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Úvod
Práce se v nuje tématu gamifikace ve vzd lávání dosp lých. Cílem

diplomové práce je identifikace možností využítí zásad gamifikace ve

vzd lávání dosp lých a to v návaznosti na informativní, facilita ní

a emancipa ní p ístup. Dané p ístupy jsou zvoleny z d vodu možnosti

komplexn  pokrýt vzd lávací situace, které mohou nastat, a  už je v nich

kladen d raz na p edávání informací, aktivitu a zkušenosti vzd lávaného, i

schopnost kriticky myslet a zaujímat vlastní stanoviska. Cíle práce je

dosaženo prost ednictvím analýzy teoretických zdroj , které se v nují

tématu gamifikace a které jsou voleny tak, aby bylo dosaženo cíle

diplomové práce. Zásady gamifikace popisované v odborné literatu e jsou

implementovány do jednotlivých fází vzd lávacího procesu v rámci p ístup

vzd lávání dosp lých a je navrženo jejich možné využití v závislosti na tom,

na co je v daném p ístupu kladen d raz. Možnosti využití zásad gamifikace

ve vzd lávání dosp lých jsou navrhovány také s ohledem na specifika této

cílové skupiny.

Gamifikace je relativn  nový pojem, který je odovzen z anglického

„game“, což v p ekladu znamená hra. V této práci je pozornost v nována

edevším gamifikaci ve vzd lávání dosp lých. Vzhledem k novosti termínu

gamifikace, je nutné tento termín nejd íve p esn  definovat. První kapitola

je tedy v nována gamifikaci obecn . V této kapitole je stru  popsána

etymologie slova a jsou p edstaveni odborníci na gamifikaci jak z eského

prost edí, tak ze zahrani í. V práci jsou uvedeny r zné definice gamifikace,

se kterými je možné se setkat v odborné litaratu e. V tšina t chto definic má

spole ný základ, který je u r zných autor  r zným zp sobem dopl ován.

Pojem gamifikace je úzce spjat s hrou, a proto je sou ástí první kapitoly

také vymezení gamifikace v i h e a jsou popsány souvislosti mezi t mito

dv ma fenomény. V krátkosti je zde popsána také historie a vývoj

gamifikace.

K tomu, aby mohly být identifikovány možnosti využití zásad

gamifikace ve vzd lávání dosp lých, musíme znát obecné principy
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implementace gamifikace. Ve druhé kapitole je pozornost v nována prvk m

herní mechaniky a dynamiky, které je žádoucí p i aplikaci gamifikace znát

a v t, jakým zp sobem fungují. Je zde p edstavena tzv. Bartleova

typologie hrá , se kterou je v souvislosti s gamifikací nej ast ji pracováno.

i implementaci gamifikace je žádoucí v t, s jakou cílovou skupinou

budeme pracovat, aby mohly být prvky herní mechaniky a dynamiky

izp sobeny preferencím jednotlivých hrá . Hrá e v tšinou lze za adit do

zmi ované typologie dle preferovaného herního stylu. Herní prvky

a Bartleova typologie hrá  jsou v této kapitole dány do vzájemných

souvislostí.

Vzhledem k tomu, že tématem práce je gamifikace ve vzd lávání

dosp lých, je žádoucí se v novat také gamifikaci ve vzd lávání obecn .

O gamifikaci ve vzd lávání pojednává t etí kapitola, ve které je v krátkosti

popsána historie využívání her ve vzd lávání a gamifikace je zde vymezena

nap íklad v i pojmu game-based learning. V jedné z podkapitol je

pozornost v nována implementaci gamifikace do vzd lávání, pri emž jsou

uvedeny rady a doporu ení odborník , kte í se tomuto tématu v nují.

edevším jsou uvedeny herní prvky a principy, kterým by dle Kappa

(2012) m la být v rámci gamifikace ve vzd lávání v nována zvýšená

pozornost. Jedna z podkapitol t etí kapitoly se v nuje výhodám

a nevýhodám gamifikace ve vzd lávání, p emž je zde stru  pojednáno

také o rizicích, kterým je zapot ebí se p i vytvá ení gamifikovaného

vzd lávání vyvarovat. Sou ástí t etí kapitoly jsou také p íklady

gamifikoavného vzd lávání, které jsou vybrány náhodn i p ípadn  na

základ  osobní zkušenosti autorky. Uvedené p íklady slouží pouze jako

názorná ilustrace, jak m že gamifkované vzd lávání vypadat a fungovat.

tvrtá kapitola již pojednává o gamifikaci ve vzd lávání dosp lých.

raz je zde kladen p edevším na specifika této cílové skupiny, které je

nutné mít na pam ti p i implementaci gamifikace do vzd lávání dosp lých.

Je zde popsáno, jak lze s t mito specifiky dosp lých v rámci gamifikace

pracovat a jak je možné je propojit se zásadami gamifikace ve vzd lávání.
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Ve tvrté kapitole jsou také p edstaveny p ístupy ve vzd lávání dosp lých,

které vychází z rolí vzd lavatele, jak je definuje Brookfield (1996).

V páté kapitole je podrobn  popsán informativní, facilita ní

a emancipa ní p ístup ve vzd lávání dosp lých, p emž u každého

z t chto p ístup  jsou uvedeny fáze, ve kterých nej ast ji vzd lávací proces

probíhá. Pro každou fázi v rámci daného p ístupu jsou identifikovány

možnosti využití zásad gamifikace a to s ohledem na specifika dosp lých,

jakožto cílové skupiny. Je navržena implementace jednotlivých prvk  herní

mechaniky a dynamiky a princip  gamifikace tak, aby byl vzd lávací proces

pro ú astníky zajímavý, motivující a byl udržen jejich zájem o danou

innost a díky tomu bylo dosahováno vzd lávacího cíle.

Diplomová práce p edkládá podrobný popis gamifikace, jejích

princip  a zásad a to v návaznosti na vzd lávání dosp lých. Snahou

diplomové práce je navrhnout využití zásad gamifikace ve vzd lávání

dosp lých v závislosti na vzd lávacích p ístupech.
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1 Gamifikace
Gamifikace je relativn  nový pojem, pro který bychom t žko hledali

esný eský ekvivalent a který získává na popularit  spolu s rostoucím

zájmem využívat informa ní a digitální technologie v b žných innostech.

Pojem gamifikace je odvozen z anglického slova „game“, což znamená hra.

Místo anglického gamification se v eském prost edí ustálil termín

gamifikce, p emž tento pojem je v posledních zhruba p ti letech dost

popularizovaný a t ší se také nar stajícímu akademickému zájmu.

V eském prost edí termín gamifikace použil nap íklad Ji í Zlatohlávek

(2011), který tvrdí, že „gamifikace je vkládání herních technik, mechanik do

neherního kontextu“, nebo Petr Ko í (2012), který ve svém lánku Kdo si

hraje, neute e? Co je gamifikace a jak m že pokra ovat válka o naši

pozornost - používá termín gamifikace s dodatkem, že na tento termín

žeme, ale nemusíme p istoupit. Z akademik  m žeme zmínit nap íklad

Branislava Frka, který se v nuje p edevším problematice využívání

moderních informa ních technologií ve vzd lávání.

Trend gamifikace se k nám dostává ze Spojených stát  amerických

a proniká do r zných oblastí jako je nap íklad marketing, firemní ízení,

HR, sociální sít , vzd lávání  a další.

Gamifikace m že probíhat v online i v offline prost edí. V online

prost edí za pomocí informa ních technologií, kdy je vytvo ena aplikace,

která obsahuje zvolené herní prvky. Zárove  však lze gamifikaci vytvo it

i v offline prost edí, kdy nejsou vyžadovány takové náklady na vytvo ení

aplikace apod., a pro organizaci implementující gamifikaci to nemusí hned

znamenat erpání finan ního rozpo tu. Lze využít r zné deskové hry,

schémata, mapy, hmatatelné p edm ty jako odm ny apod. Velkou výhodou

naopak online prost edí je, že lze snadn ji identifikovat pokroky hrá e,

sledovat jeho rozhodnutí a porovnávat s ostatními hrá i (Memon, 2015). Pro

ely této práce není explicitn  uvedeno, zda se jedná o gamifikaci v online

i offline prost edí, jelikož je pozornost v nována v tšinou poznatk m
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týkající se gamifikace obecn . Pouze tam, kde si to situace žádá, je

ipomenuto, zda se jedná o online i offline prost edí.

1.1 Definice gamifikace

V odborné literatu e zabývající se tématikou gamifikace se setkáme

hned s n kolika definicemi. Nutné je dodat, že termín gamifikace není

akademicky ustálený. V této práci jsou uvedeny definice, se kterými se

žeme setkat a které poskytnou ucelenou p edstavu o tomto termínu.

Sebastian Deterding, Dan Dixon, Rilla Khaled a Lennart Nacke v roce 2011

zve ejnili lánek, ve kterém se zabývají definicí gamifikace. Auto i se snaží

gamifikaci vymezit v i již existujícím koncept m a poukazjí na fakt, že

gamifikaci byla doposud v nována nedostate ná akademická pozornost.

Zabývají se zde otázkou, zda je gamifikace dostate  odlišný a nový jev,

který lze vymezit v i d íve etablovaným koncepcím. Dospívají ke

kladnému záv ru a gamifikaci vymezují v rámci skupiny jev , jako je

„komplex herní úplnosti (complex of gamefulness)“, „úplná herní interakce

(gameful interaction)“ a „design herní úplnosti (gameful design)“, které lze

odlišit od již etablovaných „hravé koncepty (concepts of playfulness),

„hravá interakce (playful interaction) nebo „design pro hravost (design for

playfulness“). Na základ  t chto vymezení pak auto i uvád jí, že

gamifikace je užití herních prvk  v neherním prost edí

(Deterding a kol., 2011, s. 9).

S podobnou definicí se setkáme také v eském prost edí.

„Gamifikace je koncept využití práv  herních princip  v neherním prost edí,

aby bylo více zábavné a poutavé“ (Macík, 2012, s. 1).

Zmi ované definice p edpokládají, že lze herní prvky zavést do

inností, které nemusí být zábavné a které lov k plní pouze jako svou

povinnost, což m že p sobit demotiva .

Výše uvedené definice gamifikace jsou pojaty dost široce a obecn ,

proto se m žeme setkat s r znými variantami dopln ní. Nap íklad An

Coppens (2014a, s. 8) považuje gamifikaci za užívání psychologie hry,

herních mechanism  a technik v neherních situacích s cílem zlepšit
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výsledky a vzbudit zájem. Gabe Zichermann a Christopher Cunningham

(2011, s. xiv) poukazují na fakt, že chápání gamifikace se m že u r zných

lidí lišit. Jedni chápou gamifikaci jako vytvá ení her za ú elem nabízení

zných produkt  a služeb, další jako vytvá ení virtuálních sv  za ú elem

ízení zm n v chování i poskytnutí tréninkových metod uživatel m. Oni

sami chápou gamifikaci jako proces užívání herního myšlení a herních

mechanism  k upoutání zájmu a k ešení problém .

Dalším odborníkem na gamifikaci je You-kai Chou, který se

gamifikaci v nuje od roku 2003 a je pravidelným p ednášejícím na

Stanfordov  univerzit . Dle You-kai Chou jde v gamifikaci o p evedení

zábavných prvk , které nalezneme ve hrách, do skute ného sv ta

a jakýchkoliv inností v n m (Chou, 2015). Definicí a podstatou gamifikace

se zabývá také nap íklad Ray Wang a Andrzej Marczewski. Marczewski

(2013, s. 4) chápe gamifikaci jako aplikování herních symbol  do reálných

životních úkol  tak, aby bylo ovlivn no chování a posílena motivace

a zájem. Co se tý e podstaty gamifikace Marczewski tvrdí, že je nutné se

zam it p edevším na angažovanost, motivaci, zm ny v chování

a produktivitu.

Michael Wu (2011) definuje gamifikaci jako využívání herních

atribut  k ízení chování/reakcí hrá  v neherním kontextu. Michael Wu

vyzdvihuje t i složky, které jsou v definici obsaženy:

využití herních atribut  – hermí mechanika a dynamika,

principy designu hry, psychologie hry, cesta hrá e, scéná

hry, vypráv ní p íb  a další herní aspekty;

ízení chování/reakcí hrá  – ú ást, zájem, interakce,

váše , sout živost, spolupráce, vnímavost, u ení se a další

pozorovatelné chování hrá ;

neherní kontext – m že být cokoliv jiného, jen ne hra

samotná (nap . vzd lávání, práce, zdraví a fitness,

dobrovolnictví apod.).
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Michael Wu dále tvrdí, že cokoliv, co nezapadá do této definice,

není gamifikací. Strategie, která ne ídí chování/reakce hrá , není

gamifikací stejn  jako strategie, která sice ídí hrá ské chování, ale

nevyužívá k tomu herní atributy nebo není uplat ována v neherním

kontextu.

Lze tedy íci, že gamifikace je využívání herních prvk  k dosažení

stanoveného cíle. Herní prvky mají zjednodušit a zp íjemnit cestu k cíli.

Fungují zárove  také jako motiva ní prvek. Abychom mohli hovo it

o gamifikaci, musí být použity herní prvky, musí být ur itým zp sobem

ízeno chování a interakce ú astník  a to vše se musí odehrávat v neherním

prost edí.

tšina uvedených definic má spole ný základ, který je p ípadn

ím dopl ován. Vždy se jedná o ur ité propojení herních prvk

a mechanism  s neherním prost edím i s reálným sv tem a skute nými

problémy.

1.2 Hra versus gamifikace

Pro ú ely této práce považuji za žádoucí vymezit gamifikaci v i

e, jelikož, jak je zde již zmi ováno, gamifikace je pojem odvozený od

anglického game, což znamená hra. Nabízí se tedy otázky, co je ješt  hra

a co už je gamifikace, a jaký je v bec mezi gamifikací a hrou vztah.

Johan Huizinga (1971, s. 37) ve své knize Homo ludens: o p vodu

kultury ve h e uvádí, že „hra je svobodné jednání i zam stnání, které se

koná v rámci ur itého jasn  vymezeného asu a prostoru, podle svobodn

ijatých, ale p itom bezpodmíne  závazných pravidel, má sv j cíl sama

v sob  a nese s sebou pocit nap tí a radosti a zárove  v domí odlišnosti od

všedního života“. Každá hrá má svá pravidla, která ú astníci musí

dodržovat. Ú ast ve h e je založena na dobrovolnosti a na svobodném

rozhodnutí.

V psychologickém slovníku je hra definována jako jedna ze

základních lidských inností, ke kterým se dále adí práce a u ení. Hra se

netýká pouze d tí, ale také dosp lých, p emž u dít te se jedná
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o smyslovou innost, která je motivována p edevším prožitkem.

U dosp lých má hra závazná pravidla, je doprovázena pocity nap tí

a radosti a hlavn  má stanovený cíl, který není pragmatický, ale ve h e samé

(Hartl, Hartlová, 2000, s. 195).

Michael Wu (2011) zmi uje, že gamifikace není hra a že ú astníci si

tšinou ani neuv domují, že hrají hru. Hra zde p sobí jako motiva ní

faktor, který vzbuzuje zájem. Lidé si od d tství rádi hrají a hra m že

vzbuzovat a udržovat zájem. Výzkum provedený Entertainment Software

Association (ESA), který se zabýval hrá i po íta ových her a videoher,

edkládá, že 42 % Ameri an  hraje videohry i po íta ové hry pravideln

nebo nejmén  t i hodiny týdn . Výsledky výzkumu také ukazují, že 60 %

amerických rodi , jejichž d ti hrají po íta ové hry, hrají tyto hry s nimi

minimáln  jednou týdn  a d vodem je zejména zábava a trávení asu

s d tmi. Ukázalo se také, že pr rný v k hrá  v Americe je 35 let

(Entertainment software association, 2015, s. 2-9).

