muze danou aktivitu
odmitnout. Ostatni hraci po vstupu na stejné policko hodem kostky urci, jakou sumu
v daném obchodé utrati. Utrata hrace v roli spotiebitele pak putuje k vlastnikovi
podnikatelské aktivity jako zisk z podnikani. Karta obchodu je vZdy doplnéna o dalsi
informace spojené s danou aktivitou. Ty pomahaji hraci lépe pochopit cely

mechanismus hry.
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b) Vydaje a prijmy

{ } Dalsi specifickou kartou, kterou muze
Vydaje a pfijm

yaa) prijmy hrac obdrZet, je karta , Vydaje a piijmy“. Jedna se
Typ: dotace
o typ karty, jezZ mize mit na podnikani pozitivni

Dnes je V4§ §tastny den! Z fondi EU jste ve . , v o , ’
zfskal dotaci 500 K¢ za projekt Horizont ¢i negativni dopad ve formé riiznych dotaci nebo
2020 v oblasti vyzkumu a inovacf.
Gratulujeme.

naopak vydaji ¢i zakaz. Karti¢ky jsou navrzeny
v poméru 1:2 ve prospéch Kkarticek pozitivnich
pro podnikatele. Tyto karty mohou urcitym
! zplisobem naruSit podnikatelskou strategii
7 i) podnikatele a prispét tak k jeho vy$Simu zisku
nebo ztraté. Jedna se o karty, které jsou v urcité

mife zavislé na Stésti kazdého hrace. Hradi tak

Obrazek 13 - Karta "Vydaji a prjma” mohou pouze doufat v priznivé stabilni
podnikatelské prostiedi bez jakychkoliv zasaht,
at’ uz ze strany statu, nebo v podobé Zivelnych pohrom ¢i dalsich.

Ukazkovy seznam karet ,Vydaje a prijmy*:

e Necekané silny vitr, ktery zasahl i Ceskou republiku, zpfisobil mensi
Skody na vaSem obchodé, které vas stoji 700 K¢.

e Vydaje za ndkup obalového materidlu pro prepravu vami zasilaného
zboZi se zvysSily o 500 K¢, které musite neprodlené zaplatit.

e Na jihu Cech se v noci prohnala silna boute Supercela, ktera bohuzel
zasahla vasi internetovou anténu na jednom z vasich skladd, a nyni
nefunguje cely SCM systém. Za vyjezd technika zaplatite 500 K¢.

e V dasledku nedodrzeni pozarnich piedpist vznikl ve vaSem obchodé
maly poZzar, ktery ponicil ¢ast vybaveni. Za opravu musite zaplatit
1000 K¢.

e Ministr financi Andrej Babi§ ve snémovné prosadil novy zakon o
elektronické evidenci trzeb (EET). Za porizeni nového systému

zaplatite 400 K¢.
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Dnes je vas stastny den! Z fondli EU jste ziskal dotaci 500 K¢ za projekt
Horizont 2020 z oblasti vyzkumu a inovaci. Gratulujeme!

Vas konkurent z provoznich divodi musel uzavrit jednu fransizovou
pobocku, coz vam v daném mésté prineslo dodatec¢ny zisk 800 K.
Jeden z dodavateli se vas rozhodl za vasi vérnost a spolehlivé jednani
odménit jednorazovym bonusem na dalS$i objednavku, ktera vam
vynesla dodatec¢ny zisk 600 K¢.

Jako podporu na sniZeni energetické narocnosti v podnikatelském
sektoru jste ziskal dotaci ve vysi 900 K¢. Gratulujeme!

Necekany vzestup vasich akcii vam vynesl dodatecny zisk 400 K¢.

Za zavedeni vysokorychlostniho internetu do novych lokalit jste ziskal
z fondli EU dotaci 800 K¢. Gratulujeme!

Nakupem novych kotlli na vytapéni vasich skladovych prostor jste
ziskal krajskou dotaci na sniZeni emisi z lokalniho vytapéni, ktera Cini
400 K¢ pro kazdy z vasich obchodti. Gratulujeme!

Za vaSe pravidelné nakupy v nejmenovaném obchodnim fetézci
ziskavate od majitele poukaz na hodnotnou veceri ve vami vybrané
restauraci. Karticku si ponechte a zaplatte ji Utratu v nékteré z
restauraci na hernim planu.

Za vCasné splacené faktury ziskavate odménu ve vysi 400 K¢.

Za vaSi péci o méstskou lokalitu, ve které sidli vaSe spolecnost,
ziskavate od mésta bonus 800 K¢.

Za pomoc pri détskych olympijskych hrach ziskava vase firma odménu
400 K.

Za zorganizovani détskych rybarskych zavodl ziskavate od Ceského
rybarského svazu odménu 800 K¢.

Za ovlivnéni vybéru dodavatele ziskavate od svého obchodniho
partnera maly uplatek v krabici od vina ve vySi 700 K¢.

Nelegalni obchody na cerném trhu vam dodatecné prinesly
bonusovych 300 K¢.

Doprodejem skladovych zasob ziskavate dodatecny zisk 600 K¢.

41



c) Prilezitosti

Nékupnf cena: 200 K&

Cislo na hracf kostce:
¢islo 1
¢islo 2
Cislo 3
Cislo 4
tislo 5
Cislo 6

Popis:

bankér vyplatf.

PrileZitost

Typ: akcie 02 C.R.

