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Uvod

Préace se vénuje tématu gamifikace ve vzdelavani dospélych. Cilem
diplomové prace je identifikace moZnosti vyuZiti zasad gamifikace ve
vzdélavani dospélych a to vnavaznosti na informativni, facilitacni
a emancipacni pristup. Dané pristupy jsou zvoleny z davodu moZnosti
komplexné pokryt vzdélavaci situace, které mohou nastat, at’ uz je v nich
kladen diraz na predavani informaci, aktivitu a zkuSenosti vzdélavaného, ¢i
schopnost kriticky myslet a zaujimat vlastni stanoviska. Cile préace je
dosaZzeno prostiednictvim analyzy teoretickych zdrojt, které se veénuji
tématu gamifikace a které jsou voleny tak, aby bylo dosaZeno cile
diplomové prace. Zasady gamifikace popisované v odborné literatuie jsou
implementovany do jednotlivych fazi vzdelavaciho procesu v ramci piistupt
vzdélavani dospélych a je navrzeno jejich mozné vyuZziti v zavislosti na tom,
na co je v daném pfistupu kladen daraz. MoZnosti vyuZiti zasad gamifikace
ve vzdélavani dospélych jsou navrhovény take s ohledem na specifika této
cilové skupiny.

Gamifikace je relativné novy pojem, ktery je odovzen z anglického
»game“, coZ v piekladu znamenda hra. V této préci je pozornost vénovana
predevsim gamifikaci ve vzdélavani dospélych. Vzhledem k novosti terminu
gamifikace, je nutné tento termin nejdiive piesné definovat. Prvni kapitola
je tedy vénovana gamifikaci obecné. V této kapitole je stru¢né popsana
etymologie slova a jsou piedstaveni odbornici na gamifikaci jak z ¢eského
prostiedi, tak ze zahranici. V préci jsou uvedeny ruzné definice gamifikace,
se kterymi je mozZné se setkat v odborné litaratuie. VVétSina téchto definic ma
spole¢ny zéklad, ktery je u raznych autord raznym zptasobem doplnovan.
Pojem gamifikace je Uzce spjat s hrou, a proto je soucasti prvni kapitoly
také vymezeni gamifikace vici hie a jsou popsany souvislosti mezi témito
dvéma fenomény. V kratkosti je zde popséna také historie a vyvoj
gamifikace.

Ktomu, aby mohly byt identifikovany moZnosti vyuZiti zésad

gamifikace ve vzdélavani dospélych, musime znat obecné principy



implementace gamifikace. Ve druhé kapitole je pozornost vénovana prvkim
herni mechaniky a dynamiky, které je Zadouci pti aplikaci gamifikace znét
aveédeét, jakym zpasobem funguji. Je zde predstavena tzv. Bartleova
typologie hré&ca, se kterou je v souvislosti s gamifikaci nejéastéji pracovano.
Pii implementaci gamifikace je Z&douci védét, s jakou cilovou skupinou
budeme pracovat, aby mohly byt prvky herni mechaniky a dynamiky
prizptisobeny preferencim jednotlivych hract. Hrace vétsinou lze zaradit do
zminované typologie dle preferovaneho herniho stylu. Herni prvky
a Bartleova typologie hrac¢a jsou v této kapitole dany do vzajemnych
souvislosti.

Vzhledem k tomu, Ze tématem préace je gamifikace ve vzdélavani
dospélych, je Zadouci se vénovat také gamifikaci ve vzdélavani obecné.
O gamifikaci ve vzdélavani pojednava tieti kapitola, ve které je v kratkosti
popséna historie vyuZivani her ve vzdélavani a gamifikace je zde vymezena
napiiklad wvuaci pojmu game-based learning. V jedné z podkapitol je
pozornost vénovana implementaci gamifikace do vzdélavani, pricemz jsou
uvedeny rady a doporuceni odbornikid, ktefi se tomuto tématu veénuji.
Piedevsim jsou uvedeny herni prvky a principy, kterym by dle Kappa
(2012) mela byt vrdmci gamifikace ve vzdélavani vénovana zvysend
pozornost. Jedna z podkapitol tieti kapitoly se vénuje vyhodadm
a nevyhodadm gamifikace ve vzdélavani, pricemz je zde struéné pojedndno
také o rizicich, kterym je zapotiebi se pii vytvareni gamifikovaného
vzdéldvani vyvarovat. Soucasti tieti kapitoly jsou take priklady
gamifikoavného vzdélavani, které jsou vybrény nahodné ¢i pripadné na
zaklad¢ osobni zkuSenosti autorky. Uvedené piiklady slouZzi pouze jako
nazorna ilustrace, jak miaze gamifkované vzdélavani vypadat a fungovat.

Ctvrta kapitola jiz pojednava o gamifikaci ve vzdélavani dospélych.
Duraz je zde kladen predevsim na specifika této cilové skupiny, které je
nutné mit na paméti pti implementaci gamifikace do vzdélavani dospélych.
Je zde popséano, jak lze stémito specifiky dospélych v rdmci gamifikace

pracovat a jak je mozné je propojit se zdsadami gamifikace ve vzdélavani.



Ve ¢tvrté kapitole jsou také piedstaveny pristupy ve vzdélavani dospélych,
které vychazi z roli vzdélavatele, jak je definuje Brookfield (1996).

V paté kapitole je podrobné popsan informativni, facilita¢ni
a emancipacni pristup ve vzdélavani dospélych, pticemZz u kazdého
z téchto pristupt jsou uvedeny faze, ve kterych nejcastéji vzdélavaci proces
probihd. Pro kazdou fazi vramci daného pfistupu jsou identifikovany
moznosti vyuZiti zasad gamifikace a to s ohledem na specifika dospélych,
jakoZzto cilové skupiny. Je navrZena implementace jednotlivych prvka herni
mechaniky a dynamiky a principt gamifikace tak, aby byl vzdélavaci proces
pro Gcastniky zajimavy, motivujici a byl udrZzen jejich zajem o danou
¢innost a diky tomu bylo dosahovano vzdélavaciho cile.

Diplomova prace predklada podrobny popis gamifikace, jejich
principi a zasad a to vndvaznosti na vzdélavani dospélych. Snahou
diplomové prace je navrhnout vyuziti z&sad gamifikace ve vzdélavani

dospélych v zavislosti na vzdélavacich pristupech.



1 Gamifikace

Gamifikace je relativné novy pojem, pro ktery bychom tézko hledali
presny cesky ekvivalent a ktery ziskdva na popularité spolu s rostoucim
zajmem vyuZivat informac¢ni a digitalni technologie v béZznych ¢innostech.
Pojem gamifikace je odvozen z anglického slova ,,game", coZz znamena hra.
Misto anglického gamification se v ¢eském prostredi ustalil termin
gamifikce, pficemz tento pojem je v poslednich zhruba péti letech dost
popularizovany a te&Si se také narustajicimu akademickému zajmu.
V ¢eskem prostiedi termin gamifikace pouzil naptiklad Jifi Zlatohlavek
(2011), ktery tvrdi, Ze ,,gamifikace je vkladani hernich technik, mechanik do
neherniho kontextu“, nebo Petr Ko¢i (2012), ktery ve svém ¢lanku Kdo si
hraje, neutece? Co je gamifikace a jak miiZe pokracovat valka o naSi
pozornost - pouziva termin gamifikace s dodatkem, Ze na tento termin
muzeme, ale nemusime pristoupit. Z akademikd maZeme zminit naptiklad
Branislava Frka, ktery se vénuje piedevSim problematice vyuZivani
modernich informacnich technologii ve vzdélavani.

Trend gamifikace se k ndm dostava ze Spojenych stata americkych
a pronikd do raznych oblasti jako je naptiklad marketing, firemni tizeni,
HR, socialni sité, vzdélavani a dalsi.

Gamifikace muze probihat v online i v offline prostredi. V online
prostiedi za pomoci informac¢nich technologii, kdy je vytvoiena aplikace,
kterd obsahuje zvolené herni prvky. Zaroven vsak lIze gamifikaci vytvofit
i v offline prostredi, kdy nejsou vyZadovany takové nédklady na vytvoreni
aplikace apod., a pro organizaci implementujici gamifikaci to nemusi hned
znamenat cerpani finan¢niho rozpoctu. Lze vyuZit razné deskové hry,
schémata, mapy, hmatatelné piedméty jako odmeény apod. Velkou vyhodou
naopak online prostredi je, Ze lze snadngji identifikovat pokroky hrace,
sledovat jeho rozhodnuti a porovnavat s ostatnimi hraci (Memon, 2015). Pro
ucely této prace neni explicitné uvedeno, zda se jednd o gamifikaci v online

¢i offline prostiedi, jelikoZ je pozornost vénovana vétSinou poznatkam



tykajici se gamifikace obecné. Pouze tam, kde si to situace Zada, je

pripomenuto, zda se jedna o online ¢i offline prostiedi.

1.1 Definice gamifikace

V odborné literature zabyvajici se tématikou gamifikace se setkame
hned s nékolika definicemi. Nutné je dodat, Ze termin gamifikace neni
akademicky ustéleny. V této praci jsou uvedeny definice, se kterymi se
muzeme setkat a které poskytnou ucelenou predstavu o tomto terminu.
Sebastian Deterding, Dan Dixon, Rilla Khaled a Lennart Nacke v roce 2011
zverejnili ¢lanek, ve kterém se zabyvaji definici gamifikace. Autofi se snazi
gamifikaci vymezit vuci jiz existujicim konceptim a poukazji na fakt, Ze
gamifikaci byla doposud vénovana nedostatecnd akademickd pozornost.
Zabyvaji se zde otazkou, zda je gamifikace dostate¢né odlisny a novy jev,
ktery lze vymezit viaci drive etablovanym koncepcim. Dospivaji ke
kladnému zavéru a gamifikaci vymezuji v rdmci skupiny jevu, jako je
~komplex herni Uplnosti (complex of gamefulness)”, ,,upIn& herni interakce
(gameful interaction)* a ,,design herni Uplnosti (gameful design)®, které lze
odlisit od jiZz etablovanych ,hravé koncepty (concepts of playfulness),
»hrava interakce (playful interaction) nebo ,,design pro hravost (design for
playfulness®). Na zaklad¢ téchto vymezeni pak autofi uvadeji, Ze
gamifikace je uZiti hernich prvkda v nehernim  prostiedi
(Deterding a kol., 2011, s. 9).

S podobnou definici se setkdme také v ¢eském prostiedi.
»Gamifikace je koncept vyuZiti pravé hernich principa v nehernim prostredi,
aby bylo vice zabavné a poutavé* (Macik, 2012, s. 1).

Zminované definice predpokladaji, Zze Ize herni prvky zavést do
¢innosti, které nemusi byt z&bavné a které ¢lovék pini pouze jako svou
povinnost, coZ muZe pasobit demotivacné.

Vyse uvedene definice gamifikace jsou pojaty dost Siroce a obecng,
proto se muZeme setkat sraznymi variantami doplnéni. Naptiklad An
Coppens (2014a, s. 8) povazuje gamifikaci za uzivani psychologie hry,

hernich mechanismi a technik v nehernich situacich s cilem zlepSit
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vysledky a vzbudit zajem. Gabe Zichermann a Christopher Cunningham
(2011, s. xiv) poukazuji na fakt, Ze chapani gamifikace se muZe u raznych
lidi lisit. Jedni chdpou gamifikaci jako vytvaieni her za Ucelem nabizeni
raznych produktu a sluzeb, dalsi jako vytvareni virtuélnich svéta za Gcelem
fizeni zmén v chovani ¢i poskytnuti tréninkovych metod uZivatelim. Oni
sami chapou gamifikaci jako proces uZivani herniho mySleni a hernich
mechanismu k upoutani zajmu a k feSeni probléma.

DalSim odbornikem na gamifikaci je You-kai Chou, ktery se
gamifikaci vénuje od roku 2003 a je pravidelnym piednasejicim na
Stanfordové univerzité. Dle You-kai Chou jde v gamifikaci o pievedeni
zabavnych prvkt, které nalezneme ve hrach, do skute¢ného svéta
a jakychkoliv ¢innosti v ném (Chou, 2015). Definici a podstatou gamifikace
se zabyvé také naptiklad Ray Wang a Andrzej Marczewski. Marczewski
(2013, s. 4) chape gamifikaci jako aplikovani hernich symbola do realnych
Zivotnich kol tak, aby bylo ovlivnéno chovani a posilena motivace
a zajem. Co se tyce podstaty gamifikace Marczewski tvrdi, Ze je nutné se
zameiit predevSiim na angaZovanost, motivaci, zmeény v chovani
a produktivitu.

Michael Wu (2011) definuje gamifikaci jako vyuZivani hernich
atributt k tizeni chovani/reakci hrdca v nehernim kontextu. Michael Wu
vyzdvihuje tti sloZzky, které jsou v definici obsazeny:

e vyuZiti hernich atributd — hermi mechanika a dynamika,
principy designu hry, psychologie hry, cesta hrace, scénar
hry, vypraveéni piibéht a dalsi herni aspekty;

e Fizeni chovani/reakci hra¢a - Gcast, zajem, interakce,
vasen, soutéZivost, spoluprace, vnimavost, uceni se a dalsi
pozorovatelné chovani hréaca;

e neherni kontext — muaZe byt cokoliv jiného, jen ne hra
samotnd (napf. vzdélavani, préce, zdravi a fitness,

dobrovolnictvi apod.).
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Michael Wu dale tvrdi, Ze cokoliv, co nezapada do této definice,
neni gamifikaci. Strategie, kterd netidi chovani/reakce hraca, neni
gamifikaci stejné jako strategie, kterd sice tidi hracské chovéani, ale
nevyuziva ktomu herni atributy nebo neni uplatnovana v nehernim
kontextu.

Lze tedy rici, Ze gamifikace je vyuZivani hernich prvka k dosazeni
stanoveného cile. Herni prvky maji zjednodusit a zptijemnit cestu K cili.
Funguji zéaroven také jako motivaéni prvek. Abychom mohli hovoftit
o gamifikaci, musi byt pouZity herni prvky, musi byt urcitym zpusobem
fizeno chovani a interakce Ucastnikt a to v3e se musi odehrdvat v nehernim
prostiedi.

VeétSina uvedenych definic mé spoleény zéklad, ktery je piipadné
né¢im doplnovan. VZdy se jedna o urcité propojeni hernich prvki
a mechanisma s nehernim prostiedim ¢i s redlnym svétem a skutecnymi

problémy.

1.2 Hraversus gamifikace

Pro Ucely této prace povaZzuji za Zadouci vymezit gamifikaci vaci
hie, jelikoZ, jak je zde jiz zminovano, gamifikace je pojem odvozeny od
anglického game, coZ znamena hra. Nabizi se tedy otazky, co je jeSté hra
a co uZ je gamifikace, a jaky je vibec mezi gamifikaci a hrou vztah.

Johan Huizinga (1971, s. 37) ve své knize Homo ludens: o pavodu
kultury ve hie uvadi, Ze ,,hra je svobodné jednani ¢i zaméstnani, které se
kona v rdmci urcitého jasné vymezeného ¢asu a prostoru, podle svobodné
prijatych, ale pfitom bezpodmineéné zavaznych pravidel, ma svij cil sama
v sob¢ a nese s sebou pocit napéti a radosti a zaroven védomi odliSnosti od
viedniho Zivota“. Kazda hrd& ma sva pravidla, kterd ucastnici musi
dodrzovat. Ugast ve hie je zalozena na dobrovolnosti a na svobodném
rozhodnuti.

V psychologickém slovniku je hra definovana jako jedna ze
zakladnich lidskych ¢innosti, ke kterym se déle ¥adi prace a uceni. Hra se

netykd pouze déti, ale také dospélych, piicemz u ditéte se jedna
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osmyslovou ¢innost, kterd je motivovana predevsim proZitkem.
U dospélych m& hra zévaznd pravidla, je doprovazena pocity napéti
a radosti a hlavné ma stanoveny cil, ktery neni pragmaticky, ale ve hie samé
(Hartl, Hartlov4, 2000, s. 195).

Michael Wu (2011) zminuje, Ze gamifikace neni hra a Ze Ucastnici si
vétSinou ani neuvédomuji, Ze hraji hru. Hra zde puasobi jako motivacni
faktor, ktery vzbuzuje zjem. Lidé si od détstvi radi hraji a hra muze
vzbuzovat a udrZovat zajem. Vyzkum provedeny Entertainment Software
Association (ESA), ktery se zabyval hraci pocitatovych her a videoher,
predklada, Ze 42 % Ameri¢ant hraje videohry ¢i pocitacové hry pravidelng
nebo nejmén¢ tfi hodiny tydné. Vysledky vyzkumu také ukazuji, Ze 60 %
americkych rodicu, jejichz déti hraji pocitacove hry, hraji tyto hry s nimi
minimalné jednou tydné¢ adavodem je zejména zdbava a traveni casu
sdétmi. Ukazalo se také, Ze pramérny vek hradca v Americe je 35 let
(Entertainment software association, 2015, s. 2-9).

Podstatny rozdil mezi gamifikaci a hrou je tedy ten, Ze v piipadé
gamifikace cilem neni hra samotnd, ale jakékoliv jina cinnost naptiklad
z oblasti marketingu, prace se zaméstnanci, vzdélavani, bankovnictvi, fizeni
firmy apod. Cilem gamifikace je zaujmout a motivovat a déje se to pomoci
hernich prvku aplikovanych do nehernich ¢innosti. Hra je tedy prostiedek
zajimavejSi a zdbavnéjsi. Lze tici, Ze gamifikace si pouze propujcuje ty
nejucinngjsi prvky z her. Jedna se o herni prvky uzivané v gamifikaci, které
zvySuji motivaci a urdZuji zajem, coZ se déje diky naplnovani urgitych
lidskych potieb. RozliSujeme dvé skupiny hernich prvka a to herni
mechaniku a herni dynamiku. Z prvka herni mechaniky je v gamifikaci
nejéastéji uzivana tzv. PBL triada, tedy body, odznaky a Zebticky.
Podrobn¢ji  je hernim prvkam vvyuZivanych v gamifikaci pozornost

vénovana v kapitolach 2.1 a 2.2.
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1.3 Historie a vyvoj gamifikace

Koncept gamifikace existoval vzdycky. Herni a zdbavné prvky byly
vyuZzivany k motivaci lidi jiz v minulosti, oviem aZz kolem roku 2002 Nick
Pelling, britsky herni designér, poprvé pouzil termin gamifikace
(Marczewski, 2013, s. 3). Nasledné¢ se pojem dostaval do povédomi
veiejnosti a byla mu vénovana vétsi pozornost.