Podstatný rozdíl mezi gamifikací a hrou je tedy ten, že v p ípad

gamifikace cílem není hra samotná, ale jakákoliv jiná innost nap íklad

z oblasti marketingu, práce se zam stnanci, vzd lávání, bankovnictví, ízení

firmy apod. Cílem gamifikace je zaujmout a motivovat a d je se to pomocí

herních prvk  aplikovaných do neherních inností. Hra je tedy prost edek

gamifikace, který p ináší pocity radosti a nap tí, a tím d lá ur itou innost

zajímav jší a zábavn jší. Lze íci, že gamifikace si pouze prop uje ty

nejú inn jší prvky z her. Jedná se o herní prvky užívané v gamifikaci, které

zvyšují motivaci a urdžují zájem, což se d je díky napl ování ur itých

lidských pot eb. Rozlišujeme dv  skupiny herních prvk  a to herní

mechaniku a herní dynamiku. Z prvk  herní mechaniky je v gamifikaci

nej ast ji užívána tzv. PBL triáda, tedy body, odznaky a žeb ky.

Podrobn ji je herním prvk m vvyužívaných v gamifikaci pozornost

nována v kapitolách 2.1 a 2.2.
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1.3 Historie a vývoj gamifikace

Koncept gamifikace existoval vždycky. Herní a zábavné prvky byly

využívány k motivaci lidí již v minulosti, ovšem až kolem roku 2002 Nick

Pelling, britský herní designér, poprvé použil termín gamifikace

(Marczewski, 2013, s. 3). Následn  se pojem dostával do pov domí

ve ejnosti a byla mu v nována v tší pozornost.

V roce 2008 na blogu Breta Terrilla m žeme sledovat použití

podobného pojmu a to konkrétn  „gameification“ (2008). Bret Terrill

(2008) uvádí, že termín zaslechl na tzv. Social Gaming Summit v souvislosti

s aplikací herních mechanism  do vlastností webu za ú elem zvýšit zájem.

Tento termín byl p evzat dalšími blogy a postupem asu se z pojmu

gameification vytrácelo „e“ a užíval se pojem gamification.

Termín gamifikace se stal populárním p edevším díky firmám

Badgeville a Bunchball, jejíž první technologickou platformou uvedenou na

trh v roce 2007 byl Bunchball Nitro. Díky tomuto produktu mohli klienti

gamifikovat své služby a udržet si tak své stávající zákazníky, zvýšit zájem

o své produkty, p ípadn  motivovat své zam stnance (Bunchball, 2012). V

eském prost edí je ekvivalentem k Badgeville platforma Veriod, která

funguje od roku 2014 a která umož uje vydávat a sbírat verifika ní

odznaky. Ty fungují jako univerzální zp sob, jak poznat, doložit,

zaznamenat a sdílet jakékoliv životní úsp chy – a to mezi jednotlivci, nebo

mezi organizací a jejími klienty, mezi spolupracovníky i partnery (Veriod,

2015).

V roce 2010 napsal Gabe Zichermann knihu Game-based Marketing,

která poskytuje p edevším rady, jak implementovat herní prvky

a mechanismy do marketingového mixu firmy, jak pomocí her ovliv ovat

chování zam stnanc i zákazník  a dosahovat tak obchodních cíl . Ve

stejném období se gamifikace za ala t šit také akademickému zájmu.

Sebastian Deterding je jeden z prvních akademik , který se tomuto tématu

noval a který také upozornil na možná úskalí, která mohou být

s gamifikací spojena (Fitz-Walter, 2013).
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Od roku 2011 za ala spole nost Gartner uvád t gamifikaci v jejich

„Hype Cycle for Emerging Technologies“, což je výzkum identifikující

životní cyklus nov  vznikajících technologií, r zných strategií a trend , do

kterých by firmy m ly investovat, jelikož tyto technologie a strategie v sob

skrývají potenciál a mohou pomoci firmám usp t na trhu. Životní cyklus

gamifikace je znázorn n na obrázku v p íloze . 1. Spole nost Gartner

umístila gamifikaci v roce 2013 na vrchol p ehnaných o ekávání a poté dle

spole nosti Gartner nastane v roce 2014 vyst ízliv ní a prudký pokles.

V rozmezí následujících dvou až p ti let se dle spole nosti Gartner

gamifikace ustálí v rovin  produktivity. Spole nost Gartner uvádí, že

gamifikace je na dobré cest  stát se efektivní strategií, a predikuje, že od

roku 2015 bude více než 50 % organizací využívat gamifikaci v r zných

oblastech jejich inností (Simões, 2014).

V roce 2015 se zm nil pohled na v c a gamifikace byla p esunuta do

tzv. Digital marketing Hype Cycle. Neznamená to však, že by se gamifikace

zcela propadla. Gamifikace za ala být brána spíše jako nástroj digitálního

marketingu než jako ist  digitální strategie. Jorge Simões (2015) ve svém

lánku uvádí, že užití gamifikace p ece není relevantní pouze v digitálním

marketingu, ale také v nedigitálním prost edí a jako p íklad uvádí

vzd lávání. Jorge Simões (2015) p edkládá výsledky sledování gamifikace

v roce 2015, ze kterých nevzešly žádné pr kazné a dostate né d kazy

o tom, že by gamifikace byla ú inná ve vzd lávání. Dodává však, že se zdá,

že gamifikace ve vzd lávání se nachází ve fázi Through of Disillusionment,

tedy hluboké deziluze, nebo že jsou nutné další výzkumy zam ené na to,

jak gamifikaci efektivn  využívat ve vzd lávání.

Z výše uvedeného je patrné, že gamifikace stále prochází ur itým

vývojem a že se jedná o fenomén, jehož možnosti využití jsou široké. Lze

íci, že gamifikace stále hledá své pevné místo na trhu, ve kterém bude co

nejefektivn ji využívána.
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2 Implementace gamifikace
i imlpementaci gamifikace je nutné zvážit n kolik faktor  a dob e

znát principy, zásady a prvky gamifikace. Gamifikace by nem la být

narychlo vytvo eným ešením, ale dlouhodob jší a promyšlenou strategií,

pomocí které chceme dosáhnout našeho cíle. D íve než implementujeme

gamifikaci je nutné nalézt odpov  na n kolik otázek. D ležité je si

uv domit, jaký ú el má gamifikace mít, jaký problém chceme pomocí

gamifikace vy ešit a jak by m l vypadat kone ný výsledek. D ležitý ale

není pouze kone ný výsledek, nutné je promyslet za átek a také pr h

gamifikace. Je žádoucí mít na za átku definované jasné a m itelné

ukazatele, které nám pomohou zhodnotit efektivitu celého procesu aplikace

herních prvk  do neherního prost edí (Coppens, 2014b, s. 1-2).

Pro snadn jší uchopení všech prvk  gamifikace je vhodné rozlišovat

mezi tzv. herní mechanikou (game mechanics) a herní dynamikou (game

dynamics). Herní mechanikou rozumíme základní prvky, procesy

a kontrolní mechanismy, které se používají v gamifikaci. Jsou to pravidla

a odm ny, které vytvá í p esv ivou a poutavou zkušenost u cílové

skupiny. Herní dynamika pak zahrnuje motivaci a emoce, které daná

zkušenost vyvolává (Bunchball, 2012, s. 3).

2.1 Herní mechanika

Jak již bylo zmín no, v gamifikaci jde p edevším o aplikaci herních

prvk  do neherního prost edí. Pokud implementujeme gamifikaci, je nutné

znát základní prvky a v t, že každý z herních prvk  m že motivovat

zné typy hrá  a také je m že motivovat odlišným zp sobem. Pokud

chceme oslovit všechny typy hrá , je tedy nutné pe liv  vybírat herní

prvky, které chceme implementovat (Bunchball, 2012, s. 5).

Spole nost Bunchball (2012, s. 3) do herní mechaniky za azuje body

(points), úrovn  (levels), výzvy (challenge), žeb ky (leatherboards),

virtuální p edm ty a prostor (virtual goods and spaces ), dárky a charita

(gifts and charity). Tyto prvky užívané v gamifikaci zvyšují motivaci
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k innostem, které by jinak byly nezajímavé. D je se to díky tomu, že jsou

napl ovány ur ité lidské pot eby. Obrázek 1 znázor uje lidské pot eby

a prvky, pomocí kterých je daná pot eba nejlépe a primárn  napl ována.

Pot ebám a jejich zp sob m napl ování je pozornost v nována v kapitole

2.2.

Obr. 1 Gamifikace pomáhá naplnit lidské pot eby. Zdroj:

http://www.idealisti.eu/prispevky/show/inspirativni-nazory-12?postID=31.

K nejužívan jším herním prvk m pat í body (points), odznaky

(badges) a žeb ky (leatherboards), které jsou dohromady nazývané také

jako PBL triáda (PBL’s) dle po áte ních písmen jednotlivých prvk , které

jsou efektivní, praktické a d ležité (Werbach, Hunter, 2012, s. 44). Pro

ely této práce bude pozornost v nována p edevším tzv. PBL triád .

2.1.1 Body (Points)

Získávání bod  p sobí stimula  a i p estože body nemají

pen žitou  hodnotu,  lidé  cht jí  být  odm ováni  a  cht jí  mít  pocit,  že  n co

získali (Bunchball, 2012, s. 6).

Získávání bod  znamená jednoduchý princip motivování lidí, kte í

rádi sbírají v ci nebo rádi sout ží s ostatními. Ovšem body mohou plnit

mnoho dalších funkcí. Werbach a Hunter (2012, s. 45–46) identifikují šest

možností, jak s body lze v gamifikaci pracovat.
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1) Body znamenají skóre

Systém, kde body znamenají skóre, je typický pro hry a gamifikaci.

Body v tomto p ípad  sd lují ú astníkovi, jak dob e si vede. Body

také mohou vymezovat jednotlivé úrovn , kdy ur itý po et bod  je

nutný k dosažení vyšší úrovn i odemknutí dalšího prostoru apod.

2) Status vít ze/poraženého

Na základ  dosažených bod  je ur eno, kdo je vít z a kdo poražený.

3) Propojení s realitou

které gamifikoavné systémy nabízí za ur itý po et bod  v cné

ceny. Tento systém je využíván p edevším v oblasti marketingu

a reklamy.

4) Zp tná vazba

Body jsou okamžitou a snadnou zp tnou vazbou. Každý získaný bod

dává ú astníkovi signál, že si vede dob e a že pokra uje ve h e.

5) Porovnání s ostatními

Jedná-li se o prost edí, kde je více ú astník  (hrá ), body jsou tím,

na základ eho se ú astníci vzájemn  srovnávají. Body ukazují, jak

si ú astník vede v porovnání s ostatními.

6) Informace pro designéra hry

Získávání bod  jednotlivými ú astníky m že být snadno

zaznamenáváno a uchováváno. Tyto informace pak mohou být

ínosné pro tv rce hry, jelikož na základ  t chto informací m že

být hra lépe p izp sobena ú astníkovi (Werbach, Hunter, 2012, s.

45–46).
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2.1.2 Odznaky (Badges)

Odznaky stejn  jako body znamenají vždy n jaký pokrok i úsp ch.

Odznaky adíme mezi virtuální p edm ty, p emž v rámci virtuálních

edm  se vždy nemusí jednat pouze o odznaky, ú astníci mohou získávat

nap íklad r zné trofeje i stuhy. Získávání odznak  je v tšinou spojené

s ur itou výzvou, u které ú astník ví, že pokud ji splní, bude odm n, což

sobí siln  motiva  (Bunchball, 2012, s. 7).

Odznak je vizuální reprezentací n jakého úsp chu v gamifikovaném

procesu i h e. Odznaky mohou být propojeny také se sbíráním bod , kdy

za ur itý po et bod , získá ú astník odznak. Jednou z nejd ležit jších

vlastností odznak  je jejich flexibilita. R zné odznaky mohou být odm nou

pro r zné innosti a množství odznak  je omezen prakticky pouze

edstavivostí tv rce gamifikace i hry. To umož uje oslovit r znorodou

skupinu uživatel  a zam it se na jejich odlišné zájmy zp sobem, který

bodový systém neumož uje, jelikož pro každého z ú astník  m že být

zajímavý a smysluplný jiný odznak. Odznaky mohou vyjad ovat také ur itý

spole enský kredit, který m že nap íklad v pracovní skupin i jiné

komunit  demonstrovat úsp šnost v ur ité oblasti. V tomto p ípad  pak

získávání odznak  p sobí motiva , jelikož ú astník usiluje o ur ité

postavení ve skupin  (Werbach, Hunter, 2012, s. 46–48).

2.1.3 Žeb ky (Leatherboards)

Žeb ky jsou posledním prvkem tzv. PBL triády a jsou prvkem,

který v úr itých p ípadech m že být problematický. Hrá i v tšinou vidí, jak

si vedou v porovnání s ostatními a také ví, kde se na pomyslném žeb ku

nachází.  Vidina  toho,  že  sta í  málo  a  lze  dosáhnout  vyšší  p ky  i

dosáhnout nejvyšší úrovn , m že p sobit siln  motiva , jelikož hrá  zvýší

své úsilí, aby dosáhl cíle. Na druhé stran  mohou však žeb ky p sobit také

demotiva  a to v p ípad , kdy hrá  ví, že se jeho výkon rapidn  liší od

výkon  t ch nejlepších, nebo že k vyšším p kám to má daleko. V takovém

ípad  se hrá  m že p estat snažit a vzdá se. Existuje však n kolik zp sob

jak s žeb ky v procesu gamifikace pracovat. Žeb ky by nem ly být



20

statickým prvkem. Lze vytvo it více žeb , které budou m it r zné v ci

a nebudou tedy univerzální pro všechny (Werbach, Hunter, 2012, s. 48).

Werbach a Hunter (2012, s. 44, 48) ve své publikaci upozor ují, že

gamifikace není pouze o aplikaci bod  (points), odznak  (badges)

a žeb  (leatherboards), i p estože jsou v gamifikaci hodn  b žné. Vždy

je nutné zvážit i další p ístupy, možnosti a principy gamifikace a proniknout

více do hloubky. PBL triáda jsou užite ným výchozím bodem p i snaze

o gamifikaci, ovšem nelze spoléhat pouze na n .

2.2 Herní dynamika

Do herní dynamiky adíme to, po em ú astníci touží, a emoce, které

to v nich vyvolává. Touhy i motivy jsou univerzální a platné bez ohledu na

k, demografické aspekty, pohlaví apod. Herní designé i je znají a ví, ím

lze tyto pot eby ve h e uspokojit. K herní dynamice adíme odm ny

(rewards), postavení (status), úsp ch (achievement), sebevyjád ení (self-

expression), sout žení (competition), altruismus (altruism) [Bunchball,

2012, s. 7]. Jednotlivé lidské pot eby a jejich zp sob uspokojení v rámci

gamifikace jsou znázorn ny také na obr. 1 v kapitole 2.1.

2.2.1 Odm ny (Rewards)

Lidé jsou motivováni tím, že jsou odm ováni za ur itou aktivitu.

Pot eba odm ny je v gamifikaci nejlépe napl ována sbíráním bod . Díky

tomu, že lov k touží po odm , pokra uje v aktivitách, za které m že

získat body. Ekvivalentem k bod m jsou pak výzvy i virtuální odm ny

(Nové trendy: Gamifikace, 2012).

2.2.2 Postavení (Status)

U lidí se m žeme setkat s touhou po spole enském postavení,

prestiži, respektu druhých, sláv  a uznání. Pot eba spole enského statusu je

primárn  napl ována skrze úrovn , kdy lov k ví, že dosažením vyšší

úrovn  se zvýší i jeho postavení (status). Ekvivalentem k úrovním jsou

v gamifikaci prakticky všechny ostatní herní mechaniky, jelikož taktéž
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mohou napl ovat pot ebu spole enského postavení. Nenapl ují ji však tak

efektivn  jako úrovn  (Bunchball, 2012, s. 8).

2.2.3 Úsp ch (Achievement)

Lidé mohou být motivováni také pot ebou dosáhnout n eho

obtížného srkze opakující se innosti a vynaložením zna ného úsilí. Lidé

motivováni úsp chem mají tendence hledat problémy, které mohou ešit

a nejv tší odm nou je pro n  uznání úsp chu. Pokud je primárn  usilováno

o uspokojení pot eby úsp chu, pak se nejlépe hodí výzvy jako herní prvek.

Náhradou za výzvy mohou být všechny ostatní prvky herní mechaniky

(Bunchball, 2012, s. 8).

2.2.4 Sebevyjád ení (Self-expression)

Motiv sebevyjád ení je typický pro lidi, kte í touží po expresi jejich

osobnosti, originality a identity. Takoví lidé asto hledají p íležitosti, ve

kterých mohou vyjád it svou autonomii a jedine nost. Primárním

mechanismem v gamifikaci, který uspokojuje pot ebu sebevyjád ení, jsou

virtuální p edm ty, kdy nap íklad skrze tzv. avatary si lov k vytvá í svou

vlastní virtuální identitu. Ekvivalentem pak mohou být výzvy a žeb ky

(Nové trendy: Gamifikace, 2012).