Objem: 10 ks

Zisk v %:
+10%
-5%
-5 %
+10%
+ 0%
+20%

Nyni se Vam dostala do ruky pfileZitost
nakoupit akcie 02 C.R. v maximdlnim
objemu 10 kusii. Maximalnf potet hodi
je stanovem na simulaci 6 obdobf.
Vysledny procentudlnf zisk vdm ihned

§%

s

&

Obrazek 14 - Karta "Prilezitost”

DalSim typem Kkarty, se kterou se mize
hrac¢ setkat, je karta ,PrileZitost”. Tento druh
karet se zaméruje predevSim na burzu cennych
papir(, dluhopisy, statni pokladni¢ni poukazky a
dalsi. Ceny jednotlivych akcii jsou vypsany z RM
systému. Ceny tak s urcitou mirou abstrakce
odpovidaji cendm skutecnym a jsou pouze
upraveny pro potieby strategické a védomostni
hry Fimopoly. Vzorova karta na obrazku ¢. 14
zobrazuje typ prilezitosti a poskytuje zakladni
informace o dané akcii, vCetné jeji ceny a
maximalniho mnozstvi. Hrac, ktery se rozhodne

vyuzit tuto piilezitost, zaplati cenu podle poctu

zakoupenych akcii (maximalni pocet v tomto ptipadé je 10 kusii). Cena za jednu

akcii na této karté je 200 K¢. Dale hra¢ hodem kostky simuluje vyvoj akcie v dalSich

obdobich. Hra¢ se miZe rozhodnout prodat akcii v kterémkoliv obdobi (v tomto

pripadé maximalné 6 obdobi). Zalezi pouze na jeho Usudku a rozhodnuti. V kazdém

7 vz

obdobi se scita procentudlni zisk nebo ztrata. Pokud napriklad hrac hodi ¢isla 2, 3 a

6, tak vysledny zisk Cini +10 % oproti ptivodni koupi (-5 + -5 + 20 = 10). Jestlize hrac

nakoupil maximalni mnozstvi akcii za 2000 K¢, dostane od Gcetniho 2200K¢. Tento

druh policka je tedy urcitou napodobou mechanismu fungovani burzy cennych

papiru vjeji nejjednodussi formé tak, aby vSe bylo srozumitelné pro Siroké

spektrum hracu.
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d) Otazky a odpovédi

Otazky & Odpovédi
Tobinovo q v ekonomii piedstavuje...

a. Zavislost celkové sumy vybranych dani
na mire zdanéni

b.Hodnoceni efektivnosti investic

c. Efekt redlnych penéznich zistatk ?

3

)

Obrazek 15 - Karta "Otazky a Odpovédi”

{
Otazky & Odpovédi

Nakreslete Lafferovu kiivku
Nédpovéda: Lafferova ki'ivka je pojmenovand po americkém ekonomovi
Arthuru Lafferovi a zobrazuje hypotetickou zdvislost celkové sumy vybra-
nych dani na mit‘e zdanénf.

E _lafferivbod (E)

dariové
vinosy
Zakazana oblast

X 100% zdanéni :

optimalni mira zdanéni ]

0%

}

Obrazek 16 - Kreslici karta "Otazky a
Odpoveédi"

Ve hie Fimopoly existuji dva typy
védomostnich karet

Odpoveédi“.

,0tazky a
Prvnim typem jsou
tradi¢ni otazky, kde ma kazdy hrac
vétSinou volby vybéru mezi tremi
odpovéd'mi. Otazky jsou sefazeny
podle témat do ¢tyt skupin. Prvni

skupina obsahuje sadu otazek

z mezinarodni ekonomie a
mezinarodnich financi. Druhou
skupinou jsou karty zoblasti
managementu, marketingu a

psychologie. Treti skupinu tvori

karty mikroekonomie a
makroekonomie. A konecné
posledni skupinu tvori ostatni

oblasti zajmu jako je napriklad
pojistovnictvi, bankovnictvi, burzy

a finan¢ni trhy, zajimavosti a dalsi.

Za kazdou spravnou odpovéd hrac¢ ziska jeden védomostni bod. K celkovému

vitézstvi je nutné ziskat 12 védomostnich bodd.

Druhym typem karty ,Otazky a Odpovédi“ je kreslici typ otazky. Tento druh

karty je naroCnéjsi na vyreSeni, a proto také odména za vyreSeni otazky je

ohodnocena dvéma védomostnimi body. Zadani otazky je v zasadé jednoduché.

Spoluhrac polozi danému hraci otazku, dale mize poskytnout napovédu ve formé

informaci, o ¢em dany graf je, a ndsledné uz je na kazdém hraci, zda otazku vytesi

nebo vzda. Jakmile hra¢ vstoupi na policko ,0tazka“, sam si vybere, jakou variantu

chce zvolit. Jednoduché otazky jsou po jednom védomostnim bodu, kreslici otazky

jsou za védomostni body dva.
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Ukazkovy seznam otizek a odpovédi:

Mezindrodni ekonomie a mezindrodni finance

. Merkantilisté prosazovali zejména...
a. Pasivni obchodni bilanci
b. Aktivni obchodni bilanci
c. Vyrovnanou obchodni bilanci
. Thomas Mun byl predstavitel merkantilismu, ktery prosazoval vyhodnost...
a. Exportu
b. Importu
c¢. Reexportu
. Adam Smith (1723 - 1790) je povaZovan za autora...
a. Absolutni vyhody
b. Komparativni vyhody
c. Reciproc¢ni poptavky
Heckschertiv a Ohlinliv model se zabyva vyrobky...
a. Kapitalové narocnymi
b. Pracovné naro¢nymi
c. Obéma z uvedenych
. Vyrazné sniZzeni poméru K/L podle Rybczynského efektu zpiisobi...
a. SniZeni cen kapitalu
b. SniZeni cen prace
c. Zvysise cena prace

Management, marketing a psychologie

. Jaky vyrok nejlépe vystihuje Balanced Scorecard analyzu?
a. Zkouma faktory vnéjsiho prostiredi

b. Jedna se o systém rizeni a méreni vykonosti

c. Je to metoda pro analyzu portfolia podniku

. Jaké zvite obvykle nenajdeme v BCG matici?

a. Pes
b. Krava
c. Hroch

. Coje to haptika?