V roce 2008 na blogu Breta Terrilla maZzeme sledovat pouZiti
podobného pojmu a to konkrétné ,gameification* (2008). Bret Terrill
(2008) uvadi, Ze termin zaslechl na tzv. Social Gaming Summit v souvislosti
s aplikaci hernich mechanismua do vlastnosti webu za Ucelem zvysit zajem.
Tento termin byl pirevzat dalSimi blogy apostupem ¢asu se z pojmu
gameification vytréacelo ,,e“ a uzival se pojem gamification.

Termin gamifikace se stal popularnim piedevSim diky firmam
Badgeville a Bunchball, jejiZz prvni technologickou platformou uvedenou na
trh v roce 2007 byl Bunchball Nitro. Diky tomuto produktu mohli Klienti
gamifikovat své sluzby a udrZet si tak své stavajici zakazniky, zvysit zajem
0 své produkty, pripadné motivovat své zaméstnance (Bunchball, 2012). V
ceském prostiedi je ekvivalentem k Badgeville platforma Veriod, kterd
funguje od roku 2014 a ktera umoZnuje vydavat a sbhirat verifika¢ni
odznaky. Ty funguji jako univerzalni zptsob, jak poznat, doloZit,
zaznamenat a sdilet jakékoliv Zivotni Uspéchy — a to mezi jednotlivci, nebo
mezi organizaci a jejimi klienty, mezi spolupracovniky ¢i partnery (Veriod,
2015).

V roce 2010 napsal Gabe Zichermann knihu Game-based Marketing,
ktera poskytuje predevsim rady, jak implementovat herni prvky
a mechanismy do marketingoveho mixu firmy, jak pomoci her ovliviiovat
chovani zaméstnanci ¢i zakaznikt a dosahovat tak obchodnich cila. Ve
stejném obdobi se gamifikace zacala téSit také akademickemu z&jmu.
Sebastian Deterding je jeden z prvnich akademiku, ktery se tomuto tématu
vénoval a ktery také upozornil na mozna uskali, kterd& mohou byt

s gamifikaci spojena (Fitz-Walter, 2013).
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Od roku 2011 zacala spolec¢nost Gartner uvadét gamifikaci v jejich
»Hype Cycle for Emerging Technologies”, coz je vyzkum identifikujici
Zivotni cyklus nové vznikajicich technologii, riznych strategii a trendut, do
kterych by firmy mély investovat, jelikoZ tyto technologie a strategie v sobé
skryvaji potencial a mohou pomoci firmam uspét na trhu. Zivotni cyklus
gamifikace je znazornén na obrazku v piiloze ¢. 1. Spole¢nost Gartner
umistila gamifikaci v roce 2013 na vrchol ptehnanych oc¢ekavéani a pote dle
spole¢nosti Gartner nastane vroce 2014 vystrizlivéni a prudky pokles.
V rozmezi nasledujicich dvou aZz péti let se dle spolecnosti Gartner
gamifikace ustali vrovin¢ produktivity. Spole¢nost Gartner uvadi, Ze
gamifikace je na dobré cesté stat se efektivni strategii, a predikuje, Ze od
roku 2015 bude vice nez 50 % organizaci vyuZivat gamifikaci v raznych
oblastech jejich ¢innosti (Simdes, 2014).

V roce 2015 se zmenil pohled na véc a gamifikace byla presunuta do
tzv. Digital marketing Hype Cycle. Neznamena to v3ak, Ze by se gamifikace
zcela propadla. Gamifikace zacala byt brana spiSe jako nastroj digitalniho
marketingu neZ jako ¢isté digitalni strategie. Jorge Sim&es (2015) ve svém
¢lanku uvadi, Ze uziti gamifikace piece neni relevantni pouze v digitalnim
marketingu, ale také v nedigitdlnim prostiedi a jako piiklad uvadi
vzdélavani. Jorge Simdes (2015) piedklada vysledky sledovani gamifikace
vroce 2015, ze kterych nevzeSly Zadné prukazné a dostatecné dukazy
o tom, Ze by gamifikace byla u¢inna ve vzdélavani. Dodava vsak, Ze se zd4,
Ze gamifikace ve vzdélavani se nachazi ve fazi Through of Disillusionment,
tedy hluboké deziluze, nebo Ze jsou nutné dalSi vyzkumy zamétené na to,
jak gamifikaci efektivn¢ vyuZivat ve vzdélavani.

Z vySe uvedeného je patrné, Ze gamifikace stdle prochazi urcitym
vyvojem a Ze se jednd o fenomén, jehoZ moznosti vyuZiti jsou Siroké. Lze
fici, Ze gamifikace stéle hleda sveé pevné misto na trhu, ve kterém bude co

nejefektivnéji vyuzivana.
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2 Implementace gamifikace

Pii imlpementaci gamifikace je nutné zvazit nékolik faktord a dobie
znat principy, zasady a prvky gamifikace. Gamifikace by neméla byt
narychlo vytvoienym reSenim, ale dlouhodob¢jSi a promySlenou strategii,
pomoci které chceme dosahnout naSeho cile. Diive nez implementujeme
gamifikaci je nutné nalézt odpovéd na nékolik otazek. DulezZité je si
uvédomit, jaky 0¢el ma gamifikace mit, jaky problém chceme pomoci
gamifikace vyteSit a jak by mél vypadat kone¢ny vysledek. Dulezity ale
neni pouze kone¢ny vysledek, nutné je promyslet zacatek a také pribéh
gamifikace. Je Zadouci mit na zacatku definované jasné a métitelné
ukazatele, které ndm pomohou zhodnotit efektivitu celého procesu aplikace
hernich prvka do neherniho prostredi (Coppens, 2014b, s. 1-2).

Pro snadnéjSi uchopeni vech prvka gamifikace je vhodné rozliSovat
mezi tzv. herni mechanikou (game mechanics) a herni dynamikou (game
dynamics). Herni mechanikou rozumime zékladni prvky, procesy
a kontrolni mechanismy, které se pouZivaji v gamifikaci. Jsou to pravidla
a odmeny, které vytvari presvédcivou a poutavou zkuSenost u cilové
skupiny. Herni dynamika pak zahrnuje motivaci a emoce, které dana

zkuSenost vyvolava (Bunchball, 2012, s. 3).

2.1 Herni mechanika

Jak jiz bylo zminéno, v gamifikaci jde piedevsim o aplikaci hernich
prvki do neherniho prostiedi. Pokud implementujeme gamifikaci, je nutné
znat zakladni prvky a veédét, Ze kazdy z hernich prvki muaZe motivovat
razné typy hraca a také je miaZe motivovat odliSnym zpusobem. Pokud
chceme oslovit vSechny typy hracu, je tedy nutné peclivé vybirat herni
prvky, které chceme implementovat (Bunchball, 2012, s. 5).

Spole¢nost Bunchball (2012, s. 3) do herni mechaniky zatrazuje body
(points), drovné (levels), vyzvy (challenge), Zebticky (leatherboards),
virtualni predméty a prostor (virtual goods and spaces ), darky a charita

(gifts and charity). Tyto prvky uzivané v gamifikaci zvySuji motivaci
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k ¢innostem, které by jinak byly nezajimavé. D¢je se to diky tomu, Ze jsou
naplnovany urcité lidské potieby. Obrazek 1 znazornuje lidské potieby
a prvky, pomoci kterych je dand potieba nejlépe a primérn¢ naplhovana.
Potiebam a jejich zpasobtim napliovani je pozornost vénovana v kapitole
2.2.

Odmény Status  Uspéch Sebevyiadfeni SoutéZeni Altruismus
Body
(irovné
Wyzvy
Virtudlnd pledméty
ZebFitky

PPPOP

Dérky a charita

P
i

(. — plni primarné a nejlépe oznaenou potiebu
{i; ~ pinijaksi mimochodem a ne nutnd efekiivnd

Obr. 1 Gamifikace poméaha naplnit lidské potieby. Zdroj:
http://www.idealisti.eu/prispevky/show/inspirativni-nazory-12?postID=31.

K nejuzivangjSim hernim prvkam patii body (points), odznaky
(badges) a Zebricky (leatherboards), které jsou dohromady nazyvané také
jako PBL triada (PBL’S) dle poc¢atecnich pismen jednotlivych prvka, které
jsou efektivni, praktické a dalezité (Werbach, Hunter, 2012, s. 44). Pro

ucely této prace bude pozornost vénovana predevsim tzv. PBL triade.

2.1.1 Body (Points)

Ziskavani bodi pusobi stimulacné a i piestoZze body nemaji
penéZitou hodnotu, lidé chtéji byt odménovani a chtéji mit pocit, Ze néco
ziskali (Bunchball, 2012, s. 6).

Ziskavani boda znamena jednoduchy princip motivovani lidi, ktefi
radi sbiraji véci nebo rédi soutéZi s ostatnimi. OvSem body mohou plnit
mnoho dalSich funkci. Werbach a Hunter (2012, s. 45-46) identifikuji Sest

mozZnosti, jak s body Ize v gamifikaci pracovat.
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

Body znamenaji skore

Systém, kde body znamenaji skore, je typicky pro hry a gamifikaci.
Body v tomto ptipadé sdéluji Gcastnikovi, jak dobte si vede. Body
také mohou vymezovat jednotlivé Urovné, kdy urcity pocet bodu je

nutny k dosazeni vysSi Urovné ¢i odemknuti dalSiho prostoru apod.

Status vitéze/porazeného

Na zaklad¢ dosazenych bodu je uréeno, kdo je vitéz a kdo porazeny.

Propojeni s realitou
Nekteré gamifikoavné systemy nabizi za urcity pocet bodu vécné
ceny. Tento systém je vyuZivan ptredevSim v oblasti marketingu

a reklamy.

Zpétné vazba
Body jsou okamZitou a snadnou zpétnou vazbou. Kazdy ziskany bod

davé ucastnikovi signal, Ze si vede dobte a Ze pokracuje ve hie.

Porovnéni s ostatnimi
Jedna-li se o prostredi, kde je vice Ucastnika (hracu), body jsou tim,
na zékladé ¢eho se G¢astnici vzajemné srovnavaji. Body ukazuji, jak

si Ucastnik vede v porovnani s ostatnimi.

Informace pro designéra hry

Ziskavani bodu jednotlivymi Uc¢astniky maZe byt snadno
zaznamenavano a uchovavano. Tyto informace pak mohou byt
ptinosné pro tvirce hry, jelikoZ na zakladé téchto informaci muze
byt hra lépe ptizpusobena Uc¢astnikovi (Werbach, Hunter, 2012, s.
45-46).
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2.1.2 Odznaky (Badges)

Odznaky stejn¢ jako body znamenaji vZdy néjaky pokrok ¢i uspéch.
Odznaky tadime mezi virtualni piedméty, pficemz v ramci virtualnich
predmétu se vZdy nemusi jednat pouze o odznaky, U¢astnici mohou ziskavat
napiiklad razné trofeje ¢i stuhy. Ziskavani odznaku je vétSinou spojené
s urcitou vyzvou, u které Gcastnik vi, Ze pokud ji spini, bude odménén, coz
puasobi siln¢ motiva¢né (Bunchball, 2012, s. 7).

Odznak je vizualni reprezentaci néjakého uspéchu v gamifikovaném
procesu ¢i hie. Odznaky mohou byt propojeny také se sbirdnim boda, kdy
za urcity pocet bodua, ziskd ucastnik odznak. Jednou z nejduleZitéjSich
vlastnosti odznaku je jejich flexibilita. Rtuzné odznaky mohou byt odménou
pro ruzné cinnosti a mnoZstvi odznakt je omezen prakticky pouze
predstavivosti tvarce gamifikace ¢i hry. To umoZnuje oslovit riznorodou
skupinu uZivateld a zamétit se na jejich odlisné zajmy zpasobem, ktery
bodovy systém neumoZziuje, jelikoZz pro kaZzdého z Gcastniki muze byt
zajimavy a smysluplny jiny odznak. Odznaky mohou vyjadiovat také urcity
spolecensky kredit, ktery muZe naptiklad v pracovni skupiné ¢&i jiné
komunité demonstrovat UspéSnost v urcité oblasti. V tomto piipadé pak
ziskdvani odznakd puasobi motivacné, jelikoZ Gcastnik usiluje o urcité

postaveni ve skupiné (Werbach, Hunter, 2012, s. 46-48).

2.1.3 ZebfFiéky (Leatherboards)

Zebticky jsou poslednim prvkem tzv. PBL triady a jsou prvkem,
ktery v ur¢itych pripadech muZe byt problematicky. Hraci vétSinou vidi, jak
si vedou v porovnani s ostatnimi a také vi, kde se na pomyslném Zebtic¢ku
nachazi. Vidina toho, Ze staci malo a lze dosdhnout vyssi pricky ¢i
dosahnout nejvyssi irovng, maze pasobit silné motivaéné, jelikoz hra¢ zvysi
sve Usili, aby dosahl cile. Na druhé strané mohou vSak Zebticky pasobit také
demotiva¢né a to v pripad¢, kdy hra¢ vi, Ze se jeho vykon rapidn¢ lisi od
vykonu téch nejlepSich, nebo Ze k vyssim ptickdm to ma daleko. V takovém
ptipadé se hra¢ muZe piestat snaZit a vzda se. Existuje vSak n¢kolik zpasoba

jak s Zebticky v procesu gamifikace pracovat. Zebiicky by nemély byt
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statickym prvkem. Lze vytvofit vice Zebtickn, které budou méfit razné véci

a nebudou tedy univerzalni pro vSechny (Werbach, Hunter, 2012, s. 48).

Werbach a Hunter (2012, s. 44, 48) ve své publikaci upozoriuji, Ze
gamifikace neni pouze o aplikaci bodu (points), odznakia (badges)
a Zebticka (leatherboards), i piestoze jsou v gamifikaci hodné bézné. Vzdy
je nutné zvazit i dal3i pristupy, moznosti a principy gamifikace a proniknout
vice do hloubky. PBL tridda jsou uzitecnym vychozim bodem pii snhaze

o gamifikaci, ovsem nelze spoléhat pouze na né.

2.2 Herni dynamika

Do herni dynamiky fadime to, po ¢em ugastnici touzi, a emoce, které
to v nich vyvolava. Touhy ¢i motivy jsou univerzalni a platné bez ohledu na
veék, demografické aspekty, pohlavi apod. Herni designéti je znaji a vi, ¢im
Ize tyto potieby ve hie uspokojit. K herni dynamice fadime odmeény
(rewards), postaveni (status), uspéch (achievement), sebevyjadieni (self-
expression), soutéZeni (competition), altruismus (altruism) [Bunchball,
2012, s. 7]. Jednotlivé lidské potieby a jejich zptasob uspokojeni v ramci

gamifikace jsou znazornény také na obr. 1 v kapitole 2.1.

2.2.1 Odmeény (Rewards)

Lidé jsou motivovani tim, Ze jsou odménovani za urg¢itou aktivitu.
Potieba odmeény je v gamifikaci nejlépe napliovana shiranim bodia. Diky
tomu, Ze ¢lovek touZzi po odméné, pokracuje v aktivitach, za které maze
ziskat body. Ekvivalentem k bodum jsou pak vyzvy ¢i virtualni odmeény
(Nové trendy: Gamifikace, 2012).

2.2.2 Postaveni (Status)

U lidi se maZeme setkat stouhou po spole¢enském postaveni,
prestiZi, respektu druhych, slavé a uznani. Potieba spolec¢enského statusu je
primarné napliovana skrze drovné, kdy cloveék vi, Ze dosaZzenim vysSi
arovné se zvysi i jeho postaveni (status). Ekvivalentem k drovnim jsou

v gamifikaci prakticky vSechny ostatni herni mechaniky, jelikoz taktéz
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mohou napliovat potiebu spolecenského postaveni. Nenapliuji ji viak tak
efektivné jako Urovné (Bunchball, 2012, s. 8).

2.2.3 Uspéch (Achievement)

Lidé mohou byt motivovani také potiebou dosédhnout néceho
obtizného srkze opakujici se ¢innosti a vynaloZzenim zna¢ného UGsili. Lidé
motivovani Uspéchem maji tendence hledat problémy, které mohou feSit
a nejvétsi odmenou je pro né uznani uspéchu. Pokud je primarné usilovano
0 uspokojeni potieby Uspéchu, pak se nejlépe hodi vyzvy jako herni prvek.
Néhradou za vyzvy mohou byt vSechny ostatni prvky herni mechaniky
(Bunchball, 2012, s. 8).

2.2.4 Sebevyjadreni (Self-expression)

Motiv sebevyjadreni je typicky pro lidi, kteti touzi po expresi jejich
osobnosti, originality a identity. Takovi lidé casto hledaji prileZitosti, ve
kterych mohou vyjadtit svou autonomii a jedine¢nost. Primarnim
mechanismem v gamifikaci, ktery uspokojuje potiebu sebevyjadieni, jsou
virtualni predméty, kdy napiiklad skrze tzv. avatary si ¢loveék vytvari svou
vlastni virtualni identitu. Ekvivalentem pak mohou byt vyzvy a Zebticky
(Nové trendy: Gamifikace, 2012).

2.2.5 Soutézeni (Competition)

Konkuren¢ni prostiedi mizZe byt pro nékoho silné motivacni. Pokud
ma ¢lovék mozZnost porovnavat se s ostatnimi a vi, Ze vitéz bude odménén,
pak se jeho vykon muaZe zvySovat. Jsme spokojeni, kdyZ se muZeme
porovnat sostanimi a vidime, Ze jsme na tom lépe neZ oni. Potieba
soutéZeni je v gamifikaci nejlépe uspokojovana skrze Zebticky, lze ji vSak

také uspokojit pomoci vech hernich prvka (Bunchball, 2012, s. 8).