2.2.5 Sout žení (Competition)

Konkuren ní prost edí m že být pro n koho siln  motiva ní. Pokud

má lov k možnost porovnávat se s ostatními a ví, že vít z bude odm n,

pak se jeho výkon m že zvyšovat. Jsme spokojeni, když se m žeme

porovnat s ostaními a vidíme, že jsme na tom lépe než oni. Pot eba

sout žení je v gamifikaci nejlépe uspokojována skrze žeb ky, lze ji však

také uspokojit pomocí všech herních prvk  (Bunchball, 2012, s. 8).

2.2.6 Altruismus (Altruism)

Obdarovávání druhých m že být silným motivátorem nap íklad

v komunit , kde lidé hledají podporu druhých. Pot eba altruismu je

primárn  napl ována skrze obdarovávání druhých, p emž všechny dárky
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nemusí být stejné a mohou plnit r zné funkce. Nap íkad pokud obdržíme od

jiného hrá e dárek, m že nás to vrátit zpátky do hry, což ve výsledku

povzbudí také nás v obdarovávání druhých. Pot ebu altruismu lze uspokojit

pouze pomocí obdarovávání druhých, ekvivalent zde neexistuje (Bunchball,

2012, s. 8).

2.3 Typologie hrá

Další nemén  d ležitou záležitostí, kterou je zapot ebí p ed

implementací gamifikace d kladn  promyslet a definovat, je cílová skupina.

Je nutné najít odpov  na otázky, pro koho bude výsledný produkt

gamifikace ur en, jakého chování by m lo být dosaženo a jaké jsou

nap íkad jejich sny a touhy. Cílovou skupinu gamifikace je nutné dob e

znát, aby jednotlivé principy a užité prvky gamifikace byly v souladu

s pot ebami ú astník , jelikož každý z nich m že mít jiné preference

(Coppens, 2014b, s. 4).

V souvislosti s gamifikací je nej ast ji užívána tzv. Bartleova

typologie hrá , která byla vytvo ena Richardem Bartlem (1996) na základ

studia hrá ských preferncí v tzv. MUDs (Multi User Dungeon)1. Richard

Bartle (1996) rozlišil ty i typy hrá  podle jejich umíst ní v jednotlivých

kvadrantech grafu (viz p íloha . 2), který je tvo en osou x a y, které

edstavují jednotlivé zdroje motivace hrá . Osa x je na jedné stran

tvo ena d razem na hrá e a na druhé stran  d razem na prost edí. Osa y

potom p edstavuje interakci a jednání.

V odborné literatu e se m žeme setkat i s jinými typologiemi hrá .

Nap íklad Marczewski (2013, s. 49-52), který ur itým zp sobem vychází

z Bartleovy typologie, vymezuje p t typ , jako je hrá  (Player), který je

motivovaný p edevším odm nami, pak je sociální typ (Socialiser), pro

hož je n jv tší odm nou navázání kontakt  a vztah . Dále pak se jedná

o nezávislého hrá e (Free spirit), který usiluje p edevším o autonomii. Hrá

orientovaný na úsp ch (Achiever) je motivován hlavn  touhou po moci

1 Po íta ová hra na hrdiny pro více hrá  (tzv. Multiplayer)
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a ovládnutí a posledním typem je filantrop (Philanthropist), pro kterého je

typický smysl pro dobro innost.

Nutné je si uv domit, že se jedná pouze o typologie, kdy u v tšiny

hrá  se jednotlivé orientace prolínají, ovšem vždy lze identifikovat

evládající herní styl vycházející z preferencí hrá e (Bartle, 1996). Pro

ely této práce je blíže popsána Bartleova typologie, jelikož jak je

zmi ováno výše, jedná se o asto užívanou typologii v souvislosti

s gamifikací.

2.3.1 Hrá  orientovaný na úsp ch (Achiever)

Tento týp hrá  usiluje o získání nejlepšího postavení v hierarchii

a tohoto postavení se snaží dosáhnout co nejrychleji. Ve h e provádí pouze

ty aktivity, které jim p inesou bodové ohodnocení, prost ednictvím kterého

se posunou o úrove  výš. Dle umíst ní v pravém horním kvadrantu (viz

íloha . 2) kladou d raz na jednání a prost edí, pri emž prost edí

prozkoumávají jen za ú elem získání bod . Ostatní hrá e vnímají pouze

jako konkurenci, kterou je t eba se zabývat pouze tehdy, pokud je daná

aktivita bodov  ohodnocená. Nejú inn jším motiva ním faktorem je

u t chto hrá  dosažení úsp chu (Bartle 1996).

2.3.2 Hrá  orientovaný na objevování (Explorer)

V Bartleov  grafu jsou tito hrá i umíst ní v pravém dolním

kvadrantu (viz p íloha . 2), což znamená, že jsou orientovaní p edevším na

prost edí a interakci. Smyslem hry je pro n  objevování r zných herních

mechanism  a herního prost edí, p emž nejv tší odm nou je pro n

nelézat r zná herní p ekvapení v interakci s virtuálním prost edím. Ostatní

hrá i jsou pro n  zajímaví jen v rámci získávání informací o bonusech i

tajných herních aspektech. Získávání bod  pro n  není primární, slouží

ípadn  jen k zp ístupn ní dalších ástí hry. Co nejrozsáhlejší objevování

herního prost edí a herních mechanism  je pro tyto hrá e nejv tší odm nou

(Bartle, 1996).
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2.3.3 Týmový hrá  (Socialiser)

Týmového hrá e zajímá p edevším interakce s ostatními. V grafu

(viz p íoha . 2) se nachází v levém dolním kvadrantu, který je tvo en

interakcí a hrá emi. Symslem hry je pro n  navazování kontakt ,

komunikace s ostatními hrá i, vytvá ení p átelství. Sbírání bod  je pro n

pouze prost edek, jak dosáhnout ur itého spole enského postavení.

Prozkoumávání okolního herního prost edí provádí p edevším za ú elem

získávání konverza ních témat. Ostatní hrá i jsou pro n  ve h e velmi

ležití, protože je motivují k innostem (Bartle, 1996).

2.3.4 Hrá  orientovaný na poražení ostatních (Killer)

Hlavním smyslem hry je pro tyto hrá e zni it i porazit hrá e ostatní.

Cílem hry je zaúto it na postavu druhého hrá e a zp sobit mu co nejv tší

škodu. Body získávají p edevším za ú elem získání v tší síly a nadvlády

nad ostatními. Tento typ hrá e se v Bartleov  grafu nachází v pravém

horním kvadrantu (viz p íloha . 2), což znamená, že nejv tší d raz je

kladen na hrá e a jednání. Prozkoumávání okolního prost edí provádí pouze

tehdy, m že-li jim to zajistit ziskání ur ité taktické výhody. Interakce

s ostaními hrá i je pro n  zajímavá p edevším jako zdroj informací, které se

týkají slabin ostatních hrá . Od hrá e orientovaného na úsp ch se tento typ

hrá e liší hlavn  tím, že siln jším motivem je pro n j porážka ostatních než

radost z výhry a úsp chu (Bartle, 1996).
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3 Gamifikace ve vzd lávání
V této práci je pozornost v nována p edevším gamifikaci

ve vzd lávání, což je jedna z oblastí, ve které se m žeme s gamifikací

setkat.

Vzd lávání lze definovat jako proces, ve kterém si lov k

prost ednictvím vyu ování osvojuje soustavu poznatk  a inností, které jsou

v rámci procesu tzv. interiorizace p etvá eny ve v domosti, dovednosti

a návyky (Mužík, 2004, s. 13). Pokud bychom aplikovali definici

gamifikace do vzd lávání, pak vzd lávání zde bude tím neherním

prost edím, do kterého jsou implementovány herní prvky, které mají za úkol

posilovat motivaci a zájem.

Každý se v život  setká se situací, kdy je zapot ebí se n co nau it.

Ve školním prost edí je tato innost obvykle spojená s tením knih i

s posloucháním výkladu odborníka. D raz je v tšinou kladen na

memorování ur itých poznatk , které jsou pak nutné k tomu, aby lov k p i

studiu usp l. P i takové innosti se lov k zam uje p edevším na ty

poznatky, které jsou d ležité a které mu zajistí úsp ch, a celkov  se ztrácí

motivace a zájem. Herní prvky v takovém p ípad  mohou být ozvláštn ním

ur itých inností, které jsou normáln  nezajímavé, což v p ípad  vzd lávání

že docela dob e fungovat.

Využívání hry i herních prvk  ve vzd lávání není n ím, s ím

bychom se již v minulosti nesetkali. M žeme zmínit Jana Ámose

Komenského, který hru považoval za významný prost edek výchovy

a vzd lávání. Hra dle n j má u ení zp íjemnit a obohatit, což dokazuje jeho

výrok, že škola má být hrou, tj. pot šením mysli. Hra má být vedena

rozumn . Komenský p edkládal, že hra nemá být hlavní náplní, ale pouze

dopl kem, pomocí kterého si lze znalosti osvojit lépe a rychleji. Škola má

být pouze p ípravou k životu, to znamená, že všechna školní cvi ení nemusí

být nutn  vážná, ale spíše mají žáka bavit a m l by poci ovat touhu

pokra ovat (Komenský, 1956, s. 290-291). Pokud bychom podrobn ji
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analyzovali Komenského dílo, nejspíš bychom mohli najít analogie

s teoriemi, které se v nují gamifikaci ve vzd lávání.

Využívání her ve vzd lávání je spojeno s pojmy jako edutainment2

a zážitková pedagogika. S rozvojem informa ních technologií ve 20. století

do vzd lávání za ínají pronikat digitální a po íta ové hry. Projekt Horizon,

který každoro  poskytuje p edpov  vývoje využívání moderních

technologií na poli vzd lávání, se ve své výro ní zpráv  z roku 2014 v nuje

také gamifikaci. Hraní her p estává mít funkci pouze rekrea ní, ale za íná

více a více pronikat do oblastí jako je nap íklad politika, armáda, pr mysl

a p edevším také vzd lávání, kde je chápáno jako silný motiva ní prvek.

Gamifikace ve vzd lávání získává na oblib  mezi vzd lávácími institucemi,

které experimentují a zkoumají možnosti implementace, a pedagogy, kte í

pochopili, že herní prvky mohou stimulovat produktivitu a kreativitu

student  a zárove  udržet jejich zájem. Dle výro ní zprávy by gamifikace

la b hem dvou až t í let výrazn  ovlivnit vzd lávání (The NMC Horizon

Report, 2014, s. 42).

V odborné literatu e se m žeme v souvisloti s implementací her

a herních prvk  do vzd lávání setkat také s pojmem game-based-learning

(vzd lávání  pomocí  digitálních  her).  Pro  ú ely  této  práce  považuji  za

žádoucí odlišit game-based-learning od gamifikace ve vzd lávání. Game-

based learning bychom mohli p eložit jako u ení na bázi hry. Jde zde ve své

podstat  o to, aby se jedinec skrz hru vzd lával. Vzd lávací hra je zde tím

primárním elementem, prost ednictvím kterého má jedinec zdokonalovat

své znalosti a dovednosti. Zatímco p i gamifikaci ve vzd lávání hra není

primárním faktorem. V gamifikaci jde p edevším o implementaci pouze

herních prvk  do vzd lávání za ú elem zvýšit motivaci a udržet zájem.

V gamifikovaném vzd lávání by si ú astníci ani nem li uv domovat, že

hrají hru. Hra zde p sobí pouze jako podp rný element (Issacs, 2015).

Kapp (2012, s. 106) tvrdí, že gamifikace m že být aplikována na

širokou škálu inností, jelikož m že být ú inná p i zdokonalování

2 Vzd lávání prost ednictvím zábavy.
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prychomotorických, kognitivních dovedností a dokonce p i ovliv ování

postoj . N které herní prvky mohou být využity p i u ení ešení problém ,

další k motivaci lidí, aby p ijali r zná opat ení a p izp sobili své chování,

jiné mohou p ispívat ke zlepšení komunikace mezi u iteli a studenty apod.

Na rozdíl od jiných druh  vzd lávání, gamifikace staví vzd lávaného

do  aktivní  role,  což  znamená,  že  d raz  zde  není  kladen  až  tak  na  to,  jaké

poznatky si ú astník osvojí, ale spíše na jeho aktivní p ístup (Kapp, Blair,

Mesch, 2014, s. 113).

3.1 Implementace gamifikace do vzd lávání

i implementaci gamifikace do vzd lávání lze využít r zných rad

a doporu ení odborník . Marczewski (2013, s. 6–10) se ve svém díle

Gamification: A Simple Introduction & a bit more nuje pozornost

evážn  základním prvk m gamifikace (viz kapitola 2.1) a tvrdí, že

implementace prvk  jako jsou body, odznaky žeb ky apod. je dobrým

startem. Dodává, že zp sob, jakým jsou p i h e p edávány informace, je

mnohem více intuitivní, než je tomu u metod tradi ních. Kapp (2012,

s. xxii) zmi uje, že gamifikace není pouze o implementaci odm n, odznak

a bod , ale hlavn  o pocitu závazku, bezprost ední zp tné vazb , pocitu

úsp chu, snaze a p ekonávání výzev.

Kapp (2012, s. 88–101) ve své publikaci p edkládá výsledky

kolika studií zam ených na herní prvky a principy, které jsou

v gamifikovaném vzd lávání nejú in jší a kterým by p i gamifikaci

vzd lávání m la být v nována zvýšená pozornost.

3.1.1 Systém odm ování

Hry jsou založeny p edevším na systému odm n. Na otázku, pro

jsou odm ny pro lov ka tak motivující, se snažili nalézt odpov

specialisté na neurologii. Dle výzkum  bylo zjišt no, že odm ování

vyvolává v mozku stejnou chemickou reakci jako nap íklad jídlo a peníze.

Zajímavým zjišt ním je nap íklad to, že hodnota nebo velikost odm ny

nehraje roli. Nejisté odm ny jsou více motivující než odm ny p edvídatelné,

ale ú astník i hrá  by m l mít 50% šanci na úsp ch. Studie prokázaly, že
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prvek nejistoty ve h e m že zvýšit zájem o u ení a také podporovat ukládání

a následné vybavování poznatk  (Kapp, 2012, s. 90).

3.1.2 Vnit ní a vn jší motivace

Typický systém odm ování ve h e je v tšinou tvo en body,

odznaky, žeb ky apod., které sice p sobí motiva , ale jedná se o tzv.

vn jší motivaci. V tšina inností, které lov k provádí, je vyvolávána

vn jšími podn ty. Nicmén  v souvislosti se vzd láváním je více ú inná

motivace vnit ní (Kapp, 2012, s. 93).

Problém je, že ve výuce se v tšinou pracuje s motivací vn jší a navíc

se zdá, že vnit ní motivace slábne s každým postupujícím stupn m

vzd lávacího procesu. ím více je vzd lávaný ovliv ován externími

zp soby motivace, tím menší je jeho chu  plnit zadané úkoly. Vn jší

motivace je spojena s innostmi, které jsou provád ny za ú elem dosažení

ur itého výsledku, odm ny, i spln ní zadaného úkolu apod. Vnit ní

motivace se naopak týká takových inností, které se vztahují k pocitu

radosti z innosti samotné. Mnohé vzd lávací aktivity nejsou navrženy tak,

aby byly pro vzd lávaného skute  zajímavé (Ryan, Deci, 2000, s. 60).

V souvislosti se vzd láváním nastává problém tehdy, je-li

vzd lávaný motitován pouze vn jší odm nou. V takovém p ípad  není

dostate  v nována pozornost zadanému úkolu, ale siln  zde p sobí vidina

odm ny na konci úkolu. V p ípad  vn jších odm n je také problém v tom,

že vzd lávaný se m že stát závislým a m že vyžadovat stále a stále

hodnotn jší odm nu i neustálou zm nu odm n, což je p i snaze udržet jeho

zájem dost náro né. Nutné je ale poznamenat, že ne všechny vn jší pobídky

musí mít nutn  negativní vliv. V situacích, kdy je po áte ní hodnota úkolu

nízká, je naopak vhodné hodnotu zvýšit nap íklad vn jší odm nou, která

bude motivovat vzd lávaného s úkolem v bec za ít (Kapp, 2012, s. 93).