a. vyraz obliceje a jeho zmény pri komunikaci

b. fyzickd prostorova vzdalenost

c. bezprostiredni télesné kontakty

. Jaky zakladni kapital musi byt sloZen u akciové spolecnosti s vefejnou
nabidkou akcii?

a. 200000
b. 2000000
c. 20000000

Pokud mluvime o znalostech, které jsou tézko vyjadritelné, pak mluvime o...
a. Znalostech explicitnich
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b. Znalostech tacitnich
c. Znalostech induktivnich

Mikroekonomie a makroekonomie

Dokonale elasticka poptavka ma tvar-...
a. Vertikalni primky
b. Horizontalni primky
c. Exponencialni primky
Mezi fixni naklady nepatfi...
a. Nakup materialu
b. Mzdy
c. Najemné
. Jaké néaklady ovliviiuji ¢isty ekonomicky zisk?
a. Implicitni
b. Explicitni
c. Obé z vyse uvedenych
Bodem zvratu nazyvame bod E, pro ktery plati, Ze zisk je...
a. Vétsineznula
b. Mensinez nula
c¢. Roven nule
Pokud mluvime o trhu, na némz je jen jeden kupujici, pak mluvi o...
a. Monopsomu
b. Monopolu
c. Oligopolu

Ostatni - bankovnictvi, pojistovnictvi, burzy a financni trhy, zajimavosti

Co se v oblasti pojiStovnictvi oznacuje jako ,kargo“?
a. Havarijni pojisténi
b. PojiSténi prepravy zbozi
c. Pojisténi zemédélskych produkti
. Jak se nazyva drokova sazba, kterou vyhlasuje centralni banka a pouziva ji
pri poskytovani uvéru obchodnim bankam nebo statu?
a. Diskontni
b. Monetarni
c. Fiskalni
Kdo jmenuje bankovni radu CNB?
a. Ministr financi
b. Prezident CR
c. CNB jakoZto samostatny a nezavisly organ
Kdo je podle ¢asopisu Forbes nejbohatsim Cechem k roku 2016?
a. Petr Kellner
b. Andrej Babis
c. Radovan Vitek
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e) Dovednosti

{ } Strategicka a védomostni hra Fimopoly
Dovednosti provéri i komunika¢ni dovednosti budoucich

Vysvétlete pojem: stavebni spofeni o v o . ,
ekonomi a manazerti. Karta s oznacenim

Vyberte si spoluhrate, kterému vysvétlite
dany pojem bez pouZiti nasledujich slov:

,Dovednosti“ v sobé spojuje tii hlavni slozky

STAVEBN{

SPOREN dilezité pro spravného businessmana -

o komunikaci, strategii a védomosti. To jsou t¥i

ULOZIT
D T——— discipliny, které by mél kazdy obchodnik zvladat.

bod a finan¢ni odménu 200 K¢&.
Vv

A pravé tato karta proveéri vSechny tri najednou.
é Ukolem hrace je popsat danou véc bez pouZiti
Cervené vypsanych slov. Aby doslo k zachovani

Vv

korektnosti hry, jeden z nesoutéZzicich hracta bude

Obrazek 17 - Karta "Dovednosti”  kontrolovat priibéh aktivity v souladu s pravidly.
Prikladem je obrazek ¢. 17. Na obrazku lze vidét pojem, ktery ma byt vysvétlen. V
tomto piipadé se jedna o produkt obchodnich bank stavebni spofeni. Ukolem hrace
je vybrat takticky jednoho z protihract, kterému se pokusi dany pojem vysvétlit bez
pouZiti slov stavebni, spofeni, banka a uloZit. Hra¢ musi co nejlépe vysvétlit dany
pojem partnerovi a za ispésné zvladnuti si oba hraci odnesou jeden védomostni bod
a finan¢éni odménu. Hrac proto musi volit svého docasného partnera velmi peclivé.
Za prvé musi odhadnout, zdali se hraci podari pojem uhadnout, a za druhé musi
pocitatis odménou, kterd miize hrace posunout dale ve hie. Ne vZdy je dobré vybrat
toho nejsilnéjsiho soupere.

f) Relax

A konecné poslednim druhem policka je policko ,Relax”. Jedna se o policko
bez aktivity a slouZi pouze k odpocinku businessmana. Kazdy manazer si zaslouZi ve
svém nabitém programu néjakou tu prestavku, nebot by se mohl ¢asem projevit
takzvany syndrom vyhoteni (burnout). Relaxovani a oblibené konicky tak ptispivaji
k vyssi fyzické a psychické vyrovnanosti jedince a posléze i k vyssi vykonnosti,
spojené s dobrymi pracovnimi vysledky. Na tomto policku tak hrac nic nedéla, pouze

odpociva a vychutnava si hru Fimopoly.
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5.2.4 Rychla pravidla hry

Rychla verze

Z diivodii Casové narocnosti strategické a védomostni
hry Fimopoly byla vymyslena rychlejsi verze hry. Zatimco _}
klasicka verze hry trva 3-4 hodiny v zavislosti na poc¢tu hracy,

rychla verze zkracuje ¢as na dvé hodiny. Princip a cil hry ztistal

Obrazek 18 -

vrychlé verzi zachovan. Zménil se pouze pocet kostek, kdy Védomostni bod

jednotlivi hrac¢i hazi dvéma kostkami. Hrat hru timto
zpusobem umoziuje podstatné rychleji projit jednim kolem hry. SniZeni herni doby
herniho kola sniZuje ¢as, ktery je potfebny pro odehrani potfebného poctu kol za
ucelem dosaZenti cile hry. V rychlejsi verzi hry jsou dale zdvojnasobeny zisky na
burze cennych papirt, coz prispiva k vyssi dynamicnosti hry. Zdvojnasobeny nejsou
pouze zisky, ale hra¢ musi zaplatit i pripadnou ztratu neodhadnutim trendu cen
akcii musi.