2.2.6 Altruismus (Altruism)

Obdarovavani druhych mutze byt silnym motivatorem naptiklad
v komunité, kde lidé hledaji podporu druhych. Potieba altruismu je

primarné napliovana skrze obdarovavani druhych, pticemzZ vSechny darky
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nemusi byt stejné a mohou plnit rizné funkce. Napiikad pokud obdrZzime od
jiného hrace darek, muze nas to vratit zpatky do hry, coz ve vysledku
povzbudi také nas v obdarovavani druhych. Potiebu altruismu Ize uspokojit
pouze pomoci obdarovavani druhych, ekvivalent zde neexistuje (Bunchball,
2012, s. 8).

2.3 Typologie hraca

Dalsi neméné dulezitou zaleZitosti, kterou je zapotiebi pied
implementaci gamifikace dukladné promyslet a definovat, je cilova skupina.
Je nutné najit odpovéd” na otazky, pro koho bude vysledny produkt
gamifikace urcen, jakého chovéni by mélo byt dosazeno a jaké jsou
napiikad jejich sny a touhy. Cilovou skupinu gamifikace je nutné dobie
znat, aby jednotlivé principy a uZité prvky gamifikace byly v souladu
s potirebami Ucastnika, jelikoZz kazdy z nich maZze mit jiné preference
(Coppens, 2014b, s. 4).

V souvislosti s gamifikaci je nejéastéji uzZivana tzv. Bartleova
typologie hréaca, ktera byla vytvoiena Richardem Bartlem (1996) na zakladé
studia hrag¢skych prefernci vtzv. MUDs (Multi User Dungeon)®. Richard
Bartle (1996) rozlisil ¢tyti typy hraca podle jejich umisténi v jednotlivych
kvadrantech grafu (viz ptiloha ¢. 2), ktery je tvoren osou x avy, které
predstavuji jednotlivé zdroje motivace hraca. Osa x je na jedné strané
tvoiena darazem na hrace a na druhé strané darazem na prostiedi. Osa y
potom piedstavuje interakci a jednani.

V odborné literature se miZeme setkat i s jinymi typologiemi hracu.
Napiiklad Marczewski (2013, s. 49-52), ktery urcitym zptasobem vychazi
z Bartleovy typologie, vymezuje pét typa, jako je hrac (Player), ktery je
motivovany piedevSim odmeénami, pak je socialni typ (Socialiser), pro
n¢hoZ je n&jveétsi odmeénou navazani kontakta a vztahu. Déle pak se jedna
0 nezavislého hrace (Free spirit), ktery usiluje predevSim o autonomii. Hrac

orientovany na uspech (Achiever) je motivovan hlavné touhou po moci

! Pogitacova hra na hrdiny pro vice hraga (tzv. Multiplayer)

22



a ovladnuti a poslednim typem je filantrop (Philanthropist), pro kterého je
typicky smysl pro dobroginnost.

Nutné je si uvédomit, Ze se jedna pouze o typologie, kdy u vétSiny
hra¢a se jednotlivé orientace prolinaji, ovsem vZdy lze identifikovat
prevlddajici herni styl vychazejici z preferenci hrace (Bartle, 1996). Pro
ucely této prace je blize popsana Bartleova typologie, jelikoZ jak je
zminovano vySe, jednd se o ¢asto uzivanou typologii Vv souvislosti

s gamifikaci.

2.3.1 Hra€ orientovany na uspéch (Achiever)

Tento typ hract usiluje o zisk&ni nejlepSiho postaveni v hierarchii
a tohoto postaveni se snazi dosahnout co nejrychleji. Ve hie provadi pouze
ty aktivity, které jim ptinesou bodové ohodnoceni, prostiednictvim kterého
se posunou o Uroven vys. Dle umisténi v pravém hornim kvadrantu (viz
ptiloha ¢. 2) kladou duraz na jedndni a prostredi, pricemz prostiedi
prozkoumavaji jen za Gcelem ziské&ni bodu. Ostatni hrac¢e vnimaji pouze
jako konkurenci, kterou je tieba se zabyvat pouze tehdy, pokud je dana

aktivita bodové ohodnocend. NejucinngjSim motivacnim faktorem je

u téchto hracta dosaZeni Gspéchu (Bartle 1996).

2.3.2 Hrac€ orientovany na objevovani (Explorer)

V Bartleové grafu jsou tito hr&¢i umisténi v pravém dolnim
kvadrantu (viz ptiloha ¢. 2), coZ znamena, Ze jsou orientovani predevsim na
prostiedi a interakci. Smyslem hry je pro né objevovani riznych hernich
mechanismu a herniho prostredi, pticemZz nejvétsi odménou je pro né
nelézat raznd herni piekvapeni v interakci s virtudlnim prostiedim. Ostatni
hraci jsou pro n¢ zajimavi jen v ramci ziskavani informaci o bonusech ¢i
tajnych hernich aspektech. Ziskavani boda pro né neni primarni, slouzi
ptipadné jen k zptistupnéni dalSich ¢asti hry. Co nejrozsahlejsi objevovani
herniho prostiedi a hernich mechanisma je pro tyto hrace nejvétsi odménou
(Bartle, 1996).
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2.3.3 Tymovy hraé (Socialiser)

Tymového hrace zajima piedevsim interakce s ostatnimi. V grafu
(viz ptioha ¢. 2) se nachazi v levém dolnim kvadrantu, ktery je tvoien
interakci a hracemi. Symslem hry je pro né navazovani kontaktd,
komunikace s ostatnimi hraci, vytvaieni pratelstvi. Sbirani bodu je pro né
pouze prostiedek, jak dosahnout urc¢itého spoleéenského postaveni.
Prozkoumavani okolniho herniho prostiedi provadi predevsim za ucelem
ziskdvani konverza¢nich témat. Ostatni hracéi jsou pro né ve hie velmi

duleZiti, protoZe je motivuji k ¢innostem (Bartle, 1996).

2.3.4 Hraé€ orientovany na porazeni ostatnich (Killer)

.....

Hlavnim smyslem hry je pro tyto hréce znicit ¢i porazit hrace ostatni.
Cilem hry je zaltoc¢it na postavu druhého hrace a zpasobit mu co nejvétsi
Skodu. Body ziskavaji piedevsim za Gcelem ziskéni veétsi sily a nadvlady
nad ostatnimi. Tento typ hr&ce se v Bartleové grafu nachéazi v pravém
hornim kvadrantu (viz pfiloha ¢. 2), coZz znamend, Ze nejvétsi daraz je
kladen na hrace a jednéni. Prozkoumavani okolniho prostiedi provadi pouze
tehdy, muaZe-li jim to zajistit zisk&ni urcité taktické vyhody. Interakce
s ostanimi hréci je pro né zajimava piedevsim jako zdroj informaci, které se
tykaji slabin ostatnich hra¢a. Od hrace orientovaného na Uspéch se tento typ
hréace 1isi hlavné tim, Ze silngjSim motivem je pro néj pordzka ostatnich nez

radost z vyhry a Uspéchu (Bartle, 1996).
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3 Gamifikace ve vzdélavani

Vtéto praci je pozornost vénovana predevsim gamifikaci
ve vzdelavani, coz je jedna z oblasti, ve které se muzeme s gamifikaci
setkat.

Vzdelavani lze definovat jako proces, ve kterém si c¢lovek
prostiednictvim vyu¢ovani osvojuje soustavu poznatku a ¢innosti, které jsou
v ramci procesu tzv. interiorizace pretvaieny ve védomosti, dovednosti
anavyky (Muzik, 2004, s. 13). Pokud bychom aplikovali definici
gamifikace do vzdélavani, pak vzdélavani zde bude tim nehernim
prostiedim, do kterého jsou implementovany herni prvky, které maji za tkol
posilovat motivaci a zajem.

Kazdy se v Zivoté setka se situaci, kdy je zapotiebi se néco naucit.
Ve Skolnim prostiedi je tato c¢innost obvykle spojena s étenim knih ¢i
s poslouchanim vykladu odbornika. Duaraz je vétSinou kladen na
memorovani ur¢itych poznatka, které jsou pak nutné k tomu, aby ¢lovek pri
studiu uspél. Pii takové c¢innosti se c¢lovék zaméiuje piedevsim na ty
poznatky, které jsou dulezité a které mu zajisti uspéch, a celkové se ztraci
motivace a zajem. Herni prvky v takovém piipadé mohou byt ozvlastnénim
ur¢itych ¢innosti, které jsou normalné nezajimavé, coz v pripadé vzdélavani
muze docela dobie fungovat.

Vyuzivani hry ¢i hernich prvka ve vzdélavani neni né¢im, s ¢im
bychom se jiz v minulosti nesetkali. Mazeme zminit Jana Amose
Komenského, ktery hru povazoval za vyznamny prostiedek vychovy
a vzdeélavani. Hra dle néj ma uceni zpiijemnit a obohatit, coZ dokazuje jeho
vyrok, Ze Skola m& byt hrou, tj. potéSenim mysli. Hra ma byt vedena
rozumné. Komensky piedkladal, Ze hra nema byt hlavni néplini, ale pouze
dopliikem, pomoci kterého si Ize znalosti osvojit Iépe a rychleji. Skola ma
byt pouze piipravou k Zivotu, to znamend, Ze viechna Skolni cvi¢eni nemusi
byt nutné vazna, ale spiSe maji Z&ka bavit a m¢l by pocitovat touhu
pokracovat (Komensky, 1956, s. 290-291). Pokud bychom podrobngji
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analyzovali Komenského dilo, nejspi§ bychom mohli najit analogie
s teoriemi, které se vénuji gamifikaci ve vzdelavani.

Vyuzivani her ve vzdélavani je spojeno s pojmy jako edutainment?
a zézitkova pedagogika. S rozvojem informacnich technologii ve 20. stoleti
do vzdélavani zacinaji pronikat digitalni a pocitacové hry. Projekt Horizon,
ktery kaZzdoro¢né poskytuje piedpovéd’ vyvoje vyuZivani modernich
technologii na poli vzdélavani, se ve sveé vyro¢ni zprave z roku 2014 vénuje
také gamifikaci. Hrani her piestdvd mit funkci pouze rekreacni, ale zac¢ina
vice a vice pronikat do oblasti jako je napiiklad politika, armada, pramysl
a predevsim také vzdélavani, kde je chdpéano jako silny motivacni prvek.
Gamifikace ve vzdélavani ziskava na oblibé mezi vzdélavacimi institucemi,
které experimentuji a zkoumaji moznosti implementace, a pedagogy, ktefi
pochopili, Ze herni prvky mohou stimulovat produktivitu a Kkreativitu
studentti a zaroven udrZet jejich zajem. Dle vyro¢ni zpravy by gamifikace
méla béhem dvou az tii let vyrazné ovlivnit vzdélavani (The NMC Horizon
Report, 2014, s. 42).

V odborné literature se muZeme v souvisloti s implementaci her
a hernich prvka do vzdélavani setkat také s pojmem game-based-learning
(vzdelavani pomoci digitalnich her). Pro ucely této préce povaZuji za
Zadouci odlisit game-based-learning od gamifikace ve vzdélavani. Game-
based learning bychom mohli pieloZit jako uc¢eni na bazi hry. Jde zde ve své
podstaté o to, aby se jedinec skrz hru vzdélaval. Vzdélavaci hra je zde tim
primarnim elementem, prostiednictvim kterého méa jedinec zdokonalovat
sve znalosti a dovednosti. Zatimco pti gamifikaci ve vzdélavani hra neni
primarnim faktorem. V gamifikaci jde piedevSim o implementaci pouze
hernich prvki do vzdélavani za Géelem zvysSit motivaci a udrzet zajem.
V gamifikovaném vzdélavani by si Ucastnici ani neméli uvédomovat, Ze
hraji hru. Hra zde pusobi pouze jako podpurny element (Issacs, 2015).

Kapp (2012, s. 106) tvrdi, Ze gamifikace mtze byt aplikovana na

Sirokou Sk&lu c¢innosti, jelikoz muaZze byt G¢innd pii zdokonalovani

2 Vzdelavani prostiednictvim zabavy.
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prychomotorickych, kognitivnich dovednosti a dokonce pti ovliviiovani
postoji. Nekteré herni prvky mohou byt vyuzity pii uéeni reSeni problému,
dalSi k motivaci lidi, aby ptijali rizn& opatieni a pfizpasobili své chovani,
jiné mohou ptispivat ke zlepSeni komunikace mezi u¢iteli a studenty apod.

Na rozdil od jinych druha vzdélavani, gamifikace stavi vzdélavaného
do aktivni role, coz znamena, Ze duraz zde neni kladen az tak na to, jaké
poznatky si Ucastnik osvoji, ale spiSe na jeho aktivni ptistup (Kapp, Blair,
Mesch, 2014, s. 113).

3.1 Implementace gamifikace do vzdélavani

Pii implementaci gamifikace do vzdélavani lze vyuZit raznych rad
a doporuceni odborniki. Marczewski (2013, s. 6-10) se ve svém dile
Gamification: A Simple Introduction & a bit more vénuje pozornost
prevdzn¢ zékladnim prvkam gamifikace (viz kapitola 2.1) a tvrdi, Ze
implementace prvka jako jsou body, odznaky Zebiicky apod. je dobrym
startem. Dodava, Ze zpusob, jakym jsou pii hie piedavany informace, je
mnohem vice intuitivni, neZ je tomu u metod tradicnich. Kapp (2012,
s. xxii) zminuje, Ze gamifikace neni pouze o implementaci odmén, odznaki
a bodd, ale hlavné o pocitu zavazku, bezprostiedni zpétné vazbé, pocitu
Uspéchu, snaze a piekonavani vyzev.

Kapp (2012, s. 88-101) ve své publikaci predklada vysledky
n¢kolika studii zameéfenych na herni prvky a principy, které jsou
v gamifikovaném vzdelavani nejucingjsi a kterym by pii gamifikaci

vzdélavani méla byt vénovana zvysena pozornost.

3.1.1 Systém odménovani

Hry jsou zaloZeny ptedevsim na systemu odmén. Na otazku, pro¢
jsou odmeny pro c¢loveéka tak motivujici, se snaZili nalézt odpoved
specialisté na neurologii. Dle vyzkuma bylo zjisténo, Ze odménovani
vyvolava v mozku stejnou chemickou reakci jako napiiklad jidlo a penize.
Zajimavym zjisténim je naptiklad to, Ze hodnota nebo velikost odmény
nehraje roli. Nejisté odmeny jsou vice motivujici neZ odmeny predvidatelné,

ale Gcastnik ¢i hra¢ by mél mit 50% Sanci na Uspéch. Studie prokazaly, Ze
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prvek nejistoty ve hie maze zvysit zajem o uceni a také podporovat ukladani

a nasledné vybavovani poznatka (Kapp, 2012, s. 90).

3.1.2 Vnitini a vnéjSi motivace

Typicky systém odménovani ve hie je vétSinou tvoien body,
odznaky, Zebri¢ky apod., které sice pasobi motiva¢né, ale jedna se o tzv.
vngjsSi motivaci. VeétSina c¢innosti, které ¢loveék provadi, je vyvolavana
vngjSimi podnéty. Nicméné v souvislosti se vzdélavanim je vice U¢inna
motivace vnitini (Kapp, 2012, s. 93).

Problém je, Ze ve vyuce se vétSinou pracuje s motivaci vnéjsi a navic
se zd4, Ze wvnittni motivace sldbne skazdym postupujicim stupném
vzdélavaciho procesu. Cim vice je vzdélavany ovliviiovan externimi
zpusoby motivace, tim mensi je jeho chut plnit zadané ukoly. Vnéjsi
motivace je spojena s ¢innostmi, které jsou provadény za Ucelem dosazeni
ur¢itého vysledku, odmény, ¢&i spInéni zadaného Ukolu apod. Vnitini
motivace se naopak tyka takovych c¢innosti, které se vztahuji k pocitu
radosti z ¢innosti samotné. Mnohe vzdélavaci aktivity nejsou navrZzeny tak,
aby byly pro vzdélavaného skute¢né zajimavé (Ryan, Deci, 2000, s. 60).

V souvislosti se vzdélavanim nastdvd problém tehdy, je-li
vzdéldvany motitovan pouze vnéjSi odmeénou. V takovém piipadé neni
dostate¢né vénovana pozornost zadanému ukolu, ale silné zde pasobi vidina
odmeény na konci Ukolu. V piipadé vnéjSich odmen je také problém v tom,
Ze vzdelavany se muze stat zavislym a maZe vyZadovat stale a stéle
hodnotnéjsi odménu ¢i neustadlou zménu odmeén, coz je pii snaze udrzZet jeho
zajem dost naroéné. Nutné je ale poznamenat, Ze ne viechny vnéjsi pobidky
musi mit nutné negativni vliv. V situacich, kdy je poc¢ate¢ni hodnota Ukolu
nizka, je naopak vhodné hodnotu zvysit naptiklad vnéjSi odmeénou, ktera
bude motivovat vzdélavaného s tkolem vibec zacit (Kapp, 2012, s. 93).

Vnitini a vnéjsSi motivace spolu Uzce souvisi a nelze je od sebe
oddélit. Zadouci je, aby vngj$i podnéty podporovaly také motivaci vnitini.
K tomu dochazi skrze procesy jako internalizace a integrace a ty jsou

podporovany okolnimi socialnimi  podminkami. Vhodné podminky
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podporuji potiebu kompetence, autonomie a prisluSnosti, coZz jsou ftfi
zakladni psychologické potieby, kterymi se zabva tzv. sebedeterminac¢ni
teorie (Self-Determination Theory). Pii vzdélavani je Zadouci vytvorit
takové prostredi, které bude uspokojovani téchto tii lidskych potieb
podporovat (Ryan, Deci, 2000, s. 65).

Jak toho doséhnout? Kapp (2012, s. 98) zminuje, Ze kazdy designér
gamifikovaného vzdélavani by se mél fidit tzv. sebedeterminanci teorii,
jelikoz gamifikace ve vzdélavani muze pomoci podporovat pocit
zpusobilosti, autonomie a prislusnosti. Toho Ize dosahnout pomoci vnéjSich
podnétd, které budou poskytovat zpétnou vazbu na vlastni vykon hréace.
Jako priklad uvadi body (points), které, pokud jsou spravné strukturované,
mohou poskytnout informac¢ni zpétnou vazbu a (daje o zvySovani
vykonnosti, ¢imZ je u hrace podporovana vnitini motivace a body zde tedy
nefiguruji pouze jako vnéjsi podnét.