Vnit ní a vn jší motivace spolu úzce souvisí a nelze je od sebe

odd lit. Žádoucí je, aby vn jší podn ty podporovaly také motivaci vnit ní.

K tomu dochází skrze procesy jako internalizace a integrace a ty jsou

podporovány okolními sociálními podmínkami. Vhodné podmínky
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podporují pot ebu kompetence, autonomie a p íslušnosti, což jsou t i

základní psychologické pot eby, kterými se zabvá tzv. sebedetermina ní

teorie (Self-Determination Theory). P i vzd lávání je žádoucí vytvo it

takové prost edí, které bude uspokojování t chto t í lidských pot eb

podporovat (Ryan, Deci, 2000, s. 65).

Jak toho dosáhnout? Kapp (2012, s. 98) zmi uje, že každý designér

gamifikovaného vzd lávání by se m l ídit tzv. sebedeterminan í teorií,

jelikož gamifikace ve vzd lávání m že pomoci podporovat pocit

zp sobilosti, autonomie a p íslušnosti. Toho lze dosáhnout pomocí vn jších

podn , které budou poskytovat zp tnou vazbu na vlastní výkon hrá e.

Jako p íklad uvádí body (points), které, pokud jsou správn  strukturované,

mohou poskytnout informa ní zp tnou vazbu a údaje o zvyšování

výkonnosti, ímž je u hrá e podporována vnit ní motivace a body zde tedy

nefigurují pouze jako vn jší podn t.

Cílem gamifikace tedy je ukázat správnou cestu, podporovat

a oce ovat úsp chy ú astník  a tím podporovat jejich vnit ní motivaci.

V souvislosti s motivací se m žeme setkat s termínem tzv. flow.

Autorem tohoto termínu je Mihaly Csikszentmihalyi (2008, s. 4-15), který

jej definuje jako stav naprosto soust ed né motivace. Jedná se o stav, kdy je

lov k natolik pono en do ur ité innosti, že nic jiného nepovažuje v tu

chvíli za d ležité. Daná innosti je lov ku tak p íjemná, že se snaží

dosáhnout výsledku za každou cenu. V tomto stavu lov k poci uje št stí

a má kontrolu nad svými emocemi, což mu pomáhá dosahovat lepších

výsledk  v dané innosti. Teorie flow objas uje, pro  n které innosti jsou

pro lov ka p íjemn jší než ostatní. Flow je lidmi popisován jako stav

mysli, kdy je v domí harmonicky uspo ádáno a to, co zrovna d lají, d lají

ve vlastním zájmu. Flow se pojí s innostma jako je sport, hraní her, um ní

apod.

Obrázek 2 znázor uje koncpet flow, ve kterém je do souvislosti dána

složitost úkol  a úrove  schopností, v domostí a dovedností lov ka.

Oblasti flow je dosaženo tehdy, pokud složitost úkol  odpovídá

schopnostem a v domostem lov ka. Pokud by byl úkol p íliš lehký, jedinec
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by se nudil, a naopak, pokud by byl úkol p ílíš složitý, jedinec by poci oval

úzkost a stres. Cílem je tedy dosáhnout stavu rovnováhy, který se nachází

v oblasti flow (Csikszentmihalyi, 2008, s. 74–75).

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

S konceptem flow je výhodné pracovat také p i gamifikaci

vzd lávání. Ve vzd lávání jde o získávání nových v domostí, zkušeností

a dovedností, což se d je pomocí pln ní úkol . Jedinec v pr hu hry plní

úkoly, které jsou pro n ho výzvou, a tím zdokonaluje své schopnosti.

Žádoucí je, aby hra udržovala jedince v oblasti flow, zárove  však není na

škodu, když se vzd lávaný ob as setká s úkolem více i mén  obtížn jším.

Klí em k úsp chu je však rovnováha (Marczewski, 2013, s. 108–116).

Csikszentmihalyi (2008, s. 49) p edkládá osm prvk , které byly

popisovány lidmi p i pozitivních prožitcích a které by tedy m ly být

sou ástí inností, jelikož podporují oblast flow:

náro ný úkol, který by m l však mít jedinec šanci dokon it,

jedinec by m l být schopný soust edit se na to, co d lá,

a dosáhnout splynutí innosti a v domí,

plné soust ed ní je možné díky jasným cíl m a bezprost ední

zp tné vazb ,

Koncept FLOW
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daná innosti by m la být vykonávána s hlubokým zaujetím

a zárove  bez v tší námahy,

íjemné prožitky umož ují mít kontrolu nad tím, co jedinec

práv  provádí,

starost o vlastní osobu mizí, ale paradoxn  se pocit vlastního

já vyno uje siln ji po skon ení stavu flow,

zm na vnímání asu (hodiny se zdají jako minty a naopak).

i vytvá ení gamifikovaného projektu lze stav flow navodit pomocí

ur itých herních mechanism , které povedou k dosažení výše zmi ovaných

prvk .

3.1.3 Avatar

Kapp (2012, s. 98) v souvislosti s gamifikovaným vzd láváním

zmi uje také tzv. avatary a p edkládá možnosti jejich využití. Avatar je

vizuální reprezentace hrá e v herním prost edí, p emž hrá  se s touto svou

vizuální reprezentací v ur itém smyslu ztotož uje. Skrze avatary lze

ovliv ovat chování hrá e. Prost ednictvím avatar  nap íklad lze zm nit

postoje a stereotypy a pokud vzd lávaný sleduje avatara, který p edstavuje

jeho osobu p i ur ité innosti, m že tím být ovlivn no vykonávání dané

innosti v reálném sv . Sledování avatara m že v pozitivním slova smyslu

ovlivnit budoucí rozhodnutí. Pokud je jedinec v herním prost edí p i ešení

ur itého úkolu ztotož ován s avatarem, který má vyšší hodnotu než ostatní,

že být tímto podporována sebejistota a sebev domí v interakcích

s ostatními v reálném život .

Avatar implementovaný do gamifikovaného vzd lávání je pro

astníky více motivující, jelikož mohou poci ovat v tší odpov dnost za

postavu, která je jakousi vizuální reprezentací jejich osoby. Velmi žádoucí

také je využívat dv  postavy (avatary) zárove . Jeden bude fungovat jako

expert na znalosti a dovednosti a druhý bude spíše povzbuzovat a motivovat

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

Bylo zjišt no, že ur itou roli sehrává také perspektiva hrá e. Jedinec

je vst ícn jší k požadované zm  chování, pokud toto chování pozoruje

z pohledu pozorovatele. Je pravd podobn jší, že jedinec své chování

izp sobí požadovanému chování, pokud toto chování pozoruje z pohledu

etí osoby (jakoby ve filmu), než když je sv dkem svého vlastního chování.

To, že si jedinec p edstavuje sám sebe v dané situaci, m že být ú innou

strategií pro p eklopení zm n do reálného chování. Nejspíše je to dáno tím,

že pokud jedinec danou situaci, ve které je znázor ováno požadované

chování, pozoruje z pohledu t etí osoby, dokáže lépe situaci kontrolovat

a uvažovat o ní (Kapp, 2012, s. 101).

3.1.5 P íb h

íb h je jednou z nejú inn jších metod, která však nap íklad ve

vzd lávání dosp lých není dostate  využívána. Dobrý p íb h proniká do

našich myslí a siln  ovliv uje naše emoce. I p estože si uv domujeme, že

íb h je fiktivní, vyvolává v nás pocity smutku, radosti, hn vu apod. Díky

íb hu m že být i vzd lávání emocionální (Kapp, Blair, Mesch, 2014, s.

104).

Kapp (2012, s. 41) zmi uje, že i p estože p íb h není sou ástí každé

hry, v rámci gamifikovaného vzd lávání je vypráv ní p íb hu velmi

žádoucí. Díky p íb hu má hra n jaký vyšší význam a smysl, ímž je

udržován zájem hrá e, jelikož je upoután kuriozitou p íb hu a zajímá ho, jak

to dopadne. Jakmile má hra v pozadí ur itý p íb h, je pro hrá e zajímav jší

a poutav jší. P íb h by m l mít komplexní d j, m l by být plný zvrat

a p ekvapení. Herní prvky jsou díky návaznosti na vypráv ní interaktivní,

což napomáhá ú astníkovi správn  zvolit chování a myšlení tak, aby dosáíhl

cíle. Je známo, že vypráv ní je vhodná výuková forma také mimo herní

kontext, jelikož ú astníci vzd lávání si lépe zapamatují p íb h, než vý et

postup  a pokyn . Pokud je navíc p íb h dopln n herními prvky, m že být

tento zp sob vzd lávání ješt  ú inn jší a p edáváné informace

zapamatovateln jší. P íb h samoz ejm  m že být navázán na pracovní i
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jiné zkušenosti vzd lávaných. K tomu, aby p íb h splnil svou úlohu, m l by

obsahovat tyto prvky:

postavy,

zápletku,

nap tí,

ešení.

Výše uvedené prvky neplní pouze funkci upoutání zájmu, ale jsou

také jakýmsi pr vodcem, který hrá i napomáhá plnit úkoly tak, aby bylo

dosaženo cíle (Kapp, 2012, s. 41).

íb h pomáhá ú astníkovi vzd lávání lépe proniknout k obsahu

a poskytuje mu ur itý kontext pro u ení. P íb h implementovaný do

vzd lávání musí plnit ur itý ú el, m l by mít návaznost na reálný život, m l

by být plný zvrat  a proniknout do mysli ú astníka vzd lávání. Klí ovým

faktorem je zážitek, kdy je ú astník vzd lávání odtržen od tady a te  a je

pono en do p íb hu. Pokud má p íb h ve vzd lávání plnit nap íklad ú el

simulace, je vhodné ur ité v tvení d je, kdy jsou ú astníkovi nabídnuty

zné možnosti dalšího pokra ování. Je však žádoucí, aby po et možných

vyúst ní p íb hu byl omezený a dop edu jasn  daný (Kapp, Blair, Mesch,

2014, s. 104-107).

3.2 Výhody, nevýhody a limity gamifikace
ve vzd lávání

Pokud se zam íme na výhody gamifikace ve vzd lávání, lze jich

najít hned n kolik. Nepochybnou výhodou implementace gamifikace do

vzd lávání je, již n kolikrát v této práci zmi ované, upoutání zájmu

a posílení motivace.

Velkou výhodou je nap íklad to, že hra m že reprezentovat realitu.

Hra sice složitost reality nem že obsáhnout zcela komplexn , nicmén

že být dobrým dynamickým modelem skute nosti. Takový model je

v odborné literatu e nazýván jako opera ní model, který realitu znázor uje

tšinou v ur itém asovém období a který se liší od t ch fyzikálních,

matematických, grafických apod. Nutné je dodat, že takové modely
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skute nosti jsou v tšinou pouze hypotetické, imaginární a fiktivní a vždy

edstavují pouze abstrahovanou ást reality, což p ináší adu výhod.

Jedinec má možnost v novat se pouze té oblasti, ve které má být rozvíjen

a vzd láván, a není rozptylován jinými zbyte nými faktory, které by ur it

sobily v chaotickém reálném sv . Hra umož uje ú astníkovi pohybovat

se v prostorech a vyzkoušet si procesy, se kterými se doposud v reálném

sv  nesetkal. Má možnost si osvojit strategie a pojmy, které pak m že

využívat v praxi, zárove  m že ve h e vid t vztah p in a d sledk , z ehož

lze vyvozovat záv ry aplikovatelné do reality (Kapp, 2012, s. 26–27).

Díky tomu, že se v p ípad  gamifikovaného vzd lávání jedná

o aplikaci herních prvk  do vzd lávání a ne o vytvá ení vzd lávací hry (tzv.

game-based learning – viz kapitola 3), neklade tento proces takové nároky

na odborné znalosti týkající se designování her a na technologie k tomu

pot ebné. Lze íct, že gamifikovat vzd lávání m žeme i s dobrým nápadem.

Na druhou stranu je nutné si uv domit, že gamifikace není všelékem

na jakýkoliv problém. Implementace gamifikace do vzd lávání má také své

nevýhody a m že s sebou p inášet ur itá rizika, která je dobré znát

a p ípadn  jim zabránit. V gamifikaci obecn  m že být n kdy velmi obtížné

správn  zvolit herní prvky, které mají být implementovány, jako jsou body,

odznaky a žeb ky (viz kapitola 2.1). Je nutné v t, jak by tyto herní

prvky m ly správn  vypadat a jakou plní v gamifikaci funkci. Herní prvky

úzce souvisí s typologií hrá  a je tedy žádoucí znát cílovou skupinu, pro

kterou má být gamifikovaný projekt ur en, a v t, že pro jednotlivé typy

hrá  jsou motivující r zné typy odm n (viz kapitola 2.3). V n kterých

ípadech vzd lávání je jakési mapování cílové skupiny velmi obtížné,

kdy až nemožné. Nap íklad v rámci zájmového vzd lávání dosp lých

tšinou dop edu nevíme, s jakou cílovou skupinou budeme konkrétn

pracovat, což m že vést ke špatn  zvoleným prvk m herní mechaniky

a dynamiky.

Další z rizik, které m že nastat a kterého je zapot ebí se vyvarovat

v rámci gamifikace, souvisí s vnit ní a vn jší motivací. Z praktického

hlediska vnit ní a v njší motivaci od sebe nelze odd lit a tyto dva koncepty
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by nem ly být brány jako opozita. P i navrhování gamifikovaného projektu

to znamená, že je nutné, aby stimuly vn jší a vnit ní motivace koexistovaly

vedle sebe. Nem li bychom se spoléhat pouze na body a odm ny, ale za adit

také výzvy, pr žné kontroly vzd lávaného a vidinu úsp šné cesty (Kapp,

Blair, Mesch, 2014, s. 223).

Nejv tším nebezpe ím p i gamifikaci je samoz ejm  úplné selhání

gamifikovaného projektu. M že se jednat o následek špatn  zvolených

vod  k implementaci gamifikace, které vyplývají ze špatných domn nek.

Jednou z nich je, že je to snadné na tvorbu a designérem gamifikovaného

projektu m že být prakticky každý. Další, že díky gamifikaci bude

vzd lávání bez námahy a že gamifikace pom že vy ešit všechny problémy

a špatné  produkty.  Domn nka,  že  každý si  rád  hraje  a  že  díky  tomu p ece

každý gamifikovaný projekt musí být úsp šný, m že být také p inou

neúsp chu (Kapp, Blair, Mesch, 2014, s. 14-15).

To, ím m žeme být v rámci implementace gamifikace do

vzd lávání také limitováni, je legislativa. Ignorování právních omezení by

v tomto p ípad  bylo závažnou chybou a vedlo by k selhání celého

gamifikovaného projektu. Je nutné tedy respektovat nap íklad pracovní

právo, pokud je gamifikované vzd lávání ur eno pro zam stnance, ohled

musí být brán také na ochranu osobních údaj  a v neposlední ad  také na

duševní vlastnictví (Werbach, Hunter, 2012, s. 67).

V souvislosti s legislativou lze zmínit také etickou stránku

gamifikace. Problém je, že ettické stránce gamifikace prozatím nebyla

nována dostate ná pozornost, nicmén  u odborník  na gamifikaci jako je

nap íklad Andrzej Marczewski (2015) lze najít zmínky o vztahu etiky

a gamifikace. Marczewski vytvo il otev ený etický kodex gamifikace, který

je založen na Marczewskiho kodexu z roku 2013. Otev ený proto, že do n j

mohou p ispívat lidé své názory a post ehy. Tento etický kodex gamifikace

je založen na níže uvedených základních hodnotách a je pr žn

aktualizován.

Poctivost – návrhá i gamifikace by m li bý up ímní jak

k uživatel m, tak klient m. Gamifikace by nem la být
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zneužívána k získávání informací, které by za normálních

okolností uživatel nesd loval.

Integrita – gamifikace by m la respektovat regionální

a sociální podmínky, etické hranice a základní lidská práva.

Gamifikace by nem la být používána k manipulaci

a k nezákonným innostem.

Transparentnost – gamifikovaný projekt by m l být

otev ený jak klient m, tak uživatel m a to v mezích

autorských práv, duševního vlastnictví a obchodního

tajemství.