Védomostni pyramida

Dalsi alternativou, kterd je atraktivni pro studenty touZici se vzdélavat ¢i
testovat své znalosti na poli managementu a ekonomie, je verze pouze s pyramidou
hry. Celd hra posléze funguje pouze na principu otdzek a odpovédi. Hra¢, ktery
dosadhne 12 védomostnich bodd a zaroven ziska vSechny Ctyri kategorie otazek,
vyhrava. Hraci timto nendro¢nym zpiisobem testuji své znalosti z ekonomie a
managementu, kde jsou hracim nabidnuty otazky zoblasti 1) mezinarodni
ekonomie a mezinarodnich financi, 2) managementu, marketingu a psychologie, 3)
mikroekonomie a makroekonomie, 4) ostatnich (pojistovnictvi, bankovnictvi, burzy
a finan¢ni trhy a dalsi). Rychlejsi postup pyramidou pak mohou ovladnout hraci,

kteri si vyberou kreslici otazku ohodnocenou dvéma body.
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5.3 Graficky design hry

Zakladem uspéchu kazdé hry, at uz se jedna o hru pocitaCovou nebo

deskovou, je jeji vizualni podoba. Tak jako si malé dité nebude hrat s hrackou, ktera
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Obrazek 19 - Sada
bankovek

se mu nelibi, tak ani dospély nebude hrat hru, ktera ho
vizualné nenadchne, a to i presto, Ze by pro néj mohla mit
urcity prinos.

Deskova hra Fimopoly je navrZzena ve svétlych
pozitivnich barvach. Zakladni barvou je zluta az zluté-zlatava
barva, ktera je typicka a symbolickd pro onu pyramidu
vitézstvi, na jejiZ vrchol musi hrac¢ vystoupit. Ostatni barvy
jsou vodstinech zluté. Aby byla hra na prvni pohled
pritazlivéjsi, je zakladni barva doplnéna o dalsi pozitivni
barvy. Svétle zelend barva znazorniuje policka otazek a
odpovédi. Svétle Cervena pak pripada na policka dovednosti.
Svétle modré policko znazornuje start, syté modré je policko
piileZitosti. Seda jsou poli¢ka vydajt a pfjm@ a oranZové je
policko relaxu. Policko relaxu samo o sobé nema Zadny vétsi
vyznam ve hte, po dosaZeni tohoto policka je hrac¢i doptana
chvile na odpocinek. OdliSné barvy jednotlivych policek
védomostni a strategické hry Fimopoly byly zvoleny z dtivodu
jednodussi orientace ucastniki hry. Barevné odliSeni pomaha
k jednoduchému rozeznani druhii policek na prvni pohled.
Faktem zlstava i pozitivni pisobeni vizudlné odliSenych

karticek na hrace. Barevné kombinace musi byt zaroven

voleny s mirou, aby nedoslo k prehnanému az nevkusnému zvoleni barev na tukor

védomostni a strategické hry. Velké mnozstvi riiznorodych barev by mohlo také

vyvolat pocit, Ze se jedna o détskou hru, a hra by mohla plisobit na uzivatele lacinym

dojmem. Prili§ tmavé barvy by naopak mohly uZivatele mast.

KrozliSeni jednotlivych sad otazek slouzi hvézda s prislusnym cislem

v dolnim pravém rohu, ktera je indikatorem konkrétni skupiny. Tento indikator také

slouZi jako potencialni napovéda, ze které oblasti prislusna otazka pochazi.
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Ukazka herni hraci plochy:

Aqzn(s PoY2q0

Restaurace

Restaurace

Obchod E-shop Hotel

Start

Obrazek 20 - Herni plocha védomostni strategické hry Fimopoly
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5.4 Testovani hry

Védomostni a strategicka hra Fimopoly byla otestovana se studenty Fakulty
informatiky a managementu v Hradci Kralové. Hra byla otestovana s priibéZnou
upravou pravidel, designu a poméru cen v celkové 8 kolech testovani. Testovani se
Ucastnili jak studenti pisobici na FIM, tak i studenti zjinych fakult Univerzity
v Hradci Kralové. Testovani her je obecné diilezZité v ramci praktického ovéreni
hratelnosti hry, dale nalezeni slepych mist a nalezeni novych ndpadi na dalsi
vylepsSeni.

Samotné testovani probihalo sucastniky hry vodpolednich hodinach
z divodu Casové narocnosti hry, ktera je stanovena na 3 az 4 hodiny v zavislosti na
poctu hracl. Srostoucim poctem ucastnikli rostl i ¢as potrebny na jednu hru.
Dilezité bylo otestovat hru narltznych poctech ucastnikii, aby byla zajisténa
hratelnost hry pro vymezeny interval od 2-6 hraci. Testovani bylo dale provedeno
na trech kategoriich hract. Prvni kategorii byli znami z Fakulty informatiky a
managementu v Hradci Kralové, druhou skupinou byl nahodily vzorek studenti
taktéZ z Fakulty informatiky managementu v Hradci Kralové a treti skupinou byla
nezavisla skupina hract ptisobici mimo Fakultu informatiky a managementu
v Hradci Kralové.

Po prvnim testovani byla odchycena zakladni chyba celé hry, kterou byl
nevyvazeny pomér cen jednotlivych podnikatelskych aktivit. Ceny nékterych aktivit
byly v rdmci hratelnosti hry prili§ vysoké, na které nebylo mozno standardni hrou
dosahnout. Spatné byla nastavena i zakladni navratnost investic do podnikatelskych
aktivit ve formé diichodii. Cena za aktivitu a navratnost formou ziskli z obchodt byla
nastavena na delSi dobu, neZz byl odhadovany pocet kol nutny k dspéSnému
dokonceni hry. DalSim nedostatkem byla velikost a poCet pismem na jednotlivych
kartickach. Velikost pismem byla na prvni pohled méné citelna a Gcastniky hry z
hernich karet bolely oci. Velikost samotné karticky vSak ucastnikim hry
vyhovovala.

