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Nazev bakalarské prace:

Gamifikace ve vyuce managementu

Abstrakt:

Tato prace se zaméfuje na problematiku gamifikace a navrhuje moZnost implementace
gamifikac¢nich prvkti do vyuky bakaldiského predmétu managementu na jedné znamé a
prestizni Ceské univerzité. Prace vychazi ze zpracované reserse. V teoretické ¢asti je uvedena
formalni definice problematiky, je probran i ¢asty chybny pohled na gamifikaci a predstavuje
koncept Octalysis. Prakticka cast testuje tento koncept a na zakladé kladnych vysledkt
navrhuje implementaci konkrétnich prvki do vyuky. To je nasledné¢ diskutovano
s vyucujicimi tohoto pfedmétu. Vysledkem je jednak navrh, jednak komentatre vyucujicich a
napady na zlepSeni. Do budoucna je planovano ovéteni vhodnosti implementace a vyzkum,
ktery by potvrdil efektivitu pouziti t€chto prvkl pro zapojeni studentd.

Kli¢ova slova:
Gamifikace, management, vyuka, herni design



Title of the Bachelor’s Thesis:
Gamification in management education

Abstract:

This thesis focuses on the topic of gamification and proposes the possibility of
implementation of gamification elements in the bachelor course of management at one of the
well known prestige university in the Czech Republic. The thesis is based on a processed
research. In the theoretical part is presented the formal definition of the topic, the frequent
erroneous understanding of gamification is discussed and there is also introduced the
Octalysis framework. The practical part tests this concept and as the results were positive, it
proposes the implementation of specific gamification elements in the course. This is
subsequently discussed with the teachers of this subject. The result is both suggestion and
teacher's comments and ideas for improvement. In the future, it is planned to verify the
suitability of the implementation and research to verify the effectiveness of these elements for
engaging students.

Key words:
Gamification, management, education, game design
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UVvoD

Jak pteklopit nezdzivny proces do zabavného je odveékym problémem lidstva. Tuto
otazku si kladou nejen pedagogové predavajici své znalosti unudénym studentim a manazeii
firem touzici po vysSim zisku a zapojeni pracovnikl, ale i jednotlivei sami sobé. Kazdy
clovek se nekdy setkd s Cinnosti, kterou by rad¢ji nevykonaval, i kdyz neni jind moznost. A
zatim co se neherni odvétvi potyka stimto problémem, herni primysl raketové roste.
Vyvstava tedy otazka, zda by vysoky zdjem o hru neSel propojit s nécim uzitecnym. O
propojeni vyuky S jinym ,,zanrem® a o zajimavéjsi metody vyucovani Se jiz zajimal znamy
ugitel, filosof a biskup Jednoty bratrské Jan Amos Komensky. Jeho uéebnice Skola hrou je jiz
pevné zakotenéna v mysli nejednoho kantora, byt jeji propojeni s hrou samotnou je spise
dilem historického nanosu a jednd se o formu hry divadelni. I pfes toto lehké zkresleni,
kterého se nektefi zastanci uceni skrze hru dopoustéji, existuje nékolik studii o propojeni hry a
neherniho prostiedi. Pro takové propojeni se ustalil pojem gamifikace.

V teoretické Casti této prace je Ctenaf uveden do zdkladni problematiky gamifikace.
Dulezité je vysvétleni rozdilu mezi hrou a gamifikaci, nebot’ tyto dva pojmy se pomérné casto
zaménuji. Pro lepsi pochopeni jsou uvedeny zakladni znaky her a jejich déleni. Néasledné jsou
kratce vysvétleny hracské typy, které se vyuzivaji pfi implementaci gamifikacnich prvki. Po
vysvétleni rozdilu mezi hrou a gamifikaci jsou zminény nastroje gamifikace a zavérem této
Casti je popsan koncept Octalysis, s kterym bude pracovano v praktické ¢asti.

Cilem této prace je analyzovat dopady vyuZziti hernich principt v nehernim prostiedi
vyuky managementu na vysoké skole a navrhnout moznou implementaci gamifika¢nich prvki
do vyuky bakalarského pfedmétu managementu. Také je dilezité odpovedét si na otazku, zda
je gamifikace viibec pfinosna nebo je to pouze hra pfinasejici zdbavu a piijemné straveny cas,
nikoliv v8ak realné vysledky. Za timto ucelem bude provedena reSerSe dostupnych védeckych
¢lankll z obou stran nazorového spektra. Dale v praktické ¢asti bude prozkouman soucasny
stav gamifikace v tomto pfedmétu. Toho bude docileno pomoci tzv. ,,participant observation*
(¢esky preklad - zacastnéné pozorovani). Toto pozorovani probéhne v pribéhu dvou semestrii
ptimo na prednaskach.

Z pozorovani vyplynulo, Ze gamifikace ve vyuce neni natolik zavedena, aby mohlo byt
provedeno n¢jaké vyhodnoceni reakei student. Samotny sbér dat by tak nemél takovy dopad
jako akéni vyzkum. Proto bylo rozhodnuto provést krom zjisténi sou¢asného stavu i navrhnuti

zmén ve vyuce na zakladé primarnich (participant observation a akéni vyzkum) i



sekundarnich (védecké ¢lanky, ¢lanky a praxe ze zahranicnich univerzit a internetové stranky)
dat. Ktomuto bude vyuzito né€kterého zjiz existujicich konceptd. Kritériem pro vybér
konceptu budou zejména dostupné reference a jeho rozsitenost a vhodnost pro naplnéni cile
této prace Tyto navrhy budou zkonzultovany s dvéma vyucujicimi formou rozhovoru. Na

zaver budou sepsany indikatory uspéchu a doporuceni dalsim generacim.



TEORETICKA CAST PRACE

1. RESERSE

Pro tuto bakaldifskou praci na téma Gamifikace ve vyuce managementu byla
provedena néasledujici reSerSe. Zdroje, které nejsou uvedeny v reSersi, byly pouzity pro
obecnéjsi témata v teoretické ¢asti a jejich citovani. Dale byla pouzita autorova semindrni
prace z predmétu Jak psat kvalifikacni praci.

Tématem reSerSe je gamifikace ve vyuce managementu, resp. gamifikace obecné.
Primérni snahou bylo najit zhruba 20 ¢lankt na zadané téma, které budou volné dostupné,
pouzitelné pro tuto bakalafskou praci a idealné budou zastavat vic nazori (viz kategorie).

Kategorie 0 1 2 3
Literature Gamifikace je  Gamifikace mize byt dobra,
review kontraproduktivni ma ale urcita uskali

Tabulka 1: Kategorie podle hlavni myS$lenky ¢lanku. Zdroj: autor

Gamifikace ma

Myslenka kladny vliv

Pro vyhledavani zdroji byly vyuzity Ctyfi nejznaméjs$i vyhledavace, mj. i diky
dobrému piistupu pies VSE zdroje. Vyhledavani bylo rozdéleno do tii irovni - stejné jako u
¢lanku Gamification: A systematic review of design frameworks (Mora, 2017) — od
nejobecnéj$itho pojmu "gamification", az po nejkonkrétnéjsi "gamification in management
education". Informacni zdroje byly vyhleddvany pouze v anglickém jazyce, teritorialni
omezeni v§ak uplatnéno nebylo. Z hlediska druhit dokumenti se jedna predev§im o ¢lanky,
elektronické zdroje a sborniky z konferenci. Omezeni bylo zprvu jen na ¢lanky od roku 2014
az do 2018. Nasledné bylo omezeni rozsifeno o ¢lanky pouze s volnym piistupem. Pocet
jednotlivych vysledki je ukazan v tabulce €. 2.

Open Access

Uroven 1 Uroveri 2 Uroveri 3 Ur(;ven Uroven 3
ProQuest 12 006 4 205 2332 4003 2193
Google 17 400 17 100 16 300 X X
Scholar
WOQOS 1991 677 90 139 23
Scopus 3065 1093 150 28 6

Tabulka 2: Pocet vysledkii vyhledavani. Zdroj: autor

Z nalezenych zdroji byly prvné procteny abstrakty a ty nejrelevantnéjsi zapsany do
tabulky. Ta nyni obsahuje 23 polozek, zejména ¢lankt, dva internetové ¢lanky, jednu knihu a
Ctyfi ¢lanky z konferenci. K jednotlivym polozkam byl dohledan impakt faktor, pfipadné
SJR. Cela reSerSe je v ptiloze.



2. UVOD DO GAMIFIKACE

Ackoliv je gamifikace trendem az v poslednich letech, jeji vyuzivani bylo — at’ uz
védomé, ¢i nevédomé — mozno zaznamenat v jistych naznacich jiz davno. Jako pékny Cesky
priklad lze uvést Komenského ,,Skolu hrou”. Se samotnym terminem ,,gamifikace™ pfiSel
poprvé az Nick Pelling v roce 2002. Tento britsky programdtor a vyndlezce jej pouzil pro
svou poradenskou firmu Conudra Ltd, aby propojil herni prvky s obchodni strategii pii
Skolenich a vzdélavani. S gamifikaci, jak je znama ted’, to mélo vSak pramalo spole¢ného a
jednalo se spiSe o netspéch. Pro¢ je to tedy az nyni takovy ,,buzzword“, ktery hybe
odvétvimi, a nejmodernéjsi firmy utraceji obrovské castky za implementaci? Pro pochopeni
gamifikace je nutno podivat se na ,,game* — hru samotnou.

2.1. Hra

Hry jsou vétSinou velmi silnym zazitkem, nebot’ vyuzivaji pakového efektu motivace a
zapojeni uzivatelii. Definici je opét nékolik, napft. jde 0 ,,dobrovolnou cinnost nebo povolani,
provadené v urcitych pevnych mezich casu a mista, podle pravidel svobodné prijatych, ale
absolutné zavaznych, ma v sobé sviij cil a je doprovazena pocitem napéti, radosti a védomi
mimo bézny Zivot“ (Stromberg, 2009, str. 53). Jiz zminény J. A. Komensky ve svém Vécném
pansofickém slovniku hru definuje takto: ,,Hrat si [ludere] znamend konat néco pro zabavu,
nejcasteji tak, ze se vice jednotlivel utkdva o néjakou cenu, stanovenou bud’ pro zisk, nebo
pro Cest. Je k tomu zapotiebi 1. néjaké Cinnosti Cili t€lesného nebo dusevniho pohybu, 2. jenz
je zaveden pro zabavu (dobrovolng), 3. za soutézeni a s nad¢ji na cenu.” (Komensky, 1966,
538).

Vyse zminéné definice hru popisuji viceméné jako bezucelnou. Existuji ale 1 kontrarni
definice, které hie p¥ipisuji dilezitou ulohu ve vyvoji ¢lovéka. Cesky autor, ktery se vénuje
fenoménu hry Milo§ Zapletal definuje hru jako ,,aktivni dynamicky proces, zaméstnavajici
V mensi, ¢i vetsi mire dusevni a télesné schopnosti, které soucastné cvici a rozviji. Ma
vyznamné misto V zZivoté kazdého cloveka, bez ohledu na vyvojovy stupen, kterym prave
prochazi.* (Zapletal, M., 1996). A proc je hra tak dilezita, uvadi dalsi autor: ,,Od pradavna
se prostirednictvim her predavaly informace a trénovaly se schopnosti zakii. Je to zpusob,
jakym lidé napric kulturami od malicka poznavaji svét a neni cizi ani zastupcum zvireci Fise.
(Huizinga, 2000).

V této praci se autor nebude poustét do slozitych uvah o hie z pohledu biologického ¢i
psychologického (ackoliv druhy zminény pohled bude probirdn). StéZejnim faktem je, Ze
clovek pii hie nepfemysli nad nudnosti daného tkolu, nybrz se soustfedi na cil — moznou
vyhru.

Dnes byva herni priimysl oznacovan za nejrychleji rostouci zabavni pramysl. Plno lidi
po nudné skole ¢i praci utika do svéta online her, ktery jim poskytuje to, po ¢em tak touzi. To
je hlavné zvySovani své urovné (levelu), ¢imz ziskaji obdiv ostatnich, hrou pohlcenych lidi.
Ve svéte, kde si mohou zkouset, co chtéji bez rizika ztraty zivota, travi stovky hodin. Kdo by
taky nekdy nepfemyslel o tom, jaké by to bylo vykrast banku ¢i byt jako vojak v prvni linii,
7ze? To vSe a mnohem vic si lze vyzkouSet v teple svého domova. Neni proto tézkeé,
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vypéestovat si na hie zavislost. Tento problém je samoziejmé tématem jiné prace, nicméné
bude zminén v kapitole ,,rizika gamifikace*.

A jak se od her samotnych dostat ke gamifikaci? ,,Hry ldkaji stovky milionit lidi po

celéem svete, aby utraceli nespocet hodin a dolarii na provadeni casto podradnych ukolii —
zajisté musi existovat néjaky zpusob, jak vyuzit tuto silu pro jiné ucely“ (Deterding, 2012).

2.1.1. Znaky hry

Jak bylo mozné vidét, na jasné definici se plno autord shodnout neumi. Kde ale shoda

nastava, jsou znaky hry. Jak je béznym zvykem, kazdy autor znaky popisuje jinak, nékteré
piidava, nékteré vynechava. Vychozim vyctem bude seznam Hauzinga (2000), ke kterému
budou pfidavany podobné znaky od jinych autora.

Svoboda: Kazda hra musi vychazet ze svobodného jednani jednotlivce. White (2012)
zde mluvi o vnitini motivovanosti a spontannosti. Jakykoliv natlak pro vykon urcité
¢innosti pak znac¢né snizuje moznost oznafeni té Cinnosti za hru. Stejny termin
pouziva i Kot’akova (2005).

Vlastni svét: Hra neni obycejny vlastni Zivot, ale vystoupenim z n¢j. O své&tu hry pise
Fink (1992): ,Hra se odehrava ve skutecném svété, avSak zaroven je né¢im
neskute¢nym, neuchopitelnym.* Dale by sem spadaly 1 jeho dal$i znaky — herni role a
hracky. Tam piSe o dvou svétech — redlném a imaginarnim, magickém vyznamu
hracek a ponofeni se do role. Kot’akova (2005) nic o vlastnim svéteé hry pfimo nepise,
nicmén¢ sem lze zatadit hned tii z jejich 7 znakl — tvofivost, fantazie, pfijeti role.
White (2012) pise pouze o tom, ze hra neni doslovnou. Zde uvadi predstavivost a
hrani si na nékoho.

Uzavienost a ohranifenost: Hra ma svij ptibéh, odliSuje se od toho skute¢ného
svym mistem a trvanim. Odehrava se uvnitt hranic jak prostorovych, tak casovych.
MoZnost opakovani: Hra po skonceni ziistdvd vzpominkou, mlze byt pfedavana a
kdykoliv opakovana. Kot’akova (2005) piSe o opakovani: ,,Ke hre, kterd je znamad, se
miizeme vracet a nachdzet se v situaci, ktera je jiz prozkoumana. *

Rad: Existuje jasny ¥ad (pravidla) — ten vnasi do nedokonalého svéta do¢asnou
dokonalost. Pfimo o pravidlech pise Fink (1992). Bez stanoveni pravidel podle ngj
neni mozné hrat, avSak nejedna se o neménné zakony.

PritaZlivost, okouzleni: Béhem hrani hry jsme do ni plné¢ ponofeni, nebot' nas
okouzluje. I v ptipad¢, Ze hru nehrajeme, jsme k ni pfitahovani. Fink (1992) hovoii o
rozko$i a slasti ztvofeni, Kot'akova (2005) o zaujeti, které ma casto podobu
hlubokého soustfedéni na ¢innost

Napéti: Jakasi nejistota a nadé€je provazi hru od pocatku do konce. Pfi ur¢itém napéti
se musi néco podafit. Diky tomuto prvku je ve hie (kterd je mimo bézny rdmec dobro
a zlo) pfitomny i eticky obsah.



2.1.2. Déleni her

Stejné tak jako tomu bylo u znakd her, i zde existuje n€kolikero déleni. Zde bude
pouzito déleni podle zazitka, které predstavil Roger Caillois (1998) ve své knize ,,Hry a lidé:
maska a zavrat.“ Hry déli do Ctyf kvadrantt, kde kritérium je psychologicky postoj ke
skute¢nosti hry. Kazdy z téchto ¢tyt kvadranti se dale déli podle osy paida-ludus, kterd urcuje
miru pravidel a fadu.

Paida ptedstavuje volnost, fantazii, nevazanost az détinskost. Je to stav vzruseni a zébavy
v ¢isté podobé. Ma blize k intuici.

Ludus je prekvapivé opak, tedy pravidla, kultivovanost, konvence. Vyzaduje vynalézavost a
obratnost. M4 blize k racionalité

Agon
Tato kategorie je odvozena od feckého slova agon, coz znamend zépas nebo soupeieni.
Lze zde tedy najit soutézivé hry, ve kterych se za uméle vytvofenych idealnich podminek

utkaji soupefi. Neni dilezité, zda se soutézi v rychlosti, vytrvalosti, sile, ¢i znalostech.
Dulezité je byt lepsi nez ostatni / nez druhy.

Alea

,yAlea iacta est!* Latinské slovo alea znamena — jak jiz znamy citat napovida — kostky.
Hra v kostky ptedstavuje ndhodu. Hra¢ nema Zzadny vliv na vysledek, neni nuceny pouzivat
své schopnosti, a proto se stdva pasivnim. Nahoda je jednim z gamifikacnich prvkda, jak bude
ukdzano v zapéti, pravé proto je tento typ her tak pfitazlivy. Klasickym piikladem krom
kostek je ruleta a hazardni hry obecné. Zajimavosti je, Ze tato kategorie je jako jedina vlastni
pouze Cloveku. Zvitata si nejsou schopna piedstavit vyssi silu, ktera by rozhodovala o
vysledku hry.

Mimesis

Mimesis nebo také mimikry spoéivaji v predstirani, simulaci a fantazii. Clovék
piedstira, ze je n€kdo jiny a v zépalu hry zapomina na vlastni osobnost. Typickym piikladem
jsou détské hry ¢i karnevaly. Verze ,,pro dospélé” je divadlo ¢i simulace a serious games.

Ilinx/ Vertigo

Ilinx je opét z fectiny. Toto slovo znamena vodni nebo vétrny vir. Vertigo znamena
zéavrat’. Tyto hry naruSuji ur€itym zptsobem nasi stabilitu vnimani, pfinasi jisty druh zmatku,
ktery ale miZe mit sva pravidla.