Kvalita – návrha i gamifikace by vždy m li poskytovat co

nejlepší službu.

Respekt – gamifikace by v žádném p ípadn  nem la

ospravedl ovat násilí, rasismus, zneužívání apod. Vhodné je

také zvážit dopad gamifikovaných projekt  na životní

prost edí.

I p estože implementace gamifikace m že poskytnout adu výhod, je

nutné si uv domit, že i gamifikace má svá pravidla a není ešením pro

jakýkoliv problém. Vždy je nutné také zvážit d vody, pro  chceme

gamifikaci do ur itého projektu implementovat. Pokud je gamifikace

správn  navržená s ohledem na specifika cílové vzd lávané skupiny, pro

kterou je ur ena, m že mít zásadní a pozitivní vliv na jejich vzd lávání,

rozvoj a motivaci. Nutné je brát z etel také na legislativní omezení

a respektovat etické zásady.

3.3 P íklady gamifikovaného vzd lávání

V praxi lze nalézt mnoho p íklad  gamifikovaného vzd lávání.

S implementací gamifikace do vzd lávání se m žeme setkat ve

vzd lávacích kurzech, v mobilních aplikacích, v e-learningu apod. Pro ú ely

této práce bude uvedeno pouze pár p íklad  gamifikovaného vzd lávání,

které byly vybrány náhodn , p ípadn  na základ  osobní zkušenosti s nimi,
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a slouží jako ilustrace, jak m že gamifkované vzd lávání vypadat a úsp šn

fungovat.

3.3.1 Duolingo

Duolingo je platforma ur ená pro výuku n kolika sv tových jazyk ,

která je mezi uživateli velmi oblíbená, což dokazuje i získání ceny Aplikace

roku 2013 pro iPhone. Existuje zhruba od roku 2012 a je dostupná na webu

nebo jako mobilní aplikace pro r zné opera ní systémy. Duolingo

prezentuje, že u ení jazyk  je díky této aplikaci zábavné a návykové.

Uživatel si vždy m že vybrat cizí jazyk, o který má zájem, a zárove  si ur it

úrove  od za áte níka po experta. V eštin  se prozatím lze u it pouze

angli tinu. Studium cizího jazyka zahrnuje gramatickou, sémantickou, ústní

a poslechovou ást.

Duolingo je považováno za gamifikované vzd lávání díky tomu, že

využívá herní prvky k motivaci. Herním prvkem jsou zde body, které

uživatel získává za každou dokon enou lekci. Vždy je nutné zvládnout

ur itý po et lekcí, aby bylo možné pokra ovat dále. Mimo body zde hrají i

ur itou roli tzv. srdí ka, která p edstavují životy. Srdí ek ubývá s každou

špatnou odpov dí, a jakmile uživatel ztratí všechny, musí lekci opakovat.

Duolingo také monitoruje, kolik dní v ad  se uživatel v noval studiu cizího

jazyka, což p sobí motiva  se studiu v novat každý den. Pokud je

zaznamenán kontinuální pokrok, je možné postoupit do vyšších úrovní

a dále se zdokonalovat. Uživatel m že své výsledky porovnávat s ostatními

studenty. Aplikace Duolingo poskytuje uživateli bezprost ední zp tnou

vazbu, což je také jeden z princip  gamifikace. Uživatele celým procesem

provází sova, kterou m že r zn  oblíkat a m nit její vzhled.

Relativní novinkou je možnost využívat Duolingo také ve školních

ídách, kde m že fungovat jako skv lý pomocník pro výuku cizích jazyk ,

jelikož každý student má svá cvi ení a okamžitou zp tnou vazbu. Navíc

vyu ující má možnost sledovat všechny své studenty na jednom míst

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

Ribbon Hero je hra, kterou je možné si bezplatn  stáhnout

u spole nosti Microsoft a která je ur ena uživatel m Office 2007 a 2010,

kte í mají zájem nau it se efektivn  využívat nástroje dostupné v Office

programech jako je Word, Excel a PowerPoint. Hra u í pracovat s r znými

funkcemi zábavnou formou a je založená na výzvách, které je zapot ebí

ekonat a tím získávat body. Jednotlivé výzvy jsou spojeny se sekcemi:

obecné, práce s textem, formátování a um lecká stránka. Uživatel plní

jednoduché krátké úkoly, které se vždy týkají ur ité sekce, a vždy mu je

poskytnutá okamžitá zp tná vazba, což udržuje uživatel v zájem. Hra

monitoruje použité funkce a za každou funkci uživatel získává body.

Zárove  jsou mu doporu eny funkce další, které nejspíš zatím nezná a za

které m že také získat body. Úkoly se postupn  stávají obtížn jšími, ale

vždy zvládnutelnými, aby m l uživatel radost z úsp chu. Navíc je Ribbon

Hero  propojen  se  sociálními  sít mi,  kde  uživatel  m že  sdílet  své  skóre

a porovnávat se tak s ostatními uživateli (Ribbon Hero, 2015).

3.3.3 Goalbook

Goalbook je online platforma, která propojuje studenty, u itele

a rodi e. Goalbook je sociální sí  a vzd lávací program zárove , který

umož uje u itel m stanovovat m itelné cíle student m a sledovat jejich

pokrok. U itel má profily všech svých student  na jednom míst  a m že

sledovat, jak se student m da í v pln ní zadaných úkol . Pokud jeden

student dosáhne cíle, u itel m že poskytovat okamžitou zp tnou vazbu

a m že také tento úsp ch sdílet s celou skupinou svých student  a tím

motivovat k dosažení cíle také ostatní studenty. Pokroky ale i problémy

že zárove  sledovat rodi  studenta, který je tak vždy informován

o zm nách týkajících se výkonu jeho dít te. Díky Goalbook m že u itel

evzít kontrolu nad výsledky jeho žák . Goalbook je jakousi podp rou

itele, kterému poskytuje mimo jiné také nápady na ešení výkonnostních

mezer u student  (Goalbook, 2015).
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3.3.4 Innov8

Innov8 je 3D interaktivní a simula ní hra, kterou vyvinula

spole nost IBM. V této h e má uživatel možnost praktikovat podnikání ve

fiktivní firm . Innov8 u í p emýšlet o efektivním ízení podnikových

proces  a u í dovednosti týkající se ešení obchodních problém , stanovení

priorit a dosažení konsensu v procesech podnikání. Uživatel v této h e

spolupracuje se svým virtuálním týmem a snaží se rozvíjet podnikové

procesy a podávat klient m ešení na míru. Simula ní hra pomáhá

porozum t podnikatelskému systému a názorn  vid t dopady n kterých

rohodnutí. Uživatel má možnost si v rámci hry vyzkoušet praktiky, které

vedou ke zvýšení ziskovosti firmy a ke spokojenosti zákazník . Má také

možnost srovnávat se s ostaními hrá i z celého sv ta. Tato hra je využívána

také mnoha školami, které jsou zam ené na oblast IT i obchodu (Innov8

2.0, 2016).



40

4 Gamifikace ve vzd lávání dosp lých
Celková hodnota a prestiž vzd lávání roste a lze íci, že stále více

lidí poci uje pot ebu participovat na dalším vzd lávání. Palán (2002, s. 237)

definuje vzd lávání dosp lých jako „proces cílev domého a systematického

zprost edkování, osvojování a upev ování schopností, znalostí, dovedností,

návyk , hodnotových postoj  i spole enských forem jednání a chování

osob, jež ukon ily školní vzd lání a p ípravu na povolání a vstoupily na trh

práce“. Zárove  také dodává, že se jedná o obecný pojem zahrnující veškeré

vzd lávací aktivity, které mohou být realizovány jako ádné školské

vzd lávání nebo jako další vzd lávání a vzd lávání senior . Beneš (2014, s.

35–36) pak dopl uje, že vzd lávání dosp lých je chápáno jako sou ást

celoživotního vzd lávání se a u ení a stává se nedílnou sou ástí personální

politiky v organizacích. Vzd lávání dosp lých není již spojováno pouze se

zájmovým vzd láváním, ale týká se ím dál více získávání profesních

kvalifikací a kompetencí. U ení se stává sou ástí konzumního zp sobu

života a jakési kultivace vlastního životního stylu.

Gamifikace je relativn  nový p ístup ve vzd lávání, který prochází

neustálým vývojem. O gamifikaci hovo íme jako o aplikaci herních prvk

do neherního prost edí za ú elem zvýšit motivaci, udržet zájem, poskytnout

ur itou hodnotu ú astníkovi hry a podpo it jeho aktivní ú ast (viz kapitola

1.1). Tím neherním prost edím je zde práv  vzd lávání dosp lých, p emž

dosp lý ú astník vzd lávání je zde tím rozhodujícím elementem. Palán

(2002, s. 51) definuje dosp lého jako jedince zralého v oblasti sociální,

citové, biologické, sociologické a mentální. To znamená, že dosp lý

disponuje ur itou ekonomickou nezávislostí a není po ekonomické a citové

stránce závislý na rodi ích. Je schopen se z biologického hlediska stát

rodi em a je ochoten p evzít odpov dnost za výkon rodi ovských,

sociálních a pracovních rolí. Umí identifikovat a uspokojit své individuální

sociální pot eby. Beneš (2014, s. 36) zmi uje, že dosp lý ú astník

vzd lávání je náro jší, kriti jší, vzd lan jší a vybírav jší.
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V rámci gamifikovaného vzd lávání je nutné si uv domit, že cílová

skupina dosp lých ve vzd lávání má svá ur itá specifika, která je nutné

respektovat a využívat jich ve prosp ch úsp šnosti daného gamifikovaného

projektu.

4.1 Specifika dosp lých v kontextu gamifikovaného
vzd lávání

K tomu, aby byl vzd lávací proces dosp lých úsp šný, je nutné

respektovat jejich zvláštnosti a využívat silných stránek jejich osobnosti.

Mužík (2004, s. 29) zmi uje, že „dosp lý se musí psychicky

izp sobit situaci, kdy musí studovat. Znamená to pokládat vzd lávání za

žnou a nedílnou sou ást svého života. Dosp lý musí studiu, u ení

izp sobit režim i svého soukromého života, zejména režim využívání

svého volného asu“. V kapitole 1.2 jsou uvedeny výsledky výzkumu, kdy

bylo zjišt no, že 42 % Ameri an  hraje videohry i po íta ové hry

pravideln  nebo nejmén  t i hodiny týdn  a že pr rný v k hrá

v Americe je 35 let. Z t chto výsledk  lze vyvozovat, že hra m že být

sou ástí volného asu dosp lých, což nahrává práv  gamifikaci. Herní

prvky, které jsou zábavné a motiva ní, mohou pozitivn  ovlivnit za azení

vzd lávání do životního režimu dosp lého.

Dosp lý ú astník vzd lávání má v tšinou ustálený životní zp sob

a systém hodnot. Vyzna uje se ur itou sociální zralostí, vyrovnaností

a smyslem pro reálné cíle. Pro dosp lé je typické praktické myšlení, které se

zvyšujícím v kem získává na významu. Dosp lí ú astníci vzd lávání jsou

prakticky až pragmaticky orientovaní, a proto je d ležité, aby byl obsah

vzd lávání navázán k praktické innosti, k životním i pracovním

zkušenostem. Dosp lý ú astník vzd lávání má bohaté životní zkušenosti,

díky kterým p ijímá p edávané poznatky kriti ji a diferencovan ji a to

v návaznosti na jeho pot eby, p ání a aspirace (Barták, 2008, s. 17–18).

Práv  implementace gamifikace do vzd lávání dosp lých m že pomáhat

propojit obsah vzd lávání s praxí i s životními zkušenostmi a tím mohou

být lépe napl ovány pot eby dosp lého ú astníka vzd lávání. Vzd lávaní
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(Vihakara, Blue, 2015, s. 130) mohou díky herním prvk m využívat své

životní a pracovní zkušenosti a zárove  p icházet na nová ešení.

kdy se u dosp lých m žeme p i vzd lávání setkat se strachem

a obavami z neúsp chu. Dané myšlenkové postupy poskytují dosp lému

pocit jistoty a bezpe í, který vyhledává, což oslabuje ochotu podívat se na

ci z jiného úhlu pohledu, zapojit svou p edstavivost a p ípadn  vyzkoušet

zm nu (Barták, 2008, s. 19). Herní prost edí (Vihakara, Blue, 2015, s. 130)

v rámci gamifikovaného vzd lávání umož uje však dosp lému aplikovat

i rizikov jší strategie a testovat svá rozhodnutí, jelikož si je v dom, že se

jedná o hru. Herní prvky ve vzd lávání mu umož ují se také porovnávat

s ostatními, což m že podporovat ochotu podívat se na v ci jinak.

Z hlediska efektivity vzd lávání dosp lých je mnohdy považován za

rozhodující faktor úsp šnosti síla a zam ení motiv  ú astníka. Motivaci

chápeme jako souhrn vnit ních a vn jších faktor , které aktivují, zam ují

a ídí prožívání a jednání ú astníka. Motivy dosp lých k ú asti na

vzd lávání mohou být r zné: touha po sociálním uznání a prestiži, získání

uznání p íbuzných a známých, zvídavost, radost z poznání a u ení se,

použitelnost nau eného p i ešení problém . V tšinou však p sobí celý

komplex motiv , který se vyvíjí a m ní (Beneš, 2014, s. 104).

Pokud se jedná o touhu dosáhnout cíle, která vychází z vlastní

pohnutky lov ka, mluví se o motivaci vnit ní. Opakem vnit ní motivace je

motivace vn jší, která v souvislosti se vzd láváním nej ast ji vyplývá

z pot eb podniku i organizace. Podniky a organizace vyžadují, aby si její

zam stnanci zvýšili kvalifikaci nebo se rekvalifikovali. Vnit ní motivace je

však považována v souvislosti se vzd láváním za nejhodnotn jší, jelikož

nejú inn jší pobídkou pro lov ka je to, co vyvolává p íjemné o ekávání

a radost. Pro dosp lého musí mít výsledek u ení vždy n jaký význam, jinak

nebude u ení v novat as ani námahu. M že to být výsledek práce, na který

se  lov k  t ší,  nebo  to  m že  být  samotná  innost,  p i  které  má  lov k

možnost sledovat sv j stále se zlepšující výkon (Hartl, 1999, s. 134). Vnit ní

motivaci v souvislosti s gamifikací vzd lávání je pozornost v nována

v kapitole 3.2.1, kde je zmi ováno, že v gamifikovaném vzd lávání je
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žádoucí, aby vn jší podn ty, kterými jsou p edevším odm ny, podporovaly

motivaci vnit ní, k emuž dochází skrze procesy internalizace a integrace.

Lze tedy íci, že herní prvky mohou pozitivn  posilovat vnit ní motivaci, se

kterou dosp lý p ichází do procesu vzd lávání. Navíc díky herním prvk m,

jako jsou body, odznaky i žeb ky, má možnost neustále sledovat sv j

pokrok spojený se vzd lávacím procesem.

Ve vzd lávání dosp lých se nelze spolehnout na to, že budeme

pracovat s homogenní, jasn  definovanou skupinou. Mezi dosp lými jsou

velké rozdíly v kognitivních a psychických schopnostech a dovednostech,

v zájmech a v pot ebách. Tyto rozdíly jsou závislé na objektivn  daných

životních situacích (Beneš, 2014, s. 108–111). Práv  implementace herních

prvk  do vzd lávání dosp lých, by mohla pomoci zaujmout široké spektrum

astník  vzd lávání a tím udržet jejich zájem a napl ovat jejich r znorodé

pot eby. Zichermann a Cunnigham (2011, s. 80) poukazují na to, že hra

musí ú astník m nabízet ur itou hodnotu. To, co mají lidé rádi, je

objevování n eho nového, sbírání, ne ekaná p ekvapení, darování, získání

uznání i vedení druhých. Dodávají, že tyto mechanismy platí také

u dosp lých.

4.2 P ístupy vzd lavatele dosp lých v kontextu
gamifikovaného vzd lávání

astníci vzd lávání p ebírají informace a osvojují si je dle pravidel

a postup , které volí daný vzd lavatel. V praxi se m žeme setkat s r znými

ístupy vzd lavatele, které ur ují, jakým zp sobem jsou informace

edávány a na jaké principy je kladen d raz.