Cilem gamifikace tedy je ukéazat spravnou cestu, podporovat
a ocenovat Uspéchy Gc¢astnika a tim podporovat jejich vnitini motivaci.

V souvislosti s motivaci se muZeme setkat sterminem tzv. flow.
Autorem tohoto terminu je Mihaly Csikszentmihalyi (2008, s. 4-15), ktery
jej definuje jako stav naprosto soustiedéné motivace. Jedna se o stav, kdy je
¢lovek natolik ponofen do urcité ¢innosti, Ze nic jiného nepovaZuje v tu
chvili za dulezité. Dand cinnosti je ¢lovéku tak piijemna, Ze se snazi
dosahnout vysledku za kaZzdou cenu. V tomto stavu ¢loveék pocituje Stésti
ama kontrolu nad svymi emocemi, coZ mu pomaha dosahovat lepSich
vysledkt v dané ¢innosti. Teorie flow objasnuje, pro¢ néktere ¢innosti jsou
pro ¢loveéka prijemnéjsi neZz ostatni. Flow je lidmi popisovan jako stav
mysli, kdy je védomi harmonicky uspotradano a to, co zrovna délaji, délaji
ve vlastnim z4jmu. Flow se poji s ¢innostma jako je sport, hrani her, uméni
apod.

Obrézek 2 zndzornuje koncpet flow, ve kterém je do souvislosti dana
slozitost Ukolu a droven schopnosti, védomosti a dovednosti ¢loveka.
Oblasti flow je dosazeno tehdy, pokud sloZitost Ukold odpovida

schopnostem a védomostem ¢loveéka. Pokud by byl tkol piilis lehky, jedinec
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by se nudil, a naopak, pokud by byl kol prili$ slozity, jedinec by pocitoval
Uzkost a stres. Cilem je tedy dosédhnout stavu rovnovahy, ktery se nachazi
v oblasti flow (Csikszentmihalyi, 2008, s. 74-75).

> Koncept FLOW
Anxiety Elow
e ! Channel
(ikok}) (pocit nzkosti)
a3
Boredom
A
- (nuda)
0
0 Skils (schopnosti) o

Obr. 2 Koncept FLOW. Zdroj: Csikszentmihalyi, 2008, s. 74.

S konceptem flow je vyhodné pracovat také pii gamifikaci
vzdélavani. Ve vzdélavani jde o ziskavani novych védomosti, zkuSenosti
a dovednosti, coZ se déje pomoci pInéni Ukola. Jedinec v prabéhu hry pini
Ukoly, které jsou pro ného vyzvou, a tim zdokonaluje své schopnosti.
Zéadoucf je, aby hra udrzovala jedince v oblasti flow, zaroven v3ak neni na
Skodu, kdyZ se vzdélavany obcas setka s ukolem vice ¢i méné obtiznégjSim.
Klicem k Uspéchu je vSak rovnovéha (Marczewski, 2013, s. 108-116).

Csikszentmihalyi (2008, s. 49) predklada osm prvku, které byly
popisovany lidmi pti pozitivnich prozitcich a které by tedy mély byt
soucasti ¢innosti, jelikoZ podporuji oblast flow:

e néarocny Ukol, ktery by mél viak mit jedinec Sanci dokoncit,

e jedinec by mél byt schopny soustredit se na to, co déla,
a dosahnout splynuti ¢innosti a védomi,

e plné soustredéni je mozné diky jasnym cilim a bezprostiedni

zpétné vazbe,
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e dand cinnosti by méla byt vykondvéana s hlubokym zaujetim
a zaroven bez vétsi namahy,

e piijemné proZitky umoZznuji mit kontrolu nad tim, co jedinec
pravé provadi,

e starost o vlastni osobu mizi, ale paradoxné¢ se pocit vlastniho
ja vynotuje silngji po skonceni stavu flow,

e zména vnimani ¢asu (hodiny se zdaji jako minty a naopak).

Pii vytvaieni gamifikovaného projektu lze stav flow navodit pomoci
ur¢itych hernich mechanismu, které povedou k dosazeni vySe zminovanych

prvki.

3.1.3 Avatar

Kapp (2012, s. 98) vsouvislosti s gamifikovanym vzdélavanim
zminuje také tzv. avatary a predklada moZnosti jejich vyuziti. Avatar je
vizualni reprezentace hrace v hernim prostiedi, pri¢emZ hra¢ se s touto svou
vizualni reprezentaci v urcitém smyslu ztotoZnuje. Skrze avatary lze
ovliviiovat chovani hrace. Prostiednictvim avatard napiiklad lze zménit
postoje a stereotypy a pokud vzdélavany sleduje avatara, ktery piedstavuje
jeho osobu pti urcité ¢innosti, maZe tim byt ovlivnéno vykondvani dané
¢innosti v redlném svété. Sledovani avatara miZze v pozitivnim slova smyslu
ovlivnit budouci rozhodnuti. Pokud je jedinec v hernim prostiedi pii feSeni
ur¢itého Ukolu ztotoZnovan s avatarem, ktery méa vyssi hodnotu nez ostatni,
muZe byt timto podporovdna sebejistota a sebevédomi v interakcich
s ostatnimi v realném Zivote.

Avatar implementovany do gamifikovaneho vzdélavani je pro
ucastniky vice motivujici, jelikoZz mohou pocitovat vétsi odpoveédnost za
postavu, ktera je jakousi vizualni reprezentaci jejich osoby. Velmi Zadouci
také je vyuZivat dvé postavy (avatary) zaroven. Jeden bude fungovat jako
expert na znalosti a dovednosti a druhy bude spiSe povzbuzovat a motivovat

(Kapp, Blair, Mesch, 2014, s. 243).
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3.1.4 Perspektiva hraée

Bylo zjisténo, Ze urcitou roli sehréva také perspektiva hréce. Jedinec
je vstricngjSi k poZzadované zméné chovani, pokud toto chovani pozoruje
z pohledu pozorovatele. Je pravdépodobnéjSi, Ze jedinec své chovani
prizptisobi poZzadovanému chovani, pokud toto chovani pozoruje z pohledu
tieti osoby (jakoby ve filmu), nez kdyZ je svédkem sveho vlastniho chovani.
To, Ze si jedinec predstavuje sdm sebe v dané situaci, muze byt G¢innou
strategii pro pieklopeni zmén do redlného chovani. NejspiSe je to dano tim,
Ze pokud jedinec danou situaci, ve které je znazornovano pozadované
chovani, pozoruje z pohledu treti osoby, dokaze lépe situaci kontrolovat

a uvazovat o ni (Kapp, 2012, s. 101).

3.1.5 Pfibéh

Piibéh je jednou z nejacinngjSich metod, kterd vSak napiiklad ve
vzdélavani dospélych neni dostateéné vyuzivana. Dobry piibéh pronika do
naSich mysli a silné ovliviiuje naSe emoce. | piestoZe si uvédomujeme, Ze
ptibéh je fiktivni, vyvolava v nas pocity smutku, radosti, hnévu apod. Diky
pribéhu muze byt i vzdélavani emocionalni (Kapp, Blair, Mesch, 2014, s.
104).

Kapp (2012, s. 41) zminuje, Ze i piestoZe piibéh neni soucasti kazdé
hry, vramci gamifikovaného vzdélavani je vypravéni pribéhu velmi
Z&4douci. Diky ptibéhu ma hra ngjaky vyssi vyznam a smysl, ¢imZ je
udrZovan zajem hréce, jelikoZ je upoutan kuriozitou ptibéhu a zajima ho, jak
to dopadne. Jakmile ma hra v pozadi urgity piibéh, je pro hrace zajimavéjsi
a poutave¢jsi. Pribeh by mél mit komplexni déj, mél by byt plny zvrata
a piekvapeni. Herni prvky jsou diky navaznosti na vypravéni interaktivni,
coZ napomaha Gc¢astnikovi spravné zvolit chovani a mysleni tak, aby dosaihl
cile. Je zndmo, Ze vypravéni je vhodnd vyukova forma také mimo herni
kontext, jelikoZ ucastnici vzdélavani si lepe zapamatuji ptibéh, nez vycet
postupu a pokyni. Pokud je navic piibéh doplnén hernimi prvky, muzZe byt
tento zpusob vzdélavani jeSté¢ GcinngjSi a predavané informace

zapamatovatelngjsi. Pribéh samoziejmé mize byt navdzan na pracovni Ci
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jiné zkuSenosti vzdélavanych. K tomu, aby piibéh spinil svou Glohu, mél by
obsahovat tyto prvky:

e postavy,

e zapletku,

e napéti,

e feSeni.

VySe uvedené prvky neplni pouze funkci upoutani zajmu, ale jsou
také jakymsi privodcem, ktery hra¢i napomaha pinit dkoly tak, aby bylo
dosazeno cile (Kapp, 2012, s. 41).

Piibéh poméh& Gcastnikovi vzdélavani lépe proniknout k obsahu
a poskytuje mu urcity kontext pro uceni. Pribéh implementovany do
vzdélavani musi plnit urcity ac¢el, mél by mit navaznost na realny Zivot, mél
by byt plny zvrati a proniknout do mysli G¢astnika vzdelavani. Klicovym
faktorem je zazitek, kdy je ucastnik vzdélavani odtrzen od tady a ted’ a je
ponoien do piibéhu. Pokud ma piibéh ve vzdelavani plnit napiiklad ucel
simulace, je vhodné urcité vétveni déje, kdy jsou Ucastnikovi nabidnuty
razné moznosti daldiho pokracovani. Je viak Zadouci, aby pocet moznych
vyusténi ptibéhu byl omezeny a doptedu jasné dany (Kapp, Blair, Mesch,
2014, s. 104-107).

3.2 Vyhody, nevyhody a Ilimity  gamifikace
ve vzdélavani
Pokud se zamétime na vyhody gamifikace ve vzdélavani, Ize jich
najit hned nékolik. Nepochybnou vyhodou implementace gamifikace do
vzdélavani je, jiz nekolikradt vtéto préci zminované, upoutani zajmu
a posileni motivace.
Velkou vyhodou je napiiklad to, Ze hra miZe reprezentovat realitu.
Hra sice sloZitost reality nemtZe obsahnout zcela komplexné, nicméng
muze byt dobrym dynamickym modelem skute¢nosti. Takovy model je
v odborné literature nazyvan jako operac¢ni model, ktery realitu zndzornuje
vétsSinou v urcitém casovem obdobi a ktery se lisi od téch fyzikalnich,

matematickych, grafickych apod. Nutné je dodat, Ze takové modely
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skutecnosti jsou vétSinou pouze hypotetické, imaginarni a fiktivni a vzdy
predstavuji pouze abstrahovanou ¢ast reality, coZ ptindSi fadu vyhod.
Jedinec m& moznost vénovat se pouze té oblasti, ve které ma byt rozvijen
a vzdélavan, a neni rozptylovan jinymi zbytecnymi faktory, které by urcité
pasobily v chaotickém redlném svété. Hra umoziuje G¢astnikovi pohybovat
se v prostorech a vyzkouSet si procesy, se kterymi se doposud v redlném
svété nesetkal. M& moznost si osvojit strategie a pojmy, které pak muze
vyuZivat v praxi, zaroven muze ve hie vidét vztah pticin a dasledka, z ¢ehoz
Ize vyvozovat zavéry aplikovatelné do reality (Kapp, 2012, s. 26-27).

Diky tomu, Ze se v piipadé gamifikovaného vzdélavani jedna
o aplikaci hernich prvka do vzdélavani a ne o vytvareni vzdélavaci hry (tzv.
game-based learning — viz kapitola 3), neklade tento proces takove naroky
na odborné znalosti tykajici se designovani her a na technologie k tomu
potrebné. Lze fict, Ze gamifikovat vzdélavani mazeme i s dobrym napadem.

Na druhou stranu je nutné si uvédomit, Ze gamifikace neni vSelékem
na jakykoliv problém. Implementace gamifikace do vzdélavani mé také své
nevyhody a muZe ssebou piindSet urcitd rizika, kterd je dobré znat
a pripadn¢ jim zabrénit. V gamifikaci obecné mtze byt nékdy velmi obtizné
spravné zvolit herni prvky, které maji byt implementovany, jako jsou body,
odznaky a Zebticky (viz kapitola 2.1). Je nutné védét, jak by tyto herni
prvky mély spravné vypadat a jakou plni v gamifikaci funkci. Herni prvky
Uzce souvisi s typologii hracu a je tedy Zadouci znat cilovou skupinu, pro
kterou mé& byt gamifikovany projekt urcen, a védét, Ze pro jednotlive typy
hraca jsou motivujici razné typy odmeén (viz kapitola 2.3). V nékterych
ptipadech vzdélavani je jakési mapovani cilové skupiny velmi obtizng,
nékdy aZz nemozné. Napiiklad v ramci zajmového vzdélavani dospélych
vétSinou dopiedu nevime, s jakou cilovou skupinou budeme konkrétné
pracovat, coZz muaze vést ke Spatné zvolenym prvkam herni mechaniky
a dynamiky.

Dalsi z rizik, které maZe nastat a kterého je zapotiebi se vyvarovat
vramci gamifikace, souvisi s vnitini a vnéjSi motivaci. Z praktického

hlediska vnitini a vénjSi motivaci od sebe nelze odd¢lit a tyto dva koncepty
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by nemély byt brany jako opozita. Pti navrhovani gamifikovaného projektu
to znamen4, Ze je nutné, aby stimuly vnéjsi a vnitfni motivace koexistovaly
vedle sebe. Neméli bychom se spoléhat pouze na body a odmeény, ale zaradit
také vyzvy, prubézné kontroly vzdélavaného a vidinu Gspédné cesty (Kapp,
Blair, Mesch, 2014, s. 223).

NejvetsSim nebezpecim pti gamifikaci je samoziejmé Uplné selhani
gamifikovaného projektu. MuZe se jednat o nasledek Spatné zvolenych
davoda k implementaci gamifikace, které vyplyvaji ze Spatnych domnének.
Jednou z nich je, Ze je to snadné na tvorbu a designérem gamifikovaného
projektu muze byt prakticky kazdy. Dalsi, Ze diky gamifikaci bude
vzdélavani bez ndmahy a Ze gamifikace pomaze vyieSit vSechny problémy
a Spatné produkty. Domnénka, Ze kazdy si rad hraje a Ze diky tomu prece
kazdy gamifikovany projekt musi byt Gspédny, muZze byt také piic¢inou
neuspéchu (Kapp, Blair, Mesch, 2014, s. 14-15).

To, ¢im maZzeme byt vradmci implementace gamifikace do
vzdélavani také limitovani, je legislativa. Ignorovani pravnich omezeni by
vtomto piipadé bylo zavaznou chybou a vedlo by kselhani celého
gamifikovaného projektu. Je nutné tedy respektovat napiiklad pracovni
pravo, pokud je gamifikované vzdélavani uréeno pro zaméstnance, ohled
musi byt bran také na ochranu osobnich Udaja a v neposledni fadé také na
duSevni vlastnictvi (Werbach, Hunter, 2012, s. 67).

V souvislosti s legislativou Ize zminit také etickou stranku
gamifikace. Problém je, Ze ettické strance gamifikace prozatim nebyla
vénovana dostatecnd pozornost, nicméné u odbornik na gamifikaci jako je
napiiklad Andrzej Marczewski (2015) Ize najit zminky o vztahu etiky
a gamifikace. Marczewski vytvofil otevieny eticky kodex gamifikace, ktery
je zaloZen na Marczewskiho kodexu z roku 2013. Otevieny proto, Ze do n¢j
mohou piispivat lidé své nazory a postiehy. Tento eticky kodex gamifikace
je zaloZzen na niZze uvedenych zakladnich hodnotdch a je prabézné
aktualizovan.

e Poctivost — navrhari gamifikace by méli by uptimni jak

k uZivatelum, tak klientam. Gamifikace by neméla byt
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zneuzivéna k ziskavani informaci, které by za normalnich
okolnosti uZivatel nesdéloval.

e Integrita — gamifikace by méla respektovat regionalni
a socialni podminky, etické hranice a zakladni lidska prava.
Gamifikace by neméla byt pouzivdna k manipulaci
a k nezdkonnym ¢innostem.

e Transparentnost — gamifikovany projekt by mél byt
otevieny jak klientam, tak uZivatelam a to v mezich
autorskych prdv, duSevniho vlastnictvi a obchodniho
tajemstvi.

e Kuvalita — navrhati gamifikace by vZdy méli poskytovat co
nejlepsi sluzbu.

e Respekt - gamifikace by vZ&dném ptipadné neméla
ospravedlnovat nasili, rasismus, zneuzivani apod. Vhodné je
také zvazit dopad gamifikovanych projekta na Zivotni
prostredi.

| prestoZe implementace gamifikace maze poskytnout fadu vyhod, je
nutné si uvédomit, Ze i gamifikace ma sva pravidla a neni feSenim pro
jakykoliv problém. Vzidy je nutné také zvazit duvody, pro¢ chceme
gamifikaci do urcitého projektu implementovat. Pokud je gamifikace
sprdvné navrzend s ohledem na specifika cilové vzdélavané skupiny, pro
kterou je ur¢ena, miZe mit zasadni a pozitivni vliv na jejich vzdélavani,
rozvoj a motivaci. Nutné je brat zretel také na legislativni omezeni

a respektovat etické zasady.

3.3 Priklady gamifikovaného vzdélavani

V praxi lze nalézt mnoho piiklada gamifikovaného vzdélavani.
S implementaci gamifikace do vzdélavani se miaZeme setkat ve
vzdélavacich kurzech, v mobilnich aplikacich, v e-learningu apod. Pro Gcely
této prace bude uvedeno pouze par piiklada gamifikovaného vzdélavani,

které byly vybrany nahodn¢, piipadné na z&kladé osobni zkuSenosti s nimi,
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a slouzi jako ilustrace, jak maze gamifkované vzdélavani vypadat a Gspésné

fungovat.