Toto rozdéleni je samoziejmé pouze teoretické. V praxi se jednotlivé kategorie rtizné
prolinaji jak mezi sebou, tak v ramci osy paida-ludus.
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Obrazek 1: Rozdéleni her podle Cailloise. Zdroj: Caillois, R., 1998

2.2. Hravs. Gamifikace

Obecny problém pochopeni gamifikace neni kvili jeji obtiznosti, nybrz paradoxné
kvili jeji jednoduchosti. Mnoho lidi vidi v gamifikaci mnohem vic, nez Vv ni opravdu je.
Z definice jde o pouhé uziti hernich prvki. Na pomyslném zebii¢ku neni tedy nahofte, ale
Velmi pékné a ndzorné to ukazuje Marczewski ve své knize Game Thinking viz obrazek €. 2
(Marczewski, 2015). Stejné rozdéleni je nasledné pouzivano napt. v Gamification in
Education. (Kiryakova, Angelova, Yordanova, 2017).
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Obriazek 2: Nazorné zobrazeni rozdilii gamifikace a ostatnich hrou inspirovanych zazitka. Zdroj: Marczewski, A.,
2015

Dalsi z autordi, jenz pomiiZze objasnit rozdéleni her, je Eduard Bakalat, ktery se
zaméfoval na tzv. psychohry. Nepouziva termin gamifikace, ale jeho rozdéleni dobie
koresponduje s rozdélenim Marczewskiho. Hry podle vyuziti dé€li na hry Sjinym nez
vzdélavacim potencidlem a hry vzdélavaci. Jiny nez vzdélavaci potencial je primarné o
navozeni pfiznivych podminek. Radi se sem hry uvoliiovaci a aktivizaéni, hry seznamovaci (s
krasnym ceskym prekladem ,,ledolamky*, z angl. icebreakers), herni metody v mezicase a na
zakonCeni kurzu. Mezi vzdélavaci pak fadi simulaci, alteraci a charakterizaci. Simulace je
autentické jednani jedince ve fiktivnim prostiedi. Alterace spociva v jiné roli, se kterou ¢loveék
nema zkuSenost. Role je volné definovana (napf. ,hraj prodavace™). Charakterizace je
primarné¢ pro zkuSené herce. Zde jiz jde o postihnuti i drobnych ryst hrané postavy
(klasickym ptikladem budiz divadlo — prodavac, 40 let, cholerik, prace ho zacinad pomalu
nudit,...). (Bakalaft, 2010)

Kam tedy zafadit gamifikaci? Do vySe zminéného (Bakalatfova rozdéleni) prekvapive
nikam. Zde totiz jde o ukazani Castého omylu v ur€ovani ,,co je to gamifikace®. Je nutné
rozliSovat mezi simulaci, z které se nasledné odviji tzv. serious games a niz§im stupném —
gamifikaci. Na trhu existuje spousta tzv. gamifikovanych workshopt, které ale nepracuji
s gamifikaci, nybrz pravé se serious games. Typickym piikladem je deskova hra, ktera slouzi
k simulaci byznys prostedi. Lidé v zapalu hry zapomenou na skutecny svét a plné se ponofi
do hlavniho cile hry — vyhrat, ziskat co nejvic bodi, zachranit co nejvic lidi, ¢i jich co nejvice
»zastielit“. Nasleduje feedback, ktery jim vysvétluje, co chovani ve hie a jednotlivé herni
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prvky znamenaji ve skutecnosti. Takové workshopy jsou rozhodné zajimavé, nicméné maji
velmi omezené vyuziti. Ugastnici si musi vyhradit &as, je potfeba dobrych facilitatort, protoZe
bez nasledného pteklopeni do reality workshop zlistane pouze vice ¢i méné zabavnou hrou.
Krasa gamifikace spociva v jeji jednoduchosti a vSestrannosti. O jednotlivych prvcich bude
pojednano az v kapitole ,,Octalysis Framework“. Jako rychly ptiklad lze pouzit napf.
gamifikovani CRM systémii. Nejedna se o hru, ale o klasické byznys prostiedi. Diky prvkim
gamifikace je docileno vy$si motivace (at’ uz interni nebo externi) CRM systém pouzivat a
navodit uzivateli pfijemné pocity.

2.3. Hracskeé typy

S pojmem hra a gamifikace se nutné poji i dalsi pojem — hra¢ské typy. Vzhledem
k tomu, Ze se toto rozdéleni pouziva v nékterych ¢lancich (Mora, 2017, Marczewski, 2013), je
nutné jej uvést a vysvétlit. Nize zminény vycet slouzi mj. i k poukazani na zna¢nou podobnost
rozde¢leni hracskych typt.

Hracéské typy zjednoduSené popisuji, jak se dany jednotlivec ke hie stavi. V nasledujici
tabulce ¢. 3 jsou uvedeny nejznaméjsi studie, které popisuji a rozd€luji hraéské chovani.

Autor Rok Metoda Hradéské typy Testované hry
Kwvalitativni
pozorovani a Achiever, Explorer, Socialiser,
Bartle 1996 P Killer Hry typu MUD
analyticka
Whan Kvantitativni Single-oriented player,
Chan g 2004 faktorova Community-oriented player, Off- | Lineage (MMO)
g analyza real world player
Konceptualné- Easy fun, Hard fun, Altered . ,
sl Al analyticka states, The people factor WEE I O
Kvantitativni
Ip Jacobs 2005 faktorova Hardcore gamer, Casual gamer | Nespecifikovano
analyza
Triangulace
Williams a 2006 kvalitativnich a Group centrality, Size of the World of Warcraft
kol. kvantitativnich guild, Type of server, Faction (MMO)
dat
Kvantitativni _
Drachen a 2009 klastrovani Veteran, Solver, Pacifist, Runner Tomb Raider:
kol. , Underworld
hernich dat
LS Aggressive gamer, Social gamer
Tseng 2010 faktorova 99 | gamer, g ' Online hry
, nactive gamer
analyza
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Progress & provocation, Power &
. . domination, Helping & support,
Zacl;alga;sson 2010 Kc;r;:g&a;{lge— Friengjs & collaboration, Worlc(il\(zl;\AV\cl)?rcraft
' Exploration & fantasy, Story &
escapism
Guardian/Achiever,
Ressyilis _ Rational/Explorer, Kombinace
Stewart 2011 e Idealist/Socialiser, Artisan/Killer, | piedchozich studii -
Conqueror, Wanderer, Manager, stejné hry
Participant, Hardcore, Casual
_ k\j;rlli?:t?grll?gﬁ . Social me_ntalities, C_asual .
Kallio a kol. 2011 e, mentalities, Committed Nespecifikovano
kvantitativnich -
mentalities
dat

EverQuest, Dark

2006, Kvantitativni Achievement. Social. Immersion Age of Camelot,
Yee 2007, faktorova ( +sul:;constru’cts) Ultima Online, Star

2012 analyza Wars Galaxies
(MMO)

Tabulka 3: Studie na hraé¢ské typy, Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé ¢lanku Player Types: A Meta-synthesis
(Hamari, J., Tuunanen, J., 2014)

Jednim z nejcitovanéj$ich autord, co se hracskych typia tyce, je Bartle (1996). Jeho
Ctyfi archetypy hrac¢t vychazeji ze dvou dimenzi hrani — akce vs. interakce a svétu
orientované¢ho na hrafe vs. orientace na herni svét a systém. Jak Ize vidét v tabulce €. 3,
Bartleho 4 archetypy se objevuji i ve vétSin€ ostatnich studii. Rozdily pochopitelné vychaze;ji
z rizného pohledu autori, ale také z rozdilnosti zminé€nych her. Nicméné i pies to se v9 z 11
studii objevuje Socializer (Social, The people factor), v 7 Killer (Hardcore gamer), v 6
Achiever a ve 4 ptipadech Explorer. Neda se fict, Ze by se vySe zminéni autofi zasadné
rozchazeli a napf. u typu Explorer by panovala neshoda. Autor si toto zjisténi vyklada
zejména v rozdilném rozvrzeni spekter u jednotlivych studii. U stupné zapojeni ve hie typ
Explorer nemuze fungovat jmenovité, ale logicky spada do jedné z kategorii — Hardcore
gamer/ Casual gamer.

Jak jiz bylo zminéno, Bartle je z vySe zminé€nych jednim z nejcitovangjSich a ostatni
na n¢j Casto navazuji. Z toho diivodu se bude pracovat prave s jeho rozdélenim.

Explorers — prizkumnici

Tito uzivatelé nejradéji objevuji skryté moznosti systému, preferuji prozkoumavani
oblasti, vytvafeni map, zkoumani skrytych mist a zji$téni, jak je cely herni systém vytvofeny.
Pro systém jsou velice dileziti, diky svému zdjmu, ktery se zaméfuje spiSe na prostiedi,
dokézou objevit to, co zlstava ostatnim skryto. Pomérné dobfte si rozumi se spole¢niky. Jejich
opakem jsou zabijaci.
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Achievers — uspéchari
Uspéchat je ¢lovék, ktery chce ve hie uspét. Pokud ma hra n&jaky cil, musi ho
Gspéchai za kazdou cenu dosahnout. Ukoly ale ani nemusi byt piesné definované, ¢asto se

stava, ze tito uzivatelé si vymysli svoje vlastni. Na rozdil od zabijaka je lhostejny k ostatnim
hracam a jeho hlavni starosti je jeho vlastni postup. Nejdale maji od spole¢nika.

Socializers — spole¢nici

Pro firemni prostfedi jsou spoleCnici nejvyraznéji zastoupeni. Jsou to hraci, ktefi
vyuzivaji hru jen jako prostiedek k potkavani lidi a k interakci. Hrat budou, uz jen ze samotné
podstaty toho, ze hra je spoleCenskym zazitkem. Ne ze by hra samotna nebyla nijak dalezita,
ale prikladaji ji mnohem mensi vyznam nez tfeba Uspéchaf nebo prizkumnik. Velmi
podstatnou vlastnosti spole¢nikil je jejich vzajemna tolerance. Cim vice spole¢nikii sdili herni
zazitek, tim 1épe. Dokonce tvoii i hodnotné protihrace, jelikoz prohra pro né¢ nutné neznamena
Spatny zazitek. Prekvapive blizko maji k zabijakiim, i kdyz pouze v zaméteni na ostatni jako
zdroj jejich motivace. Na rozdil od zabijakl ostatnim ale primarn¢ poméahaji.

Killers - zabijaci

Podobné jako uspéchar je zabijak zaméfeny na vyhru, nicméné vyhrou to pro néj
nekonci. Aby byl dostatecné uspokojen, musi zaroven n¢kdo jiny prohrat, nebo uznat jeho
uspéch. Zabijak hleda u ostatnich obdiv nebo respekt, ktery mu dokazuje jeho nadfazenost v
hernim systému. Cim vice lidi vi o jeho uspéchu, tim 1épe. Zebiicky, kde je vidét jeho
srovnani s ostatnimi, jsou jeho nejlepsi vizitkou. Zabijakil je zpravidla mezi lidmi nejméng,
pfesto je nutné pocitat s jejich existenci pii tvorbé hry, jelikoz nejvice inklinuji k interakci
vyhra-prohra. Zajimavosti je, Ze nadfazenost nemusi byt pouze formou znienim (zabitim)
spoluhréce, ale naptiklad ziskanim role 1écitele, ktery 1é¢i a oZivuje ostatni. Ti se na ném pak
stavaji zavislym.

Neni to samoziejmé jednoznaéné, jednotlivé archetypy se prolinaji a kazdému miZze
obcas udélat radost néco jiného. Stejné€ jako u povahovych rysii i zde existuje rozdéleni podle
os, kdy plati, Ze naprostad vétSina populace se nachazi mimo extrémy. Jedna osa déli hrace
zaméiené na ostatni hrace a na ty zaméfené na prosttedi. Druhd osa urcuje, zda hraci berou
hru spiSe jako zazitek a interakci nebo jako systém. Tento diagram je zachycen na
obrazku ¢. 3.
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Systém

IE Achiever

Hradi ~ Brostfedi

Socialiser Explorer

Interakce

Obrazek 3: Hracské typy podle Bartlea. Zdroj: Vlastni zpracovani.

Ve vztahu ke gamifikaci rozpracovavd pivodni Bartleho archetypy jiz diive
zminovany Marczewski. Ten popisuje Ctyii zakladni typy a jejich motivatory — Socialiser
(souvislosti, interakce), Achiever (mistrovstvi, uceni se novych véci), Free Spirit
(autonomie, kreativita), Philantropist (smysl a ucel, altruismus). K nim pfidava jesté hrace
(Player), ktery je motivovan odménami ze systému a disruptora (Disruptor), ktery je
motivovan zménou, ¢i narusenim systému (tj. Bartleho Killer). (Marczewski, 2015).
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Change
Innovation Platform
Voting/ Voice
Development Tools
Anonymity
Light Touch
Anarchy

Reward
Points/ XP
Physical Rewards / Prizes
Leaderboards
Badges/ Achievements
Virtual Economy
Lottery / Game of Chance

Obrazek 4: Hracské typy podle Marczewskiho. Zdroj: Marczewski, A., 2015

A pro¢ je pravé rozdéleni na hracské typy tak dulezité? Pokud ctenar pochopi toto
rozdéleni a jeho smysl, muze 1épe pripravit hru (at’ uz pro vyuku, €isté pro hru samotnou nebo
jiny format). A bez nutnosti chapani principii gamifikace mize zaujmout vsechny zucastnéné.
Kazdy hrac si najde svoji roli a to, co ho bude ve hie bavit. Nicméné¢ stale to bude pouze hra,
a proto autor viele doporucuje pokracovat v ¢etbé a pochopit zékladni principy gamifikace.

2.4. Motivace

V kapitole 2.2. byla uvedena motivace jako jedna z vyhod gamifikace. V této Casti
bude tedy alespoit ramcové vysvétlena souvislost gamifikace a motivace. Existuji dva typy
motivace — vnitini a vnéjsi. Vyhodou gamifikace je mj. to, ze pracuje s vnitini motivaci. Ta
ma daleko silnéjsi ucinek, jde o pocit seberealizace, jistého naplnéni. Pokud by firma zacala
nabizet nejlepSim ,,hra¢im* penize, znaéné by se tim potlacil efekt vnitini motivace a
samotny princip gamifikace. S vnitini motivaci uzce souvisi teorie sebedeterminace (Self
determination theory). Ta uvadi, ze pro vnitini motivaci jsou nutné ti'i zakladni psychologické
potieby — autonomie, kompetence, propojenost. (Deci, 1971).

S tim samoziejme souvisi problém s motivaci riznych lidi podle vySe zminénych
archetypu. Socialisers maji hru pouze na pozadi, tito uzivatelé jsou radi za kontakty, pratele a
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samotné byti ve hie. Jini chtéji objevovat co nejvice prvki hry. Je proto dilezité ud¢lat
gamifikovany systém s vys$im poctem vedlejSich cest a odznakd. Potom tu jsou Achievers
(uspéchari) a Killers (zabijaci), ti se snazi vyhrat za kazdou cenu. V ptipadé, ze nevyhravaji a
nevidi zpisob, jak by mohli, rychle ztraci zajem. Tyto dva typy jsou nejhorsi pro vyvojare her
I gamifikovanych systému.

2.5. Definice gamifikace

Teprve po pochopeni vySe zminéné teorie 1ze konecné piejit ke gamifikaci samotné.
Nejcastéji je mozno se setkat S definici gamifikace jako uziti hernich prvkii a technik herniho
designu v nehernim prostredi (napt. Dixon, Deterding, Khaled a Nacke, 2011). Jelikoz tato

vvvvvv

2.5.1. Herni prvky

Kazda hra se musi nutn¢ skladat z hernich prvkia. To jsou v podstaté veskeré prvky
pouzité ve hie. At uz to jsou véci, s kterymi se ptimo hraje (figurky, kostky, policka, karty)
nebo principy (jak se vyhazuje, jak mize Cloveék vyhrat, jak se hazi kostkou). Konkrétné
rozliSujeme Ctyfi zdkladni prvky her — zdbavu, strukturu, cil a ptitomnost alespont jednoho
hrace. Vyhoda téchto prvku je, Ze kazdy ¢lovek je bud’ znd, nebo - diky jiz existujicim hram -
je schopen se je velmi rychle naucit. Nez slozité vysvétlovat funkci néjakého systému, je lepsi
pfirovnat jej ke hie. Snad kazdy jako maly hral hru Clovéée, nezlob se!, Prii, ¢i dal$i deskové
hry. V praxi se pak figurka vymeéni za postup urovni, kostka za n&jakou ¢innost atp. Ale o tom
se setkala s velkym uspéchem. I vyborna hra, ktera ma vsak slozita pravidla, mize skon¢it
v propadlisti d&jin. Proto i v gamifikaci je nutné opatrné vybirat jednotlivé herni prvky a
spravné je kombinovat.

2.5.2. Neherni prostredi

Neherni prostiedi je v podstaté zdklad celé gamifikace. Pokud bychom vytvofili pouze
gamifikovany systém se skvélymi hernimi prvky, byla by to opét pouze jen hra. Gamifikace
pouze vyuziva herni prvky, ale propojuje je s redlnym svétem — nehernim prostfedim. Jednou
Z nejvétsich vyhod je vyuZiti zabavy a interni motivace. Pfi monotonnich tikolech nenajdeme
ani jedno. Pokud k nim vSak vhodné pfidame gamifikaci, z nudného ukolu se muze stat ukol,
ktery budou lidé plnit radi a jeste rychle, aby ptedcili ostatni.

2.6. Nastroje gamifikace

Existuje cela fada nastrojli, jak motivovat uzivatele. Bohuzel vSak neexistuje zaruceny
recept na uspéch. Je nutné opét zdiraznit, Ze zdkladem pro uspéSnou gamifikaci je spravné
propojeni hernich prvkd, neherniho prostiedi, resp. pozadovanych vysledkl a také nastrojt.
V tomto bod¢€ budou uvedeny ty nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi nastroje gamifikace.
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Body

Kdyz se mluvi o gamifikaci, vétSina si piedstavi body v pocitacové hie ¢i programu.
Funkci bodu ale mohou plnit 1 zetony napt. v pokeru ¢i klasické body/gély ve sportovnich
zéapasech. ,,Pomoci bodii 1ze méfit vykon jednoho hrace oproti jinym. Diky tomu body zvysuji
motivaci hra¢u a snahu ziskat co nejvétsi pocet.” (Bajdor, 2011). Body nemusi vSak vyuzivat
pouze hraci, ale skryté€ je mizou pouzivat herni designéfi, pro které se jedna o pomérné dobry
ukazatel.

Body jsou naprostou nutnosti vSech gamifikovanych systémi. Pouha informace o
posunu ve hie motivuje hrace nékolika zptisoby. Body ukazuji hrac¢tv uspéch ve hie. Vse
zacina vytvorenim pouta mezi udalosti a ziskdnim bodt. Hra¢ vidi, pro¢ ma smysl jednotlivé
¢innosti délat a dokéaze si propocitat, kolik hodin musi urcitou ¢innosti stravit, aby ziskal
urcity pocet bodu. V ptipad¢ gamifikovanych sportovnich aplikaci mize byt napt. jeden bod
za 1 ubéhnuty kilometr. Stejné tak body poskytuji zpétnou vazbu. Cim &ast&ji dochazi
k nacitani bodl, tim pravdépodobnéjsi je hracuv spravny postup systémem. Pokud
zaméstnanec bude zadavat spravné informace do gamifikovaného CRM, ziskd body. A ¢im
rychleji to provede, tim vice bodii miize ziskat za den. Zde je dulezité¢ zvazit, které Cinnosti
budou odménény ziskem bodiu. Toto rozdéleni muze vysoce ovlivnit zaméstnaneckou
motivaci.