Po prvnim kole testovani byl odladén pomér cen aktivit a diichodi a bylo
zvétSeno pismo na dkor mnozstvi slov na hracich kartach. Dale byly do dodate¢nych

Uprav zahrnuty napady od hraca. Navrh byl napiiklad na zménu designu hracich
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karet ve formé barevného odliSeni pro vys$si prehlednost ve hie a dale na herni
plochu byly vyznaceny ceny dil¢ich produkti.

Druhého kola testovani se zucastnilo pét hraci. Doba, za kterou bylo mozno
projit vSemi urovnémi pyramidy, byla 3,5 hodiny. Novy pomér cen byl ptijat jako
vyhovujici, avSak nékteré dichody ne zcela stdle odpovidaly pofizovaci cené
podnikatelskych aktivit. BEhem druhého kola testovani byl upraven zakladni kapital
z 10 000 K¢ na 7 000 K¢ a dale byla upravena castka za projiti startem z 200 K¢ na
300 K¢. Mezi dalsi navrhy na upravu hry byla navrhnuta ¢asomira pro komunikacni
dovednosti. Nékterym ucastnikiim hry trvalo delsi dobu vysvétlovani danych pojmi.
To zptisobilo vy$$i priimérnou dobu jednoho kola hry. Casomira aplikovana do
védomostni a strategické hry Fimopoly by méla znamenat zrychleni primérné doby
jednoho kola a méla by napomoci zlepSit komunikac¢ni dovednosti ucastnikt hry.

Treti a dalsi kola testovani byla odehrana v ramci vyladéni detaild hry. Hra
byla otestovana na riiznych poctech ucastniki z diivodi zachovani hratelnosti hry
pro nizky nebo naopak vysoky pocet zucastnénych. Hra byla béhem testovani
neustale vylepSovana. Kromé standardnich pravidel byla vymyslena i rychla verze
hry, ktera vyrazné sniZuje herni dobu jednoho kola. To z divodu ¢asové vytiZenosti
ucastniki, nebot hra by neméla diskriminovat ¢asové omezené ucastniky hry, pro
které by byla hra nedostupnou nebo ¢asoveé zatéZujici hrou. S poctem testovani se
ménily i barvy a zdkladni design hry tak, aby byla hra co nejlépe prehlednd, a
zarovenl aby barevné odliSeni jednotlivych policek a karet vyhovovalo vétsSiné
ucastnikii. Dodatec¢né byl upraven i zakladni strategicky plan, kde byl naptiklad
upraven pocet policek piijml a vydajl. Z divodii nizké frekventovanosti tohoto
policka byl zvySen z dvou na tfi policka, coz imérné odpovida dilezitosti této

aktivity v rdmci strategické a védomostni hry.
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5.5 Ohodnoceni hry

Védomostni a strategicka hra Fimopoly byla na zakladé testovani ucastniky
vnimana jako zabavna védomostni hra voblasti ekonomie a managementu.
Zucastnénym se nejvice libila aktivita ptilezitosti, kterd jednoduchym zplisobem
simuluje nakup a prodej akcii. Hodem kostky vzdy hraci simulovali jedno obdobi,
které jim prineslo bud’ vytouZeny zisk nebo ztratu. Tuto simulaci pokazdé hraci
sledovali se zaujetim a jistym zapalem pro hru.

Ucastnik@im se dale libila kombinace strategické Casti s védomostnimi a
dovednostnimi aktivitami. Hra jednoduse snoubi nékolik zakladnich faktor, které
ji posouvaji jednozna¢né mezi didaktické hry. Strategicka ¢ast hry se zamétuje na
rozvoj mysleni a strategie. Jednotlivi hrac¢i maji za ukol rozmyslet, jaké
podnikatelské aktivity a jakd strategie jim zajisti dostate¢né mnoZstvi penéz
potfebnych na priichod dil¢imi tirovnémi pyramidy. Dovednostni karty posléze
vyzkousi hrace zejména z komunikacnich dovednosti. Tato Cast je zamérena na
rozvoj schopnosti, dovednosti a obratnosti hrace pti vysvétlovani pojmi bez pouziti
pro né typickych slov. A nakonec posledni ¢asti hry Fimopoly je ¢ast védomostni,
kde hrac¢i odpovidaji na otazky zriiznych oblasti managementu a ekonomie.
Databaze otazek zahrnuje konkrétni pojmy, které v ramci studia na Univerzité
v Hradci Kralové probirali. Hraci tak méli moznost ovérit a pripadné rozsirit své
znalosti z vybranych oblasti.

Mezi dal$i vyhody lze zaradit i pfimou kooperaci a pomérovani sil na poli
ekonomie a managementu mezi svymi vrstevniky. Podle mnoha prizkumi je
znamo, Ze singleplayer hry nejsou mezi hraci toliko oblibené, jako multiplayer hry.
Hraci béhem hry mohou mezi sebou primo komunikovat a testovat své i cizi znalosti.
Kooperace je doprovazena pocity a emocemi, které zptlisobuji vyssi zajem o hru a
vyssi efektivitu v rdmci nabyvani a ovéirovani znalosti.

Do jisté miry lze zaclenit mezi vyhody hry Fimopoly interaktivitu hry a
okamzité poskytnuti zpétné vazby. Interaktivitu deskové hry lze chapat jako
moznost ovlivnéni ¢i upraveni pravidel deskové hry zptsobem vyhovujicim danym
ucastnikiim. Pokud maji icastnici zajem pouze o védomostni ¢ast hry, mohou zvolit

variantu hry pouze s pyramidou vitézstvi. Tim vynechaji strategickou ¢ast a mohou
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tak hrat pouze variantu , otazky a odpovédi“. Vyhodou miize byt i poskytnuti zpétné
vazby témér vokamZiku vyréeni odpovédi, kdy spoluhra¢ pokladajici otazku
zodpovi spravnou variantu odpovédi.