3.3.1 Duolingo

Duolingo je platforma urcena pro vyuku nékolika svétovych jazyki,
ktera je mezi uZivateli velmi oblibena, coZ dokazuje i ziskani ceny Aplikace
roku 2013 pro iPhone. Existuje zhruba od roku 2012 a je dostupné na webu
nebo jako mobilni aplikace pro rtzné operaéni systémy. Duolingo
prezentuje, Ze uceni jazyka je diky této aplikaci zabavné a navykové.
UZivatel si vZdy muZe vybrat cizi jazyk, o ktery mé zajem, a zaroven si urgit
Uroven od zacatec¢nika po experta. V cestiné se prozatim lze ucit pouze
angli¢tinu. Studium ciziho jazyka zahrnuje gramatickou, sémantickou, Ustni
a poslechovou ¢ast.

Duolingo je povaZzovano za gamifikované vzdélavani diky tomu, Ze
vyuzivd herni prvky k motivaci. Hernim prvkem jsou zde body, které
uzivatel ziskdvd za kazdou dokoncenou lekci. VZdy je nutné zvlddnout
urc¢ity pocet lekci, aby bylo mozné pokracovat dale. Mimo body zde hraji i
ur¢itou roli tzv. srdicka, kterd predstavuji Zivoty. Srdicek ubyva s kaZzdou
Spatnou odpovédi, a jakmile uZivatel ztrati vSechny, musi lekci opakovat.
Duolingo také monitoruje, kolik dni v fadé se uZivatel vénoval studiu ciziho
jazyka, coZ pusobi motivacné se studiu veénovat kazdy den. Pokud je
zaznamenan kontinudlni pokrok, je mozné postoupit do vysSich drovni
a dale se zdokonalovat. UZivatel muZe své vysledky porovnavat s ostatnimi
studenty. Aplikace Duolingo poskytuje uZivateli bezprostredni zpétnou
vazbu, cozZ je také jeden z principu gamifikace. UZivatele celym procesem
provazi sova, kterou miZe razné oblikat a menit jeji vzhled.

Relativni novinkou je mozZnost vyuZzivat Duolingo také ve Skolnich
tiidach, kde maZe fungovat jako skvély pomocnik pro vyuku cizich jazyki,
jelikoZ kazdy student ma sva cviceni a okamZzitou zpétnou vazbu. Navic
vyucujici m& moznost sledovat vSechny své studenty na jednom misté

a monitorovat jejich pokroky (Duolingo, 2016).
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3.3.2 Ribbon Hero

Ribbon Hero je hra, kterou je mozné si bezplatné stahnout
u spole¢nosti Microsoft a ktera je uréena uzivatelam Office 2007 a 2010,
ktefi maji zajem naucit se efektivné vyuZivat néstroje dostupné v Office
programech jako je Word, Excel a PowerPoint. Hra u¢i pracovat s raiznymi
funkcemi zdbavnou formou a je zaloZend na vyzvach, které je zapotiebi
prekonat a tim ziskavat body. Jednotlivé vyzvy jsou spojeny se sekcemi:
obecné, prace stextem, formatovani a umélecka stranka. UZivatel plni
jednoduché kratké ukoly, které se vzdy tykaji urcité sekce, a vZdy mu je
poskytnuta okamzita zpétnd vazba, coz udrzuje uzivateliv zajem. Hra
monitoruje pouzité funkce a za kazdou funkci uzivatel ziskava body.
Zaroven jsou mu doporuceny funkce dalSi, které nejspi$ zatim nezna a za
které mize také ziskat body. Ukoly se postupné stavaji obtizngjsimi, ale
vzdy zvladnutelnymi, aby mél uZivatel radost z uspéchu. Navic je Ribbon
Hero propojen se socialnimi sitémi, kde uzivatel maze sdilet své skore

a porovnavat se tak s ostatnimi uZivateli (Ribbon Hero, 2015).

3.3.3 Goalbook

Goalbook je online platforma, kterd propojuje studenty, ucitele
arodice. Goalbook je socialni sit' a vzdélavaci program zéroven, ktery
umoziuje ucitelim stanovovat metitelné cile studentam a sledovat jejich
pokrok. Ucitel ma profily vSech svych studentt na jednom misté a maze
sledovat, jak se studentim dafi v pInéni zadanych Okola. Pokud jeden
student dosahne cile, ucitel muZe poskytovat okamzitou zpétnou vazbu
a miZe také tento Uspéch sdilet scelou skupinou svych studenta a tim
motivovat k dosaZzeni cile také ostatni studenty. Pokroky ale i problémy
muZe zaroven sledovat rodi¢ studenta, ktery je tak vzdy informovan
0 zménéch tykajicich se vykonu jeho ditéte. Diky Goalbook muze ucitel
prevzit kontrolu nad vysledky jeho Zaku. Goalbook je jakousi podpérou
ucitele, kterému poskytuje mimo jiné také napady na reSeni vykonnostnich
mezer u studentd (Goalbook, 2015).
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3.3.4 Innov8

Innov8 je 3D interaktivni a simulacni hra, kterou vyvinula
spole¢nost IBM. V této hie ma uzivatel moznost praktikovat podnikani ve
fiktivni firmé. Innov8 uci premyslet o efektivnim ftizeni podnikovych
procesu a u¢i dovednosti tykajici se feSeni obchodnich problému, stanoveni
priorit a dosazeni konsensu Vv procesech podnikani. UZivatel v této hie
spolupracuje se svym virtualnim tymem a snazi se rozvijet podnikové
procesy a podavat klientam feSeni na miru. Simula¢ni hra poméaha
porozumét podnikatelskému systému a ndzorn¢ vidét dopady nékterych
rohodnuti. UZivatel ma moznost si v ramci hry vyzkouSet praktiky, které
vedou ke zvyseni ziskovosti firmy a ke spokojenosti zékaznika. Ma také
moZnost srovnavat se s ostanimi hraci z celého svéta. Tato hra je vyuZivana
také mnoha Skolami, které jsou zamérené na oblast IT ¢i obchodu (Innov8
2.0, 2016).
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4 Gamifikace ve vzdélavani dospélych

Celkova hodnota a prestiz vzdélavani roste a lze fici, Ze stale vice
lidi pocituje potiebu participovat na dalSim vzdélavani. Palan (2002, s. 237)
definuje vzdélavani dospélych jako ,,proces cilevédomého a systematického
zprostiedkovani, osvojovani a upeviovani schopnosti, znalosti, dovednosti,
navyku, hodnotovych postoji ispolecenskych forem jednani a chovani
osob, jez ukoncily Skolni vzdelani a piipravu na povolani a vstoupily na trh
prace”. Zaroven také dodava, Ze se jedna o obecny pojem zahrnujici veSkeré
vzdélavaci aktivity, které mohou byt realizovany jako tadné Skolské
vzdélavani nebo jako dalsi vzdelavani a vzdelavani seniort. Bene$ (2014, s.
35-36) pak dopliuje, Ze vzdélavani dospélych je chapano jako soucast
celoZivotniho vzdelavani se a uceni a stdva se nedilnou soucasti personalni
politiky v organizacich. Vzdélavani dospélych neni jiz spojovano pouze se
zajmovym vzdélavanim, ale tyk& se ¢im dal vice ziskdvani profesnich
kvalifikaci a kompetenci. Uceni se stdva soucasti konzumniho zpisobu
Zivota a jakési kultivace vlastniho Zivotniho stylu.

Gamifikace je relativné novy pristup ve vzdélavani, ktery prochazi
neustalym vyvojem. O gamifikaci hovotime jako o aplikaci hernich prvka
do neherniho prostiedi za ucelem zvysit motivaci, udrzet zajem, poskytnout
ur¢itou hodnotu Ucastnikovi hry a podpofit jeho aktivni Ucast (viz kapitola
1.1). Tim nehernim prostredim je zde pravé vzdelavani dospélych, pricemz
dospély Ucastnik vzdélavani je zde tim rozhodujicim elementem. Palan
(2002, s. 51) definuje dospélého jako jedince zralého v oblasti sociélni,
citové, biologické, sociologické a mentalni. To znamena, Ze dospély
disponuje ur¢itou ekonomickou nezavislosti a neni po ekonomické a citové
strance zavisly na rodicich. Je schopen se z biologického hlediska stat
rodicem a je ochoten prevzit odpovédnost za vykon rodicovskych,
sociélnich a pracovnich roli. Umi identifikovat a uspokojit své individuélni
socidlni potieby. Bene$ (2014, s. 36) zminuje, Ze dospély ucastnik

Vv v s vy s v s

vzdélavani je narocnéjsi, kritictéjsi, vzdeélangjsi a vybiravejsi.
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V rdmci gamifikovaného vzdelavani je nutné si uvédomit, Ze cilova
skupina dospélych ve vzdélavani ma sva urcita specifika, kterd je nutné
respektovat a vyuZivat jich ve prospéch Uspésnosti daného gamifikovaného

projektu.

4.1 Specifika dospélych v kontextu gamifikovaného
vzdélavani

Ktomu, aby byl vzdélavaci proces dospélych uspésny, je nutné
respektovat jejich zvlastnosti a vyuZivat silnych stranek jejich osobnosti.

Muzik (2004, s. 29) zminuje, Ze ,dospély se musi psychicky
prizpusobit situaci, kdy musi studovat. Znamen to pokladat vzdélavani za
béZznou a nedilnou soucast svého Zivota. Dospély musi studiu, uceni
prizptisobit reZzim i svého soukromého Zivota, zejména rezim vyuZivani
sveho volneho casu“. V kapitole 1.2 jsou uvedeny vysledky vyzkumu, kdy
bylo zjisténo, Ze 42 % Ameri¢ani hraje videohry ¢i pocitacové hry
pravideln¢ nebo nejméné t¥i hodiny tydné a Ze pramérny veék hraca
v Americe je 35 let. Ztéchto vysledka Ize vyvozovat, Ze hra muZe byt
soucasti volného c¢asu dospélych, coz nahrava prave gamifikaci. Herni
prvky, které jsou zdbavné a motivacni, mohou pozitivné ovlivnit zarazeni
vzdélavani do Zivotniho rezimu dospélého.

Dospely Ucastnik vzdelavani ma vétSinou ustaleny Zivotni zpusob
asystém hodnot. Vyznacuje se uréitou socidlni zralosti, vyrovnanosti
a smyslem pro realné cile. Pro dospélé je typické praktické mysleni, které se
zvysSujicim vekem ziskava na vyznamu. Dospéli Gcastnici vzdélavani jsou
prakticky aZ pragmaticky orientovani, a proto je daleZité, aby byl obsah
vzdéldvani navazan Kk praktické c¢innosti, k Zivotnim ¢i pracovnim
zkuSenostem. Dospély Gc¢astnik vzdélavani ma bohaté Zivotni zkuSenosti,
diky kterym piijimé4 predavané poznatky kritictéji a diferencovanéji a to
v navaznosti na jeho potieby, piani a aspirace (Bartak, 2008, s. 17-18).
Prdvé implementace gamifikace do vzdélavani dospélych miZe pomahat
propojit obsah vzdélavani s praxi ¢i s Zivotnimi zkuSenostmi a tim mohou

byt 1épe napliovany potieby dospélého Ucastnika vzdélavani. Vzdélavani
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(Vihakara, Blue, 2015, s. 130) mohou diky hernim prvkam vyuZivat své
Zivotni a pracovni zkuSenosti a zaroven prichazet na nova feseni.

Neékdy se u dospélych muzeme pii vzdélavani setkat se strachem
a obavami z nedspéchu. Dané myslenkové postupy poskytuji dospélému
pocit jistoty a bezpeci, ktery vyhledava, coz oslabuje ochotu podivat se na
véci z jiného Uhlu pohledu, zapojit svou piedstavivost a pripadné vyzkouSet
zménu (Bartak, 2008, s. 19). Herni prostiedi (Vihakara, Blue, 2015, s. 130)
v ramci gamifikovaného vzdélavani umozZnuje vSak dospélému aplikovat
i rizikovejsi strategie a testovat sva rozhodnuti, jelikoZ si je védom, Ze se
jednd o hru. Herni prvky ve vzdélavani mu umoZznuji se také porovnavat
s ostatnimi, coz miaze podporovat ochotu podivat se na véci jinak.

Z hlediska efektivity vzdelavani dospélych je mnohdy povaZzovan za
rozhodujici faktor UspéSnosti sila a zaméieni motiva G¢astnika. Motivaci
chapeme jako souhrn vnitinich a vnéjSich faktora, které aktivuji, zamétuji
afidi prozivani a jedndni (castnika. Motivy dospélych k Gcéasti na
vzdélavani mohou byt rtzné: touha po socidlnim uznéni a prestizi, ziskani
uznani ptibuznych a znamych, zvidavost, radost z poznani a uceni se,
pouZitelnost nauceneého pii feSeni problému. VétSinou viak pusobi cely
komplex motivi, ktery se vyviji a méni (Bene§, 2014, s. 104).

Pokud se jedna o touhu doséhnout cile, ktera vychazi z vlastni
pohnutky ¢lovéka, mluvi se 0 motivaci vnitini. Opakem vnitfni motivace je
motivace vngjsi, Ktera v souvislosti se vzdélavanim nejcastéji vyplyva
z potieb podniku ¢i organizace. Podniky a organizace vyZaduji, aby si jeji
zamestnanci zvysili kvalifikaci nebo se rekvalifikovali. Vnittni motivace je
viak povaZovéna v souvislosti se vzdelavanim za nejhodnotnéjsi, jelikoz
nejucinngjsi pobidkou pro ¢lovéka je to, co vyvolava prijemné ocekavani
a radost. Pro dospélého musi mit vysledek ucéeni vZdy néjaky vyznam, jinak
nebude u¢eni vénovat ¢as ani ndmahu. MuZe to byt vysledek préce, na ktery
se ¢loveék t&Si, nebo to mazZe byt samotnd cinnost, pti které ma clovek
moZnost sledovat svij stale se zlepSujici vykon (Hartl, 1999, s. 134). Vnitini
motivaci v souvislosti s gamifikaci vzdélavani je pozornost vénovana

v kapitole 3.2.1, kde je zminovano, Ze v gamifikovaném vzdélavani je
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Zadouci, aby vngjSi podnéty, kterymi jsou predevSim odmeény, podporovaly
motivaci vnitini, k ¢emuz dochazi skrze procesy internalizace a integrace.
Lze tedy fici, Ze herni prvky mohou pozitivné posilovat vnitini motivaci, se
kterou dospély prichazi do procesu vzdélavani. Navic diky hernim prvkam,
jako jsou body, odznaky ¢i Zebricky, mad moznost neustale sledovat svij
pokrok spojeny se vzdélavacim procesem.

Ve vzdélavani dospélych se nelze spolehnout na to, Ze budeme
pracovat s homogenni, jasné definovanou skupinou. Mezi dospélymi jsou
velké rozdily v kognitivnich a psychickych schopnostech a dovednostech,
v zajmech a v potiebach. Tyto rozdily jsou zavislé na objektivné danych
Zivotnich situacich (Benes, 2014, s. 108-111). Pravé implementace hernich
prvkt do vzdélavani dospélych, by mohla pomoci zaujmout Siroké spektrum
ucastnika vzdelavani a tim udrzZet jejich zajem a napliovat jejich raznorode
potteby. Zichermann a Cunnigham (2011, s. 80) poukazuji na to, Ze hra
musi 0c¢astnikim nabizet urcitou hodnotu. To, co maji lidé radi, je
objevovani néceho noveho, sbirani, ne¢ekana piekvapeni, darovani, ziskani
uznani ¢i vedeni druhych. Dodavaji, Ze tyto mechanismy plati také

u dospélych.

4.2 Pristupy vzdélavatele dospélych v kontextu
gamifikovaného vzdélavani

Ugastnici vzdglavani piebiraji informace a osvojuji si je dle pravidel
a postupt, které voli dany vzdélavatel. V praxi se mazZzeme setkat s riznymi
pristupy vzdélavatele, které uréuji, jakym zpusobem jsou informace
predavany a na jaké principy je kladen daraz.

Muzik (2010, s. 228-229) zminuje, Ze v préci lektora nastava stale
vetsi posun od tradi¢niho pristupu k interaktivnimu, pticemz tradi¢ni pristup
se opird o lektora, ktery je vroli experta a piedava informace a své
zkuSenosti. Interaktivni pristup je zaloZzen na hernich modelovych
aktivitach, které jsou zdrojem objevovani informaci, védomosti a ziskavani

dovednosti, pticemzZ lektor je zde spiSe v roli poradce, facilitatora uceni.
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Takovym interaktivnim pristupem ve vzdélavani dospélych maze byt
pravé gamifikované vzdélavani, kdy jsou implementovany herni prvky, diky
kterym je vzdelavani pro Gc¢astnika interaktivni a zajimavé (viz kapitola 4).
V této praci jsou popsany pristupy, které vychdzi ze z&kladnich roli
vzdélavatele, které vymezuje Brookfield (1996, s. 529-531). Jedné se o roli
informatora, facilitdtora a kritického animatora. Kazda z téchto uvedenych
roli ma sva specifika a zaleZi na dané vzdélavaci aktivite, ktera urcuje, jaky
ptistup vzdélavatel zvoli.

Z vySe uvedenych roli, lze odvodit tfi pristupy vzdélavatele.
Informativni pristup, ktery je nékdy nazyvéan také jako tradi¢ni, je typicky
svou zamgienosti na pieddvani informaci, znalosti a dovednosti.
Vzd¢lavatel zde vystupuje v roli experta na danou problematiku a Ucastnici
jsou vroli ptijemct informaci (Muzik, 2010, s. 231). V tomto piistupu
lektor ,,shora* prenasi na ucastnika nejen védomosti, ale miaze se jednat take
0 dovednosti ¢i ndvyky. Metody, které jsou nejéastéji pouzivany k pienosu
védomosti, dovednosti a navyki, jsou nazyvany metodami transferu a patii
mézi n¢ piednaska, seminaf, dialogické metody, problémové metody,
exkurze apod. (Muzik, 2004, s. 71).