Zkusenostni body (experience points, Xp) jsou nejbéznéjsi. Zobrazuji tspéch hrace a
reprezentuji jeho zkuSenost. O tyto body nemiiZe hra¢ pfijit a jsou bez horniho limitu. Absenci
cile miize klesnout hra¢ska motivace, a tak jsou zkuSenostni body vétSinou dopliiovany
dal$imi nastroji, zejména Urovnémi.

Karma body jsou jedine¢né vtom, ze je neudili systém, ale hra¢i mezi sebou
navzajem. M¢li by byt pouze informativni, aby nedoslo k jejich zneuZivani.

Odznaky

Hlavni vyznam odznakii je ve vizudlni reprezentaci uspéchl. Tento ndastroj je
zastoupen téméf vSude, ackoliv si to malokdo uvédomuje. Od armady, pies Skauta az po
vyvésené diplomy na zdi — to vSe jsou z pohledu gamifikace odznaky. Stejné jako bodi jich
mize byt neomezené¢ mnoho. K vy$S§i motivaci slouzi vytvafeni skupin odznakt, které
motivuji uZivatele kompletovat vSechny odznaky ze skupiny dle slavného hesla ,,Gotta Catch
'Em All“. Touto formou Ize pfimét hrace i k méné popularnim ¢innostem.
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Urovné

Jestlize body ve hie symbolizuji hrac¢lv uspéch, trovné oznacuji hraciv postup.
Urovné se opét vyskytuji i v bézném Zivoté. Za body lze napf. povazovat nabyté zkusenosti.
Pti ziskani dostate¢ného mnozstvi bodl (xp) muize Clovék postoupit z irovné batolete na
uroven vyssi. Postupné se tak dostava ptes uroven Skolka, Skola az na Uroven gymnazium,
stiedni Skola, ucilisté nebo prace. To zavisi na tom, jaké odznaky chce sbirat. S kazdou urovni
se zvysSuje obtiznost, ¢imz je zaruceno, Ze se hra¢ nebude nudit. Bakalaiské studium je te€zké,
ale pokud jim ¢loveék Gspésné projde, otevie se mu nova Uroven — magisterské — ktera je t&zsi.
Stejné tak se Casto vyuziva regulace mnozstvi obsahu. S kazdou novou urovni se otevird i
novy obsah.

Ukoly

Ukoly jednak naviguji hrace systémem, jednak vytvaii piibéh. Odménou za tkol mize
byt cokoliv. Pravé ukoly mohou krasné propojit ostatni nastroje gamifikace. Odména muze
totiz byt napt. v podob¢ bodl, odznakt, ¢i odemceni dal§iho obsahu a ukoli. Dulezita je zde
dobrovolnost, pokud by ukoly byly povinné a obsahovaly by jen pracovni/edukaéni cCast,
uzivatelé by rychle ztratili motivaci a navic by na gamifikaci zacali pohlizet jako na laciny

trik.

Krom normadlnich ukolt mohou byt pouzity také skupinové tikoly, které se zamétuji na
kooperaci. Pouze kdyz pozvete ostatni pratele, date se dohromady s kolegy, ¢i pomiizete
ostatnim, mizete dosdhnout uspéchu (v hra¢ském slangu epické vyhry — epic win). Jednim
Z nejzndmejsich skupinovych ukolt jsou tzv. boss fights, kde na porazeni ,,bosse” musi byt
vic lidi a pouze diky kombinaci jejich silnych stranek 1ze ukol splnit.

Zebiitky

Hlavni cil zebrickt (leaderboards) je srovnani s ostatnimi. Pomoci jednoduché
vizualizace je zobrazeno celkové pofadi a pozice konkrétniho uzivatele. Jsou tu ale dva
problémy. Jednak musi byt jasné, co ¢lovék musi ud¢lat pro posunuti se vys, jednak — a to je
daleko vétsi problém — aby bylo vitéze, musi byt i porazeného. Ztrata motivace uzivatelti ve
spodni Casti ZebfiCku je Castd, stejné tak neptatelskd rivalita. Motivace by méla byt Cisté
vnitini, tim se zamezi nepfatelské rivalité a bude pfitomna pouze pozitivni pratelska rivalita.

Je né€kolik zplsobi, jak zebticky zefektivnit. Jediny Zebficek umoZiiuje existenci
pouze jednoho vitéze. Vhodné je tak vicekriteridlni srovnavani. Jeden uzivatel mize byt na
konci celkového zebticku, v zebticku inovaci ale mtize byt klidné prvni. Stejné tak je vhodné
7ebrtiCky restartovat a dat moznost ostatnim zacit na stejné startovni ¢éfe.
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Nahoda

Na rozdil od bodl zde neni zadné pojitko mezi Gsilim a odménou. Hra¢ mize hrat x
hodin, ale miize ziskat mnohem méné nez absolutni novacek. V ¢em je tedy vyhoda ndhody?

V hernich systémech nejsou pouze experti, ale 1 slabsi hrac¢i. Pravé t€ém pomaha
nahoda udrzet motivaci, jelikoz diky ni mazou vyhrat i pfes nizsi pocet xp. Zde se miize zdat,
ze nema smysl do hry vkladat vic ¢asu, ale pouze spoléhat na ndhodu. Jenze systém nahody je
vytvofen pruhledné¢ a dostatecné jasné. Takova fungujici ndhoda je motivujici pro méné
zkusené hréce, jelikoz maji stile Sanci na vyhru. Krasnym piikladem pro tento piipad je
Poker. Kazdy ma Sanci vyhrat a Casto tak mizeme vidét videa z mistrovstvi, kde outsider
porazil jasného favorita. ZkuSeni hraci jsou ale schopni blafovat, odhalit blafovani ostatnich a
kalkulovat.

Co je vic zajimavé? Hra s odkrytymi kartami, kde je vysledek jasny, nebo hra, kde do
posledni chvile neni rozhodnuto? Pravé nahoda tento stav umoziuje prakticky vSude, protoze
vzdy se mlze objevit a zamichat s vysledkem.

Dal$im divodem ¢astého pouzivani nadhody je hloubka rozhodovaciho procesu. Hraé¢
musi o situacich vice ptemyslet, coz zptisobuje hru zajimavou. Jako se v§im ani zde se to
nesmi prehanét, nebot’ vysokd mira nahody by mohla po chvili vétSinu hract odradit.
Hrani¢nim ptikladem je kasino, kam lidé pravé kviili ndhodé¢ a Sanci vyhrat vysoké ¢astky sice
stale ve velkém chodi, srovnavat sviij systém s timto chce ale méalokdo.
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3. OCTALYSIS FRAMEWORK

Jak jiz bylo zminéno vySe, gamifikace je dle definice pouze wuziti hernich prvkii a
technik herniho designu v nehernim prostredi. Existuje tak plno konceptl, které navrhuji, jak
zminéné herni prvky vyuzit a propojit. Nékteré z nich sazi na IT feSeni — napf. Badgeville
(nyni CallidusCloud SalesMotivate), Taskville, UserInfuser ¢i OpenBadges. Tyto moduly se
mohou napojit napt. na CRM systém a ,,zgamifikovat* ho. Uzivatel tak za konkrétni tikony
ziskava body, sbira odznaky a soutézi s ostatnimi. Konkrétné Badgeville vyuziva napi. SAP,
ktery v roce 2018 dokonce provedl akvizici. Koncepty, které Ize aplikovat kdekoliv (tj. bez
nutnosti pouzivat PC ¢i mobilni aplikaci) shrnuje napi. portal Gamified.uk — Gamification
Design Framework Toolkit, existuje i fada gamifikacnich karet. Jeden z ,,guru* gamifikace —
Yu-kai Chou — sestavil koncept zvany Octalysis. Ten vychazi z toho, Zze ve vSem, co lidé
délaji, existuji urcité motivatory (tzv. core drives). Pokud by nebyly pfitomné, nikdo by danou
¢innost nedé¢lal. Pravé tento koncept je hojné citovany a pracovaly Snim firmy jako
Volkswagen, eBay, Accenture, LEGO, mj. i spole¢nost Mise HERO a ¢aste¢né i spole¢nost
Tchibo na svych Skolenich pro zaméstnance. Z tohoto divodu bude déle pracovano pravé
S timto konceptem.

Motivéatory jsou rozdéleny do 8 skupin, kde kazda z nich je vhodna pro néco jiného.
V nasledujicim vyc¢tu autor zachovava pivodni anglické nazvy, nebot c¢eskd ustalena
alternativa v dob¢& psani prace neexistuje. V zavorce pod nazvem skupiny jsou uvedené
ptiklady z praxe, které tuto skupinu vyuzivaji.

Epic Meaning and Calling
(Wikipedie, Waze, Apple, jakékoliv konani dobra)

Tvofit néco vétsiho, neZ jsme my sami, je obrovskym motivatorem. Ne nadarmo se na
pomyslném vrcholu Maslowovy pyramidy potfeb nachéazi sebetranscendence, nékdy nazyvana
jako duchovni potieby (Maslow, 1943). Tento motivator pracuje s vytvafenim prilezitosti
délat svét lepSim, vytvaret dobro, minimalné davat uZivatelim ten pocit.

Development and Accomplishment
(Pokrok, badges (odznaky), trofeje, pasky v bojovych sportech)

Tato oblast je jednou z nejlehéich na samotny design. Pravé sem spada vétSina
uvedenych gamifikacnich prvkl jako jsou odznaky, Grovnég, Zebticky, body apod. S t€mito
pojmy pracuje také vétSina citovanych zdrojii (napf. Lister, 2015, Dicheva, 2014,...). Problém
je ten, Ze pravé kvili castému spojovani gamifikace a téchto prvkd vznikd domnénka, Ze
gamifikace rovna se body, urovné a zebti¢ky. Tak zapada podstatna ¢ast motivatord stranou.
Napf. o ndhod€ — velmi dilezitém motivatoru v gamifikovaném systému — piSe v citované
literatufe jen Li, W. a kol. (2012) a samoziejmé¢ Marczewski (2015) s autorem konceptu
Octalysis - Chou (2015). Dulezité na této skupiné je vyzva. Bez té totiz veskeré prvky ztraceji
svilj smysl. Dostat bobfika ml¢eni za minutu ticha nikoho nevytrhne. Micet cely den uz je ale
vyzva, a proto se takovy odznak ceni.
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Empowerment of Creativity and Feedback
(LEGO, moznost voln¢ tvofit, dostat okamzZitou zpétnou vazbu na nase tvoteni)

Lidé casto opoustéji firmy, protoze maji kreativni népad, ktery chtéji vyzkouset, ale
manazer s tim nesouhlasi. Ve firmé Google byla podpoiena kreativita tim, ze jeden den
Vv tydnu mohou zaméstnanci pracovat, na ¢em chtéji, pokud vysledky bude vlastnit Google.
pracovali zaméstnanci. Ti dostali moznost vyuzit svoji kreativitu bez rizika zaklddani nové

firmy.

Ownership and Possession
(Virtualni penize, sbirani zndmek, vylepSovani avatara ve hie, Dropbox uloZziste)

Protoze si lidé mysli, Ze néco vlastni, automaticky to chtéji vylepSovat, ochranovat a
ziskat vic toho/z toho. A pokud néco vylepsili a investovali sviij ¢as a penize, nechtéji od
projektu odchazet ¢i jej ménit, pravé proto, Ze je hodné investovali. Existuje mnoho ¢lankt a
studii o tomto chovani, kde se hovoii o tzv. klamu utopenych nakladt (napt. Gupta, K. P.,
2009).

Social Influence and Relatedness (Socialni vliv a souvislost)
(Skupinové tkoly, kolaborace, ,,social gifting®, soutézivost, nostalgie)

Zde je vse, co lidé délaji na zakladé toho, co ostatni feknou - doporuceni, vliv
ostatnich na nakup, jejich nazory apod..

Souvislost zejména ve smyslu napf. nostalgie - kdyz ¢lovék néco mél jako maly,
anebo se mu to libilo, daleko 1épe se na ngj cili s prodejem. Toto jsou klasické ptiklady toho,
jak si dospéli plni své détské sny a jsou ochotni za to zaplatit pomérné znatelnou ¢astku.

Stejné tak kdyz ¢lovek potka n€koho z jeho rodného mésta, bude se s nim spis bavit
nebo obchodovat/spolupracovat. Je to vidét napf. u zahrani¢nich studenti (cizinct),
zahraniénich komunit (pfimo na Facebooku je nékolik skupin jako Cesi v Norsku, Cesi ve
Svédsku apod.).

Scarcity and Impatience
(,»Sem nemuzete!“, exkluzivni produkty, mikrotransakce)

Clovek néco chee jen kvili tomu, Ze to mit nemiize nebo je to obtizné ziskat. FB byl
puvodné pouze pro Harvard, nasledné jen pro elitni univerzity. V momenté jeho otevieni
vefejnosti o to byl vysoky zajem. Skvéle toto téma zpracovava serial South Park (S5E6), kde
si Eric Cartman koupil lunapark jen pro to, aby tam mohl byt sam a nemusel ¢ekat fronty.
Kwvili 0drzbé vSak musel najmout dal$i zaméstnance a na pokryti naklada tak otevfit pro par
vyvolenych. V Case 17:11 ve Financnim zpravodajstvi fikaji toto: ,,VV pouhych dvou tydnech
se mladému finan¢nimu géniovi Ericu Cartmanovi podafilo zvysit navs§tévnost zadbavniho
parku z necelé stovky na n¢kolik tisic lidi denné. Udé€lal to brilantni technikou ,,sem
nemuzete*. Prvnich n€kolik dni mlady byznysmen rozhlésil, Zze do lunaparku nikdo nesmi.
Veftejnost z toho Silela. A tak po n€kolika tydnech, kdy oteviel dvete, se zacaly tvofit fronty.*
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Podobné funguji i mikrotransakce. Zde je bud’ néco, co bez penéz ¢loveék ziskat nemuze (¢asto
lidé utréaceji za tzv. skiny — moznost pfizptisobit si svoji herni postavu), ¢i moznost usetfit ¢as
zaplacenim penéz. Clovék tak porovnava 5 dolart vs. 40 hodin. Sviij ¢as povaZuje za vzacny,
tak mu 5 dolart ptijde jako vyhodna koupée. Nedéla to kvili par pixelim, ale kvili usetfenym
hodinam.

Unpredictability and Curiosity
(Gambling, knihy, filmy, serialy na pokra¢ovani)

Kdyz neni jasné, co bude nasledovat, neustale o tom ¢lovék premysli. Je na to hodné
vyzkumt. Napt. Skinner Box experiment (Skinner, B. F., 1931) zaméten na vyzkum zviteciho
chovani. Zvife v krabici mohlo zmacknout packu a poté vypadlo jidlo. V druhé casti
experimentu po zmacknuti packy nevypadlo bud’ nic, jeden kousek jidla, nebo dva. Zvite
mackalo packu potad, i kdyz uz nemélo hlad, protoze pfemyslelo, co se stane. Proto jsou tak
oblibené hazardni hry. VZdy je tu n&jaka Sance, Ze pravé dotycny hra¢ vyhraje jackpot. Ze
stejného divodu propadaji lidé zavislosti na mobilnich telefonech. Kdykoliv ¢lovék sjede
prstem dolii, aby aktualizoval obsah, je to jako packa hraciho automatu, kde vyhrou je
zajimavy ¢i vtipny obsah.

Loss and Avoidance
(Casové omezené nabidky, Waze)

Nikdo nechce, aby se stalo néco $patného. Stejné tak se malokomu chce ménit své
navyky. Sem lze opét zatadit klam utopenych nakladd nebo tzv. FOMO syndrom (tzv. strach
ze zmeskani). Tento pomérné novy pojem vysvétluje jednu z forem nelatkové zavislosti. Jde o
vnitini potfebu ¢loveka védeét, co se déje, co je ,.trendy™ a mit véci pod kontrolou. Kazdy
cloveék ma v sobé potiebu n€kam patfit a byt soucasti néjaké skupiny. Pokud maji lidé pocit,
Ze jsou na socialnich sitich ignorovani, mohou se dostavit deprese a Spatny psychicky stav.
Firmy si toho jsou védomy a samoziejmé na to hbité reaguji. Ne vzdy se jedna o Cisté etickou
véc — o tom bude pojednano v nésledujici kapitole.

Yu-kai Chou toto skvéle zpracovava do oktagonu (proto nazev Octalysis), se kterym
nasledné dal pracuje.

Meaning

Accomplishment Empowerment

Social
Influence

Ownership

Unpredictability

Scarcity

Avoidance

Obrazek 5: Octalysis schéma, Zdroj: Chou, Y.-k., 2015
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3.1. White hat vs. Black hat

Stimto rozdélenim Chou nésledné pracuje vnavrhu designu jakéhokoliv
gamifikovaného systému. Tyto anglické terminy lze nahradit pojmy bild magie (WH, white
hat) a Cernd magie (BH, black hat). U WH prvka (Meaning, Accomplishment a
Empowerment) se ¢lovek citi dobie, ujist'uje ho to, ma véci pod kontrolou, citi se proto silng,
sebevédomé. Problém WH je absence urgentnosti. Do ni¢eho netlaci, nenuti. Nékdy se
uzivateli zkratka nechce a tyto prvky ho nepfimé&ji k akci. Z hlediska dlouhodobého je to vsak
pravé WH, ktera drzi hrace v systému. Proto je to vhodné pro motivaci zaméstnanc.

Oproti tomu BH (Scarcity, Unpredictability, Avoidance) vyvolava pocit urgentnosti az
zavislosti. Problém je ten, Ze to neni na dlouho. Clovék se neciti dobie, resp. citi se aZ trochu
vin€. Pokud v systému nejsou dalsi prvky WH, hra¢ pii prvni moznosti systém opousti.
Vhodné je to tedy pro jednordzové akce jako fundraising, prodej (kdy neocekavame navrat
klienta — napf. prodej bytu). Ackoliv zni WH velice negativné, l1ze to pouzit i k dobrym
vécem. Napft. budik, ktery za kazdé odlozeni strhava penize. Pokud je s tim uzivatel seznamen
a je to jeho cil, je to v poradku.