V priibéhu testovani byly posbirany i ndpady na dalsi vylepseni hry, které by
mohly zvysit oblibu a prestiZ hry. Tyto ndpady a doporuceni jsou podrobné popsany
v nasledujici kapitole 5.6.

Védomostni a strategicka hra Fimopoly ma bohuZel vedle vyhod i své
nedostatky. Srostoucim poctem hraci roste i c¢asova narocnost hry. VétsSina
deskovych her je postavena na stereotypné se opakujicich aktivitach a hra Fimopoly
neni vyjimkou. I pres riiznorodé aktivity v ramci hry jsou jednotliva kola podobna a
s rostoucim ¢asem hraéi ztraceji zapal pro hru. Casova naro¢nost strategickych her
je vysoka a po 3 hodinach hrani zacinali byt Gc¢astnici hry unaveni. Z tohoto divodu
byla vymyslena i rychlejsi verze hry, ktera vyrazné zkracuje herni dobu hry.

Dal8i nevyhodou, ktera souvisi s jiZ zminénou nevyhodou, je absence online-
funk¢nosti. Online-funkénost v dneSni moderni dobé a informacni spolecnosti
prinasi znac¢nou vyhodu. Internet hybe svétem a mnoho lidi dnes travi desitky hodin
tydné u internetu. Deskova hra tuto funkcénost postrada. Pokud by byla hra online,
mohla by mit potencidl na masovéjsi rozsireni v rdmci univerzity. To by mohlo
daném misté v urcitém poctu je nekomfortni, a malokdo hodla tento cas stravit nad
deskovou hrou, byt by mohla znamenat urcity posun v osobnosti hrace. Osobné
vérim, Ze online-funkcnost by byla prvkem, ktera by zptlisobila vyssi oblibenost hry.
Na druhou stranu lze pokladat absenci online-funkénosti i jako urcitou vyhodu.
Rostouci oblibu na FIM UHK ziskava uskupeni pod nazvem DeskoFIMka, kde
studenti riznych obort hraji v odpolednich hodinach deskové hry. Pravé deskové
hry a dobry kolektiv je motivatorem, pro¢ studenti toto uskupeni navstévuji, a

alespon na malou chvili si mohou odpocinout od digitalniho svéta.
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5.6 Doporuceni

Védomostni a strategicka hra Fimopoly je navrZena jako deskova hra
poskytujici studentim moZnost ovérit, zopakovat, nabyt nebo rozsirit své
schopnosti, dovednosti a znalosti. Béhem testovani byly odkryty prednosti a
nedostatky hry, které daly podnét na dodatecna vylepSeni do budoucna, jakym
smérem by se mohla didakticka hra dale vyvijet. Pravé naméty na vylepSeni hry jsou
tématem této kapitoly.

Zakladem znalostni ¢asti deskové hry Fimopoly je databaze otazek, ktera je
v soucasné dobé omezena na pocet 120 otazek. Tento okruh otdzek z riiznych
ekonomickych a manazerskych predmétii na Fakulté informatiky a managementu
v Hradci Kralové byl vytvoren pro potieby testovani hratelnosti hry. Pokud by méla
hra i nadale slouzit jako dodate¢ny nastroj ke vzdélavani, je zapotiebi zakladnu
otazek znacné rozsirit. Dostate¢né velkd databaze otdzek Sita na miru studentim
FIM by mohla slouzit jako dal$i nastroj k testovani svych znalosti a studenti by ji
mohli vyuZivat separatné k pripravé na zkousky a zapocty.

DalSim navrhem na vylepSeni je zavedeni informacnich technologii do
deskové hry. Vuavahu pripada tablet, ve kterém by byla uloZend databaze
dostupnych otazek. Prostrednictvim tabletu by byly hracim pokladany otazky
z ekonomickych a manaZzerskych predmétl. Tablet by zarovenn mohl obsahovat
program simulujici burzu cennych papirt. Na zakladé pravdépodobnosti a statistiky
by byla hra¢iim nabidnuta zrychlena simulace vyvoje ceny akcii. Samotné ceny by
pak mohly byt prebirany z RM systému. Prostfednictvim simulace cen jednotlivych
akcii by se hraci snazili odhadnout dalSi vyvoj cen. V nékolika krocich,
znazornujicich dil¢i obdobi, by hraci rozhodli o ndkupu ¢i prodeji nabizenych akcii.

Dal8i navrh na budouci vylepSeni hry je jiZ zmifiovana online-funkénost. Jiz
samotné testovani bylo obtizné kviili nedostatku studentd, ktefi by se sesli v dany
¢as na daném misté a zaroven si vyhradili alespon dvé hodinu svého volného casu.
Online-funkcnost by to do jisté miry mohla zménit. Pokud by se deskova hra oblékla
do digitalni pocitacové hry dostupné pies webovy prohliZe¢ a zaroven by v pripadé
nedostatku online hraci byli studenti nahrazeni robotem, mohl by si student zahrat

hru vlibovolném case z pohodli svého domova. Dale by nebyl problém, aby se
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v dany Cas seSlo skrze internetovou sit vice studentt, ktefi maji ¢as, ale jsou omezeni
vzdalenosti. Jednim z prikladi deskové hry hratelnou prostiednictvim internetu je
hra o financ¢nictvi Cashflow. Plvodné deskova hra je dnes dostupna svym
priznivclm po celém svété i v online verzi na internetu.