Mužík (2010, s. 228-229) zmi uje, že v práci lektora nastává stále

tší posun od tradi ního p ístupu k interaktivnímu, p emž tradi ní p ístup

se opírá o lektora, který je v roli experta a p edává informace a své

zkušenosti. Interaktivní p ístup je založen na herních modelových

aktivitách, které jsou zdrojem objevování informací, v domostí a získávání

dovedností, p emž lektor je zde spíše v roli poradce, facilitátora u ení.
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Takovým interaktivním p ístupem ve vzd lávání dosp lých m že být

práv  gamifikované vzd lávání, kdy jsou implementovány herní prvky, díky

kterým je vzd lávání pro ú astníka interaktivní a zajímavé (viz kapitola 4).

V této práci jsou popsány p ístupy, které vychází ze základních rolí

vzd lavatele, které vymezuje Brookfield (1996, s. 529-531). Jedná se o roli

informátora, facilitátora a kritického animátora. Každá z t chto uvedených

rolí má svá specifika a záleží na dané vzd lávací aktivit , která ur uje, jaký

ístup vzd lavatel zvolí.

Z výše uvedených rolí, lze odvodit t i p ístupy vzd lavatele.

Informativní p ístup, který je n kdy nazýván také jako tradi ní, je typický

svou zam eností na p edávání informací, znalostí a dovedností.

Vzd lavatel zde vystupuje v roli experta na danou problematiku a ú astníci

jsou v roli p íjemc  informací (Mužík, 2010, s. 231). V tomto p ístupu

lektor „shora“ p enáší na ú astníka nejen v domosti, ale m že se jednat také

o dovednosti i návyky. Metody, které jsou nej ast ji používány k p enosu

domostí, dovedností a návyk , jsou nazývány metodami transferu a pat í

zi n  p ednáška, seminá , dialogické metody, problémové metody,

exkurze apod. (Mužík, 2004, s. 71).

Ve facilita ním p ístupu vystupuje vzd lavatel v roli podporovatele

vzd lávacího procesu. Postavení mezi vzd lavatelem a ú astníky vzd lávání

je spíše rovnocenné, vzd lavatel nep edává informace v postavení „shora“,

ale zodpov dnost za vzd lávání je p enášena také na ú astníky. Vzd lavatel

v roli facilitátora identifikuje pot eby a zájmy ú astník  a d raz je kladen na

aktivitu ú astník , která je žádoucí k napln ní vzd lávacího cíle. D ležitou

roli zde hrají také zkušenosti vzd lávaného (Brookfield, 1993, s. 529-539).

Pro tento p ístup jsou typické tzv. metody facilitace, kdy se vzd lavatel

soust edí na podporu u ebních aktivit a celého procesu u ení. Mezi takové

metody pat í nap íklad instruktáž, kou ink, workshop apod. (Mužík, 2004,

s. 71).

V emancipa ním p ístupu vystupuje vzd lavatel v roli kritického

animátora. V tomto p ístupu je d raz kladen p edevším na kritické myšlení,

které je u ú astník  vzd lávání podporováno. Vzd lavatel podn cuje



45

u ú astník  osvojení si princip  kritického myšlení a snaží se, aby tyto

principy um li použít také v b žném život  (Brookfield, 1996, s. 530).

Myslet kriticky znamená být zvídavý, ídit se zdravou skepsí, nalézat

alternativy k ustáleným p ístup m. V emancipa ním p ístupu v rámci

kritického myšlení ú astník nejen informace p ijímá, ale také prozkoumává,

ídí, porovnává s ostatními informacemi a dosavadními poznatky. D raz je

kladen na porozum ní informacím a to prost ednictvím všech úrovní

myšlení. Jedinec tedy klade otázky, systematicky hledá odpov di,

pochybuje, hodnotí a nalézá alternativy k ustáleným postup m. Cílem je,

aby ú astník zaujal ur ité stanovisko, které dokáže racionáln  zd vodnit,

a p ijmout za n j odpov dnost. Zárove  také vážit argumenty jiných a um t

zkoumat logiku t chto argument  (Grecmanová, Urbanovská, 2007, s. 14-

15). V emancipa ním p ístupu je d raz kladen na aktivitu ú astník , kte í

prozkoumávají ur itý problém do hloubky a na základ  toho si vytvá í

vlastní názor. Mezi metody, které jsou zam ené na poznání a ešení

problém , pat í nap íklad metody cvi ení a seminá , diskusní metody,

situa ní metody, hraní her apod. (Mužík, 2004, s. 71).

Vzd lavatel sv j p ístup volí na základ  daného vzd lávacího cíle,

kterého má být dosaženo. Jednotlivé metody je pak vhodné kombinovat

podle toho, zda je d raz kladen na p edání informací, na aktivitu ú astník

nebo na podporu kritického myšlení. Pokud je snahou vzd lavatele, aby byl

vzd lávací proces pro ú astníka více interaktivní a zajímavý, mohou být

v rámci zvoleného p ístupu implementovány herní prvky. Je však žádoucí,

aby vzd lavatel p i gamifikaci vzd lávacího procesu znal principy

implementace gamifikace, jednotlivé prvky hení mechaniky a dynamiky

a aby v l, jak je možné je použít.
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5 Možnosti využití gamifikace ve vzd lávání
dosp lých

Podstatou gamifikace, jak již bylo uvedeno výše, je aplikace herních

prvk  do neherního prost edí. Neherním prost edím, do kterého lze

implementovat herní prvky, m že být práv  vzd lávání dosp lých. Nelze

edpokládat, že gamifikace se hodí pro každou vzd lávací akci, nicmén

gamifikace m že vzd lávání p inést adu výhod (viz kapitola 3.2). K tomu,

aby gamifikovaný projekt byl úsp šný, je zapot ebí, aby byly dodrženy

zásady a principy implementace herních prvk . Cílem implementace

herních prvk  do vzd lávání dosp lých je, aby vzd lávání bylo zajímavé,

motivující a aby byl udržen zájem ú astníka vzd lávání (viz kapitola 3).

V rámci implementace gamifikace bychom m li brát ohled také na

astníky vzd lávacího procesu, na jejich preference a herní styly. Velkou

výhodou je, pokud cílovou skupinu vzd lávacího procesu dop edu známe

a máme tak možnost analyzovat jejich touhy a p ání, jelikož díky tomu

žeme volit takové prvky herní mechaniky a dynamiky, které budou

uspokojvat pot eby ú astník  vzd lávání, jak nám ukazuje nap íklad

Bartleova typologie hrá  (viz kapitola 2.3). Pokud má vzd lavatel možnost

kontaktovat cílovou skupinu vzd lávacího procesu s dostate ným asovým

edstihem, m že k analýze herních preferencí jednotlivých ú astník

využít test herních typ , jehož podobu navrhuje nap íklad Marczewski

(2016). Tento test typ  hrá  na základ  vyjád ení více i mén  silného

souhlasu s daným výrokem vyhodnotí, zda daný hrá  preferuje odm ny i

sociální kontakty apod. I p estože Marczewski tento test navrhuje na jeho

typologii hrá , která se ur itým zp sobem liší od Bartleovy typologie

popisované v této práci (viz kapitola 2.3), je nutné dodat, že ob  mají

spole ný základ a lze tedy Marczewskiho test typ  p izp sobit také

Bartleov  typologii. Ve vzd lávání dosp lých se však m žeme sektat se

situací, kdy cílovou skupinu neznáme a nemáme tedy možnost si otestovat

herní preference ú astník  vzd lávacího procesu (viz kapitola 3.2).

V gamifikovaném vzd lávání lze tuto situaci vy ešit kombinací jednotlivých



47

prvk  herní mechaniky a dynamiky. Prvky herní dynamiky, které

edstavují lidské pot eby, po jejichž uspokojení hrá  touží, je totiž v tšinou

možné uspokojovat r znými prvky herní mechaniky. Výjimkou je pouze

pot eba altruismu, kterou lze uspokojit pouze skrz obdarovávání druhých

(viz kapitola 2 a obr. 1). Vzd lavatel by tuto skute nost m l mít p i

implementaci prvk  gamifikace do vzd lávání dosp lých na pam ti a pokud

nemá možnost si dop edu otestovat preference ú astník , m l by vhodn

prvky herní mechaniky a dynamiky kombinovat tak, aby byly uspokojeny

pot eby v tšiny ú astník  vzd lávání.

V této práci jsou identifikovány možnosti využití gamifikace ve

vzd lávání dosp lých, a to v návaznosti na p ístupy vzd lavatele k výuce,

které jsou odvozeny ze t í základních rolí vzd lavatele dosp lých, jak je

vymezuje Brookfield (viz kapitola 4.2). Pro ú ely této práce byly zvoleny

uvedené p ístupy vzd lavatele z toho d vodu, že lze pomocí nich pokrýt

prakticky všechny vzd lávací situace, a  už je v nich kladen d raz na

edávání informací, aktivitu a zkušenosti vzd lávaného, i schopnost

kriticky myslet a zaujímat vlastní stanoviska. Díky tomu lze komplexn

ukázat možnosti využití gamifikace ve vzd lávání dosp lých v závislosti na

ístupech, které vzd lavatel pak volí dle konkrétních cíl  vzd lávacího

procesu.

5.1 Gamifikace a informativní p ístup ve vzd lávání
dosp lých

V informativním p ístupu je d raz kladen p edevším na p edávání

informací. Vzd lavatel zde vystupuje v roli informátora, tedy experta na

danou vzd lávanou oblast. Ú astník je zde p íjemcem informací, které jsou

jasn  dané a definované (viz kapitola 4.2). V rámci gamifikovaného

vzd lávání je p edávání informací mnohem více intuitivní, než je tomu

u tradi ního zp sobu, kdy jsou nap íklad informace p edávány výlu

prost ednictvím psaného nebo mluveného projevu (viz kapitola 3.1), a na

základ  toho se lze domnívat, že implementace herních prvk  do

informativního p ístupu m že pozitivn  ovlivnit p enos poznatk . Výuka,
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která je zam ená p edevším na p edávání informací obvykle probíhá ve

ty ech fázích, které uvádí nap íklad Bo ková, Nováková, ehák (1991, s.

26-29). Jsou jimi p íprava na aktivní osvojování u iva, zprost edkování

nového u iva, opakování a procvi ování zprost edkovaného u iva,

prov ování a hodnocení u ebních výsledk .

íprava na aktivní osvojování u iva

V této fázi jde p edevším o zajišt ní vn jších a vnit ních podmínek,

které budou pozitivn  ovliv ovat osvojování u iva. K vn jším podmínkám

adíme materiální vybavení, osv tlení, teplotu apod. V tší prostor má však

vzd lavatel p i vytvá ení vnit ních podmínek, které zahrnují vyvolání

zám rné pozornosti ú astníka, navození p íznivého citového nalad ní,

motivaci k u ební innosti a také aktivaci d íve nau eného. V tomto kroku

je velmi d ležité ú astníka motivovat, celkov  vzbudit zájem a pozitivní

emoce. Úkolem vzd lavatele je vyvolat u ú astník  takovou kvalitu

motivace, která optimáln  p isp je ke spln ní stanovených vzd lávacích

cíl . D ležité je si zde uv domit, že vzd lavatel nem že p ímo vytvá et

motivaci vzd lávaného, ale m že ovliv ovat podmínky, které u ú astník

mohou podporovat motivy významné pro pln ní vzd lávacích cíl

(Bo ková, Nováková, ehák, 1991, s. 26-27). Práv  implementace

gamifikace m že pomoci vytvo it takové podmíny, které budou podporovat

zájem a motivaci ú astníka vzd lávání, jelikož je to jedna z hlavních

edností gamifikace (viz kapitola 1.1).

S motivací a emocemi souvisí prvky herní dynamiky (viz kapitola

2.2), se kterými lze v této fázi výuky pracovat. K prvk m herní dynamiky

adíme tzv. odm ny, jejichž fungování je založeno na p edpokladu, že lidé

jsou motivováni tím, že jsou odm ováni za ur itou aktivitu. Touha po

odm  je nejefektivn ji uspokojena sbíráním bod , p emž body jsou

jedním z prvk  herní mechaniky (viz kapitola 2.1) a plní adu funkcí. Body

bývají asto kombinovány s tzv. odznaky, které taktéž adíme k prvk m

herní mechaniky a které jsou vizuální reprezentací ur itého úsp chu. P i
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získání ur itého po tu bod  m že ú astník získat tzv. odznak, který m že

mít r zné podoby (viz obrázek 3).

Obr. 3 Odznaky (Badges) Zdroj: http://crewscontrol.com/blog-

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

i vytvá ení odznak  se fantazii meze nekladou a nemusí se jednat

o odznaky pouze v podob  zde uvád né, ale odm nou mohou být r zné

stuhy, trofeje apod. Podoba odznak  m že mít také návaznost na téma, které

je vyu ováno, což m že podporovat zapamatování si p edávaných

informací. D ležité je, že ú astníci jsou sbíráním bod  a získáváním

odznak  za úsp chy ve vzd lávacím procesu motivováni a je udržován

jejich zájem. Fakt, že za ur itý po et bod  lze získat tzv. odznak, p sobí na

astníky vzd lávání také jako výzva. Kombinací bod , odznak  a výzvy je

pozitivn  ovliv ována jak vn jší tak vnit ní motivace, což je p edevším ve

vzd lávání velmi žádoucí. Princip daného po tu bod , za který ú astník

získá konkrétní odznak, poskytuje vzd lávanému zp tnou vazbu o tom, jak

dob e si vede. Díky tomu je u ú astníka vzd lávání podporována také

vnit ní motivace (viz kapitola 3.1.2).

Ve fázi p ípravy na osvojování u iva by m l být princip sbírání bod

a získávání odznak  ú astník m pouze nazna en, spíše než konkrétn

edstaven, jelikož v této fázi výuky by svou roli mohl sehrát také prvek

nejistoty (viz kapitola 3.1.1), který taktéž p ispívá k vyvolání zájmu.
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Zprost edkování nového u iva

V této fázi, která následuje po fázi p ípravy na osvojování u iva, už

dochází k p enosu informací a úkolem ú astník  je si p edávané informace

zapamatovat, porozum t jim, um t je aplikovat, analyzovat a zasazovat do

širších celk . Dochází k vytvá ení nových v domostí a dovedností.

Vzd lavatel zde vystupuje jako expert na dané téma (viz kapitola 4.2)

a p edává konkrétní informace a poznatky ú astník m tak, aby bylo

dosaženo vzd lávacího cíle. Nutné je dodat, že nemusí jít o zprost edkování

pouze v domostí, ale p edávány mohou být také dovednosti i návyky.

Gamifikované vzd lávání m že probíhat v online nebo offline

prost edí (viz kapitola 1). Pokud se pohybujeme ve virtuálním prost edí,

bylo by v této fázi v rámci gamifikovaného vzd lávání vhodné využít tzv.

avatara (viz kapitola 3.1.3), který je vizuální reprezentací hrá e a se kterým

se ú astník vzd lávání m že ur itým zp sobem ztotož ovat. Ú astník m že

mít v rámci vytvo ené aplikace možnost m nit vzhled, oble ení avatara

a p izp sobit si ho k obrazu svému. Pokud je vzd lávací proces zam en na

edávání v domostí, avatar v této fázi m že nahradit vzd lavatele a p evzít

jeho roli experta na dané téma, jelikož m že p edávat ú astníkovi informace

v mluvené nebo psané form . Ú astník si m že také libovoln  volit podobu

avatara, který pak bude p edstavovat jakési jeho ideální „já“, což m že

fungovat nap íklad ve vzd lávacím procesu, jehož cílem je zm na postoj

a stereotyp . V tomto p ípad  m že ú astník avatara, který reprezentuje

jeho osobu, sledovat v rámci aplikace v ur ité situaci související s danými

postoji a stereotypy, p emž avatar názorn  ú astníkovi ukazuje, jak se

v situaci zachovat. Ú astník m že také chování avatara pomocí aplikace

ur itým zp sobem korigovat, dle vlastních p edstav o možnostech ešení

situace.