Ve fazi designovani gamifikovaného systému se prave tyto dvé oblasti prolinaji, resp.
dopliuji. V pocatecni fazi by se mély pouzivat WH prvky. Je dobré, aby lidé méli radi danou
znacku, kurz nebo obecné feceno systém. Nasleduje vstup do systému, prodej, ziskani emailu
apod. Zde se vyuziji prvky BH — limitovana ¢asova nabidka apod. Jakmile je ¢loveék
V systému mélo by se prejit opét na WH — dat tomu smysl (Epic meaning). V pribchu hry se
objevuji BH prvky (zvédavost, nedockavost, ndhoda). V konecné ¢asti je nutné piejit ke
kombinaci BH a WH. Jednak klam utopenych ndkladl bude drzet hrace v systému, ale pravé
WH je bude motivovat, davat pocit kontroly a diky tomu budou chtit v systému zlstat.

White Hat Gamification

Meaning
Accomplishment  Empowerment

Social

Opmgrshi Influence

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Black Hat Gamification

Obrazek 6: Rozdéleni oktagonu podle White Hat a Black Hat prvki. Zdroj: Chou, Y.-k., 2015

V kazdé oblasti je n€kolik gamifikacnich prvkl. Podle poctu se pak méni graf, ktery
ukazuje vyvazenost. V praxi se to da pouzit nasledovné. Pti hodnoceni urcitého systému se
autor pohybuje po oktagonu a zapisuje jednotlivé motivatory, které se v systému nachazi.
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-Elitism
-Staying In touch with friends
-Stalking

-Sharing whatever you want
-TONS of Facebook games
-Instant feedback of friends “liking"

-Completed Profile
-More friends
-Increased likes and comments
-Aura Effect

Meaning

Accomplishment  Empowerment
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-Protection -Envy
-Recruitment
-Earned lunch Avoidance
-Monitoring
-Inner Circles
Note: (Early -Glowing Cholce
Facebook has -MiniQuests
HIGH scarcity -Refreshing Content
score with -Suspense
certain
universities
only) -Scarlet Letzer
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Obrazek 7: Pouziti konceptu Octalysis v praxi. Zdroj: Chou Y .-k., 2015

Projekt "Zmén svét"
Stésti zacatecnika

ManageMan challange
Kahoot!

Cena za nejlepsi projekt
Nové védomosti

MozZnost vymyslet si projekt
Zpétna vazba

Accomplishment Empowerment

Budovani viastniho T9m
projektu Skupinové ukoly
Osobni stit Ownership 3MA103 Seznamovani se

Vybirani si lidi do tymu SoutéZivost

Investovany ¢as

Scarcity Unpredictability

Avoidance Jak dopadne projekt?

Spatna zndmka
Opakovani predmétu
Selhani projektu
NedodrZeni deadlini
Klam utopenych nakladu

Obrazek 8: Pouziti konceptu Octalysis na piredmét 3MA103. Zdroj: autor s vyuZitim aplikace Octalysis
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4.  Etika

Gamifikace, kterd z principu vychazi z prace s lidmi, by samozfejmé méla mit n¢jaka
etickd pravidla. Neéktefi vyzkumnici zminuji, ze gamifikace muze byt forma
vyuzivani (vykofistovani) a manipulace (Kim, 2015, Bogost, 2015 a Bréville, 2014). Lze
pfipustit, Ze manipulace miZze byt i s dobrym tmyslem, nicméné i tak je tento problém nutno
rozebrat. Jak uvadi Bogost, hraci ziskaji pouze maly zlomek zcelkové vytvoiené hodnoty,
zatimco spole¢nosti ziskavaji relativné¢ velky podil (Bogost, 2011). Na to reaguje Kim
s argumentem, ze jen samotna asymetrie vrozdéleni neznamend nutné néco Spatné¢ho. Zde
davé za priklad chirurga, ktery ma z operace vyznamné nizs$i piinos nez pacient, presto Se
nejedna o vykofistovani (Kim, 2015) a dale pokracuje s testem gamifikace na explotaci. Pii
predstavé trhu prace, kde je gamifikace jasné zminéna v popisu prace a nékteré firmy by
popsali gamifikované prostiedi, jiné ne, davalo by to tém supiesnénou gamifikaci né&jakou
vyhodu? Pravdépodobné ne, minimaln¢ je to nejasné. Firma by moznad mohla lehce snizit plat
pro zaméstnance, kteti maji radi gamifikované pracovni prostiedi. Z tohoto pohledu je tedy
tézke fict, zda je gamifikace vykofistovatelska.

Ten pravy problém nastavd piedevsim tehdy, kdyzse firma nechovd ke svym
zaméstnancim jako k dospélym lidem. Zde je nutné pfipomenout rozdil mezi gamifikaci a
,»,serious game*‘. Gamifikacni prvky problémem byt nemohou, tim je az sama hra, resp. jeji
$patny  design. Casto se stava, ze firma chce nasledovat trend a
jednoduse zgamifikuje stavajici software. Pokud se nezamysli dikladné¢ nad designem,
vysledek mize pfipominat hru pro déti. A chovani k zaméstnanciim jako k détem miize byt
Casto brano jako urdZzka, ze postradaji raciondlni schopnost jednat jako dospéli. Napiiklad
prodavaci v Target, ktefi hrali ,,Checkout game* se moZzna opravnéné domnivali, Ze je s nimi
jednano jako sdétmi v mateiské Skole. Cela hra v podstaté spocivala jen v ziskavani bodd
na zéklad¢ rychlosti prace. Zde naprosto chybi ostatni gamifikacni prvky, zaméstnanci jsou
,motivovani“ jen skrze vyhybani se ztraté. Jak trefn€¢ uvadi Frucci (2009), vedouci se stale
kouka a pokud prohrajete hru, prohrajete i svou praci.
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PRAKTICKA CAST PRACE

Vysledkem praktické ¢asti bude navrh mozné implementace gamifika¢nich prvka do
pfedmétu 3MA103. Nékteré prvky se mohou ptevzit i do ostatnich pfedmétl, je nutné ale
ptipadné zdjemce varovat, ze ke spravnému fungovani je nutné propojit prvek s predmétem
védomé a cilené. Pouhé implementovani néjakého prvku (napi. nahoda, zebticek) by mohlo
vést jednak ke zmatkiim, jednak ke Spatné reakci studentt.

Proces navrhu je nasledujici. Prvné¢ bude na zakladé vyhodnoceni dotazniku a
rozhovoru prezentovan ndzor na gamifikaci s pouzitim konceptu Octalysis. Zaméteni bude
zejména na vnimani pfinosu gamifikace a spokojenosti s kurzem (dotaznik, rozhovor) a navic
hlavni vyhodu gamifikace a moznost pouziti.

5.  GAMIFIKACE VE VZDELAVANI
5.1. Participant observation

Pro zjisténi vlivu gamifikace na vyuku managementu bude vyuzito metody participant
observation (Cesky pieklad — zacastnéné pozorovani) béhem 13 prednasek predmétu 3SMA103
Principy managementu na Vysoké Skole ekonomické v Praze. Tuto piednaSku navstévuje
zhruba 150-200 studentli, v dobé vyzkumu bez povinné polovi¢ni Gcasti na ptrednasce.
Pozorovéni bude zaméfeno piedevS§im na 10 pfedem definovanych akci a dale budou
zapisovany dal$i interakce mezi studenty a vyucujicim a poznamky o aktivite, resp. pasivité.
Jednotlivé prednasky byly pozorovany ze zadnich lavic pfednaskové mistnosti, vzdy stranou
od studentu, které tak autorova ptitomnost nijak neznervoznovala. Byl kladen diraz na to, aby
zapisovani poznamek nebylo vidét a neovliviiovalo tak chovani studentii. Zarovenl byla
dodrzovana anonymita studentti. Pfepisy jednotlivych promluv nemohou byt zpétné pfifazeny
ke konkrétnimu studentovi. Poznamky byly vedeny do zéapisniku. Byly zaznamenavany
dulezité momenty piednasky a komentafe autora, K dulezitym momentlim ptidana Eisla
nalezejici nize popsanym akcim, komentovany emoce a vyrazy studentd.

Byly sledovany nasledujici akce:

1. Student odpovida na otazku
- Autor si poznamenava akci studenta, ktery aktivné odpovida. Touto akci se
zejména zjist'uji podnéty, na které studenti aktivnéji reaguji.
2. Studenti reaguji jednoslovné / zvednutim ruky
-V jakém ptipadé se studenti vyjadiuji spiSe jednoslovné? Zvednuti ruky je
vhodné pro rychly ptehled a vyjadfeni nazorG v ramci celé¢ piednaskové
mistnosti. Kolik studentl reaguje na vyzvu hlasovat zvednutim ruky, kolik
ignoruje jakoukoliv aktivitu?
3. Student iniciuje debatu
- Jaké téma studenty zajima natolik, Ze sami iniciuji debatu? Jak €asto se to stava
a jak je lze podnitit k CastéjSimu iniciovani? Student reaguje na néjakeé
vyjadieni ostatnich studentd ¢i vyucujiciho, prichazi s protiargumentem nebo
s doplityjici otazkou.
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4. Student pokladé otazku
- Lehce souvisi s pfedchozim bodem, otazka ale mifi ¢isté k vyu€ujicimu, nema
za cil iniciovat debatu, ale pouze objasnit konkrétni problém.
5. Nadseni, zivost
- Kterd témata pfindsi studentim nadSeni? Jak toho Ize docilit opakovang, jak
vnést do prednasek zivost?
6. Ucitel klade otazku
- Autor si poznamenava akci ucitele, ktera ma za cil vyvolat akci na strané
studentu. Jak se to dafi? A co vétSinou nasleduje? Autor o¢ekava body 1. a 2.,
ptipadné 10. Zaroven sleduje, kdy se tento stereotyp (ucitel se ptd, student
odpovida) nedodrzi a nastava néco jiného.
7. Ucitel dava prikaz k akci
- Jak Casto dava ucitel piikaz k akci a jaké akce nasleduji?
8. Kiritizovani ¢i ospravedliiovani autority
- Dochézi ke kritizovani autority ze strany studenti? Nésleduje na toto téma
néjaka debata? Je slySet ndzor protistrany? Vynucuje si u€itel svou autoritu?
9. Ucitel odpovida
- Zpravidla navazuje na bod 4. Kdy tato akce navazuje na jinou (3., 6., 10.)? A
jaka je reakce studentti?
10. Ticho

Ukazka zapisu z Prednasky I.

,,Kdo z vas si mysli, Ze je manager?* //6.
- Time management, domacnost, tfida na gymnaziu a organizovani akci //1.

- ,Jaky je podle vas nejvétsi vynalez?* //6.
- Kolo, ohen, elekttina //2.

- Management //9.

- Nesouhlas, ,,To neni pravda.” /2., 3.

Zajimava ¢ast z Prednasky I1.

,»led vam dam takovy piimér. KdyZ si vezmete, Ze vase firma je balon, ktery
aby prosperoval, musi letét nahoru. Jak to mizete udélat?* /6.

- ,Je to 0 zamé&stnancich, o kreativité. Ze piijdou s néjakym napadem, ktery tu
firmu posunou nahoru.* /1.

- ,Jak byste to v té paralele s tim balonem piipodobnila. Co to je ta kreativita?*
116.

- Chvilkova nejistota, ismév. ,,Ten teplej vzduch.“ //1.

- Mate jesté n€kdo né&jaky jiny tip, jak byste mohli letét nahoru?
- Ticho //10.
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- ,,Je potfeba odhodit zavazi. Pokud médm zaméstnance a jsou néjak svazani,
nemohou projevit to, co Vv nich je, tak to jsou ty t€zké pytle, které tahnou firmu
dolt.“ //1.

- Pridéavaji se dalsi. Zkostnatély proces,... Dalsi pfichazi s pfimérem nejistoty —
vitr. Zapojili se i lidé v zadnich lavicich /1.

- ,,Kdo si mysli, ze lepsi je ptifukovani teplého vzduchu?“ /6.

- Zhruba 50 lidi se hlési //2.

- ,,Kdo, Ze odhazovani pytla s piskem?* /6.

- Cca 70 lidi //2.

- ,,Kdo se nikdy nehlasi, kdyz se vyucujici pta?

- ,Smich, par rukou nahoru //2., 5.

- ,,Mate jesté n¢kdo jiny tip?* /6.

- ,,0Obé najednou.* //2.

- VSichni drZi pozornost, aktivné se zapojuji, uvolnéna atmosféra //5.

- Pfed videem se dvé horni fady divaji do notebooku

- Video Jak funguje magneticka rezonance — promluva studentky bez mikrofonu,
odpovéd’ vyucujici, vSichni davaji pozor /1., 9.

- Béhem videa zajem, po ném vétSina drzi pozornost

Béhem pozorovani doslo k preformulovani vyzkumné otazky, nebot’ se ukazalo, ze
gamifikace v pfedmétu neni natolik zavedena, aby mohlo byt provedeno néjaké vyhodnoceni
reakci studentli. Piivodné planované analyzovani dopadi vyuziti hernich principt tak nahradil
akéni vyzkum. Pozorovani probihalo i nadale, autor k nému zéaroven pifidaval mozné vyuziti
konkrétnich hernich prvki, které bude detailngji rozpracovano v kapitole 2.2.

5.2. Dotaznikové Setfeni

Pro potvrzeni vhodnosti vyuziti gamifikace pro vzdélavaci ucely byly zpracovany
dotazniky z gamifikovanych workshopl spole¢nosti, ktera se inspirovala jiz zminénym
konceptem Octalysis.

Dotazniky (n=218) byly ziskdny od firmy Mise HERO, kterd se gamifikaci
dlouhodobé zabyva (na trhu je od roku 2011). Tyto dotazniky vypliovali Uc€astnici jejich
workshoptl jako zpétnou vazbu. Zikladem jsou 4 otdzky, na které lze odpoveédét pouze na
Skale 1-9, kde 1 je nejhorsi a 9 nejlepsi. Pro nazornost byly u obou hrani¢nich ¢isel emotikony
(®, resp. ©). Pod tabulkou s témito uzavienymi otazkami byla dalsi tabulka s otevienymi
otazkami. Ukazka dotazniku je v ptiloze ¢. 1.

Data ze vSech dotazniki byla pfepsana do programu Excel. Konkrétné¢ byla data
rozd€lena do tii tabulek podle roku. Tabulka za rok 2015 obsahovala 60 dotaznikt, v roce
2016 jich bylo 142 a pro rok 2017 (z davodu vyhodnocovani dotaznikd v dubnu 2017)
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obsahovala 16. Data byla nasledné zprimérovana podle rokti a zpracovana do nasledujici
tabulky (€. 4). Z tabulky byl vytvoren graf, ktery l1ze vidét na obrazku ¢. 9.

n=218 n=:60 n =142 n=16

2015 2016 2017
Vyuzitihrypro 75 7,855421687 8,384615385
vzdelavani a rozvoj
Celkovy dojem z akce 7,85 8,245065332 8,6875
Ptinos dnesni akee pro 7,116666667 7,638888889 8,375
Vasi praci
Prakticka ¢ast skoleni 7,389830508 7,657142857 8,25

Tabulka 4: Sefazena data z dotazniku firmy Mise HERO. Zdroj: autor

Vyhodnoceni dotazniku

B Vyuziti hry pro vzdélavani
a rozvoj

H Celkovy dojem z akce

1 Prinos dnesni akce pro
Vasi praci

M Prakticka cast skoleni

2015 2016 2017

Obrazek 9: Grafické zpracovani dat z Tabulky 4. Zdroj: autor

Z obrazku €. 9 lze vycist za prvé zfejmé na prvni pohled jasné¢ viditelnou stoupajici
tendenci. Ta s nejvetsi pravdépodobnosti souvisi se zlepSovanim workshopt a zapracovanim
zpétné vazby. Jako dalsi diivod mize byt vétsi povédomi o gamifikaci. Zameéstnanci tak tyto
gamifikované workshopy vnimaji 1épe, protoze se o pfitomnosti gamifikace ve firemni praxi
mluvi stale ¢im dal tim vic. Za druhé lze vysledovat zna¢ny rozdil mezi celkovym dojmem
z akce a pfinosnosti pro jejich praci, resp. praktickou ¢asti skoleni. Je zajimavé, ze ackoliv
pfinosnost, vyuziti i praktickd ¢ast jsou hodnoceny min. o 0,3 bodu hiife, celkovy dojem je
hodnocen vyrazné kladnéji.
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V odpovédi na oteviené otazky velmi Casto zaznivalo ve zkoumaném AHA efektu
uvédomeni si dulezitosti ,,proc*, dilezitost naslouchani, zpisob davani zpétné vazby a najiti
sebe sama. Jako uzite¢né Casto zminuji vystoupeni z komfortni zény, samotnou hru ¢i pfimo
gamifikaci a doporuceni.

Diulezitym bodem pro tuto praci je zejména celkové kladné vnimani gamifikovanych
workshopti, které s konceptem Octalysis pracuji. Stejné tak i1 zlepSujici se vysledky, které
mohou zajemce o implementaci ujistit, Ze to ma smysl.

5.3. Polostrukturovany rozhovor

Otazky pro rozhovor byly sestavené na zakladé ¢lanku ,,How gamification motivates:
An experimental study of the effects of specific game design elements on psychological need
satisfaction (Sailer, 2016). Autofi zde pracuji s teorii sebeurceni (Self-determination theory)
a s jejim propojenim s vnitini motivaci.

Ta uvadi, Ze lidé maji vrozené psychologické potieby (kompetence, autonomie a
socialni propojenost), které jsou zakladem pro sebemotivaci a integraci osobnosti. Sailer a
kol. prezentuji tabulku ¢. 5 a na zaklad¢ té pokladaji védecké otazky, které maji za ukol zjistit,
jak jednotlivé herni prvky ovliviiuji danou psychologickou potiebu. V zminéném vyzkumu
byly pouze 4 otazky — na kazdou psychologickou potiebu jedna. Nasledovaly ¢tyfi hypotézy,
které se vztahovaly k otazkdm a nasledné¢ se vyhodnocovaly.

Psychologicka poti‘eba Mechanismus Herni prvek
Kompetence Feedback po ¢astech Body
Trvaly feedback Ukazatel vykonu
Kumulativni feedback denaky
Kumulativni feedback Zebticky
Autonomie (svoboda rozhodovani) Moznost volby Avatar
Autonomie (smysluplné tkoly) Dobrovolna angaZzovanost ~ Smysluplny pfib&éh
Socialni propojenost Smysl relevance Spoluhraci
Sdileny cil Smysluplny ptibeh

Tabulka 5: Psychologické potieby se souvisejicimi hernimi prvky. Zdroj: Michael Sailer a kol., 2016)

Pro tuto &ast byl sestaven polostrukturovany rozhovor, ktery je dle Zizlavského (2003)
klicovou metodou sbéru dat v kvalitativnim vyzkumu. Spociva v tvorbé scénafe rozhovoru
slozeného z otazek, kde se ale jejich potadi v rozhovoru mtize ménit v zavislosti na odpovédi.
Rozhovor probéhl s Martinou Jezkovou, feditelkou HR spolecnosti Tchibo. Ta ma
s gamifikaci bohaté zkuSenosti, spolecn€ s externistou pracuji jiz patym rokem na
gamifikovanych $kolenich pro zaméstnance. Rozhovor probéhl na centrale spole¢nosti
v Praze a trval pfiblizné 30 minut. Béhem celého vyzkumu byly dodrzovény etické zésady
podle Hendla (2008). Na samém zacatku rozhovoru byla dotazovana seznamena S tématem |
cilem vyzkumu a obeznamena s pribéhem rozhovoru. Bylo pozdddno o moZnost nahrani
rozhovoru. Cely rozhovor byl tak nahravan na mobil pomoci aplikace Diktafon, nasledné
pfepsan a zaslan ke zkontrolovani.
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Co potiebuji védét, abych mohl zodpovédét

Oblast Otazka . -
danou vyzkumnou otazku?