Ve facilitacnim pristupu vystupuje vzdélavatel v roli podporovatele
vzdélavaciho procesu. Postaveni mezi vzdélavatelem a Ucastniky vzdélavani
je spiSe rovnocenné, vzdélavatel nepredava informace v postaveni ,,shora®,
ale zodpoveédnost za vzdélavani je piendSena také na Gcastniky. Vzdélavatel
v roli facilitatora identifikuje potieby a zajmy G¢astnika a daraz je kladen na
aktivitu Gc¢astnika, kterd je Z&douci k naplnéni vzdélavaciho cile. DuleZitou
roli zde hraji take zkuSenosti vzdélavaného (Brookfield, 1993, s. 529-539).
Pro tento pristup jsou typické tzv. metody facilitace, kdy se vzdélavatel
soustiedi na podporu ucebnich aktivit a celého procesu uceni. Mezi takové
metody patti napiiklad instruktaZ, koucink, workshop apod. (MuZik, 2004,
s. 71).

V emancipacnim pristupu vystupuje vzdélavatel vroli kritického
animéatora. V tomto pristupu je diraz kladen piedevsim na kritické myslenti,

které je u ucastnika vzdéldvani podporovano. Vzdélavatel podnécuje
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u Gcastnikt osvojeni si principt kritického mysleni a snazi se, aby tyto
principy uméli pouZit také v béZzném Zivoté (Brookfield, 1996, s. 530).
Myslet kriticky znamenad byt zvidavy, fidit se zdravou skepsi, nalézat
alternativy Kk ustadlenym pftistupam. V emancipa¢nim ptistupu v rdmci
kritickeho mysleni G¢astnik nejen informace prijima, ale také prozkoumava,
t¥idi, porovnava s ostatnimi informacemi a dosavadnimi poznatky. Diraz je
kladen na porozuméni informacim a to prostrednictvim vSech urovni
mysleni. Jedinec tedy klade otdzky, systematicky hleda odpovédi,
pochybuje, hodnoti a naléza alternativy k ustadlenym postupum. Cilem je,
aby Gcastnik zaujal urcité stanovisko, které dokaze racionalné zdiavodnit,
a prijmout za n¢j odpoveédnost. Zaroven také vazit argumenty jinych a umét
zkoumat logiku téchto argumenta (Grecmanova, Urbanovska, 2007, s. 14-
15). V emancipac¢nim piistupu je duraz kladen na aktivitu Gcéastnika, ktefi
prozkoumavaji urcity problém do hloubky a na zaklad¢ toho si vytvaii
vlastni nézor. Mezi metody, které jsou zaméiené na poznéni a teSeni
problému, patii naptiklad metody cviceni a seminaia, diskusni metody,
situa¢ni metody, hrani her apod. (Muzik, 2004, s. 71).

Vzd¢lavatel svij pristup voli na z&kladé daného vzdélavaciho cile,
kterého mé byt dosaZeno. Jednotlivé metody je pak vhodné kombinovat
podle toho, zda je duraz kladen na piedani informaci, na aktivitu Ucastnika
nebo na podporu kritického mysleni. Pokud je snahou vzdélavatele, aby byl
vzdélavaci proces pro Ucastnika vice interaktivni a zajimavy, mohou byt
v ramci zvoleného pristupu implementovany herni prvky. Je vSak Zadouci,
aby vzdelavatel pti gamifikaci vzdélavaciho procesu znal principy
implementace gamifikace, jednotlivé prvky heni mechaniky a dynamiky

a aby védel, jak je mozné je pouZit.
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5 Moznosti vyuziti gamifikace ve vzdélavani
dospélych

Podstatou gamifikace, jak jiz bylo uvedeno vyse, je aplikace hernich
prvki do neherniho prostiedi. Nehernim prostiedim, do kterého lze
implementovat herni prvky, muzZe byt pravé vzdélavani dospélych. Nelze
predpokladat, Ze gamifikace se hodi pro kazdou vzdélavaci akci, nicméng
gamifikace mtze vzdelavani prinést fadu vyhod (viz kapitola 3.2). K tomu,
aby gamifikovany projekt byl UspéSny, je zapotiebi, aby byly dodrzeny
zdsady a principy implementace hernich prvka. Cilem implementace
hernich prvka do vzdélavani dospélych je, aby vzdélavani bylo zajimavé,
motivujici a aby byl udrzen zajem G¢astnika vzdelavani (viz kapitola 3).

V rdmci implementace gamifikace bychom méli bréat ohled také na
ucastniky vzdélavaciho procesu, na jejich preference a herni styly. Velkou
vyhodou je, pokud cilovou skupinu vzdélavaciho procesu dopiedu zname
a mame tak moznost analyzovat jejich touhy a ptani, jelikoz diky tomu
muzeme volit takové prvky herni mechaniky a dynamiky, které budou
uspokojvat potieby Gc¢astniki vzdélavani, jak nam ukazuje naptiklad
Bartleova typologie hraca (viz kapitola 2.3). Pokud ma vzdélavatel moZnost
kontaktovat cilovou skupinu vzdélavaciho procesu s dostatecnym ¢asovym
predstinem, muZze kanalyze hernich preferenci jednotlivych uGcastniki
vyuZzit test hernich typu, jehoZ podobu navrhuje naptiklad Marczewski
(2016). Tento test typu hract na zaklade vyjadieni vice ¢i méng silného
souhlasu s danym vyrokem vyhodnoti, zda dany hra¢ preferuje odmeny ci
socialni kontakty apod. | prestoZze Marczewski tento test navrhuje na jeho
typologii hraca, kterd se urcitym zpasobem liSi od Bartleovy typologie
popisované v této praci (viz kapitola 2.3), je nutné dodat, Ze obé maji
spole¢ny zaklad a lze tedy Marczewskiho test typu prizpasobit také
Bartleové typologii. Ve vzdélavani dospélych se vSak muZeme sektat se
situaci, kdy cilovou skupinu nezname a nemame tedy moZznost si otestovat
herni preference (castnikia vzdélavaciho procesu (viz kapitola 3.2).

V gamifikovaném vzdé¢lavani lze tuto situaci vyieSit kombinaci jednotlivych
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prvka herni mechaniky a dynamiky. Prvky herni dynamiky, které
predstavuji lidské potieby, po jejichZ uspokojeni hra¢ touzi, je totiz vétsinou
mozné uspokojovat raznymi prvky herni mechaniky. Vyjimkou je pouze
potteba altruismu, kterou lze uspokojit pouze skrz obdarovavani druhych
(viz kapitola 2 a obr. 1). Vzd¢lavatel by tuto skuteénost mél mit pti
implementaci prvka gamifikace do vzdélavani dospélych na paméti a pokud
nema moznost si dopiedu otestovat preference Ucastniki, mél by vhodné
prvky herni mechaniky a dynamiky kombinovat tak, aby byly uspokojeny
potieby veétsiny Géastnika vzdélavani.

V této praci jsou identifikovany moznosti vyuZiti gamifikace ve
vzdélavani dospélych, a to v ndvaznosti na pristupy vzdélavatele k vyuce,
které jsou odvozeny ze tii zékladnich roli vzdélavatele dospélych, jak je
vymezuje Brookfield (viz kapitola 4.2). Pro Gcely této prace byly zvoleny
uvedené pristupy vzdélavatele z toho davodu, Ze Ize pomoci nich pokryt
prakticky vSechny vzdélavaci situace, at’ uZz je v nich kladen duaraz na
predavani informaci, aktivitu a zkuSenosti vzdelavaného, ¢i schopnost
kriticky myslet a zaujimat vlastni stanoviska. Diky tomu lze komplexné
ukézat moznosti vyuZiti gamifikace ve vzdélavani dospélych v zavislosti na
pristupech, které vzdelavatel pak voli dle konkrétnich cila vzdélavaciho

procesu.

5.1 Gamifikace a informativni pfistup ve vzdélavani
dospélych
V informativnim pfistupu je daraz kladen piedevsim na piedavani
informaci. Vzdélavatel zde vystupuje v roli informatora, tedy experta na
danou vzdélavanou oblast. Ugastnik je zde pifjemcem informaci, které jsou
jasn¢ dané a definované (viz kapitola 4.2). V ramci gamifikovaného
vzdélavani je pieddvani informaci mnohem vice intuitivni, nez je tomu
u tradi¢niho zpusobu, kdy jsou napiiklad informace piedavany vyluéné
prostiednictvim psaného nebo mluveného projevu (viz kapitola 3.1), a na
zédklad¢ toho se lze domnivat, Ze implementace hernich prvka do

informativniho pfistupu mtZe pozitivné ovlivnit pienos poznatka. Vyuka,
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kterd je zaméfena predevsim na piedavani informaci obvykle probiha ve
Styiech fazich, které uvadi napiiklad Bockovéa, Novakova, Rehak (1991, s.
26-29). Jsou jimi priprava na aktivni osvojovani uciva, zprostredkovani
nového uciva, opakovani a procvicovani zprostiedkovaného uciva,

provéiovani a hodnoceni ucebnich vysledka.

Priprava na aktivni osvojovani uciva

V této fazi jde predevsim o zajisténi vné¢jSich a vnitinich podminek,
které budou pozitivné ovliviiovat osvojovani uciva. K vnéjsSim podminkam
fadime materialni vybaveni, osvétleni, teplotu apod. Vétsi prostor mé vsak
vzdélavatel pii vytvareni vnitinich podminek, které zahrnuji vyvolani
zameérné pozornosti Gcastnika, navozeni ptiznivého citového naladénti,
motivaci k ucebni ¢innosti a také aktivaci drive nauc¢eného. V tomto kroku
je velmi duleZité ucastnika motivovat, celkové vzbudit zajem a pozitivni
emoce. Ukolem vzdélavatele je vyvolat u Ggastnika takovou kvalitu
motivace, kterd optimaln¢ prispéje ke spInéni stanovenych vzdélavacich
cilu. Dulezité je si zde uvédomit, Ze vzdélavatel nemuzZe piimo vytvéiet
motivaci vzdélavaneho, ale muzZe ovliviiovat podminky, které u ucastnika
mohou podporovat motivy vyznamneé pro plnéni vzdélavacich cilu
(Bockova, Novakova, Rehadk, 1991, s. 26-27). Pravé implementace
gamifikace maZe pomoci vytvorit takové podminy, které budou podporovat
zajem a motivaci Uc¢astnika vzdélavani, jelikoZ je to jedna z hlavnich
prednosti gamifikace (viz kapitola 1.1).

S motivaci a emocemi souvisi prvky herni dynamiky (viz kapitola
2.2), se kterymi lze v této fazi vyuky pracovat. K prvkam herni dynamiky
fadime tzv. odmeny, jejichZ fungovéani je zaloZzeno na piedpokladu, Ze lidé
jsou motivovani tim, Ze jsou odménovani za urcitou aktivitu. Touha po
odméné je nejefektivnéji uspokojena sbirdnim bodu, pficemz body jsou
jednim z prvka herni mechaniky (viz kapitola 2.1) a plni fadu funkci. Body
byvaji ¢asto kombinovany stzv. odznaky, které taktéz fadime k prvkam

herni mechaniky a které jsou vizudlni reprezentaci urcitého Uspéchu. Pri
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ziskani urcitého poctu bodu maze Ucastnik ziskat tzv. odznak, ktery maze
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Obr. 3 Odznaky (Badges) Zdroj: http://crewscontrol.com/blog-

central/gamification-for-your-office-lessons-learned-from-office-space/.

Pii vytvareni odznaka se fantazii meze nekladou a nemusi se jednat
0 odznaky pouze v podobé zde uvadéng, ale odménou mohou byt razné
stuhy, trofeje apod. Podoba odznaki maze mit také ndvaznost na téma, které
je vyucovano, coZz muze podporovat zapamatovani si piedavanych
informaci. DuleZité je, Ze Ucastnici jsou sbiranim bodt a ziskavanim
odznaka za Uspéchy ve vzdélavacim procesu motivovani a je udrZzovan
jejich zajem. Fakt, Ze za urcity pocet bodu lIze ziskat tzv. odznak, pasobi na
ucastniky vzdélavani také jako vyzva. Kombinaci bodi, odznaka a vyzvy je
pozitivné ovliviiovana jak vnégjsi tak vnitini motivace, coZ je predevsim ve
vzdélavani velmi Zadouci. Princip daného poc¢tu bodd, za ktery Gg¢astnik
zisk& konkrétni odznak, poskytuje vzdéldvanému zpétnou vazbu o tom, jak
dobie si vede. Diky tomu je u Ucastnika vzdélavani podporovana také
vnitini motivace (viz kapitola 3.1.2).

Ve fazi ptipravy na osvojovani u¢iva by mél byt princip sbirani bodu
a ziskavani odznakd Gcastnikim pouze naznacen, spiSe neZz konkrétné
predstaven, jelikoZ v této fazi vyuky by svou roli mohl sehrét také prvek
nejistoty (viz kapitola 3.1.1), ktery taktéZ prispiva k vyvolani zjmu.
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Zprostedkovani nového uciva

V této fazi, ktera nésleduje po fazi ptipravy na osvojovani uciva, uz
dochazi k pienosu informaci a ukolem Gcastnika je si predavané informace
zapamatovat, porozumét jim, umét je aplikovat, analyzovat a zasazovat do
SirSich celka. Dochédzi k vytvaieni novych védomosti a dovednosti.
Vzde¢lavatel zde vystupuje jako expert na dané téma (viz kapitola 4.2)
a predavad konkrétni informace a poznatky ucastnikim tak, aby bylo
dosazeno vzdélavaciho cile. Nutné je dodat, Ze nemusi jit o zprostiedkovani
pouze védomosti, ale piedavany mohou byt také dovednosti ¢i navyky.

Gamifikované vzdélavani muze probihat v online nebo offline
prostiedi (viz kapitola 1). Pokud se pohybujeme ve virtualnim prostiedi,
bylo by v této fazi v rdmci gamifikovaného vzdélavani vhodné vyuZit tzv.
avatara (viz kapitola 3.1.3), ktery je vizudlni reprezentaci hrace a se kterym
se Ucastnik vzdé&lavani maze urgitym zpasobem ztotoziovat. Ugastnik mize
mit v rdmci vytvoiené aplikace moznost menit vzhled, obleceni avatara
a prizpusobit si ho k obrazu svému. Pokud je vzdélavaci proces zaméien na
predavani védomosti, avatar v této fazi muze nahradit vzdélavatele a pievzit
jeho roli experta na dané téma, jelikoZ muZe piedavat U¢astnikovi informace
v mluvené nebo psané formé. Ucastnik si maze také libovolné volit podobu
avatara, ktery pak bude predstavovat jakési jeho idedlni ,ja“, coZz muze
fungovat naptiklad ve vzdélavacim procesu, jehoZ cilem je zména postoju
a stereotypi. V tomto piipadé muZe Ucastnik avatara, ktery reprezentuje
jeho osobu, sledovat v rdmci aplikace v urcité situaci souvisejici s danymi
postoji a stereotypy, pficemzZ avatar ndzorn¢ Gcastnikovi ukazuje, jak se
v situaci zachovat. Ucastnik maZe také chovani avatara pomoci aplikace
uré¢itym zpasobem korigovat, dle vlastnich predstav 0 mozZnostech treSeni
situace.

Ve vzdélavani dospélych mé pii predavani novych informaci
nazornost své nezastupitelné misto. Dospéli U¢astnici mohou mit problém
s osvojenim informaci, pro které si nemohou vytvoftit jasnou a konkrétni
predstavu na z&klad¢ dosavadnich znalosti a zkuSenosti (Bockova,

Novékova, Rehak, 1991, s. 27). Pravé vtakové situaci by v ramci
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gamifikovaného vzdélavani mohl pomoci jiZz zminovany avatar
s vytvoienim konkrétni predstavy, jelikoZ ucastnikovi ndzorné ukazuje
urc¢itou situaci a navadi ho, jak se v takové situaci zachovat a pomoci jakych
védomosti, dovednosti a schopnosti ji lze vyiesit. Tohoto avatara je vhodné
ve virtudlnim prostiedi doplnit dalSim (viz kapitola 3.1.3), ktery bude
ucastnika spise povzbuzovat a motivovat naptiklad tim, Ze bude ménit vyraz
ve tvari v zavislosti na aktivité Ucastnika v ramci odpovidani na kladené

otazky.

Opakovani a procvicovani zprostiedkovaného uciva

V této fazi by si Gc¢astnici méli prohloubit a hlavné upevnit
osvojované uc¢ivo a to prostiednictvim uvadeni priklada a zasazeni jeva do
SirSich souvislosti. Vysledkem této faze by meéla byt také schopnost uplatnit
naucené vpraxi. Pro propojeni nauceného spraxi je vramci
gamifikovaného vzdélavani vhodné vyuZit avatara, ktery vystupoval jiz
v predchozi fézi, pticemz vtéto fazi nebude avatar vystupovat v roli
experta, ktery predava informace, ale v roli pozorovaného objektu. Pokud
totiz vzdélavany sleduje avatara pti urcité ¢innosti, mize tim byt ovlivnéno
vykonavani dané cinnosti v redlném Zivoté (viz kapitola 3.1.3). Diky tomu
je u UGcastnika vzdélavani snadngji vytvaiena piedstava 0 moZnostech
vyuZiti nau¢eného v praxi, coz je predevsim ve vzdélavani dospélych velmi
Zadouci (viz kapitola 4.1), jelikoZ dospéli jsou v souvislosti se vzdélavanim
predevsim prakticky orientovani.

V rdmci opakovani a procvicovani nauceného uciva maze
vzdélavatel klast uUcastnikim otazky a za kazdou spravnou odpoved
udélovat body, ¢imZ bude udrZzovan zdjem a pozornost vzdélavaného.
K procvicovani nauceného Ize také ve virtudlnim prostiedi vyuZit jiz
zminovaného avatara, ktery maZe nahradit vzdélavatele v kladeni otazek.
Avatar miZe vzdélavanému klast otdzky v mluvené nebo psané forme,
pticemZ za kaZdou sprdvné zodpovézenou otazku ziskd Gc¢astnik bod, coz

podporuje Ucastnikav zajem se aktivné zapojit do vzdélavaciho procesu.
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Provérovani a hodnoceni ucebnich vysledka

Na konci vzdélavaciho procesu je duleZité, aby si lektor ovéfil
ucebni vysledky vzdéldvanych, zhodnotil je a podal jim zpétnou vazbu. Tato
faze by méla poskytnout objektivni Gdaje o vysledcich ucebni ¢innosti
ucastnika a také o vyukové ¢innosti vzdélavatele.