Ve vzd lávání dosp lých má p i p edávání nových informací

názornost své nezastupitelné místo. Dosp lí ú astníci mohou mít problém

s osvojením informací, pro které si nemohou vytvo it jasnou a konkrétní

edstavu na základ  dosavadních znalostí a zkušeností (Bo ková,

Nováková, ehák, 1991, s. 27). Práv  v takové situaci by v rámci
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gamifikovaného vzd lávání mohl pomoci již zmi ovaný avatar

s vytvo ením konkrétní p edstavy, jelikož ú astníkovi názorn  ukazuje

ur itou situaci a navádí ho, jak se v takové situaci zachovat a pomocí jakých

domostí, dovedností a schopností ji lze vy ešit. Tohoto avatara je vhodné

ve virtuálním prost edí doplnit dalším (viz kapitola 3.1.3), který bude

astníka spíše povzbuzovat a motivovat nap íklad tím, že bude m nit výraz

ve tvá i v závislosti na aktivit  ú astníka v rámci odpovídání na kladené

otázky.

Opakování a procvi ování zprost edkovaného u iva

V této fázi by si ú astníci m li prohloubit a hlavn  upevnit

osvojované u ivo a to prost ednictvím uvád ní p íklad  a zasazení jev  do

širších souvislostí. Výsledkem této fáze by m la být také schopnost uplatnit

nau ené v praxi. Pro propojení nau eného s praxí je v rámci

gamifikovaného vzd lávání vhodné využít avatara, který vystupoval již

v p edchozí fázi, p emž v této fázi nebude avatar vystupovat v roli

experta, který p edává informace, ale v roli pozorovaného objektu. Pokud

totiž vzd lávaný sleduje avatara p i ur ité innosti, m že tím být ovlivn no

vykonávání dané innosti v reálném život  (viz kapitola 3.1.3). Díky tomu

je u ú astníka vzd lávání snadn ji vytvá ena p edstava o možnostech

využití nau eného v praxi, což je p edevším ve vzd lávání dosp lých velmi

žádoucí (viz kapitola 4.1), jelikož dosp lí jsou v souvislosti se vzd láváním

edevším prakticky orientovaní.

V rámci opakování a procvi ování nau eného u iva m že

vzd lavatel klást ú astník m otázky a za každou správnou odpov

ud lovat body, ímž bude udržován zájem a pozornost vzd lávaného.

K procvi ování nau eného lze také ve virtuálním prost edí využít již

zmi ovaného avatara, který m že nahradit vzd lavatele v kladení otázek.

Avatar m že vzd lávanému klást otázky v mluvené nebo psané form ,

emž za každou správn  zodpov zenou otázku získá ú astník bod, což

podporuje ú astník v zájem se aktivn  zapojit do vzd lávacího procesu.



52

Prov ování a hodnocení u ebních výsledk

Na konci vzd lávacího procesu je d ležité, aby si lektor ov il

ební výsledky vzd lávaných, zhodnotil je a podal jim zp tnou vazbu. Tato

fáze by m la poskytnout objektivní údaje o výsledcích u ební innosti

astník  a také o výukové innosti vzd lavatele.

Funkci okamžité zp tné vazby mohou plnit jakékoliv herní prvky,

což je jedna z výhod implementace gamifikace do vzd lávání. Pokud jsou

nap íklad body hodnotícím prvkem, ú astník si je s každým získaným

bodem v dom, že si vede dob e, což ho motivuje v innosti získávání bod

dále pokra ovat a díky tomu je motivován pokra ovat také ve vzd lávacím

procesu. Poskytování zp tné vazby je pouze jedna z funkcí, které mohou

body plnit (viz kapitola 2.1.1).

V gamifikovaném vzd lávání bývá využíváno také výhod

konkuren ního prost edí. Po ty bod  mohou ú astníci mezi s sebou sdílet,

ímž je zakomponováno sout žení jako prvek herní dynamiky (viz kapitola

2.2.5). Sout žení m že mít pozitivní vliv na vnit ní motivaci, jelikož pro

vzd lávaného m že být možnost porovnávání se s ostatními siln  motiva ní

a jeho výkon se díky tomu m že zvyšovat. Ke sdílení výsledk  mohou být

využity sociální sít .

Po ty bod  nejsou zp tnou vazbou pouze pro ú astníky, ale také pro

vzd lavatele, který má neustále p ehled o tom, jak si v osvojování

edávaných informací ú astníci vedou. Vzd lavatel m že mít také ur enou

hranici bod , p emž, pokud všichni ú astníci dosáhnou této hranice, bude

to vypovídat o napln ní vzd lávacího cíle.

5.2 Gamifikace a facilita ní p ístup ve vzd lávání
dosp lých

Ve facilita ním p ístupu je d raz kladen p edevším na aktivitu

astník . Práv  díky implementaci herních prvk  m že být podporována

produktivita a kretivita ú astník  vzd lávacího procesu (viz kapitola 3).

Vzd lavatel v tomto p ístupu vystupuje v roli facilitátora, tedy

jakéhosi usnad ovatele a jeho úkolem je p edevším identifikovat pot eby
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a zájmy ú astník  a podporovat vzd lávané v takové aktivit , která jim

pom že dosáhnout cíle. Podstatnou roli zde hrají také zkušenosti, se kterými

vzd lávaný p ichází do vzd lávacího procesu a které ovliv ují jeho další

poznávání (viz kapitola 4.2). Implementace gamifikace do vzd lávání

dosp lých m že pomáhat propojit obsah vzd lávání s praxí i s životními

zkušenostmi a tím mohou být lépe napl ovány pot eby dosp lého ú astníka

vzd lávání (viz kapitola 4.1). Jednou z výhod gamifikovaného vzd lávání je

také to, že hra m že ur itým zp sobem reprezentovat realitu a ú astník má

tak možnost sledovat p iny a d sledky svých rozhodnutí, osvojit si

strategie a pojmy, které pak m že p enášet do praxe (viz kapitola 3.2).

Jak již bylo eno, ve facilita ním p ístupu je podstatná aktivní

ast vzd lávaných. Takto koncipovaný vzd lávací proces m že probíhat

v níže uvád ných fázích (Kompas, 2006, s. 40).

Prožívání

V této fázi se ú astník vzd lávání setkává s konkrétní zkušeností,

s konkrétním zážitkem. Vzd lávaný si zkouší ešit ur itou situaci i problém

a k tomu m že využívat své již nabyté zkušenosti (Kompas, 2006, s. 40).

V gamifikovaném vzd lávání fázi prožívání m že pomoci navodit

tzv. p íb h, jelikož klí ovým faktorem p íb hu je práv  zážitek, který p sobí

na mysl a p edevším emoce vzd lávaného (viz kapitola 3.1.5). Díky p íb hu

že být fáze prožívání více emocionální.

 Herní p íb h pomáhá navodit situaci, kterou musí ú astník hry

ur itým zp sobem vy ešit, p emž na cest  k ešení musí aktivn

ekonávat obtížné p ekážky. P íb h m že p edkládat situaci, která je

podobná t m, se kterými se vzd lávaní mají možnost setkat také v reálném

život . Návaznost na praktické zkušenosti je práv  ve vzd lávání dosp lých

velmi žádoucí, jelikož dosp lí jsou prakticky až pragmaticky orientovaní

(viz kapitola 4.1). Snahou také je, aby p íb h v ú astnících vyvolával stejné

emoce, které by prožívali i ve skute ném sv  v podobné situaci.

Díky p íb hu je u ú astníka vzd lávání dosaženo tzv. flow (viz

kapitola 3.1.2), což je stav, kdy je jedinec natolik pono en do ur ité innosti,
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že okolní záležitosti pro n j nejsou d ležité. V tomto stavu mysli má jedinec

kontrolu nad svými emocemi a provád ná innost je mu natolik p íjemná, že

má chu  v ní pokra ovat. Jedinec je vtažen do p íb hu, který naplno prožívá

a ve kterém se dostává do situací, které musí ešit. Tím je podporována

aktivní ú ast vzd lávaného, na kterou je ve facilita ním p ístupu ve

vzd lávání kladen d raz.

Situace, které má v rámci p íb hu vzd lávaný za úkol vy ešit, jsou

pro n ho výzvou a zvládnutí výzvy napl uje lidskou pot ebu úsp chu (viz

obr. 1). Pot eba úsp chu však m že být napl ována také ostatními prvky

herní mechaniky, kterými jsou nap íklad žeb ky (viz kapitola 2.1.3).

Žeb ky jsou zde vhodné z toho d vodu, že mohou pozitivn  ovliv ovat

aktivitu ú astníka, která je v této fázi vzd lávání d ležitá. Každé zdolání

ekážky posune ú astníka na pomyslném žeb ku, což je pro n j odm na

za zvládnutí výzvy. Žeb ky jsou také efektivní díky tomu, že ú astník má

možnost vid t, že sta í málo a m že dosáhnout vyšší p ky a postupovat

tak k cíli, tedy k p ce nejvyšší. Tímto je ú astník povzbuzován k ativit

a je podporován jeho zájem o danou innost. Žeb ky jsou pro ú astníka

motivující  také  díky  tomu,  že  má  názorný  p ehled  o  tom,  jak  je  ve

vzd lávacím procesu úsp šný.

Sd lování

Ve fázi sd lování jde p edevším o sdílení reakcí týkajících se toho,

co se odehrálo ve fázi p edchozí. Ú astníci si vym ují post ehy a hlavn

emýšlí o situaci, kterou prožili (Kompas, 2006, s. 40). K analýze

prožitého pomáhá ú astníkovi vypráv ný p íb h, ve kterém se ocitl v rámci

edešlé fáze a který celou situaci zasazuje do konkrétního kontextu a dává

ji vyšší význam a smysl. P íb h je zde zárove  dopln n herními prvky (v

tomto p ípad  hlavn  žeb ky), což napomáhá lepšímu zapamatování si

ešené situace a tím je usnadn no také sdílení prožitého (viz kapitola 3.1.5).
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Uvažování – reflexe

V této fázi probíhá p edevším diskuse mezi ú astníky

a vzd lavatelem o tom, co se odehrálo, a cílem je získat vhled do prožité

zkušenosti (Kompas, 2006, s. 40-41). Vzd lavatel jde zde tím, kdo ídí

diskusi a klade klí ové otázky. Ú astníci aktivn  odpovídají na kladené

otázky a díky tomu jsou schopni se ohlížet za tím, co prožili. Ú astníci

popisují prožitou situaci a vym ují si názory mezi s sebou.

Vzd lavatel se ú astník  táže, jak danou situaci vnímali a zárove

jim poskytuje zp tnou vazbu. Poskytování zp tné vazby usnad ují

vzd lavateli žeb ky, kterých jednotliví ú astníci dosáhli v pr hu první

fáze. Díky implementaci žeb , jakožto prvku herní mechaniky, se mají

astníci možnost srovnávat navzájem a vid t, kdo byl v ešení situace

úsp šn jší (viz kapitola 2.1.3). Ú astníci mohou mezi s sebou diskutovat

o tom, jakým zp sobem, kdo ešil jednotlivé p ekážky, se kterými se

v rámci vypráv ného p íb hu setkali. Vzd lavatel v této fázi pomáhá

astník m propojovat provád né aktivity i s dalšími možnými situacemi,

se kterými by se ú astníci mohli v život  setkat. P ípadn  dochází

k propojení se zkušenostmi, se kterými již ú astníci do vzd lávacího

procesu p išli, což je ve vzd lávání dosp lých velmi žádoucí (viz kapitola

4.1).

Zobec ování

V této fázi dochází k diskusi, jak získané poznatky a zkušenosti

generalizovat. Vzd lavatel napomáhá ú astník m definovat z prožitku

obecn jší principy, výstupy a postupy (Kompas, 2006, s. 40). Jako

gamifika ní prvek je možné i zde využít žeb , se kterými se ú astníci

setkali již v p edchozích fázích. Ú astníci vzd lávacího procesu mohou

prožitou zkušenost r zným zp sobem t ídit a kategorizovat, p emž pokud

budou v tomto úsp šní, mohou sledovat sv j posun na vyšší p ky

v žeb cích. Tímto je neustále podporována jejich aktivní ú ast a motivace.
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Uplatn ní

V této fázi ú astníci aplikuji zobecn lé principy, výstupy a postupy

na podobné aktivity, se kterými by se mohli setkat v reálném život . Na

základ  toho se snaží m nit své staré zp soby chování a prakticky

uplat ovat nov  nabyté zkušenosti (Kompas, 2006, s. 40-41). Vzd lavatel

v roli facilitátora klade vhodné otázky, kterými ú astník m pomáhá hledat

další praktické innosti, které se vztahují k probíranému tématu a se kterými

by se ú astníci mohli setkat. Tímto jsou nové znalosti, dovednosti a postoje

více upev ovány. Samoz ejm  je vhodné i tuto innost propojit s herním

prvkem žeb , kdy každé další praktické uplatn ní znamená posun na

vyšší p ku. Díky žeb m mají ú astníci možnost neustále sledovat sv j

pokrok a mohou se porovnávat s ostatními ú astníky (viz kapitola 2.1.3).

Žeb ky jsou také zp tnou vazbou pro vzd lavatele, jelikož mu poskytují

výborný p ehled o tom, zda a jakým zp sobem je dosahováno vzd lávacího

cíle.

K výše uvedeným fázím je nutné dodat, že obvykle na n  navazuje

další cyklus, ve kterém se upevn né znalosti, dovednosti a postoje z fáze

uplatn ní stávají základem dalšího cyklu, který op t za íná prožíváním

eho nového (Kompas, 2006, s. 40). V gamifikovaném vzd lávání m že

být v dalším cyklu, který za íná prožíváním, p edstaven nový p íb h, který

pom že navodit situaci, kterou má ú astník za úkol vy ešit.

5.3 Gamifikace a emancipa ní p ístup ve vzd lávání
dosp lých

V emancipa ním p ístupu je taktéž d ležitá aktivita ú astník ,

emž d raz je kladen p edevším na podporu kritického myšlení. Kritické

myšlení je zde vnímáno jako velmi aktivní a interaktivní poznávací proces,

v rámci kterého ú astník informace p ijímá, prozkoumává, snaží se jim

porozum t, t ídí je a srovnává s jinými informacemi. Kriticky myslící
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astník je schopný dosp t k rozhodnutí, které umí obhájit a p ijmout za n

zodpov dnost (viz kapitola 4.2).

Vzd lávací proces v rámci emancipa ního p ístupu m že probíhat

prost ednictvím tzv. t ífázového modelu E-U-R, p emž pokud jsou

respektovány principy a posloupnosti jednotlivých fází tohoto modelu, je

tím podporován rozvoj v deckého poznání a vytvo ení schopnosti kriticky

myslet. Tento model probíhá ve fázích evokace, uv dom ní si významu

a reflexe (Grecmanová, Urbanovská, 2007, s. 31).

Evokace

Ve fázi evokace jde p edevším o to, aby si vzd lávaní aktivn

vybavovali poznatky, které již o p edkládaném tématu ví. V této fázi je

ležité, aby ú astník p emýšlel samostatn  a díky tomu si uv domoval, jak

dokonale a na jaké úrovni dané téma zná. D raz je zde kladen na aktivitu

vzd lávaných a vzd lavatel by se m l pokud možno co nejvíce zdržet

vlastního projevu, nechat mluvit vzd lávané a být spíše v roli poslucha e.

Úkolem vd lavatele je vést, povzbuzovat k myšlení a klást otázky, p emž

odpov di na tyto otázky by v této fázi m ly z stat nezodpov zeny

(Grecmanová, Urbanovská, 2007, s. 32).

V rámci gamifikovaného vzd lávání mohou být ve fázi evokace

využity virtuální p edm ty, které adíme k prvk m herní mechaniky a které

jsou pro ú astníky motivující. Z virtuálních p edm  jsou asto užívány

tzv. odznaky, lze však použít i jiné podoby virtuálních p edm  (viz

kapitola 2.1.2). Vzd lavatel v této fázi m že ú astník m klást otázky

týkající se daného tématu, p emž upozorní ú astníky, že za každou (i

nesprávnou) odpov  mají možnost získat odm nu. Odm nou bude

virtuální p edm t v podob  nap íklad virtuálních pen z, za které si budou

moci ú astníci n co po ídit na konci vzd lávacího procesu. Samoz ejm  se

že jednat o n co hmatatelného, p emž ú astníci s touto možností

mohou být obeznámeni, je však žádoucí, aby dop edu nev li, co je možné

získat, jelikož nejisté odm ny jsou více motivující než odm ny

edvídatelné (viz kapitola 3.1.1).
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Ve fázi evokace m že být využit také p íb h jako herní prvek, který

je vhodný využívat v gamifikovaném vzd lávání (viz kapitola 3.1.5). P íb h

že vzd lavateli pomoci navodit téma p ípadn  situaci, která má být

ešena. V tomto p ípad  je vhodné, aby se jednalo o p íb h nedokon ený,

ímž bude podpo ena aktivita ú astníka, jehož úkolem bude samostatn

íb h r zn  dopl ovat a navrhovat možná vyúst ní. Za každé navržené

dokon ení p íb hu, m že být ú astník op t odm n virtuálním p edm tem.