V rozhovoru pro Firemni vzdélavani jste

uvedla, Ze pouzivate dotaznik Charlicho

Pellerina ,,Jak NASA buduje tymy*. Mohla Uvod do problematiky

byste shrnout vysledky 8 méfenych projevi
Obecné chovani?

Jaké hry pouzivate na workshopech/skolenich? | Uvod do problematiky

Jaka jsou pozitiva a negativa takovych $koleni? | Uvod do problematiky

: - S
f:ggslfn:r?csi fs(zgiz \;vo;ll(((s)h;ﬁui 'b]z';]hrlz]}{(ﬁ Jsou workshopy povinné? Chodi na né pracovnici
o O & kviili lektorovi, hie nebo kvili obsahu?

Zajem gamifikace?

Jakym zplsobem gamifikace motivuje Vyuziva se pouze vnitini motivace? Jaké jsou

zaméstnance? pouzity nastroje gamifikace?

Vnimala jste, ze po ukoanemV Skoleni byla dana Porozuméli by tomu i bez hry?
Vnimana problematika srozumitelna vsem?
kompetence . ” N Podporuje se kompetence a vnitfni motivace

Pracuje se néjak se zpétnou vazbou? e

pozitivni zpétnou vazbou?

Zvysila gamifikace usili? Funguje zde davovy efekt? Chtéji vyhravat?

Usili Zvysila se motivovanost, angazovanost? Pokud plati teorie sebeuréeni, pti splnéni potieb by

Zlepsila se komunikace a pfijimani
zodpovédnosti?

méli byt zaméstnanci vnitiné motivovani. Nevaze
se k tomu vnéjs$i motivace?

Tlak a napéti

Jak bylo hodnoceno srovnavani s ostatnimi?

Pfipadaji si ménécenné, pokud neuspéji? Motivoval
by je napf. tzv. leaderboard (zebticek)

Jaky byl hlavni pfinos gamifikovaného
Skoleni?

Je gamifikace dobra pro tento druh aktivit? V ¢em
je jeji hlavni ptinos?

Hodnota a Jak byste popsala chovani zaméstnanct pted a | Je vliv Skoleni znatelny? Vstoupilo do mozné
uzite¢nost po? zmény chovani i néco jiného?
Vyuzivate gamifikaci i jinde nez ve Neni to brano jako ztrata ¢asu? Které oblasti jsou
vzdélavani? gamifikaci nejvice ovlivnény?
. , X Neni to tfeba tak, Ze je gamifikace bavi, je to
Vztahoval se obsah §koleni na problémy . , 7€ J¢ gami} vhleto -
. zaméstnancii? Pomohl jim v praxi? zabava, ale format nedovoluje probrat problém vice
Pmp_ojenOSt' ’ ' do hloubky? Je to relevantni?
souvislost

Jaky mé gamifikace vliv na zdarné dokonceni
projektu?

Nehraje v tom roli néco jiného nez gamifikace?

Tabulka 6: Otazky a piipadné dopliiujici otazky pro rozhovor. Zdroj: autor

Ptepis rozhovoru je k nahlédnuti v ptiloze ¢. 2. Cilem bylo zjistit, jaky je pohled

vedeni spolecnosti na gamifikovana Skoleni, jakym zplisobem se li§i a pro¢ jsou vhodnéjsi nez
ta (formalni) klasicka. Diky tomu, Ze firma pouziva dotazniky a zjiStuje posun svych

zaméstnancll svépomoci, lze vyuzit subjektivniho nazoru HR fteditelky (ktery vychazi
Z realnych dat, ne jen z jejiho nazoru), jako pomérné dobry ukazatel fungovani.

V rozhovoru mj. uvadi, jakd je vyhoda gamifikovanych Skoleni, resp. procC se
nepouzivaji tradicni: ,,Nudi se tam. Oni opravdu nevydrzi cely den sedeét. Myslim si, Ze ta

ucinnost by byla extrémné nizka, zZe by to jen tak prosumeélo a Ze by potom ani nechteli na ty

tréninky jezdit.
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Na otazku, jakym zptsobem gamifikace motivuje zaméstnance odpovida takto: ,,Oni
tim, Ze na ty rizny principy si prichdzi sami, tak jsou jejich. Oni to potom velmi dobre
dokazou uplatnit v praxi a predavat dal. Protoze to je jejich, oni si to tam vymysleli. Tohle si
myslim, ale jestli je to motivuje... Ja si myslim, Ze je motivuje to, Ze ty dva dny jsou akcni, ze
se tam bavi, Ze je tam legrace. To je ditvod, proc se tam tési na ten trénink. A ten efekt je, ze
Jjsou schopni to na obchodé zaimplementovat, co se tam naucili.

Hlavni pifinos gamifikovaného Skoleni je v AHA efektu: ,,Tam je silny AHA efekt,
uvedomeni si néceho, kdyz udélate velkou botu nebo se vam néco hodné povede, pamatujete si
to navzdy. Vznika trvala znalost, dovednost, kterou si prendsi do té praxe a ktera je velmi
silna. Zatimco z bézného skoleni po tydnu vite 10% a po piil roce ani nevim kolik, ale je to
tristni, tak tady to procento je trosku vetsi. © (Jezkova, M., osobni rozhovor, 10. 5. 2018).

Z rozhovoru vyplyva nékolik véci pro ndslednou aplikaci. Vyucovani klasickym
stylem tak dobie nefunguje, je lepsi, kdyz se véc nauci sami a zabavnou, resp. aktivni formou.
Diky tomu t¢astnici nebudou pouze angazovanéjsi, ale pravé diky AHA efektu si zapamatuji
mnohem vic a dokazou poznatky Iépe pouzit v praxi.

Zajimavé je také srovnani s vysledky vySe uvedeného clanku (Sailer, 2016). Ac¢koliv
byli respondenti hra¢i simulace, v které kompletovali objednavky, a tudiz se jednalo o
odvétvi, které s firemnim vzdélavanim prakticky nesouvisi, prokazal se podobny vliv
gamifikacnich prvkd na uspokojeni psychologickych potieb jako u rozhovoru. Kompetence a
naplnéni potteby spliovani cilti byla prokazatelné vyssi u her s odznaky, zebricky a dalSimi
hernimi prvky. Obdobné u gamifikovaného skoleni se zminuje zlepSeni produktivity a zpétné
vazby, kterd s tim souvisi. Zména u autonomie ve smyslu svobody rozhodovani se ve studii
nepotvrdila. Za to autonomie ve smyslu smysluplnosti tkolu se projevila, ale ne u testované
skupiny se smysluplnym piibéhem, ale pouze u skupiny s hernimi prvky. Uspokojeni potieby
socidlni propojenosti se potvrdilo a podobné to zminuje i rozhovor. Spoluprace a prace v tymu
se zlepsila postupem Casu. A dle uvedenych informaci by mél byt jednim z diivodil i ucast na
gamifikovanych workshopech.

5.4. Dilci zaveér

Vyuziti principl gamifikace v nehernim prostfedi mize byt velmi efektivni a pfinosné.
Je nutné si uvédomit, Ze Skolni prostfedi ma sva specifika a pro potvrzeni vhodnosti a
ptinosnosti by bylo tfeba udélat experiment konkrétné pro dany pfedmét, nicméné vysledky
takovychto vzdélavacich Skoleni jsou dobré. Zajimavosti je, Ze se rizné piinosy pomeérne
prolinaji ve vysledcich pozorovani, dotaznikii i rozhovorti. Velmi ¢asto se mluvi o AHA
efektu, dilezitosti pfijit si na feSeni problému sam, uvédomeéni si dané Cinnosti a vlastni
zazitek. Napf. u pozorovani bylo vidét Castéjsi zapojeni studentli v pfipad€, kdy odpovéd’ na
otazku vyzadovala hlubsi pfemysleni. Zajimavé pro studenty bylo 1 nazorné vytvareni struktur
podniku pfimo na ptednasce. Tim, Ze si to zazili a zjistili, Ze organizovani zhruba stovky lidi
neni Uplné lehké, nasledn¢ v hodiné aktivnéji reagovali a zdalo se, Ze je téma zajima. Ta
dulezitost zaziti si dané situace a vyfeSeni problému se objevovala v dotaznicich a jako hlavni
pfinos jiz byla zminovana i v rozhovoru.

32



6. NAVRH IMPLEMENTACE GAMIFIKACNICH PRVKU

6.1. Definovani okruhu gamifikace

V navrhu implementace gamifikace do predmétu 3MA103 prace vychazi z vysledkt
dotaznikového Setieni spole¢nosti Mise HERO a rozhovoru s HR feditelkou Tchibo Martinou
Jezkovou. V obou dvou piipadech se pouziva koncept Octalysis (Teoreticka ¢ast, 3. kap.). Jak
lze vidét z dotaznikového Setfeni, spolecnost Mise HERO mé po 3 roky zlepSujici se
vysledky. Pro spole¢nost Tchibo nemdm kvantitativni data, z rozhovoru ale téz vyplyva
uspéch tohoto typu Skoleni a spokojenost jak vedeni, tak zaméstnanct. Z toho diivodu bude
navrhnuto zafazeni i do predmétu 3MA103.

Krom dvou vySe zminénych je vychdzeno i z nasledujicich studii, které vliv
gamifikace na vyuku zkoumaly.

Studie zroku 2017 porovnavala vyuziti serious game (SG) a multiple choice
quiestions (MCQ) testli pro studenty mediciny. Prob¢hlo rozdéleni studentii (n=68) na dvé
skupiny na rGznych Skolach, studenti byli ndhodné vybrani, aby se zamezilo pfedpojatosti.
Vysledky studie zaznamenaly vyssi variabilitu vysledkt testi u SG skupiny, zaroven 1 nizsi
pramérné skore. Tato skupina byla také vyznamné spokojenéjsi. V zavéru doporucuji pouzit
SG jako novou metodu vyhodnocovani. (Adjedj, 2017)

Dalsi studie z roku 2015 zkoumala efekt odznakl za uspéch (achievement badges) na
chovani studenti. V ,,online learning“ prostiedi bylo 281 studentti nahodné rozdéleno do
skupin. V jedné se odznaky udélovaly viditelng, v druhé skryté. Cas, ktery studenti travili
Vv systému, byl 11,4h pro kontrolni skupinu a 13,4h pro skupinu s odznaky. Ackoliv na
nejlepsi znamku stacilo 90%, v kontrolni skupiné ziskalo plny pocet 14% studentl a ve
zkoumané skupiné 18%. (Hakulinen, 2015).

Jedna z nejpiinosnéjsich studii pro samotnou implementaci je téz z roku 2015. Zde je
zhodnoceni 19 studii, kde je vétSinou kombinace kvalitativni a kvantitativni metody.
Piinosnym vysledkem pro tuto praci je naptf. frekvence pouzivanych gamifikacnich prvka.
Autofi totiz dale jednotlivé prvky rozebiraji, komentuji jejich ptfinosnost, narocnost a zpiisoby
implementace a zaroven jejich hodnoceni studenty. Jako nejvic pouZivané a zaroven nejlehci
na implementaci uvad¢ji autofi body, odznaky, Zebiicky a Grovné. V zavéru popisuji dalsi
ptinosy i nevyhody gamifikace a tivahy a limitace pro zavedeni do praxe. Upozoriiuji mj. na
velkou investici do designu a dulezitost okamzitého feedbacku. (Lister, 2015).
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Pocet gamifikacnich prvkl ve zkoumanych studiich
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Obrazek 10: Pocet gamifika¢nich prvki ve zkomunaych studiich. Zdroj: autor na zakladé studie (Lister, M., 2015)

Vyzkum gamifikovaného tutoridlu pro AutoCAD podporuje vyznam gamifikace,
zejména dopad piibehu, Grovni, ukold, zpétné vazby, ndhod na online tutoridl. Vysledek
tohoto vyzkumu ukazal, Ze uzivatelé pouzivajici gamifikovany tutorial dokoncuji ukoly o
135% rychleji ve srovnani s kontrolni skupinou. Mimo to uzivatelé vyjadfili mnohem vétsi
spokojenost s pouzivanim systému. (Li, Grossman, Fitzmaurice, 2012).

Na zaklad¢ vyse zminéného se jako nejvhodnéjsi prvky jevi body, odznaky, zebticky,
ukoly, ndhoda a trovné. Zde je nutno pfipomenout kapitolu 3 Octalysis Framework a bod
Development and Accomplishment. Jak jiz bylo uvedeno, tyto nejpouzivanéj$i a tedy
domnéle nejvhodnéjsi prvky spadaji pravé pouze do oblasti Development and
Accomplishment. Pokud by pfi implementaci byly brany v potaz pouze tyto motivatory,
jednak by byl vysledek nepouzitelny pro offline Skolni prosttedi, jednak by byl systém velmi
nevyvazeny. Proto bude vzdy detailné popsana kazda oblast konceptu Octalysis, zminény a
okomentovany jiZ existujici motivatory a v§e doplnéno o dalsi moZnosti.

Vzhledem k absenci pisemnych testd odpada moznost vyuzit SG (serious game) testy.
Zajimava by byla implementace SG pro testovani napt. ve skupindch, coz by se blizilo jiz
zminénym gamifikovanym workshoptm.

6.2. Proces implementace

Cely koncept vychazi ze struktury predmétu. V ZS 2017 bylo provadéno pozorovani
na prednéskach a souvisle s nim i akéni vyzkum. Diky tomu bude mozné Iépe implementovat
jednotlivé prvky piimo do vyuky.

Jesté pred samym zacatkem navrhu byly definovany dva hlavni problémy a limitace.
Prvni vychdzi mj. i z uvedeného rozhovoru (Jezkova, M., osobni rozhovor, 10. 5. 2018), kde
dotazovana potvrzuje, Ze je velmi tenkd linie mezi uZiteCnou gamifikaci a trapnou hrou, kdy
se n¢kdo ,,sekne* a fekne, Ze si hrat vazné nebude. V takovém piipadé je vhodné postupovat
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podle jeji rady, do ni¢eho doty¢ného netlacit a umoznit mu schovat se za skupinu (vice viz
ptepis rozhovoru. Pfed podobnym piipadem varuje napi. Bohyun Kim: ,Kdyz se lidé
domnivaji, Ze se gamifikace pokousi manipulovat jejich chovani, nevyhnutelné proti tomu
budou vzndset namitky. Dokonce i slovni odmény, u kterych bylo prokazano, ze zlepSuji
vlastni motivaci, mély demotivujici efekt, kdyz byly podavany Spatnym stylem.“ (Kim, B.,
2015). Druhy problém, resp. limitace je prezencni vyuka. VétSina Clankii se zamétuje na e-
learning platformy, kde se dd s riznymi prvky gamifikace pracovat mnohem snaze. Udélit
nékomu bod ¢i odznak béhem prednasky je komplikované;si.

Nasleduje proces designovani systému. Ten vychazi z designu vySe zminovaného
konceptu Octalysis (Chou, 2015). Tento design byl nasledn¢ ptedstaven vyucujicim. Nekteré
jejich poznamky jsou zpracovany piimo v textu kurzivou a zavorkou s inicialy, aby bylo
jasné, kdo danou poznamku uvedl.

JP) - Mgr. Jaroslav Pasmik, MBA

(MV) - Ing. Marek Vich, Ph.D.
Piiklad: najit si viastni cestu (JP), byt vic vsimavy (MV)

Proc¢?

Prvné je nutné si fict, ¢eho je tfeba dosahnout. Pro¢ by se vibec meéla vyuka
gamifikovat? K ¢emu by méli byt studenti motivovani? Toto samoziejmé bude zaviset na
vyucujicich, zde je uvedeno n€kolik moznych bodl: chodit na ptrednasku, byt aktivni,
pfijmout vyzvu, dokoncit vyzvu, uspésné realizovat projekt, odnést si co nejvice znalosti.

Rozdéleni studenta

Nasleduje rozdéleni uzivatelll. Kdo bude uzivatelem, co ocekava a jak se chova? Zde
se muZeme fidit klasickou Gaussovo kiivkou:

(1) Studenti, ktefi chtéji pouze splnit predmét

(2) Studenti, ktefi chtéji ziskat lep$i znamku nez 3

(3) Studenti, ktefi chtéji 1 a zaroven se néco naudit

(4) Studenti, ktefi se chtéji naucit nové véci a zaroven udélat smysluplny projekt

Smyslem by tak mélo byt jednak posunout stiedni hodnotu na skupinu (3), jednak motivovat
vSechny skupiny. Rozdéleni ovérit, rozdélit i jinak (JP, MV)

Akce

Nyni je tfeba sepsat akce, které musi studenti ud¢€lat, aby bylo dosazeno
odsouhlaseného cile. Opét zalezi na vyucujicich, zde je souhrn pro vyse zminéné cile:

Chodit na prednasku — piijit na prednasku, nerusit, davat pozor
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Byt aktivni — mit piectené ¢lanky, aby mohl diskutovat, iniciovat diskusi, reagovat
Prijmout vyzvu — Zaregistrovat se, vyhodnotit vyzvu jako smysluplnou
Dokonéit vyzvu — Kazdy den splnit jeden ukol, dobfe si vyzvu naplanovat, piekonat sam sebe

Uspésné realizovat projekt — Byt pfipraven na cviceni, pouzivat aktivné manazerské
nastroje, reagovat na zpétnou vazbu, komunikovat s tymem a cvic¢icim, naplanovat si postup

Odnést si co nejvice znalosti — Vse vySe zminéné, Cist Clanky navic, ptat se, zména
paradigmatu, uvédomit si, pro¢ tam vlastné studuje, jestli to chce délat, zamereni se na
koncentrovanost (JP).

Epic Meaning & Calling (1)

Tento prvek je zde zastoupen projektem ,,Zmén svét™ a casteCné Stéstim zacateCnika.
Studenti ale realn¢ nevidi, jak velky vliv jejich projekt mize mit, obzvlast’ kdyz se rozhodnou
jit cestou nejmensiho odporu. Davalo by tedy vétsi smysl, zaméfit se na nenésilnou propagaci
vys$§iho smyslu projekti. Dobrym krokem je natofeni videi k predmétu, kde studenti
pfedchozich ro¢niki davaji nejen tipy, ale pravé i mluvi o vyznamu svych projektl. Stejné
spoc¢iva v tom, ze si doty¢ny mysli, ze pravé on ma to Stésti a patii mezi elitu. To se
samoziejme projevuje jen v téch lepsich tymech a pravdépodobné zejména u team leadert.