Zajimavym navrhem v otdzce na budouci vylepSeni deskové hry Fimopoly byl
napad, jak vytvorit komplexni edukacni prostiedek pro masovou distribuci i mezi
neekonomicky vzdélané skupiny lidi, ktefi by se touZzili hernim zptisobem seznamit
s ekonomickymi pojmy. Prostiednictvim hry Fimopoly by se lidem dostal do ruky
nastroj, kterym by se pohodlné seznamili se svétem ekonomie a managementu.
V soucasné dobé je hra postavena vyloZené pro ekonomicky zaloZené populace lidi.
Kdyby méla hra slouZit vice jako edukacni prostiedek i pro méné znalé populace lidi,
musely by byt jednotlivé karty doplnény o text vysvétlujici danou problematiku. To
by mélo samoziejmé dopad na velikost karet a mnoZstvi textu v nich obsahujicich.
DalSim reSenim by mohl byt dodatecny slovnik pojmi, ktery by slovni spojeni nebo
samotné pojmy vysvétloval zplisobem a terminologii ur¢enou pro Sirokou verejnost.
Pro rychlé vyhledavani by karty mohly vyuZivat napriklad QR kddy.
potencialni hry uchazejici se o post fakultni hry, byl navrh na mobilni aplikaci, ktera
by zprvu mohla fungovat pouze na zdkladé otidzek a odpovédi z predméti
vyucovanych na FIM. Studenti by tak méli moZnost mit aplikaci kdykoliv dostupnou
v off-line verzi na svém mobilnim zarizeni a testovat své znalosti at uz na ptdé
univerzity nebo napiiklad pti dlouhé cesté do svych domovi. Online verze by
naopak mohla zahrnovat Zebticek nejlepSich student zaloZzeny na bodovém

ohodnoceni, coZ by zplisobilo vétsi oblibu hry.
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6 Zavery a doporuceni

Diplomova prace s nazvem Seriézni hry a gamifikace ve vzdélavani je volnym
pokracovanim mé predeslé bakalarské prace pod ndzvem VyuZiti pocitacovych her
pri podpore ve vzdélavani. StéZejni Casti bakalarské prace byl dotaznik [31], ktery
oslovil 100 respondentti z Fakulty informatiky a managementu, zda by se jim libila
didakticka védomostni hra, ktera by testovala a rozsSitrovala jejich znalosti z oblasti
studovanych v predmétech na fakulté. Stru¢nou formou si nyni dovolim shrnout
vysledky z tohoto dotazniku.

Z celkového poctu 100 respondentt 90 % odpovédélo, Ze v soucasné dobé
(2015) nepouzivaji zadnou didaktickou hru. Kdyby se jim ov§em naskytla moZnost
vyuzivat nékterou z didaktickych her, tak 22 % odpovédélo ,urcité ano“ a 58 %
,Spise ano“. Oborové koncipovana didaktickd hra se respondentlim zdala byt
zajimavéjsi, nebot 44 % zvolili moZnost ,urcité ano“ a 41 % volilo moZnost ,spiSe
ano“. Na otazku ,PouZival/a byste hru jako dalsi zdroj uceni” odpovédélo 40 %
Jurcité ano“ a 45 % ,spiSe ano“. Dale respondenti vidéli didaktickou hru jako
zabavnou formu uceni. Pfinos by méli i z databaze otazek, soupereni, opakovani,
motivace a aktivizace. Vysledkem prizkumu na vyuziti didaktické hry jako dalSiho
nastroje ke vzdélavani byl pozitivni postoj studentii. Studenti by uvitali hru tohoto
charakteru a do zna¢né miry by ji i vyuzivali ke svému obohaceni. A pravé tento
prizkum byl zarodkem volného pokracovani pro sepsani diplomové prace a
vytvoreni redlné hry postavené na strategii a védomostech, ktera by mohla slouZzit
jako zdbavna forma uceni.

Teoreticka cast diplomové prace se vénuje shrnuti poznatki z oblasti serious
games a gamifikace, pfipadné GBL (game base learning). U obou oblasti byl kladen
dliraz na jejich vyuzivani ve vztahu ke vzdélavani a obchodu, doplnény o nejnovéjsi
prizkumy z praxe. Na zakladé studia odbornych ¢lanka dostupnych ve védecké
databazi Sciencedirect je obliba serious games znacna. Prizkumy potvrzuji
hypotézy o efektivnosti uceni prostrednictvim seri6znich her.

Seriozni hry na zdkladé prizkumi opravdu podporuji rozvoj jedince. Nové
védomosti jsou studenty prijimany za podpory emoci, které prohlubuji zazZitek, a tak

jsou informace vstfebavany s vyssi efektivnosti. V oblasti vzdélavani vSak stale
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neexistuje obecny model hry, ktery by Sel ispésné a efektivné aplikovat pro vétSinu
predméti vyucovanych na verejnych ¢i soukromych $kolach. Pfekvapujicim faktem
bylo i zjisténi, vjak velkém poctu jsou serious games vyuZivany nadnarodnimi
korporacemi. Spole¢nosti L’Oréal, Nestlé, General Motors, IBM a dalsi vyuzivaji
pravé serious games ke vzdélavani a testovani novych rekrutl. Prostrednictvim
simulacnich her jsou novym zameéstnancim predkladany nejriznéjsi situace, se
kterymi se ve svété obchodu realné setkaji.