íb h s možným v tvením d je je v gamifikovaném vzd lávání vhodný

práv  pro simulaci ú astníka vzd lávacího procesu (viz kapitola 3.1.5).

Virtuální p edm ty, jakožto prvky herní mechaniky, úzce souvisí

také s herní dynamikou, která se týká spíše emocí a motiv  (viz kapitola

2.2). Skrze implementované virtuální p edm ty (v tomto p ípad

v navrhované podob  virtuálních pen z), je zde uspokojována pot eba

odm ny, pot eba úsp chu, ale také nap íklad pot eba sout žení, jelikož

astníci se mohou p edhán t ve sbírání virtuálních p nez.

Uv dom ní si významu

V této fázi se ú astníci vzd lávacího procesu setkávají s novými

informacemi a myšlenkami, které samostatn  a aktivn  zpracovávají

a zárove  srovnávají se svými dosavadními p edstavami o tématu. Cílem je,

aby ú astníci dosp li k potvrzení i vyvrácení svých p vodních domn nek

a obohatili se o poznatky nové. Vd lávaní také hledají a nacházejí odpov di

na otázky, které byly kladeny ve fázi p edchozí a které p ípadn  z staly

vzd lavatelem nezdopov zené (Grecmanová, Urbanovská, 2007, s. 34).

Také v této fázi je velmi d ležitá aktivní ú ast vzd lávaného

a udržení jeho zájmu minimáln  na stejné úrovni, které bylo dosaženo ve

fázi evokace. V gamifikovaném vzd lávání pomáhají zájem udržet práv

prvky herní mechaniky a dynamiky (viz kapitola 2). Je tedy vhodné

poskytnout ú astník m možnost stále získávat virtuální peníze, jelikož takto

bude udržován jejich zájem v innosti pokra ovat.

Vzd lavatel m že zvolit pro p edání informací r zné zdroje, jako

nap íklad text, výklad, zhlédnutí filmu, experimentování, diskusi nebo
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praktickou ukázku apod. Žádoucí však je, aby ú astníci vzd lávání byli p i

ijímání informací podn cováni drobnými aktiviza ními úkoly, kterými

že být d lání zna ek, po izování výpisk , vybírání ur itých informací,

hledání odpov dí na kladené otázky apod. (Grecmanová, Urbanovská, 2007,

s. 35). Ú astník m že být za spln ní úkolu zase odm n virtuálním

edm tem a rozši ovat tak svou sbírku.

Pokud byl ve fázi evokace použit nedokon ený p íb h, pro

uv dom ní si významu nových poznatk  m že být v této fázi ú astník m

edstaveno vyúst ní p íb hu a ú astníci tak mají možnost porovnat svá

dopln ní p íb hu, která navrhovali v p edchozí fázi. Tímto je podporováno

vytvá ení tzv. kognitivních most , což je také cíl fáze uv dom ní si

významu. Kognitivní mosty jsou jakýmsi propojením p edchozích poznatk ,

zkušeností a v domostí s t mi novými (Grecmanová, Urbanovská, 2007, s.

25). Ú astník m že mít také možnost do p íb hu zasahovat a tím ovlivnit

i možné vyúst ní, které by však vždy m lo být v návaznosti na vzd lávací

cíl a po et možných vyúst ní by m l být omezený (viz kapitola 3.1.5),

jelikož v opa ném p ípad  by to mohlo vést k velkému množství možných

záv  p íb hu. Pokud má ú astník možnost ur itým zp sobem d j p íb hu

ovlivnit, je podporováno jeho aktivní zapojení.

Reflexe

V poslední fázi se ú astníci „ohlížejí zp t“ za procesem vzd lávání.

ídí, sjednocují, systematizují nové poznatky a p etvá ejí svá p vodní

domostní schémata. Uvažují o tom, co nového se nau ili, a vytvá í si

novou p edstavu o tématu. Jedním z cíl  této fáze je, aby se ú astníci

vzd lávacího procesu nau ili vyjad ovat myšlenky a získané informace

vlastními slovy, jelikož tímto je podporováno zapamatování si nových

informací (Grecmanová, Urbanovská, 2007, s. 36). Pokud je v rámci

gamifikovaného vzd lávání implementován p íb h, úkolem vzd lávaných

bude v této fázi prožitý p íb h p evypráv t vlastními slovy. P íb h si

astníci zapamtují lépe než vý et poznatk  a informací a to díky emocím,

které v nich p íb h vyvolává (viz kapitola 3.1.5). Proces p evypráv ní
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íb hu je tak ú astníkovi usnadn n. Za každé takové p evypráv ní p íb hu

je ú astník op t odm n virtuálními pen zi, ímž je udržováno jeho aktivní

zapojení se do vzd lávacího procesu.

Vzd lavatel v této fázi ú astník m již nep edává žádné nové

informace, ale vystupuje v roli partnera, pomocníka a rádce. Zárove  se

v této fázi snaží rozvinout vým nu názor  mezi ú astníky, což je žádoucí

k tomu, aby se vzd lávání nau ili p ijmout také názor druhých

(Grecmanová, Urbanovská, 2007, s. 36-38). Za každý relevantní p ísp vek

do diskuse m že být ú astník op t odm n virtuálními pen zi, kdy vidina

toho, že za tyto peníze m že pak získat n co hmatatelného, jej povzbuzuje

v zapojení se do diskuse, jelikož lidé jsou motivováni odm nou (viz kapitola

3.1.1). V rámci diskuse by ú astníci m li ešit také to, jak se v pr hu

vzd lávacího procesu cítili, jaké emoce v nich p edkládaný p íb h

vyvolával, jakým zp sobem probíhal vzd lávací proces, co pro n  bylo

nap íklad obtížné a co jim naopak obtíže ned lalo, jakým zp sobem

postupovali v rozhodování apod. Tímto je podporováno uv dom ní si, co si

o dané skute nosti myslí a jak nov  nabyté poznatky zapadají do toho, co

jim již bylo známo (Grecmanová, Urbanovská, 2007, s. 36).

astníci vzd lávacího procesu mají možnost se neustále srovnávat

mezi sebou a to na základ  po tu získaných virtuálních pen z. Každý z nich

tedy ví, jak si vede v porovnání s ostatními, ímž je mu neustále

poskytována zp tná vazba. Díky tomu, že virtuální peníze zde plní funkci

také informa ní zp tné vazby, je podporována vnit ní motivace ú astníka

a virtuální pedm ty zde nefigurují pouze jako vn jší podn t. Tímto je

udržována rovnováha mezi vnit ní a vn jší motivací a jsou napl ovány

psychologické pot eby, které vymezuje tzv. sebedeterminan ní teorie (viz

kapitola 3.1.2). Pot eba kompetence je napl ována tím, že se vzd lávaný

neustále zdokonaluje a získává nové zkušenosti a v domosti. Pot eba

autonomie je uspokojována tím, že každý ú astník je zde sám za sebe

a každý má stejnou možnost získat co nejv tší po et virtuálních pen z.

Zárove  se však ú astník porovnává s ostatními, kte í jsou v danou chvíli ve

stejné situaci a všichni se podílí na úsp šnosti vzd lávacího procesu. Díky
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tomu je uspokojována také pot eba p íslušnosti. Po et nasbíraných pen z je

také zp tnou vazbou pro vzd lavatele, který má díky tomu možnost sledovat

pokroky vzd lávaných a na konci vzd lávacího procesu ocenit nejúsp šn jší

astníky.

Z výše uvád ného vyplývá, že prvky herní mechaniky a dynamiky,

které jsou využívány p i gamifikaci, lze rozmanitým zp sobem uplatnit ve

vzd lávání dosp lých a to v r zných vzd lávacích situacích. Prvky

a principy gamifikace lze aplikovat nejen do vzd lávání, které probíhá tzv.

face-to-face, kdy m že vzd lavatel využít r zných hmatatelných p edm ,

které zde budou plnit nap íklad funkci odm ny, ale herní prvky lze

implementovat také do vzd lávání probíhající v online prost edí.

Samoz ejm  lze využít i jiné prvky, než zde zmi ované, p emž vždy záleží

na cíli vzd lávacího procesu, kreativit  vzd lavatele a konkrétní cílové

skupin . V každém p ípad  je zapot ebí respektovat pravidla a principy

implementace gamifikace do vzd lávání, jelikož pouze tak mohou prvky

herní mechaniky a dynamiky naplno plnit svou funkci.

V této práci je p edstaveno n kolik možných využití prvk  herní

mechaniky, dynamiky a princip  implementace gamifikace ve vzd lávání

dosp lých a to v návaznosti na jednotlivé p ístupy ve vzd lávání dosp lých.

Lze íci, že možností využití gamifikace ve vzd lávání dosp lých je celá

ada a zde navrhované užití je pouze zlomek všech možných využití.
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Záv r
V diplomové práci je pozornost v nována tzv. gamifikaci, jakožto

procesu užití herních prvk  v neherním prost edí. Daným neherním

prost edím je zde vzd lávání dosp lých, kdy díky implementaci prvk  herní

mechaniky a dynamiky je vzd lávací proces pro ú astníky zajímav jší,

motivující a je udržován jejich zájem o danou vzd lávací aktivitu.

Práce uvádí n kolik definic gamifikace, se kterými je možné se

setkat v odborné literatu e, p emž tyto definice mají spole ný základ,

který je p ípadn  ur itým zp sobem dopl ován. Vždy se však jedná

o propojení herních prvk  s neherním prost edím a takto je v této práci

s gamifikací dále pracováno. Gamifikace je zde také vymezena v i h e,

kdy hlavní rozdíl je ten, že v gamifikaci není cílem hra samotná, ale

jakákoliv jiná innost. V p ípad  této diplomové práce je tou inností

vzd lávání. Lze íci, že hra je prost edkem gamifikace a gamifikace si ze

hry prop uje její ú inné prvky. Jednotlivým herním prvk m je podrobn

pozornost v nována ve druhé kapitole, p emž herní prvky jsou

v gamifikaci rozd lovány do dvou skupin a to na prvky herní mechaniky

a herní dynamiky. Tyto dv  skupiny herních prvk  jsou vzájemn  propojené

a navzájem se ovliv ují. Z prvk  herní mechaniky jsou popsány p edevším

prvky tzv. PBL triády, jelikož pat í mezi nejužívan jší. Je zde p edstavena

také Bartleova typologie hrá , která rozd luje hrá e dle p evládajícího

herního stylu vycházejícího z preferencí hrá e.

V další ásti práce je pozornost v nována gamifikaci ve vzd lávání,

emž jsou p edstaveny konkrétní principy a zásady, které souvisí

s implementací gamifikace do vzd lávání.  Práce p edkládá základní výhody

a nevýhody gamifikace ve vzd lávání a pro ilustraci jsou uvedeny také

konkrétní p íklady gamifikovaného vzd lávání.

V souvislosti s implementací gamifikace do vzd lávání dosp lých je

pozornost v nována p edevším specifik m dosp lých, jakožto cílové

skupin . Tato specifika je nutné znát, respektovat a také využívat ve

prosp ch vzd lávacího cíle. Uvád ná specifika jsou dána do souvislostí se
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zásadami gamifikace a je ukázáno, jak lze tyto dv  oblasti vhodn  propojit.

Na tomto míst  jsou p edstaveny také p ístupy ve vzd lávání, které vychází

z rolí vzd lavatele, jak je vymezuje Brookfield (1996) a pomocí kterých lze

pokrýt v tšinu vzd lávacích situací.

Cílem diplomové práce byla identifikace možností využítí zásad

gamifikace ve vzd lávání dosp lých a to v návaznosti na informativní,

facilita ní a emancipa ní p ístup. Cíle práce bylo dosaženo na základ

analýzy teoretických zdroj , které se v nují tématu gamifikace a které

popisují prvky, zásady a principy implementace gamifikace do vzd lávání.

Popisované prvky a zásady gamifikace pak byly implementovány do

jednotlivých p ístup  ve vzd lávání dosp lých. Tyto zvolené p ístupy jsou

vhodné vzhledem k možnosti komplexn  ukázat využití zásad gamifikace

prakticky ve v tšin  vzd lávacích situací. U jednotlivcýh p ístup  jsou vždy

uvedeny také fáze, ve kterých vzd lávací proces v závislosti na daném

ístupu, nej ast ji probíhá. Zásady a prvky gamifikace jsou

implementovány do jednotlivých fází, ve kterých je navrženo jejich možné

využití.

V informativním p ístupu a jeho fázích je navrženo využití

edevším tzv. odm n, jakožto prvk  herní dynamiky, které souvisí s body

a odznaky, které pat í mezi prvky herní mechaniky. Je popsáno, jak pmocí

chto prvk  lze pracovat s vn jší a vnit ní motivací ú astník  vzd lávání.

V informa ním p ístupu je navrženo také využití tzv. avatara, který je zde

vizuální reprezentací hrá e.

Ve facilita ním p ístupu a jeho fázích je navrženo využití p edevším

íb hu, jelikož m že pomoci vhodným zp sobem navodit fázi prožívání,

jelikož klí ovým faktorem p íb hu je zážitek. Z prvk  herní mechaniky jsou

zde implementovány tzv. žeb ky, které jsou pro ú astníka vzd lávání

výzvou a zárove  zp tnou vazbou. Díky implementaci žeb  mají

astníci také možnost porovnávat se mezi sebou navzájem.

Do fází vzd lávacího procesu v rámci emancipa ního p ístupu byla

navržena implementace tzv. virtuálních p edm , které mohou mít r znou

podobu. V této práci jsou jako p íklad uvád né virtuální peníze, které jsou
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odm nou a které má pak ú astník možnost na konci vzd lávacího procesu

sm nit za n co hmatatelného. Sbírání virtuálních p edm , jakožto prvk

herní mechaniky, m že být pro hrá e velmi motivující a zárove  je tím

uspokojována pot eba odm ny, úsp chu a také pot eba sout žení.

V emancipa ním p ístupu ve vzd lávání dosp lých je navrženo také využití

íb hu, který m že vhodným zp sobem pomoci navodit fázi evokace

a také fázi uv dom ní si významu.

Implementací jednotlivých prvk  herní mechaniky a dynamiky

a navržení možností využití zásad gamifikace v jednotlivých fázích

vzd lávacího procesu v rámci informativního, facilita ního a emancipa ního

ístupu bylo dosaženo cíle práce. Práce poskytuje podrobné a ucelené

informace o relativn  novém pojmu, kterým gamifikace ur it  je, a který se

ší také nar stajícímu akademickému zájmu. Navíc jsou zde možnosti

využití zásad gamifikace navrhovány s ohledem na specifika dosp lých ve

vzd lávání. V ím, že zde navrhované možnosti využití zásad gamifikace ve

vzd lávání dosp lých jsou inspirativní a že mohou poskytnout p edlohu pro

praktické využití v konkrétních vzd lávacích situacích zam ených na

dosp lé.
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Diplomová práce se zabývá gamifikací ve vzd lávání dosp lých. Práce

edkládá definici gamifikace, vymezuje gamifikaci v i h e a stru

popisuje historii a vývoj gamifikace. Pozornost je v práci v nována

princip m implementace gamifikace, kde jsou podrobn  popsány prvky

herní mechaniky a dynamiky a p edstavena je také jedna z typologií hrá .

Druhá ást práce je v nována p edevším gamifikaci ve vzd lávání. Jsou zde

edstaveny konkrétní p íklady gamifikovaného vzd lávání, výhody

a nevýhody gamifikace ve vzd lávání a zásady, kterým by v rámci

gamifikovaného vzd lávání m la být v nována zvýšená pozornost. Práce

plynule p echází ke gamifikaci ve vzd lávání dosp lých, kde je pozornost

nována p edevším specifik m této cílové skupiny. Cílem diplomové práce

je identifikace možností využítí zásad gamifikace ve vzd lávání dosp lých

a to v návaznosti na informativní, facilita ní a emancipa ní p ístup.
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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.