Pouzitelny miize byt naptiklad p¥ribéh. Ten by dal cely pfedmét do vétsSiho kontextu a
pro studenty by to tak neznamenalo pouze dostudovat jeden semestr. Ukazalo by se, kolik
studentt timto pfedmétem jiz proslo, co vSechno se jim podafilo a co zménili. Zapadalo by to
i do vysSiho smyslu, kdy ti nejlepsi ze semestru nasledné mentoruji dalsi studenty prvniho
ro¢niku. Ptibéh by nepropojoval jen navazujici semestry, ale mohlo by se s nim pracovat i na
cvienich pfi predstavovani. Dat mozZnost kazdému kratce fict svlij pfibch, minimalné
Vv tymech, dokéze lidé skvéle spojit.

Development & Accomplishment (2)

Pomérn¢ dobie jiz funguje Kahoot!, potom napft. tficetidenni vyzva, ktera z gamifikace
vychdzi, nevyuziva vSak jeji plny potenciadl. V ramci vyzvy jsou jiz zpracované ikony pro
kazdy tkol, dal se snimi jiz nepracuje. Nejjednodussi z uZivatelského hlediska by bylo
vytvoreni aplikace pro mobilni telefon. Zde by student mohl vidét, jak postupuje, zdroven by
se mohl srovnavat S ostatnimi. V osobnim rozhovoru s Martinou Jezkovou mi bylo
doporuceno zebticky nepouzivat z logického diivodu — slabsi to vyrazné¢ demotivuje. Tento
prvek motivuje zejména Uspéchare a zabijaky (Bartle, 1996), pokud by to bylo vyvazeno
prvkem pro prizkumniky a spolecniky, problém by to ve Skolnim prostfedi, kde srovnavani
funguje béZné, nebyl. Zaroven existuje anonymni zebticek, ktery pouze ukazuje umisténi na
Skale, nejlepsiho (beze jména) a pramér. Hlaska ,,d€li vas tolik a tolik od prvniho a jste o tolik
nad primérem* by motivovala hned dvakrat. Za prvé motivace byt prvni, za druhé zvidavost,
kolik lidi je pfede mnou.
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Samoziejmé vyvoj aplikace by byl jak casove, tak financné narocny, proto je vhodné
uvést 1 offline variantu. Takovy ZebFifek by naptiklad Sel sestavit z Ganttova diagramu a
ukazoval by, jak daleko je jednotlivy tym od realizace projektu. Mlze se to probirat pouze na
cviceni, odpadla by tak Gplné¢ starost s digitalizaci.

Dal$im prvkem jsou zde odmény odvijejici se od né&jaké akce. Protoze by se nemélo
pracovat s vnéj$i motivaci (tj. s body), da se pracovat s emocionalnimi odménami nebo napft.
pozvanku na exkluzivni akce (zakonceni vyzvy - piisnéjs$i pravidla — nebude lehké se tam
dostat, ale budou védét, Ze to bude stat za to), virtualni predméty, resp. predméty typu zolik,
moznost druhé odpovédi, kava s vyuc€ujicim apod. Tyto karty by byly velmi tézko ziskatelné,
ale student by je mohl pouzit napt. na Gstni zkouSce. Dalsi véci, ktera by mohla studentim
pomoct, je pfitomnost mentora. Jednalo by se o studenta, ktery by pfedmétem jiz prosel a
zaroven ziskal 90% a vyS nebo mél opravdu dobry projekt. Stejn¢ tak by mohlo byt odménou
,»stail se lektorem* ¢i ,,pomoZ druhym®.

Empowerment of Creativity & Feedback (3)

MozZnost vymyslet si vlastni projekt a zpétné vazba jiz néjakym zplisobem funguje. Je
otazkou, jak moc mohou studenti uplatnit svoji kreativitu pfimo v projektu. Kde kreativitu
mohou pouzit v plné mife, je osobni §tit. Problém je ten, ze Stit délaji hned na zacatku
semestru. Zejména u introvertl to muze mit pomémé velky vliv, protoze jej nasledné
prezentuji pted celou tfidou. Z osobniho pozorovani bylo vidét, ze ne kazdy tomu dava tak
velkou vahu. AZ po prezentovani si uvédomili, Ze i na zdklad¢ Stitu je mohou ostatni hodnotit
a ukazuje to i jejich svédomitost. Bylo by vhodné podpofit jejich kreativitu hned od zacatku.
Nenuceng, jen ten kdo chce.

Zpétna vazba by mohla fungovat na bazi ukazatele rastu. Tady by se mohl vyuzit jiz
zminény osobni §tit nebo jiné métitko, kde by byl vidét jejich posun v pribehu semestru.

Dal$im navrhem je jedna prednaska podle studentii. Bud’ se dohodnou a budou mit
moznost pozvat si néjakého manazera na prednasku (zde by to hodné korespondovalo
S odmeénou a bylo by zajimavé, jak se vSichni studenti domluvi a jak se jim povede prosadit
toho svého), nebo by mohli udélat cast prednasky podle sebe. Stejné by to mohlo byt u
cviceni, kde by byl kratky casovy Gisek na napady studentd.

Ownership & Possession (4)

Zde opét funguje budovani vlastniho projektu, ¢astecné i osobni §tit. Team leader je
zase zodpovédny za ,,svoje lidi“. Moznost vybrat si tym sem také skvéle zapada. Problém
nastane, pokud si nékdo tym nevybere nebo si s ostatnimi vV tymu nesedne. Pokud jde o tym,
kde hlavni motivaci je splnit pfedmét, motivace budovani vlastniho projektu jde hodné
stranou. Soud¢ dle pozorovani Ize béhem prvnich par tydnil vidét zna¢ny rozdil mezi tymy a
ten je pravé dan piistupem k projektu. Bylo mozno vidét nékolik skvélych studenti, kteti
projektem piimo zili, stejné tak bohuzel (piekvapivé v zadni Césti predndSkové mistnosti)
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studenty, které projekt nezajima, vymysli cestu nejmensiho odporu a na ptednaSce se vénuji
hrdm nebo Facebooku. Toto bohuZzel lze tézko ovlivnit gamifikaci. Pokud jde student na
univerzitu jen pro titul, je to Spatné. K tomu ale musi zna¢nou mérou pfispét i univerzita
nastavenim urcité kultury.

Jako zajimavy a pomérné lehce realizovatelny prvek lze uvést ukoly vyzvy v sériich.
Vyzva uz funguje, ale jak bylo psano v oblasti (2), dale se s ni moc nepracuje. Tento prvek
vychazi z kapitoly 2.6. teoretické ¢asti. Pravé u odznaki (coz jednotlivé ikony vyzvy jsou,
resp. byti mohou) funguje skvéle jejich ,kolektovani*. Pokud bude mit student ¢tyii ukoly
vyzvy z péti, pravdépodobnost, ze ud¢€la i1 ten posledni, je vysokd. Timto se da docilit toho,

Vv

aby si splnili n¢jaky méné oblibeny (tj. t€z8i) ukol, ktery je ale mize vyznamn¢ posunout.

Vyuzit osobni §tit, ktery se mlze v pribéhu semestru rozsifovat a slouzit tak jako
ukazatel ristu (z oblasti 3), je také pomérné jednoduché na implementaci, nebot’ uz to v mensi
mife funguje. Nutné bude dobfe zvazit, jakym smérem a jakou formou $tit rozsSifovat.

Do této oblasti mize spadat i virtudlni ména a personalizovany obsah. Prvni zminény
hodnotici), které bude moct student uplatnit na néjakou nefyzickou odménu. Personalizovany
obsah by byl naptiklad formou ¢lanki z oblasti, ktera studenta zajima.

Social Influence & Relatedness (5)

Klasickym a fungujicim prvkem je tym. Zde neni mnoho k zlepSovani. Od procesu
vybéru tymu ptes praci s nim, rozdéleni tymovych roli az po konzultace a hodnoceni — to vse
je jiz dobie zastoupeno. Skupinové ukoly funguji dobfe na cvicenich. Nekolikrat se objevuji 1
na prednéskach. Zde vidim velky potencial pro zlepSeni. MoZnost pracovat se stovkou ¢i vice
studenty nema c¢lovék kazdy den. Vyuzit toho na kratké experimenty, které by zaroven
studenty bavily, by byla win-win situace.

Skupinové vyzvy mohou nahradit nudnéjsi skupinové ukoly. Zejména ze zafatku
pracuji tymy na riznych Ukolech, které jsou povinné a ne Uplné¢ zabavné. Pojeti formou
vyzvy, kde by mezi sebou soutéZily jednotlivé tymy na cviceni, by mohlo tkoly znatelné
ozivit. Stacila by pouze soutéz o vyhledani urcitého tématu.

Vyuziti karma bodi, kde by body neudé€loval ucitel, ale jen studenti mezi sebou, by
mohlo pomoct piimét studenty vice se soustiedit na tymovou praci. Jedna se ¢astecné o vnéjsi
motivaci, protoZe by se to mohlo vézat na body pro ukonceni predmétu, zaroven by vSak byla
pfitomna i vnitini motivace. Pii hodnoceni anonymné (za podminky, Ze by studenti byli
vedeni k davani autentického feedbacku) se ukaze, kdo v tymu pracoval a kdo nikoliv. Zacilit
tak na ego jednotlivce, jistou touhu vyniknout a byt ku prosp€chu ostatnim by mélo motivovat
studenty k vétsi spolupraci. Zaroven vyuzitim karma bodt odpadne nudny dotaznik.

Scarcity & Impatience (6)

U tohoto bodu nic neni. Z hlediska Octalysis jde pfidat napiiklad bonus, ktery bude
pfidélen na konkrétni piednasce, za vcasné odevzdani (resp. odevzdani x hodin pred
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deadlinem) nebo moznost vzacné otevfit jinou cestu skrz néjaky ukol. Roubovani na predmét
je vsak z pohledu autora pomérné slozité a nedava smysl.

Unpredictability & Curiosity (7)

Celou dobu studenti nevédi, jak projekt dopadne. To samo o sob¢ ale neni nijak zvlast
motivacni. Dalo by se to spiSe zaradit do (8) — vyhnuti se neptfijemnym vécem.

Zde je nejvhodngj§i podpofit piirozenou lidskou zvidavest. Clanky k piipravé
nepodavat formou nutné zlo, ale jako zajimavosti. Ukazat, co vSechno se mohou z ¢lanku
naucit. Dale zapojit do pfednasek a cviceni tzv. MiniQuests. Formou case study na cvic¢eni
nebo napt. formou skupinovych ukola na prednaskach.

Néhoda se d4 dobfe pouzit v prezentaci. Obcas se objevi QR kod, ktery by byl idedlné
snimatelny jen z pfedni casti pfedndskové mistnosti. Studenty by to jednak motivovalo sedét
vic vpredu, jednak pokud uz budou vzadu, musi vstat, trochu se protdhnout a prednasce to
doda upln¢ jiny rozmér. V téchto QR kodech bude moct byt pokazdé néco jiného. Jednou
néjaky easter egg (ten miize byt pfitomen 1 mimo QR kddy), jednou vtip ¢i zajimavy ¢lanek,
ktery budou moct studenti pouZit pti Gstni zkousce.

V této kategorii je samoziejme i jeden prvek, ktery autor odhali az pti osobnim setkani
s vyucujicimi. Ten pracuje s tplné novym piistupem k prvni pfednasce a praci se studenty.

Loss & Avoidance (8)

Funguje vyhybani se Spatnym vécem — $patné znamce, opakovani predmétu, selhani
projektu apod. Spis nez piidavani téchto prvka by autor navrhoval ubrat.

Projekt "Zmén svét"

Stésti zadateénika

Fiibéh

Vy55i smysl celého kurzu
ManageMan challange
Kahootl
Cena za nejlepsi projekt
Nové vedomosti
Zebfitek
Odmény

MozZnost vymyslet si projekt
Zpétna vazba

Ukazatel ristu

Jedna pfednéika podle studentd

Accomplishment Empowerment

Budovani viastniho
projekiu

Osobni &tit

Vyhirani si lidi do tymu
Investovany as

Ukoly vyzvy v sériich
Rist osobniho &titu
Virtudini ména
Personalizovany obsah

Tym

Skupinové Ukoly
Seznamovani se
SoutéZivost

Karma body

Skupinové vyzvy

Novinky v ramci predmétu

Ownership 3MA103

Scarcity Unpredictability

L Avoidance
Odpodéet éasu

Otevirani novych cest

Jak dopadne projekt?
Bonus P prol

QR kody
MiniQuest
Mystery boxy
Easier eggy

&patna zndmka
Opakovani pfedmétu
Selhdni projektu
MedodrZeni deadlind
Kiam utopenjych nakladd
Casovy limit

Obrazek 11: Pouziti konceptu Octalysis pro piredmét 3MA103 (2) - po implementaci gamifika¢nich prvki. Zdroj:
autor s vyuzitim aplikace Octalysis
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6.3. Rozhovor s vyucéujicimi

Po vytvofeni navrhu pro implementaci gamifikace do predmétu 3MA103 byl proveden
rozhovor s dvéma vyucujicimi tohoto pfedmétu. Cilem rozhovoru bylo jim koncept predstavit,
ziskat zpétnou vazbu a probrat redlnost implementace jednotlivych prvki.

Na zacatku rozhovoru byla ramcové sjednocena terminologie a definice gamifikace.
Byl probran nazor na gamifikaci obecné a predstaven koncept Octalysis. Poté byly probrany
postupné jednotlivé body designu — pro¢, rozdéleni uzivatell, akce, jednotlivé prvky. Vzdy
byl prvné kazdy bod predstaven a nasledn¢ byl vyucujici dotdzan na jeho nazor, pfipominky a
zejména napady na zlepSeni. Oba rozhovory byly piepsany, hlavni body byly sepsany do
odstavce 2.3.1.

6.3.1. Mgr. Jaroslav Pasmik, MBA
Proc?

Studenti by si mohli odnést n&jaké znalosti, mohlo by jim néco utkvét v paméti a
vyuzit to nasledné v praxi.

,, Gamifikaci nevnimam jako entertainment, ale Ze je to néjakd aktivita v ramci téch

¢

hodin, do které se zapojuji a kterd je stavi do néjaké situace, kterd néco simuluje.

wMoznad to ,,proc to delame“, ta aktivita a odnést si néjaké znalosti, je viastné néjaky
spolecny proces. Ta gamifikace je viastné zajimava i pro ty pedagogy. I oni by se tim mohli
néco naucit. Neni to jednosmeérny proud, Ze ja tobé néco reknu, co ty jesté nevis, protoze jsi
uplny idiot. Ale je to tak, ze prochazime néjakou aktivitou, ktera nam prinasi kazdy semestr
néco noveho, obohacuje nds to na cesté k sebeurceni.

Rozdéleni studentu

Empiricky vyzkum na rozdéleni do skupin by byl nutny, pfedbéZné kategorie davaji

«

smysl. ,, Kategorie, které jsi vypsal, mi prijdou smysluplné. Je otdazka, kolik dalsich tam je.*

Akce

A 7 ¢e

Ptiprava je vazné dilezita. Idealné pokud je tam Cetba, mit to ,,nacteny.

Nezapominat na to, ze maji vic pfedméti. ,, Ono to jde i za takové konkrétni veci. Musi
se rychle zorientovat, zjistit, jaky je jejich ucici styl, uvédomit si, Ze jsou na vysoké Skole a ze
to je Sance. Byt koncentrovany, dostdvat se do studijniho flow. Kviili cemu jsem tady? Bavi me
to? Ale tohle nezavisi jen na studentovi, ale i na kulture té skoly.

Chtit po studentech néjakou akci nedava takovy smysl, pokud nejsou oni sami vniting
motivovani. ,, To vSechno je vnéjsi. Ja pocitam s tim, Ze je tam i néjaky vnitini motor, ze ty lidi
chtéji byt autonomni, meénit svet ve velkém, zakladat velkou firmu nebo uspét v nécem, co dava
smysl. A pokud jim to do toho zapada, budou chodit na prednasky.
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Jednotlivé prvky (V zéavorce je vzdy cislo oblasti)

(1) Piibéh je dobry, jen pozor na to, ze snim musi byt pak pocitano v té
administrative.

(2) ,, Ty Fikas, zZe to jsou odmény, to je zajimavé. Kazdy to mad pravé nastaveny jinak.
Odména muize byt i pochvala. Nemusi to byt fyzicka véc. Takze ja s tim souhlasim a lamat si
hlavu s tim, jaké by ty odmény mohli byt. “ Konzultace s mentorem je dobra.

(3) Ukazatel rastu — velice t€zké, bylo by to skv€lé, ale je to na specialni projekt.
Navrhuje $kalu napf. podle barev, kde nejvyssi je bledé modré (barva loga VSE) a to je cil. Je
to dost zaloZeno hodnotové, nemusi to vyhovovat vSem. ,,Vital bych to, ale uvédomuji si, ze
je to vlastné i trochu neredlny.“ Jedna pfednaska podle studenti — nasli by si néjakého
manazera. Probirala se i moznost inspirace magisterskou variantou, kde studenti vedou
prednasku sami. ,, To by fungovalo, kdyby si oni mohli navolit nejakého manazera a mit ho
V ramci prednasky. To mi prijde jako super. Ale Ze by prednaseli oni, to je sice bézné, ale
muselo by se s tim pocitat v sylabu. Ale to je spis kol nez odmeéna.

(4) , Volitelné série — bud se udéla vyssi pocet jednotlivych ikolii, nebo nizsi pocet
Vv tech sériich. To je vyborny.

(5) Muselo by to byt online. Nebo pouzit na sebehodnoceni tymu. ,, Mé by prislo, ze by
bylo zajimavy — my tam totiz mame ndstroj sebehodnoceni tymu — predélat peer review na
karma body. Takze ti studenti by se mohli mezi sebou anonymné hodnotit a pridavat si tzv.
karmu. Idedlné svédomitost, komunikace v ramci tymu, jak délaji néco navic a jak pomahaji
tomu tymu. TakzZe ta karma by byla skvéla a nahradila by vlastné to peer review, které je
docela nesikovné. “ U skupinovych vyzev je otdzka, co by bylo cilem. ,, Smysl by to mélo asi
Jjako jit spolu na unikovku, do hospody. Ale to je v podstaté forma tymové prdce, jen jinou
Jformou nez plnéni toho projektu. “ PouZit naptiklad na vyzkum od stolu.

(6) Nepouzivat, mohlo by to byt kontraproduktivni. , Kdyz by hledali néco, co je
vzdcné a kviili tomu prisli na vic prednasek, nez normalné a ono to tam zrovna nebylo, nevim,
jestli by tam nedochdzelo k paradoxnimu efektu. Nam by Slo o vnitini motivaci, oni by tam sli
kvuli bodiim. “ MoZna by to ale mohlo fungovat pro lidi, ktefi by tam stejn¢ jinak nechodili.