Funkci okamZzité zpétné vazby mohou plnit jakékoliv herni prvky,
coZ je jedna z vyhod implementace gamifikace do vzdélavani. Pokud jsou
napiiklad body hodnoticim prvkem, uUcastnik si je skazdym ziskanym
bodem védom, Ze si vede dobie, coZ ho motivuje v ¢innosti zisk&dvani boda
dale pokracovat a diky tomu je motivovan pokracovat take ve vzdélavacim
procesu. Poskytovani zpétné vazby je pouze jedna z funkci, které mohou
body plnit (viz kapitola 2.1.1).

V gamifikovaném vzdélavani  byva vyuZivano také vyhod
konkuren¢niho prostiedi. Po¢ty bodi mohou Ucastnici mezi s sebou sdilet,
¢imZ je zakomponovano soutéZeni jako prvek herni dynamiky (viz kapitola
2.2.5). SoutéZeni miaze mit pozitivni vliv na vnitini motivaci, jelikoZ pro
vzdéldvaného muzZe byt moznost porovnavani se s ostatnimi silné motivacni
a jeho vykon se diky tomu muze zvySovat. Ke sdileni vysledka mohou byt
vyuZzity sociélni sité.

Pocty bodt nejsou zpétnou vazbou pouze pro Ucastniky, ale také pro
vzdélavatele, ktery ma neustdle piehled o tom, jak si v osvojovani
predavanych informaci ucastnici vedou. Vzdélavatel muze mit také urc¢enou
hranici boda, pticemz, pokud vSichni G¢astnici dosdhnou této hranice, bude

to vypovidat o napInéni vzdélavaciho cile.

5.2 Gamifikace a facilitaéni pfistup ve vzdélavani
dospélych
Ve facilitacnim ptistupu je duraz kladen ptedevsim na aktivitu
ucastnika. Praveé diky implementaci hernich prvka maze byt podporovéana
produktivita a kretivita U¢astnika vzdélavaciho procesu (viz kapitola 3).

Vzdélavatel vtomto piistupu vystupuje vroli facilittora, tedy

jakéhosi usnadnovatele a jeho Ukolem je piedevsim identifikovat potieby
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a zajmy Uucastnikt a podporovat vzdélavané v takové aktivité, ktera jim
pomiZe dosédhnout cile. Podstatnou roli zde hraji také zkuSenosti, se kterymi
vzdélavany prichazi do vzdélavaciho procesu a které ovliviuji jeho dalSi
poznavani (viz kapitola 4.2). Implementace gamifikace do vzdélavani
dospélych miaze poméahat propojit obsah vzdélavani s praxi ¢i s Zivotnimi
zkuSenostmi a tim mohou byt 1épe naplnovany potieby dospélého ucastnika
vzdélavani (viz kapitola 4.1). Jednou z vyhod gamifikovaného vzdélavani je
také to, Ze hra mtZe ur¢itym zptisobem reprezentovat realitu a ucastnik mé
tak moZznost sledovat priciny a dasledky svych rozhodnuti, osvojit si
strategie a pojmy, které pak miZe prendSet do praxe (viz kapitola 3.2).

Jak jiz bylo teceno, ve facilitatnim pfistupu je podstatna aktivni
ucast vzdélavanych. Takto koncipovany vzdélavaci proces maze probihat

Vv nize uvadénych fazich (Kompas, 2006, s. 40).

ProzZivani

V této fazi se Ucastnik vzdélavani setkava s konkrétni zkuSenosti,
s konkrétnim zazitkem. VVzdelavany si zkousi #eSit urcitou situaci ¢i problém
a k tomu mutiZe vyuZivat sveé jiz nabyté zkuSenosti (Kompas, 2006, s. 40).

V gamifikovaném vzdélavani fazi prozivani miZze pomoci navodit
tzv. piibéh, jelikoz klicovym faktorem ptib&hu je prave zazitek, ktery pasobi
na mysl a piedevsim emoce vzdélavaného (viz kapitola 3.1.5). Diky ptib&hu
muZe byt faze prozivani vice emociondlni.

Herni piibéh poméhd navodit situaci, kterou musi Gcastnik hry
uréitym zpasobem vyieSit, pricemZz na cesté kiteSeni musi aktivné
prekondvat obtizné prekdzky. Pribéh muze piedkladat situaci, kterd je
podobna tém, se kterymi se vzdélavani maji moznost setkat také v redlném
Zivoté. Navaznost na praktické zkuSenosti je prave ve vzdélavani dospélych
velmi Zadouci, jelikoZz dospéli jsou prakticky aZz pragmaticky orientovani
(viz kapitola 4.1). Snahou také je, aby ptib&h v G¢astnicich vyvolaval stejné
emoce, které by proZivali i ve skute¢ném svété v podobné situaci.

Diky ptibéhu je u ucastnika vzdelavani dosazeno tzv. flow (viz

kapitola 3.1.2), coZ je stav, kdy je jedinec natolik ponoien do urcité ¢innosti,
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Ze okolni zalezitosti pro n¢j nejsou dilezité. V tomto stavu mysli ma jedinec
kontrolu nad svymi emocemi a provadéna ¢innost je mu natolik piijemna, ze
ma chut’ v ni pokracovat. Jedinec je vtaZen do ptibéhu, ktery naplno proZiva
a ve kterém se dostadva do situaci, které musi feSit. Tim je podporovéna
aktivni (c¢ast vzdélavaného, na kterou je ve facilitanim pristupu ve
vzdélavani kladen duaraz.

Situace, které ma v ramci pribéhu vzdélavany za ukol vyiesit, jsou
pro ného vyzvou a zvladnuti vyzvy naplnuje lidskou potiebu Uspéchu (viz
obr. 1). Potieba uspéchu vSak muze byt naplnovéna také ostatnimi prvky
herni mechaniky, kterymi jsou naptiklad Zebti¢ky (viz kapitola 2.1.3).
Zebricky jsou zde vhodné z toho davodu, Ze mohou pozitivné ovliviiovat
aktivitu Oc¢astnika, ktera je v teto fazi vzdélavani dulezitd. Kazdé zdolani
prekéZky posune Ucastnika na pomysiném Zebti¢ku, coZ je pro néj odmeéna
za zvladnuti vyzvy. Zebticky jsou také efektivni diky tomu, Ze Uastnik ma
moZnost vidét, Ze sta¢i malo a muze dosédhnout vyssi piicky a postupovat
tak k cili, tedy k pficce nejvysSi. Timto je Gcastnik povzbuzovan Kk ativité
a je podporovén jeho zajem o danou &innost. Zebricky jsou pro Ucastnika
motivujici také diky tomu, Ze ma néazorny piehled o tom, jak je ve

vzdélavacim procesu Uspésny.

Sdelovani

Ve fazi sdélovani jde piedevsim o sdileni reakci tykajicich se toho,
co se odehréalo ve fazi predchozi. Ugastnici si vyménuji postiehy a hlavng
premysli o situaci, kterou proZili (Kompas, 2006, s. 40). Kanalyze
prozitého poméaha Ucastnikovi vypraveény piibeh, ve kterém se ocitl v ramci
predeslé faze a ktery celou situaci zasazuje do konkrétniho kontextu a dava
ji vy88i vyznam a smysl. Piibéh je zde zéroven doplnén hernimi prvky (v
tomto pripadé hlavné Zebticky), coZ napoméaha lepSimu zapamatovani si

feSené situace a tim je usnadnéno také sdileni proZitého (viz kapitola 3.1.5).
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UvaZovani — reflexe

Vtéto fazi probihd predevsim diskuse mezi  (c¢astniky
a vzdelavatelem o tom, co se odehrdlo, a cilem je ziskat vhled do proZité
zkuSenosti (Kompas, 2006, s. 40-41). Vzdé¢lavatel jde zde tim, kdo ridi
diskusi a klade klicové otazky. Ucastnici aktivné odpovidaji na kladené
otazky a diky tomu jsou schopni se ohlizet za tim, co prozili. Ugastnici
popisuji prozitou situaci a vymeénuji si nazory mezi s sebou.

Vzd¢lavatel se ucastnika tdzZe, jak danou situaci vnimali a zaroven
jim poskytuje zpétnou vazbu. Poskytovani zpétné vazby usnadiuji
vzdélavateli Zebricky, kterych jednotlivi Ucastnici dosahli v prabéhu prvni
faze. Diky implementaci Zebtickd, jakoZto prvku herni mechaniky, se maji
ucastnici moznost srovnavat navzdjem a vidét, kdo byl v ieSeni situace
Uspedngjsi (viz kapitola 2.1.3). Ugastnici mohou mezi s sebou diskutovat
otom, jakym zpasobem, kdo teSil jednotlivé prekdzky, se kterymi se
vramci vypravéného pribéhu setkali. Vzdélavatel vtéto fazi poméhéa
ucastnikam propojovat provadéné aktivity i s dalSimi moznymi situacemi,
se kterymi by se Gc¢astnici mohli v Zivoté setkat. Pripadné dochazi
k propojeni se zkuSenostmi, se kterymi jiZz Ucastnici do vzdélavaciho
procesu piisli, cozZ je ve vzdélavani dospélych velmi Zadouci (viz kapitola
4.1).

Zobecrnovani

V této fazi dochézi k diskusi, jak ziskané poznatky a zkuSenosti
generalizovat. Vzdélavatel napomaha (castnikim definovat z prozZitku
obecngjsi principy, vystupy a postupy (Kompas, 2006, s. 40). Jako
gamifikacni prvek je mozné izde vyuZit Zebficku, se kterymi se Ucastnici
setkali jiz v piedchozich fazich. Ugastnici vzdélavaciho procesu mohou
proZitou zkuSenost riznym zpusobem tfidit a kategorizovat, pticemz pokud
budou vtomto Uspédni, mohou sledovat svij posun na vyssi pricky

v Zebti¢cich. Timto je neustale podporovana jejich aktivni ¢ast a motivace.
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Uplatneni

V této fazi Gcastnici aplikuji zobecnélé principy, vystupy a postupy
na podobné aktivity, se kterymi by se mohli setkat v realném Zivoté. Na
zaklad¢ toho se snaZi meénit své staré zpusoby chovani a prakticky
uplatiiovat nové nabyté zkuSenosti (Kompas, 2006, s. 40-41). Vzdélavatel
v roli facilitatora klade vhodné otézky, kterymi G¢astnikim poméaha hledat
dalsi praktické ¢innosti, které se vztahuji k probiranému tématu a se kterymi
by se ucastnici mohli setkat. Timto jsou nové znalosti, dovednosti a postoje
vice upeviovany. Samoziejmé je vhodné i tuto ¢innost propojit s hernim
prvkem Zebticku, kdy kazdé dalsi praktické uplatnéni znamend posun na
vysSi pricku. Diky Zebti¢kim maji Ucastnici moZnost neustale sledovat svij
pokrok a mohou se porovnavat s ostatnimi Gc¢astniky (viz kapitola 2.1.3).
Zeb¥icky jsou také zpdtnou vazbou pro vzdélavatele, jelikoz mu poskytuji
vyborny piehled o tom, zda a jakym zptasobem je dosahovano vzdélavaciho

cile.

K vySe uvedenym fazim je nutné dodat, Ze obvykle na né navazuje
dalSi cyklus, ve kterém se upevnéné znalosti, dovednosti a postoje z faze
uplatnéni stavaji zakladem dalSiho cyklu, ktery opét zacind prozivanim
néceho nového (Kompas, 2006, s. 40). V gamifikovaném vzdélavani maze
byt v dalSim cyklu, ktery za¢ina proZivanim, piedstaven novy piibéh, ktery

pomiZe navodit situaci, kterou ma Gc¢astnik za dkol vyiesit.

5.3 Gamifikace a emancipaéni pfistup ve vzdélavani
dospélych

V emancipa¢nim piistupu je taktéZ duleZitd aktivita Gcastniki,

pticemz duraz je kladen predevsim na podporu kritického mysleni. Kritické

mysleni je zde vnimano jako velmi aktivni a interaktivni poznavaci proces,

vramci kterého Ucastnik informace prijima, prozkoumava, snazi se jim

porozumét, tridi je a srovndva s jinymi informacemi. Kriticky myslici
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ucastnik je schopny dospét k rozhodnuti, které umi obhajit a pfijmout za né
zodpovednost (viz kapitola 4.2).

Vzdelavaci proces v ramci emancipa¢niho pristupu maZe probihat
prostiednictvim tzv. trifazového modelu E-U-R, ptiéemZz pokud jsou
respektovany principy a posloupnosti jednotlivych fazi tohoto modelu, je
tim podporovan rozvoj védeckého poznéni a vytvoieni schopnosti kriticky
myslet. Tento model probiha ve fazich evokace, uvédomeéni si vyznamu

a reflexe (Grecmanovd, Urbanovskd, 2007, s. 31).

Evokace

Ve fazi evokace jde predevSim o to, aby si vzdélavani aktivné
vybavovali poznatky, které jiz o predkladaném tématu vi. V této fazi je
dulezité, aby Gcastnik premyslel samostatné a diky tomu si uvédomoval, jak
dokonale a na jaké Urovni dané téma zna. Duraz je zde kladen na aktivitu
vzdéldvanych a vzdélavatel by se mél pokud moZzno co nejvice zdrZet
vlastniho projevu, nechat mluvit vzdélavane a byt spiSe v roli posluchace.
Ukolem vdélavatele je vést, povzbuzovat k mysleni a klast otazky, pricemz
odpovédi na tyto otazky by vtéto fazi meély zastat nezodpovézeny
(Grecmanova, Urbanovskd, 2007, s. 32).

V ramci gamifikovaného vzdelavani mohou byt ve fazi evokace
vyuZzity virtudlni predméty, které radime k prvkam herni mechaniky a které
jsou pro Gcastniky motivujici. Z virtualnich predméta jsou casto uzivany
tzv. odznaky, lze v8ak pouZzit ijiné podoby virtualnich predmétia (viz
kapitola 2.1.2). Vzdélavatel vtéto fazi muze Gcastnikim klast otazky
tykajici se daného tématu, pficemz upozorni Gcastniky, Ze za kaZzdou (i
nespravnou) odpovéd” maji mozZnost ziskat odménu. Odménou bude
virtualni predmét v podobé napiiklad virtudlnich penéz, za které si budou
moci Ucastnici néco poridit na konci vzdélavaciho procesu. Samoziejmé se
muZe jednat o néco hmatatelného, pticemZ ucastnici stouto moZnosti
mohou byt obezndmeni, je vSak Zadouci, aby doptedu nevédéli, co je mozné
ziskat, jelikoZz nejisté odmény jsou vice motivujici nez odmeny

predvidatelné (viz kapitola 3.1.1).
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Ve fazi evokace miZe byt vyuzit také piibeh jako herni prvek, ktery
je vhodny vyuzivat v gamifikovaném vzde¢lavani (viz kapitola 3.1.5). Prib&h
muZe vzdélavateli pomoci navodit téma pripadné situaci, ktera ma byt
feSena. V tomto pripadé je vhodné, aby se jednalo o pribéh nedokongeny,
¢imZ bude podporena aktivita Gc¢astnika, jehoZz ukolem bude samostatné
ptibéh rtizné doplihovat a navrhovat moznd vydsténi. Za kazdé navrzené
dokon¢eni ptibéhu, maze byt G¢astnik opét odmeénén virtualnim predmétem.
Piibéh s moZznym vétvenim déje je v gamifikovaném vzdélavani vhodny
pravé pro simulaci Uc¢astnika vzdélavaciho procesu (viz kapitola 3.1.5).

Virtudlni predméty, jakoZto prvky herni mechaniky, Gzce souvisi
také s herni dynamikou, ktera se tyka spiSe emoci a motivi (viz kapitola
2.2). Skrze implementované virtualni piedméty (v tomto piipadé
v navrhované podobé virtualnich penéz), je zde uspokojovana potieba
odmeény, potieba Uspéchu, ale také napiiklad potreba soutézZeni, jelikoZ

ucastnici se mohou predhéanét ve shirani virtualnich pénez.

Uvedomeni si vyznamu

V této fazi se Gcastnici vzdélavaciho procesu setkavaji s novymi
informacemi a mysSlenkami, které samostatné a aktivné zpracovavaji
a zaroven srovnavaji se svymi dosavadnimi predstavami o tématu. Cilem je,
aby Gcastnici dospéli k potvrzeni ¢i vyvraceni svych pavodnich domnének
a obohatili se o poznatky nové. VVdélavani také hledaji a nachazeji odpovedi
na otdzky, které byly kladeny ve fazi piedchozi a které ptipadné zastaly
vzdélavatelem nezdopovézené (Grecmanova, Urbanovskd, 2007, s. 34).

Také vtéto fazi je velmi dulezita aktivni (cast vzdélavaného
a udrZeni jeho z&jmu minimalné na stejné urovni, které bylo dosazeno ve
fazi evokace. V gamifikovaném vzdelavani poméhaji zajem udrzet praveé
prvky herni mechaniky a dynamiky (viz kapitola 2). Je tedy vhodné
poskytnout ucastnikiim moZnost stale ziskavat virtualni penize, jelikoZ takto
bude udrZovan jejich zajem v ¢innosti pokracovat.

Vzd¢lavatel muzZe zvolit pro piedani informaci razné zdroje, jako

napiiklad text, vyklad, zhlédnuti filmu, experimentovani, diskusi nebo
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praktickou ukazku apod. Zadouci viak je, aby Ggastnici vzdélavani byli pri
prijimani informaci podnécovani drobnymi aktivizacnimi Gkoly, kterymi
muze byt délani znacek, pofizovani vypiskt, vybiréni urcitych informaci,
hledani odpovédi na kladené otazky apod. (Grecmanova, Urbanovska, 2007,
s. 35). Ucastnik maze byt za spInéni Gkolu zase odménén virtualnim
predmétem a rozsirovat tak svou shirku.