Oblast gamifikace, ktera vyuZivd hernich prvk a principli v oblasti
vzdélavani a obchodu, je v porovnani se serious games vice kontroverzni. Vysledky
se lisi priizkum od prizkumu a nelze jednoznacné rici, zda gamifikace opravdu

v

prispiva kvyssi efektivnosti uceni. Zatimco jeden prizkum potvrdi hypotézu o
ucinnosti hernich prvkl ve vzdélavani, tak druhy priizkum ptvodni hypotézu
zamitne s tim, Ze ve skupiné bez gamifika¢nich prvka doslo k vy$simu bodovému
skore pri testovani nabytych védomosti. Efektivnost dle mého nazoru spociva
zejména ve vhodném vyuziti spravnych gamifikacnich prvki podle konkrétni oblasti
pouziti. Znacny vliv vidim zejména u ucenti cizich jazykt, kde je mnoho pftilezitosti a
elementarnich technik zaloZenych pravé na hernich prvcich. Pro obchod vidim
vyuziti zejména v oblasti marketingu, kde existuje cela fada vérnostnich programi
zaloZenych na gamifikacnich prvcich. Zakaznici sbiraji urcité body za rizné aktivity,
¢imzZ se jim dostava i naleZzité odmény.

Prakticka Cast je vénovana navrhu a testovani strategické a védomostni hry
Fimopoly, kterd byla navrzena v deskové podobé pro podporu studia studentiim
Fakulty informatiky a managementu v Hradci Kralové. Didakticka hra byla
vytvofena v upravené formé na zakladé zajmu vyplyvajictho z dotazniku v mé
predeslé bakalarské praci. Samotna hra byla navrZzena za podpory dostupnych
clankt zvédeckych databazi a deskovych her poskytnutych na setkanich
DeskoFIMKy a z ostatnich zdrojt. Vysledkem je hra s ndzvem Fimopoly, ktera snoubi
strategickou a védomostni ¢ast.

Deskova hra Fimopoly byla nasledné otestovana v celkem 8 kolech testovani,
kterych se zucastnili predevsim studenti FIM. Testovanim se odladily chyby
vytvorené pri navrhu hry a zaroven byla hra dotvorena do vizualni podoby podle

prani studentl. Soucasti testovani byl i nestrukturovany pohovor s ucastniky, jak na
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hru reaguji, zda by ji chtéli vyuZivat a jestli maji néjaky napad na jeji budouci
vylepSeni. Studenti deskovou hru Sitou na miru jejich potfebam prijali velmi
pozitivné. Celkovy styl hry se libil, nejvice pak aktivita simulace burzy cennych
papirt. Dale studenti vidi prinos zejména v databazi otazek, ktera je vytvorena
z podkladli pro vyucovani predmétii na FIM. Velké uskali naopak vidi v ¢asové
narocnosti hry, kterd je stanovena v zakladni podobé na 3 hodiny. Z dlivodi této
Casové narocnosti hry bylo obtiZné i testovani. I pres pomérné Siroky zajem o hru
Casova narocnost spoustu studentd odradila, coz vidim jako velky nedostatek.
BohuZel se jedna o strategickou védomostni hru, na kterou jsou kladeny vétsi casové
naroky. V porovnani s ostatnimi popularnimi hrami téhoZ razu se jedna o zcela
béZnou herni dobu. Od herni doby se bohuZel bude odvijet i frekvence hrani této hry
studenty, ktera bude v celkovém souctu nizsi, nez kdyby se jednalo o hru pouze
védomostni, jejiZ herni doba by byla témér polovi¢ni. Pokud bychom chtéli opravdu
dosahnout poZadovaného efektu zkraceni herni doby, doporucoval bych do dalSich
uprav hry vynechat strategicky okruh a zaméril bych se pouze na €ast s pyramidou.

V rdmci doporuceni, jakym smérem by se méla hra dale rozvijet, vidim velky
potencial v mobilnich aplikacich. Studenti vidi pfinos zejména v databazi otazek
z predmétd, které jsou na FIM vyucovany, tak proc jim tuto moZnost neposkytnout
pres mobilni aplikaci. Tradi¢ni papirové herni karty by byly nahrazeny mobilni
aplikaci, kde by se nachazela databaze otazek. Sada otazek by pak byla generovana
automaticky chytrym mobilnim telefonem. Zaroven by mohla aplikace slouziti sama
o sobé jako testovaci hra, kde by byly studentiim jednoduchou formou testovani
predkladany otazky rozdélené podle dil¢ich okruhi.

Vysledkem studia odbornych ¢lanki z védeckych databazi je pozitivni vztah
ke vzdélavani prostrednictvim rlznych nastroji zalozenych na hernich
mechanismech. Jedna se o trend, kterym se zabyva mnoho univerzit a spole¢nosti
po celém svété. Tradicni systémy vyucovani zaloZené na odrazkovanych seznamech
je zapotiebi zménit v komplexni vyucovaci postupy. Zakladnim cilem je dosahnout
vyssi atraktivity predmeétd, vétsiho zajmu studenti o probiranou latku a jejich vyssi
aktivizace. Predmeéty jsou v soucasné dobé plnény pouze na teoretické tirovni, avSak
chybi i prakticka zkusenost vyuziti nabytych védomosti. I pes snahu mnoha ucitel

a lektorli na univerzitdch o zapojeni firem do vzdélavaciho systému, v podobé
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praktickych projektti, prednasek nebo praxi v oboru, je témér nemozné uspokojit
potfeby studentli v plném rozsahu. Alternativou, jak ukazat praktické vyuziti
znalosti z predmétd, je nabidnout studentlim simulované prostiedi, na kterém si lze
otestovat ¢i vyzkouSet své znalosti. Pomoci seriéznich her by se dostal studentiim
do ruky nastroj, prostiednictvim kterého by si testovali a rozvijeli své znalosti a
schopnosti na simulovanych problémech ve virtudlnim prostiedi. Tento nastroj by
dale odhalil ,rezervy“, na které by se mohli studenti vice zamérit pii svém studiu.
Simulace a nasledné reSeni probléml neni nic nového a velké nadnarodni
spolecnosti jiz tyto softwary prakticky vyuZzivaji pro testovani ¢i vzdélavani svych
zaméstnanci. Univerzity a Skoly by jisté tento trend mély nasledovat a mély by tak

studentiim poskytnout nové moderni pristupy ke vzdélavani.
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