(7) QR k&d je dobry napad. ,,Jo, to by slo, to je v podstaté rozsirovani Kahoot! Otdazka
je, co by tam mélo byt. Jestli by méli néco treba nacteno a k Otevieni klice by potrebovali
informace z toho, co nacetli.* MysteryBoxy, resp. MiniQuesty v navaznosti na to by pouzit
Sly, zaroven by se mohlo cilit i na lepsi pfipravenost: ,, Co se MysteryBoxii a MiniQuestii tyce,
dokazu si to predstavit a prijde mi to vyborny. Miize to byt navdzano na tu pripravu a minulé
prednasky.

(8) Tento gamifikacni prvek doporu¢uje nepouzivat

41



Vyuky

e . Jestli
Uplné . .o JSOU

ta s vnitfni
mévnarémci Zve né}akou neni
nebo muzrﬁotivace Sﬁ:gjtl treba v
, super co Takze
M prednasky f@M jako mit mi ~ vec

jak jéjim semestr J8Ste které mohlo tohle

ST . proC nevim
oni @k Pro tého Egm; smysl  studenti
jsem tu LOT1 = | lezits lidi kterd
pokud Filcam Nad kvali o i . musi
ten za otazka znalosti jen nam
tom vvlastne body dobry jinak té série odména
ale ugellat tomu | skole g@ systém
0w a2 ali .
Yab;kas: tsch O tymu  pride
da”ﬁez rozd%leni jenom
e =
gamifikace sz °9N°
mas odmény

byt nejake

Obrazek 12: Mapa ¢etnosti slov v rozhovoru. Zdroj: autor

6.3.2. Ing. Marek Vich, PhD.
Proc?

WAby to bylo zabavnéjsi, aby to bylo praktictejsi, aby se zapojovali.“ Nezamétovat se
jen na to, co by méli studenti ud¢€lat pro ten predmét, ale jak zlepsit pfedmét pro studenty.

Rozdéleni studenta

Rozdélit podle motivace: znamka, smysl. ,,Prijde mi to dobry. To, jakou dostanu
znamku a jestli se naucim nové véci a délam smysluplny projekt, jsou jiné Skaly. Rozdéleni:
studenti, kterym jde pouze o znamku, nebo studenti, kterym jde jen o smysluplnost projektu, by
bylo smysluplnéejsi. Smysluplnost projektu je vnitini motivace, znamka je néco jiného. Miize
byt student, kterému bude stacit, kdyz proleze s trojkou, ale zdaroven bude chtit délat néco
smysluplného. Me osobné nikdy znamky nezajimaly, ale zajimalo mé, jestli je to, co delam,
smysluplné. Lepsi by mohlo byt dvoje deéleni. Prvni podle potieby znamky a druhé podle
smysluplnosti.

Akce

Zde se zaméfuje zejména na to, co znamena byt aktivni a propojeni s projektem: ,,Cist
Clanky je sice pekné, ale nemyslim si, Ze je to to hlavni pro uspésné realizovani projektu.
Dostatecné v ramci tymu komunikovat smysluplnost, shodnout se na projektu, ktery vsichni
pfijmou za sviij. Zvladnout veskeré konflikty. Dobte to naplanovat, dobfe si rozhodit role, mit
pfipraveny plan B, v pfipad€ nejasnosti ¢i konflikti komunikovat se cvi¢im — pfeformulovat
z pohledu jedince.
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Odnést si co nejvice znalosti, souvisi pravé s aktivnim zapojenim v tymu. Aktivné
davat a ziskavat zpétnou vazbu, reflektovat, uvitavat veskeré problémy a ucit se z nich

Chodit na pfednasku samo o sob&é nemd smysl, je tfeba najit si néjaké proc¢, chut’ tam
byt a zapojovat se do ni.

Jednotlivé prvky (v zavorce vzdy ¢islo oblasti)

(1) Vytvoreni vize pro predmét a poslani. ,, Mél by komunikovat a vést studenty k tomu,
aby si uvedomili svoje vlastni poslani, poslani svého tymu a navazali ho na predmet.*
Konkrétné zformulovat. Propojit projekty napfi¢ semestry, ud¢lat to ,,na pokra¢ovani*

(2) Gantt stragné slozité kvalifikovatelny. Zebfi¢ek viech projekti, ne jen v ramci
semestru. ,, U vSech projektuit by ale mohl byt Zebricek v ramci jednoho semestru, kdybychom
nasli néjake obecné kvantifikovatelné body — osloveni ¢lenit na Facebooku, vybrani penéz pro
partnery. “ Ideélni vymyslet néco dlouhodobého, co by studenty motivovalo i do budoucna.
Ohledné odmén fiké: ,,Nebdl bych se dat predméty mimo studium, abychom se studentiim
priblizili — at’ uz ve Skole ¢i mimo ni. Osobné bych preferoval akci mimo Skolu jako je

¢

poukazka do restaurace, néco, co potési kazdého. *

(3) Na kazdém cvic¢eni by mohli mit prezentaci ke kazdému z témat. ,,4 hodnotilo by
se to cisté podle jediné véci. A to podle toho, jak ostatni studenti vyhodnoti, Ze to pro né bylo
prinosné. Fakt bychom je vedli ktomu, aby v tomhle byli uprimni.* Se §titem by Slo dale
pracovat napt. na konci semestru, jestli se posunuli, jestli si néco uvédomili.

(4) K tomuto bodu se nevyjadfil.

(5) Hodnoceni na konci semestru — jak hodnoti pfinos ¢leni tymu. Stejné tak na
supervizich, kdyz je n&jaky problém, pta se, jestli si vSichni zaslouzi stejn€ bodu. ,, Nebdl bych
se dat tam vetsi cast bodu prave za tohle. Vymyslet jednoduchy systéem (peer dotaznik mi
prijde sloZity), ktery by s timhle pracoval. “ Karma body 1 na supervizich — prvni, druhd i tieti
— team leader by vyhodnocoval 1-5 bodt za individualni ptinos. 3 dimenze, podle kterych by
to hodnotil. ,, Pritbezné by lidé dostdvali feedback, ktery by byl na to, do jaké miry jsou ty lidi
spokojeni s ostatnima v ramci tymu. Dokonce by se mohlo pracovat s tim, ze by byli ¢lenové
vedeni Kk sebehodnoceni a team leader by je mél za kol ohodnotit, coZz by byl napr.
koeficient. “ Brat v tivahu, jak lidé funguji. Nezaobirat se jen manaZerskymi nastroji. Dbat na
to, aby to byla jejich zodpovédnost, aby tam nebyla interference vyucujiciho. Neopakovat
stale pfipravu na prednasku, ale uvédomit si praci v tymu, osahat si situaci.

(6) Tento bod by nezavadel

(7) Zvidavost, QR kod by mozna bylo mozné vyuzit, ale bylo by to slozité. ,, OR kdd,
to je vtipny a mohlo by to byt zajimavy. Moznd by to slo. Stejné tak bychom treba mohli — ale
to uz je slozity — vymyslet néjaky rébus, cashku, co by méli vylustit. Bylo by to hodné prace,
ale 5lo by to treba spojit s managemen challenge. “ Vtipny kratky ¢lanek, ktery mize pomoct
s predmétem. Pracovat s autonomii: ,, Mné prijde celkove, Ze ten klic k motivaci téch studenti
je takovy, Ze oni se ¢im dal vic uci sami navzdajem a my jsme tam jen jako takovda pomoc.
Takhle ja si predstavuji idealni vzdelavani. Oni se uci sami navzajem a zlepsuji se, je to sice
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dlouha cesta, ale to povazuji za zaklad té zvidavosti. A pokud by ty clanky byly fakt vtipny a
zajimavy, proc ne. “

(8) Neuspéch by slo snizit formou case studies — ,, Pepa udélal skvely projekt, ale
nenaucil se. Na téch cvikdch predstavovat jako srandu. Neméli plan B, tak to selhalo. Petr,
Viadka, Jarek a Tomas byli v tymu, chteli delat tohle, druha piilka tymu néco jiného. Protoze
nedeélali, co je bavi, krachlo to. Je to pribéhem a podano zabavné.

. Diilezity je participativni pristup, vic aktivity prendset na studenty, nedélat to frontline.
Nejlip proniknou do latky, kdyz ji zacnou rovnou tvorit.
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Obrazek 13: Mapa &etnosti slov v rozhovoru 2. Zdroj: autor
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6.4. Poznatky z rozhovort

Z rozhovort vyplynulo, Ze se dotazovani v ndzorech na jednotlivé body pomérné Casto

shodli:

Jaroslav Pasmik Marek Vich
Proc?
Odnést si znalosti, ucit se navzajem Zabavnéjsi a piinosnéjsi

Rozdéleni studenti

Kategorie jsou smysluplné, kolik jich je | Vic druhii rozdé€leni

1c?
navic: Znamky a smysluplnost

Nutno empiricky ovéfit

Akce

Ptiprava je dalezita Aktivita v tymu, zapojeni se

Vnitini motivace Vnitini motivace

1)

Ptib¢h je dobry Vytvoteni vize, resp. poslani predmétu
Propojit napfi¢ semestry

)

Odmény kazdy vnima jinak Zebiicek viech semestrii

Nematerialni odmény, pochvala jako odména | Odmény mimo Skolu — poukaz na kavu,

Lamat si hlavu nad tim, co by to jest¢ mohlo restauraci — co potési kazdcho

byt

®)

Ukazatel riistu — slozité ale pfinosné Prezentace k tématu na cviceni
Prenaska podle studentil — vybrat si manazera | Hodnoceni podle pfinosnosti pro studenty

Uptimny feedback Uptimny feedback
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(4)

Volitelna série vyzev

(5)

Karma body i na supervizi Karma body i na supervizi
Sebehodnoceni

(6)

NE NE

()

Rozsiteni Kahoot!
Propojeni na piipravu

U¢{ se mezi sebou

Rébus, cashka

Opravdu vtipny ¢lanek

Zvidavost — uci se sami na vzajem

(8)

Rozhodné€ snizit

Ptipadové studie, které by varovaly vtipnou

formou pfed moznymi neuspéchy

Dulezita je shoda na participativnim pfistupu a podpora vnitini motivace studenta je
zaklad vseho. Bez toho to bude vzdy jen o frontalnim pfistupu a pln€ se nevyuzije potencial

vnitini motivace studenta.
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DISKUSE

Tato prace pojedndva o vyuziti gamifikace ve vyuce managementu. Je zaméfena na
ovéteni vhodnosti vyuziti gamifikace a konkrétnich hernich prvki v nehernim prostiedi skolni
vyuky. Hlavnim pfinosem je navrh konkrétni implementace gamifikac¢nich prvki do vyuky
managementu na VSE.

Teoretickd Cast je formalni tvod do oboru gamifikace. Ten je z vySe uvedenych
davodi chapan cCasto jinak, v této Casti bylo tedy nutné vysvétlit princip vyuzivani hernich
prvk tak, jak je s tim nasledn¢ pracovéano v praktické Casti.

Prace také ukézala, ze existuje mnoho publikaci o vyuziti gamifikace ve vzdélavani,
ale vétSina popisuje pouze nékteré herni mechanismy, zatimco skute¢ny empiricky vyzkum o
ucinnosti zaclenéni hernich prvka do vzdélavacich prostredi je stdle vzacny. VéEtSina autort
zminovanych ¢lankt sdili nazor, ze gamifikace ma potencial zlepsit u¢eni, pokud je koncept
spravné navrzen a spravné pouzivan. Z tohoto divodu je tfeba provést obsahlejsi empiricky
vyzkum, ktery by prozkoumal zejména motivaéni G¢inky pouzivani jednotlivych hernich
prvka a idedlné¢ pro konkrétni typy studentd (hracské typy). To by nasledné pomohlo
vyucujicim v rozhodovani, jaké herni prvky pouzit v jejich konkrétnim kontextu.

Studie téz ukazuji, Ze prvnimi osvojiteli gamifikace jsou vétSinou pedagogové
(zejména ti zaméfeni na IT). Napiiklad Darina Dicheva ve své praci Gamification in
Education: A Systematic Mapping Study uvadi, Zze vyuziti gamifikace pfedpoklada ur€ity typ
prostiedi, které podporuje propojeni hrac¢u a vizualizaci. Také dale zminuje, ze efektivni
ptijeti gamifikace ve tfid¢ predpoklada jak urcitou technologickou infrastrukturu, tak vhodnou
instruktaz. (Dicheva, 2014).

Vyhodnocovéani dotaznikového Setfeni probihalo na 216 dotaznicich ziskanych od
firmy, ktera gamifikované workshopy provadi jiz od roku 2011. Nasledoval rozhovor
s vysoce postavenou HR manazerkou mezindrodni spolecnosti, kterd pro svlj tym zajistuje
Skoleni na miru s prvky gamifikace. Na zakladé spokojenosti, jak s principy gamifikace, tak
konkrétn¢ s konceptem Octalysis, se autor rozhodl pfipravit implementaci pravé tohoto
konceptu.

Tento navrh implementace byl nésledné¢ predstaven dvéma ucitelim, kteti tento
predmét vyucuji. Z jejich odpovédi vyplyva, ze gamifikace ve vyuce vitaji a az na drobné
odchylky se na konceptu shoduji. Krom toho diky své zkuSenosti s vyucovanim tohoto
pfedmétu vnesli na plno véci novy pohled a umoznili tak pochopit ne¢které zaleZitosti, které
Z normalniho pozorovani zjistit nelze, napf. fungovani administrace, chovani studentii béhem
testu a dal$i podnétné pfipominky, které zde budou diskutovany.

V otazce Pro¢ se viibec gamifikaci zabyvat? se oba dva vyucujici shoduji na vét§im
pfinosu pro studenty a zaroveil na procesu spolecného uceni. Gamifikace tak muize byt
prostfedek, ktery nejen zajisti intenzivnéj$i zapojeni studentt, kteti si ze studia 1 vice odnesou,
ale také moznosti, jak narovnat vztah ucitel-student a spolecné ptichazet na néco nového, co
ob¢ strany obohacuje.
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Navrhované rozdé€leni studentl je sice smysluplné, ale chtélo by rozsifit a hlavné je
nutno jej empiricky ovéfit.

Navrhované akce, které¢ musi studenti ud¢€lat, aby bylo dosazeno odsouhlaseného cile,
by mély byt rozsifeny o poznatky uciteld. Velice pekné to popisuje Jaroslav Pasmik: ,, Ono to
jde i za takové konkrétni veci. Musi se rychle zorientovat, zjistit, jaky je jejich ucici styl,
uvedomit si, Ze jsou na vysoké Skole a zZe to je Sance. Byt koncentrovany, dostavat se do
studijniho flow. Kviili cemu jsem tady? Bavi mé to? Ale tohle nezavisi jen na studentovi, ale i
na kulture té Skoly. * Spole¢né s Markem Vichem zduraziuje i vnitini motivaci.

U jednotlivych gamifika¢nich prvka nastala nejvétsi shoda u Social Influence &
Relatedness (5) a Unpredictability & Curiosity (7). Oba dva vyucujici uvadi moznost
vyuzit karma body pro nahrazeni peer dotaznikt, které jsou dle nich v souc¢asné dob¢ slozité a
pouzity nestastné. Dale zdaraziuji zaméfeni se na pfipravu na hodinu ze strany studentt,
resp. jak ji udé€lat zdbavnéjsi, zminuji silu vnitini motivace a moznost ucit se navzajem.

Pokud by chtél ¢tenaf tento koncept implementovat do vyuky svého predmétu, autor
uvadi nasledujici doporuceni. Pied samotnym dal$im vyzkumem je nutné provést ovéeifeni
fungovani gamifikace konkrétné v prostfedi vyuky managementu. Vyuziti kombinace vétSiho
mnozstvi dotaznikli a n€kolika rozhovorl se jevi jako vhodna, je vSak nutno poukdzat na
nedostatky pouzitych metod vtéto praci a pro dalsi vyzkum se jich vyvarovat.
V dotaznikovém Setfeni se vyuzivalo Lickertovo postojové skaly. Jeji hlavni vyhodou je
jednoduchost a pochopitelnost i bez obsahlejsiho vysvétlovani. Typicky se vSak vyuziva
pouze stupnice s péti moznostmi. Vyss§i poCet moznosti totiz zdanlivé poskytuje podrobnéjsi
informace, odpovédi se ale zacinaji ,,pfekryvat®, nejsou odlisitelné, a tak se vysledek
zkresluje. Zasadnim nedostatkem vyuzité Lickertovo $kaly v této praci, je absence distraktord.
Respondent se tedy nemiize nijak orientovat a jen tézko odhadne rozdil napt. mezi hodnotou
6 a 8. Vyuzitd skdla také vychazi z klasického schématu ,,siln€¢ souhlasim* vlevo a ,,siln¢
nesouhlasim* vpravo, nicméné za¢ina od ¢isla devét a konci Cislem jedna. DalSim (avSak
mensim) nedostatkem jsou pouzité podnéty, resp. jejich formulace. Naméty na zlepSeni budou
zaslany 1 autorim tohoto dotazniku. Autor vSak doporucuje pro dal§i vyzkum vytvofit
dotaznik vlastni a timto se neinspirovat. Co se ty¢e rozhovoru, pouze jeden je pro ovéfeni
fungovani gamifikace nedostacujici. Je vhodné provést alesponn tfi hloubkové rozhovory
pouze pro ovéfeni. Nasledné autor doporucuje skupinovy rozhovor s vyucujicimi, kde by byly
podrobnéji probrany konkrétni prvky a jejich mozna implementace. Posledni nezbytnou
soucasti vyzkumu jsou skupinové rozhovory se studenty. Zde by se empiricky ovéfilo jejich
rozdéleni a zaroven zjistil jejich ndzor na dané gamifikované prvky.

v

Jako zasadni indikator tspéchu lze povazovat vyssi navstévnost prednasek a zlepSeni
primérného bodového ohodnoceni studentl. DalSim indikdtorem muiZe byt zlepSeni
hodnoceni pfedmétu ve studentském hodnoceni v zavéru semestru. V soucasné dobé jsou
prednasky jiz s povinnou 50% ucasti, coz znamena, Ze nelze porovnavat ucast z let predeslych
(bez povinné dochdzky), ale bude nutno porovnavat ptrednasSky nové. Vyhodou je vSak
zajisténd vyssi ucast studentl a tim 1 vyssi pocet respondentd.
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ZAVER

V gamifikaci je velky potencial do budoucna a to jak v prospéchu pro firmy, tak pro
univerzity. Tento pomérné novy buzzword se setkdva s ¢im dal vétsi odezvou a lidé si pomalu
uvédomuji jeho piinos. Gamifikace totiz zdaleka neni o hrani si, nybrz pfinasi herni prvky do
nudného neherniho prostiedi. Cely princip je velmi jednoduchy, ale pravé proto se mnoho lidi
snazi za tim hledat néco vic. Gamifikace, resp. jeji prvky, jsou vSak pouze jako cihly, ze
kterych lze postavit pii dobré zrucnosti téméf vsechno. Jiz nyni se na VSE pouZivd a
vhodnéjsim pouzitim, které nutné vychazi zjejiho spravného pochopeni, mize dojit
k velkému zefektivnéni studia, jak pro studenty, tak pro vyucujici.