Pokud byl ve féazi evokace pouzit nedokonceny ptibéh, pro
uveédomeni si vyznamu novych poznatka miZe byt v této fazi Gcastnikim
predstaveno vyusténi piibéhu a Ucastnici tak maji moZnost porovnat sva
doplnéni pribéhu, kterd navrhovali v piedchozi fazi. Timto je podporovano
vytvéreni tzv. kognitivnich mosta, coZ je takeé cil faze uvédomeéni si
vyznamu. Kognitivni mosty jsou jakymsi propojenim piedchozich poznatka,
zkuSenosti a védomosti s témi novymi (Grecmanova, Urbanovska, 2007, s.
25). Ucastnik miize mit také moznost do piibéhu zasahovat a tim ovlivnit
i mozné vyusténi, které by viak vzdy melo byt v ndvaznosti na vzdélavaci
cil a pocet moznych vydsténi by mél byt omezeny (viz kapitola 3.1.5),
jelikoZ v opaéném pripadé by to mohlo vést k velkému mnoZstvi moznych
zaveéru pribéhu. Pokud mé ucastnik moznost uréitym zpasobem d¢j piibéhu

ovlivnit, je podporovéno jeho aktivni zapojeni.

Reflexe

V posledni fazi se Ucastnici ,,ohliZeji zpét* za procesem vzdélavani.
Tridi, sjednocuji, systematizuji nové poznatky a pietvaieji svad puvodni
védomostni schémata. UvaZuji o tom, co noveho se naucili, a vytvari si
novou piedstavu o tématu. Jednim zcilu této faze je, aby se Ucastnici
vzdélavaciho procesu naugili vyjadiovat mySlenky a ziskaneé informace
vlastnimi slovy, jelikoZ timto je podporovano zapamatovani si novych
informaci (Grecmanova, Urbanovska, 2007, s. 36). Pokud je vramci
gamifikovaného vzdélavani implementovan piibéh, ukolem vzdélavanych
bude vtéto fazi prozity piibeh prevypravét vilastnimi slovy. Pribéh si
ucastnici zapamtuji Iépe nez vycet poznatka a informaci a to diky emocim,

které v nich piibéh vyvolavd (viz kapitola 3.1.5). Proces pievypravéni
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ptibéhu je tak ucastnikovi usnadnén. Za kazdé takove pievypraveni pribéhu
je Ucastnik opét odmeénen virtudlnimi penézi, ¢imz je udrZzovano jeho aktivni
zapojeni se do vzdélavaciho procesu.

Vzd¢lavatel vtéto fazi Gc¢astnikim jiZz nepredava Z&dné noveé
informace, ale vystupuje v roli partnera, pomocnika a rédce. Zaroven se
v této fazi snazi rozvinout vymeénu ndzort mezi Uc¢astniky, coz je Zadouci
ktomu, aby se vzdélavani naucili prijmout také nazor druhych
(Grecmanovd, Urbanovskd, 2007, s. 36-38). Za kazdy relevantni ptispévek
do diskuse maze byt G¢astnik opét odménén virtualnimi penézi, kdy vidina
toho, Ze za tyto penize muze pak ziskat néco hmatatelného, jej povzbuzuje
v zapojeni se do diskuse, jelikoz lidé jsou motivovani odménou (viz kapitola
3.1.1). Vramci diskuse by ucastnici me¢li teSit také to, jak se v prubéhu
vzdélavaciho procesu citili, jaké emoce v nich predkladany piibéh
vyvolaval, jakym zpisobem probihal vzdélavaci proces, co pro né bylo
napiiklad obtizné a co jim naopak obtize nedélalo, jakym zptisobem
postupovali v rozhodovani apod. Timto je podporovano uvédomeni si, co Si
0 dané skutecnosti mysli a jak nové nabyté poznatky zapadaji do toho, co
jim jiz bylo znamo (Grecmanova, Urbanovska, 2007, s. 36).

Ugastnici vzdélavaciho procesu maji moznost se neustéale srovnavat
mezi sebou a to na z&kladé poctu ziskanych virtualnich penéz. Kazdy z nich
tedy vi, jak si vede vporovnani sostatnimi, ¢imZz je mu neustale
poskytovana zpétna vazba. Diky tomu, Ze virtudlIni penize zde pini funkci
také informac¢ni zpétné vazby, je podporovana vnitini motivace Ucastnika
avirtualni pedméty zde nefiguruji pouze jako vngjsi podnét. Timto je
udrZzovana rovnovaha mezi vnitini a vnéjSi motivaci a jsou naplnovany
psychologické potieby, které vymezuje tzv. sebedeterminan¢ni teorie (viz
kapitola 3.1.2). Potieba kompetence je napliiovana tim, Ze se vzdélavany
neustale zdokonaluje a ziskdvd nové zkuSenosti a védomosti. Potieba
autonomie je uspokojovana tim, Ze kazdy Ucastnik je zde sdm za sebe
a kazdy ma stejnou moZznost ziskat co nejvétSi pocet virtualnich penéz.
Zaroven se vSak Ucastnik porovnava s ostatnimi, kteti jsou v danou chvili ve

stejné situaci a vSichni se podili na UspéSnosti vzdelavaciho procesu. Diky
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tomu je uspokojovana také potieba prislusnosti. Pocet nasbiranych penéz je
také zpétnou vazbou pro vzdélavatele, ktery ma diky tomu moZnost sledovat
pokroky vzdélavanych a na konci vzdélavaciho procesu ocenit nejuspédnéjsi

ucastniky.

Z vySe uvadéného vyplyva, Ze prvky herni mechaniky a dynamiky,
které jsou vyuzivany pii gamifikaci, lze rozmanitym zptisobem uplatnit ve
vzdélavani dospélych a to vraznych vzdélavacich situacich. Prvky
a principy gamifikace lIze aplikovat nejen do vzd¢lavani, které probihd tzv.
face-to-face, kdy muze vzdélavatel vyuZit riznych hmatatelnych predmétd,
které zde budou plInit napiiklad funkci odmeény, ale herni prvky lze
implementovat také do vzdélavani probihajici v online prostiedi.
Samoziejmée lze vyuZit i jiné prvky, nez zde zminované, pticemz vzdy zéleZi
na cili vzdéldvaciho procesu, kreativité¢ vzdelavatele a konkrétni cilové
skupiné. V kazdém piipad¢ je zapotiebi respektovat pravidla a principy
implementace gamifikace do vzdélavani, jelikoZ pouze tak mohou prvky
herni mechaniky a dynamiky naplIno plnit svou funkci.

V této préci je predstaveno nékolik moznych vyuZiti prvka herni
mechaniky, dynamiky a principia implementace gamifikace ve vzdélavani
dospélych a to v ndvaznosti na jednotlivé ptistupy ve vzdélavani dospélych.
Lze fici, Ze moznosti vyuZiti gamifikace ve vzdélavani dospélych je cela

fada a zde navrhované uZiti je pouze zlomek vSech moZnych vyuziti.
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Zaver

V diplomové praci je pozornost vénovana tzv. gamifikaci, jakoZto
procesu uZiti hernich prvki v nehernim prostiedi. Danym nehernim
prostiedim je zde vzdelavani dospélych, kdy diky implementaci prvkut herni
mechaniky a dynamiky je vzdélavaci proces pro ucastniky zajimaveéjsi,
motivujici a je udrZovan jejich zajem o danou vzdélavaci aktivitu.

Prace uvadi nékolik definic gamifikace, se kterymi je mozné se
setkat v odborné literatuie, pricemz tyto definice maji spolecny zéklad,
ktery je pripadné urcitym zpusobem dopliovan. Vidy se vSak jedna
0 propojeni hernich prvki s nehernim prostiedim a takto je vtéto préci
s gamifikaci dale pracovano. Gamifikace je zde také vymezena vaci hie,
kdy hlavni rozdil je ten, Ze v gamifikaci neni cilem hra samotna, ale
jakékoliv jind c¢innost. V piipadé této diplomové prace je tou cinnosti
vzdélavani. Lze tici, Ze hra je prostiedkem gamifikace a gamifikace si ze
hry propujéuje jeji ucinné prvky. Jednotlivym hernim prvkam je podrobné
pozornost vénovana ve druhé Kkapitole, pticemZ herni prvky jsou
v gamifikaci rozdélovany do dvou skupin a to na prvky herni mechaniky
a herni dynamiky. Tyto dvé skupiny hernich prvku jsou vzajemné propojené
a navzajem se ovlivauji. Z prvki herni mechaniky jsou popsany piedevsim
prvky tzv. PBL triady, jelikoZ patti mezi nejuzivanéjsi. Je zde piedstavena
také Bartleova typologie hraca, kterd rozdéluje hréce dle pievladajiciho
herniho stylu vychazejiciho z preferenci hrace.

V dalSi ¢éasti préce je pozornost vénovana gamifikaci ve vzdélavani,
pticemZ jsou piedstaveny konkrétni principy a zésady, které souvisi
s implementaci gamifikace do vzdélavani. Prace piedklada zakladni vyhody
a nevyhody gamifikace ve vzdélavani a pro ilustraci jsou uvedeny také
konkreétni ptiklady gamifikovaného vzdélavani.

V souvislosti s implementaci gamifikace do vzdélavani dospélych je
pozornost vénovana predevsim specifikim dospélych, jakoZto cilové
skupiné. Tato specifika je nutné znat, respektovat a také vyuZivat ve

prospéch vzdélavaciho cile. Uvadéna specifika jsou dana do souvislosti se
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zasadami gamifikace a je ukézano, jak lze tyto dvé oblasti vhodn¢ propojit.
Na tomto misté jsou piedstaveny take piistupy ve vzdélavani, které vychazi
z roli vzdélavatele, jak je vymezuje Brookfield (1996) a pomoci kterych lze
pokryt vétSinu vzdélavacich situaci.

Cilem diplomové préace byla identifikace moZnosti vyuZiti zasad
gamifikace ve vzdelavani dospélych a to v navaznosti na informativni,
facilitacni a emancipacni pristup. Cile prace bylo dosaZzeno na zakladé
analyzy teoretickych zdroja, které se vénuji tématu gamifikace a které
popisuji prvky, zasady a principy implementace gamifikace do vzdélavani.
Popisované prvky a zésady gamifikace pak byly implementovany do
jednotlivych pristupt ve vzdélavani dospélych. Tyto zvolené piistupy jsou
vhodné vzhledem k moZnosti komplexné ukazat vyuZiti zasad gamifikace
prakticky ve vétSing vzdélavacich situaci. U jednotliveyh piistupt jsou vzdy
uvedeny také faze, ve kterych vzdélavaci proces v zavislosti na daném
pristupu, nejcastéji probihd. Zéasady a prvky gamifikace jsou
implementovany do jednotlivych fazi, ve kterych je navrZeno jejich mozné
VyuZiti.

V informativnim ptistupu a jeho féazich je navrZzeno vyuZiti
predevsim tzv. odmen, jakoZto prvka herni dynamiky, které souvisi s body
a odznaky, které patii mezi prvky herni mechaniky. Je popsano, jak pmoci
téchto prvka lze pracovat s vnéjsi a vnitini motivaci ucastnikt vzdélavani.
V informa¢nim pristupu je navrZzeno také vyuZiti tzv. avatara, ktery je zde
vizualni reprezentaci hréce.

Ve facilita¢nim piistupu a jeho fazich je navrzeno vyuZiti piedevsim
ptibéhu, jelikoZz miZe pomoci vhodnym zpasobem navodit fazi proZivani,
jelikoZ klicovym faktorem piibéhu je zazitek. Z prvki herni mechaniky jsou
zde implementovany tzv. Zebficky, které jsou pro uUcastnika vzdélavani
vyzvou a zaroven zpétnou vazbou. Diky implementaci Zebiickd maji
ucastnici také moznost porovnavat se mezi sebou navzajem.

Do fazi vzdélavaciho procesu v ramci emancipa¢niho pristupu byla
navrzena implementace tzv. virtualnich predméti, které mohou mit raznou

podobu. V této praci jsou jako piiklad uvadéné virtuélni penize, které jsou
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odménou a které ma pak Ucastnik moznost na konci vzdélavaciho procesu
sménit za néco hmatatelného. Shirani virtualnich predmétt, jakoZto prvki
herni mechaniky, muze byt pro hrace velmi motivujici a zaroven je tim
uspokojovana potieba odmeény, Uspéchu a také potieba soutéZeni.
V emancipa¢nim piistupu ve vzdélavani dospélych je navrZzeno také vyuZziti
ptibéhu, ktery muze vhodnym zptasobem pomoci navodit fazi evokace
a takeé fazi uvédomeni si vyznamu.

Implementaci jednotlivych prvkia herni mechaniky a dynamiky
anavrzeni moznosti vyuZiti zasad gamifikace v jednotlivych féazich
vzdélavaciho procesu v rdmci informativniho, facilitacniho a emancipa¢niho
pristupu bylo dosaZeno cile prace. Prace poskytuje podrobné a ucelené
informace o relativné novém pojmu, kterym gamifikace urcité je, a ktery se
t&Si také nartstajicimu akademickému zajmu. Navic jsou zde moZnosti
vyuZziti zdsad gamifikace navrhovany s ohledem na specifika dospélych ve
vzdélavani. Veérim, Ze zde navrhované moznosti vyuziti zasad gamifikace ve
vzdélavani dospélych jsou inspirativni a Ze mohou poskytnout piedlohu pro
prakticke vyuZiti v konkrétnich vzdé¢lavacich situacich zamétrenych na

dospelé.
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Piiloha €. 1: Evolution of Gamification in the Gartner Hype

Cycle.
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Piioha ¢. 2: Bartleova typologie hra¢a

Richard Bartle — “Bartle's Types”
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Diplomova prace se zabyva gamifikaci ve vzdélavani dospélych. Préce
predklada definici gamifikace, vymezuje gamifikaci vici hie a struéné
popisuje historii a vyvoj gamifikace. Pozornost je v praci vénovana
principim implementace gamifikace, kde jsou podrobné popséany prvky
herni mechaniky a dynamiky a predstavena je také jedna z typologii hraci.
Druh@ cast prace je vénovana predevsim gamifikaci ve vzdélavani. Jsou zde
predstaveny konkrétni piiklady gamifikovaného vzdélavani, vyhody
anevyhody gamifikace ve vzdélavani a zasady, kterym by vramci
gamifikovaného vzdélavani méla byt vénovana zvysend pozornost. Prace
plynule piechazi ke gamifikaci ve vzdélavani dospélych, kde je pozornost
vénovana piedevsim specifikiim této cilové skupiny. Cilem diplomové préce
je identifikace moZnosti vyuZiti zasad gamifikace ve vzdélavani dospélych

a to v navaznosti na informativni, facilitaéni a emancipacni pristup.
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Annotation

The thesis is focused on the gamification in adult education. This
thesis presents a definition of the gamification, defines relation between the
gamification and the game and shortly describes a history of the
gamification. The thesis pays attention to principles of implementation the
gamification and there is closely description of game mechanics and game
dynamics and also one of the typology of users. The second part of the
thesis is focused on gamification in education. The thesis presents concrete
examples of gamified education, advantages and disadvantages of the
gamification in education and the rules, wchich should be respected in
gamified education. The thesis coherently continous to the gamification in
adult education and the thesis is focused mainly on the specifics of the adult
learners. The objective of this thesis is the identification of possibilities to
use gamification’s principles in adult education and this possibilities are
identified as a follow-up to informative, facilitating and emancipatory

conception.

Key words: the gamification, game’s tools, game-based learning,

informative conception, facilitating conception, emancipatory conception.

76



Univerzita Palackého v Olomouci

Filozoficka fakulta

Studijni program: Pedagogika
Forma: Kombinovana
Akademicky rok: 2014/2015 Obor/komb.: Andragogika (ANDNAYV)

Podklad pro zadani DIPLOMOVE prace studenta

PREDKLADA: ADRESA OSOBNI CIiSLO
Bc. HYKLOVA Eva JakubCovice 155, Hradec nad Moravici - Jakubcovice F140413
TEMA CESKY:

Gamifikace ve vzd&lavani dospélych

NAZEV ANGLICKY:
The Gamification in Adult Education

VEDOUCI PRACE:
PhDr. Miroslava Dvorakova, Ph.D. - KSA

ZASADY PRO VYPRACOVANI:

Cil prace:
Cilem préce je identifikace moznosti vyuziti zasad gamifikace ve vzdélavani dospélych.

Konkretizace cile a predmétu prace (vCetné zdivodnéni);

Prace se zabyva gamifikaci, Jejiz zasady jsou doposud vyuzivany piedevsim v oblasti vzdélavani déti. Prace se vénuje vyvoji
tohoto pfistupu, psychologickému a etickému aspektu, kladiim a zaportim gamifikace. Na zakladé toho jsou pak identifikovany
moZznosti vyuziti zasad gamifikace ve vzdélavani dospélych.

Navrh postupu feseni (metodika):

Na zakladé studia odborné literatury bude pfistup zvany gamifikace definovan. Budou popsany jeho moznosti, limity a situace,
ve kterych jsou zasady gamifikace pouzivany. Na zakladé toho pak budou identifikovany moznosti vyuziti zasad gamifikace v
oblasti vzdélavani dospélych. Zakladnimi metodami bude predevsim studium dokumentt.

Harmonogram prace:

-pracovni verze osnovy prace nejpozdéji do: 30.6.2015.
-hotova prace k posledni konzultaci nejpozdgji do: 29.2.2016.
-odevzdani definitivn{ verze prace nejpozdéji do 31. 3. 2016.

SEZNAM DOPORUCENE LITERATURY:
BAKALAR, E., KOPSKY, V. | dospéli si mohou hrat. Praha: Pressfoto, 1987.

BENES, M. Andragogika. 2.vyd. Praha: Erolex Bohemia, 2003.

CINCERA, J. Prace s hrou pro profesionaly. Praha: Grada Publishing, 2007.

FRK, B. Vyuzivanie modernych technolégii vo vzdelavani dospelych. In SZEMPRUCH.J. (ed.). Edukacja wobec wyzwan i
zadan wspdlezesnosci i przyslosci strategie rozwoju. Rzeszow: Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskiego, 2006.

HUANG, W.H., D. Soman. A Practitioner's Guide to Gamification of Education, [online]. Dostupné z:
http://inside.rotman.utoronto.ca/behaviouraleconomicsinaction/ﬁles/20l3/09/GuideGamiﬁcationEducationDecQO13.pdf.
KAPP, K.M. The Gamification of Learning and Instruction: Games-based Methods and Strategies for Training and Education.
San Francisco: John Wiley & Sons, 2012.

(c) IS/STAG . Portal - Podklad kvalifika&ni prace , F140413 , 28.04.2015 20:04



(c) IS/ISTAG , Portal - Podklad kvalifikaéni prace , F140413 , 28.04.2015 20:04