Cilem této prace bylo analyzovat dopady vyuziti hernich principi v nehernim
prostfedi vyuky managementu, popsat pojem gamifikace a navrhnout vhodnou implementaci
gamifikacnich prvkia do predmétu 3SMA103.

Z dtvodu preformulovani védecké otdzky v prubéhu participativniho pozorovani, pii
kterém autor zjistil, ze gamifikacni principy nejsou ve vyuce natolik zastoupeny, aby Slo
analyzovat jejich dopad, doslo k rozsifeni cile. Prakticka cast tak méla za kol navrhnout
implementaci gamifika¢nich prvkii do vyuky 3MA103. Nejdiive byla ovéfena uc¢innost
gamifikace, resp. jeji oblibenost mezi uzivateli. Uginnost vychazela z reSerSe odbornych
¢lanki, mimo to existuje plno firemnich pfipadovych studii, které vliv gamifikace potvrzuji, u
nich v$ak hrozi, Ze jde pouze o marketing a uvadi jen to, co se hodi. Proto bylo rozhodnuto o
nepouzivani takovychto zdroji. Oblibenost gamifikace mezi uzivateli je dalezitd. Pokud by
prinasela vysledky, ale uzivatelé by si mysleli, Ze jsou manipulovani a je s nimi jednano jako
s détmi na hfiSti, dlouhodobé by to mohlo byt kontraproduktivni. Z vysledkii dotaznikil 1
osobniho rozhovoru s HR feditelkou spolecnosti Tchibo vyplynulo, Ze uZivatelé jsou
spokojeni a jejich spokojenost dokonce roste.

Nejptinosnéjsi ¢asti byl rozhovor s vyucujicimi. Ackoliv jsou zndmi svym skv€lym a
inovativnim pfistupem, pfesto v rozhovoru uvedli plno prekvapivych a zajimavych poznatk.
Velka shoda nastala u nazoru na vyuku jako takovou. Pracovat €isté s gamifikaci bez zmény
piistupu nedava tolik smysl. Gamifikace by méla pouze podporovat studenty v jejich Gsili a
cestu jim zpfijemiovat. Dulezitd je i zména paradigmatu, kultury univerzity ¢i minimalné
predmétu. Pozitivnim faktem je, Ze oba ucitelé si uvédomuyji, Ze studenti nemaji pouze tento
pfedmét, zaroven se shoduji 1 na participativnim piistupu k nim a dokonce na moznosti se od
nich ucit. AHA efekt a vyznam pfijit si na véci sdm zminuje v rozhovoru i Martina Jezkova.

Cil prace byl dosazen, ndvrh implementace na bazi konceptu Octalysis je pfipraven.
Avsak pfed samotnou implementaci stoji jest€¢ hodné prace. Bude nasledovat dalsi rozhovor
S vyucujicimi, tentokrat skupinovy, kde by se dohodly konkrétni prvky a jejich implementace
V nasledujicich semestrech. Zarovenn bude empiricky ovéfeno rozdé€leni studentl, které
pomize k lepSimu zacileni jednotlivych prvkii. Nasledné¢ se dohodne postup vyzkumu a
vSechny poznatky budou zpracovany v diplomové praci.
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Priloha ¢. 1: Rozhovor s Martinou Jezkovou

Pani Jezkova, v rozhovoru pro Firemni vzdélavani jste uvedla, Ze pouzivate dotaznik
Charlieho Pellerina ,,Jak NASA buduje tymy“. Mohla byste shrnout vysledky 8
mérenych projevi chovani?

Tento dotaznik se sklada z 8 jednoduchych otazek, kde tym, resp. kazdy ¢len tymu odpovi na
otazky. A na zdkladé€ toho dotazniku vypadne, které projevy chovani tym ma a pouziva je a

Vv kterych je tfeba slaby. A potom v oblastech, kde ten tym ma deltu, tak na ty se délaji potom
ruzné workshopy a pracuje se na nich. Kouzlo je v tom, Ze ten tym vi, Ze za dalSich 6 mé&sici
znovu piijde ten dotaznik a znovu na to budou odpovidat. Takze ve chvili, kdy date na néco tu
pozornost, tak ono se to za¢ne automaticky zlepSovat.

Daji se vysledky z dotaznikii néjak shrnout?

Ano, jsou porovnatelné, téch otazek je par, takze vy mizete méfit ten vyvoj v tom case.

V kterych téch oblastech ten tym je dobry a stagnuje nebo je dobry a zlepSuje se, Vv kterych je
Spatny a zlepsuje se nebo jestli se nékde zhorsi. Takze ano, mate data a miizete porovnavat a
méfit. NepouZiva se to plosné na celou firmu, ale ve chvili, kdy tymu padéa vykon nebo je tam
n¢jaky problém a nevime, co se tam déje. Muze to byt tak, Ze se hodnoti navzajem jako tym,
nebo hodnoti svého §éfa. My to pouzili na jeden tym. A v rdmci toho hodnotili sami sebe
celkové jako tym, jak funguji, spolupracuji a komunikuji a pak jsme je nechali dvakrat po
sobé& otestovat. Oni si tam popsali dvé oblasti z téch osmi, na kterych méli pracovat.

Ty dvé oblasti — zlepSili se?

Ano, zlepsili. Je to velmi jednoduché a zaroven velmi efektivni. Jedna z téch oblasti byla
oceiovani. Regilo se, Ze jsou produktivni, makaji, ale vzidjemné ani ten $éf se neumi ocenit,
pochvalit a uzit vysledek. Kdyz to trva dlouho, je to strasné¢ demotivacni a vede to rychle

k syndromu vyhoteni.

Jaké hry pouzivate na workshopech?

Tohle byla ¢isté diagnostika, nastroj, ktery dokéaze urcit prostor pro zlepSeni fungovani tymu.
Gamifikaci, tj. aplikaci n€jakych her, simulaci do rozvoje a vzdélavani aplikujeme na nasich
Tchibo obchodech (skoro 400 lidi). A to jsou vedouci obchodt, jejich zastupci a prodejci. To
jsou lidé, kteti jsou zvykli, ze d€laji rukama, cely den jsou na nohou. Zavfit je nékam do
zasedacCky a pustit jim formalni vzdélavani, to je prosté zniCite. Po deseti minutach se za¢nou
oSivat, po dvou hodinach tam vétSina spi. TakZe my potiebujeme, kdyz je chceme néco
naucit, né¢jakou mekkou dovednost — hodné tam pracujeme s mékkymi dovednostmi, u¢ime
vedouci, jak vést tymy, jak rozvijet lidi, jak ddvat zp&tnou vazbu, jak ufidit vykon, jak délat
on-the-job trénink — musime to délat hravou formou. Celou dobu musi byt na nohou, musi to
byt hra, kterd je pohlti a neuvédomi si, ze se vlastné uci. Je to celé postavené na AHA
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momentech. Pfi té hie jim dojde, aha, to je jednoduché. Vlastné si na to pfichazi sami béhem
té hry.

Jaka jsou pozitiva a negativa takovych Skoleni?

U¢i se ptirozenym zpusobem, objevuji, pfichazeji si na to sami formou, ktera je bavi, pohlti.
Ta gamifikace ma pro mé piinos tam, kde je néjaka rutina, stereotyp a lidé maji néjaky
problém pfijimat informace formalnéjSim zpsobem. Negativa u gamifikace? Je to hrozné
naro¢né to piipravit. Stoji to spoustu ¢asu. My to déldme interné s externi pomoci Jirky (Jifi
Bréda, pozn. autora) a prosté pracuje na tom moje trenérka od dubna, aby ten trénink dala
dohromady. Takze velka naro¢nost a tim padem to samoziejme stoji penize. TakZe urcité to
nema smysl gamifikovat kazdy jeden kurz a Skoleni. Ale ve chvili, kdy je to pro velkou masu
a udéla se trénink, ktery se nékolikrat zopakuje, tam se to stoprocentné vyplati.

Zaujala Vas forma workshopi? Byli by zaméstnanci stejné spokojeni i bez prvki
gamifikace?

Nudi se tam. Oni opravdu nevydrZi cely den sedét. Myslim si, Ze ta i¢innost by byla extrémné
nizka, ze by to jen tak proSumeélo a Ze by potom ani necht¢li na ty tréninky jezdit.

Tréninky jsou povinné nebo dobrovolné? (dopliujici otizka)
V ramci adaptace jsou ty tréninky povinné a ¢im dél tim vic - 1 leto$ni vyjezdy, my kazdy rok
délame takové dvoudny pro vedouci a zastupce vedoucich — ¢im dal vic pfistupujeme k tomu,
ze to bude dobrovolné a Ze si to budou sami dotvaret. My jim ddme néjakou kostru, fekneme:
Ptihlaste se, kdo nechce, at’ nejezdi. Myslim si, Ze ptijedou vSichni, ale chceme, aby tu
zodpovédnost pievzali, ne Ze jim nékdo nadiktuje, ze nékam musi na dva dny. Takze letos to
maji Cisté na bazi dobrovolnosti a jeste je nechame, aby kdyZ si ten program projdou, aby si
tekli, co tam jesté chtéji (dotvaret to mohou s tim lektorem, pozn. autora).

Jakym zpiisobem gamifikace motivuje zaméstnance?

Oni tim Ze na ty riizny principy si pfichazi sami, tak jsou jejich. Oni to potom velmi dobie
dokazou uplatnit v praxi a predavat dal. ProtoZe to je jejich, oni si to tam vymysleli. Tohle si
myslim, ale jestli je to motivuje... J& si myslim, Ze je motivuje to, Ze ty dva dny jsou akéni, ze
se tam bavi, Ze je tam legrace. To je diivod, pro€ se tam tési na ten trénink. A ten efekt je, ze
jsou schopni to na obchodé¢ zaimplementovat, co se tam naucili.

Pouziva se tedy vnitini motivace? (doplitujici otazka)

wvr

Vnimala jste, Ze po ukon¢eni Skoleni byla dana problematika srozumitelna v§em?
Ano, diky tomu, Ze si to vyzkouSeli a sami na to pfisli, dokézou to uplatnit v praxi.

Pracuje se néjak se zpétnou vazbou?

Ano, zpétna vazba se tam vzdy dava. Zaroven se to propojuje do on-the-job tréninkd, takze za
nimi potom jezdime, dotrénovavame ty véci, divame se, jak to uchopili. Takze i po Case
vidime a znovu se ptame, jaky efekt to mélo. Ale vzdycky dostavaji zpétnou vazbu rovnou na
miste.

Zvysila gamifikace tsili?

Toto je hrozné t€zko méfitelné, v tu chvili na to mé vliv takovych véci, takze fict, Ze tohle je
dopad toho tréninku, je hrozné t€zké. Ja vidim, kdyZ jsme ty lidi pfed 5 lety prohnali
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development centrem, co uméli tenkrat a co umi ted’ a ten progress je neuvéfitelny. Z téch
lidi jsme vychovali manazery. Ale ze bych dokazala fict, Ze pfijeli z dvoudenniho Skoleni a
maji dvojnasobny vykon, to nedokézu.

Zvysila se motivovanost, angaZovanost? Zlepsila se komunikace a prijimani
zodpovédnosti?

Angazovanost obecné se nam zveda. Méfime ji kazdé dva roky, ted’ dokonce budeme méfit po
roce. TakZe ta se nam zveda a mizu fict, Ze 1 spokojenost roste v té oblasti rozvoje a
vzdélavani, tam rosteme taky. Komunikace je také v rdmci toho dotazniku engagementu. Tam
jsou otazky na spolupraci (3 na spolupraci uvnitt tymu a 1 na spolupraci mezi tymy).

Jak bylo hodnoceno srovnavani s ostatnimi?

Ne, my nechceme, aby soutézili mezi sebou. To co chceme je, abychom je vedli ke spolupraci
a oni soutézi sami se sebou. Vzdy stavime hru tak, aby piekonavali vlastni hranice, aby se
neporovnavali s ostatnimi.

Oni hraji n¢jakou hru, takze ziskavaji néjaké body. Ale neni to tak, ze kdyz ziskdm vic nez
ostatni, tak néco, ale miizu se podivat, Ze tfeba tenhle tym byl jesté vyrazné prede mnou. Neni
to ale motivovano tim, Ze by néco dostali. Porovnat se tedy mohou, ale déldme to hlavn¢ pro
to, aby dochazelo ke sdileni. Aby tfeba ten tym, ktery byl hodné tispésny, ukazal, jak se mu to
podatfilo.

S leaderboardem v CRM nemam zku$enost, na téch tréninkach to nedélame, resp.
nevyvésSujeme to.

Je tam vidét, kdyZ nékdo neuspéje, jestli se tieba citi néjak ménécenné?
(dopliiujici otazka)
My se nesnaZime je v né¢em né&jak koupat. Je to o tom objevovani a oni ziskavaji n&jaké
ocenéni, body V prib¢hu té hry, nejsou hned konfrontovani s tim, jak dopadli ostatni. A bylo
to hlavné tymové, ze to nebylo, Ze ten jednotlivec selhal. Bud’ se to podatilo tomu tymu, nebo
se mu to podatilo min. A bylo to vzdycky o tom, Ze tam probiha néjaka sebereflexe a reflexe
od trenéra a fikaji si, jak to mohou ud¢lat pfisté lip. Nejde o to nékoho v tom koupat.
Nepamatuyji si, ze z téch vyjezdi a tréninkl by byl nékdo demotivovany, ze se mu néco
nepodafilo. Je to udélany hodné i na ty zpétné vazby. To jsme udélali na konci jednoho
tréninku, Ze jsme si sedli jako vedeni a s kazdym (asi 100 lidi) jsme si sedli aspoii na 5 minut
a za néco jsme podekovali. Vypichlo se néco, co ndm na tom ¢lovéku pfislo za ty dva dny
uzasny. Neni diivod svitit na to, v ¢em jsou ti lidi slabi, ale je potteba ukazovat, v ¢em jsou
My i michédme ty skupinky, aby tam byli tieba dva seniorni a dva juniorni lidi. Ti se pak uci
od téch seniornich, jak to délaji a neni to o soutéZeni.

Mate tam i lidi, ktefi to berou jako ztratu ¢asu? (dopliujici otazka)
Mame, jsou tam lidé, ktefi si hrat nechtéji. Ale je to minorita a vzdycky zalezi, jak k nim
pfistoupite. Netlacime na né, Ze musi, ale dame jim prostor, aby se mohli drZet stranou.
Miizou se i schovat v tom tymu. Nejedou sami na sebe, ale za néjaky maly tym. Velmi ¢asto
je hra pohlti a pfirozené se zapoji.

Jaky byl hlavni pFinos gamifikovaného Skoleni?

Tam je silny AHA efekt, uvédoméni si néceho, kdyZ udélate velkou botu nebo se vam néco
hodné¢ povede, pamatujete si to navzdy. Vznika trvala znalost, dovednost, kterou si prenasi do
té praxe a ktera je velmi silnd. Zatimco z bézného skoleni po tydnu vite 10% a po ptil roce ani
nevim kolik, ale je to tristni, tak tady to procento je trosku vétsi.
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Jak byste popsala chovani zaméstnanci pied a po?

My uz na tom fréime tak dlouho, ze vam to nedokazu tict. Gamifikaci délame pro shop
managery a jejich zastupce a délame to pét let. Zacali jsme Uplné tim zdkladem manazerskych
schopnosti a dovednosti a na tom stavime a kazdy rok to posouvame o trochu dal. Takze
vazné nedokazu odpovedeét pied a po.

Pokud nastoupi nékdo novy na manaZerskou pozici, je to vétSinou nékdo z lidi,
ktefi uz si workshopy prosli? (dopliujici otazka)
Hodné povysSujeme lidi interné, takze pies 90% nasich vedoucich je z fad pracovnikii. Tim
padem si velice pravdépodobné n¢jakym tim Skolenim prosli. Méme hodné hezky udé€lanou
adaptaci manazer. Kdyz nastupuje novy manazer, tak se 20 dni, coz je v retailu nevidané, ze
20 dni ¢istého casu se Skoli a vénuji se mu lidi. 10 pracovnich dni se mu vénuji experti na tu
danou oblast a 10 dni na manazerské dovednosti. Dbame na to, abychom méli tu kvalitu a
minimalni latku stejnou.
Vyuzivate gamifikaci i jinde nez ve vzdélavani?
Zatim ne, pouze v tom vzdélavani. V tuhle chvili neplanujeme (napi. nabor, pozn. autora), ale
spi$ Ze na to nemame kapacitu, nez ze bychom v tom nevidéli smysl. Kde chei jest¢ dostat
gamifikaci, je vstupni $koleni na centrale. Tam se mi libi ty simulace firemniho prostiedi. Ze
pres tu hru si projdu tou firmou. Ale neni to néco, co by byl problém a museli bychom to fesit,
ale spi$ ,,nice to have®.

Mate i Cisté gamifikaci? ProtoZze tieba ty deskové hry to jsou ,,serious game®.
(dopliiujici otazka)
To jsou ty tréninky, to je Cisté¢ gamifikovany. My si to vytvafime sami, nepouzivame néjaké
dostupné na trhu, ale vytvofime si trénink na miru a v prosttedi, ve kterém ty holky Zijou.
Proto je to narocné.

Vztahoval se obsah $koleni na problémy zaméstnanci? Pomohl jim v praxi?

Ano, vzdy to vychazi z jejich potieb. Bavime se, kam to budeme posouvat, co ti lidé budou
potiebovat, mluvime s jejich manaZery a vlastné pak se to na miru pfipravuje.

A pomaha. To co se tam nauci, dokaZzou potom ptenést do praxe. Je to absolutné prolinkované
natu praxi, 1:1.

Jaky ma gamifikace vliv na zdarné dokonceni projekti/ zvySeni prodeja?
Na ty KPI, které¢ métime, ma zase vliv takovych véci, Ze jenom fict tohle je vliv té
gamifikace, je hodné té¢Zké. VSechny KPI hezky rostou, ale pfislo by mi nafoukané fict, Ze je

to vliv jenom toho, protoze my pro ty lidi délame tolik véci, Ze to nebude jen tim.
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Piiloha ¢. 2: Rozhovor s Jaroslavem Pasmikem

Co Fikas$ na hlavni motivy proc¢ zavadét gamifikovany systém do vyuky?

Mné ptijde, ze z toho co tam mas z toho seznamu, tak by to mohlo vybudit aktivitu, Ze
by to mohla byt piijemna forma interakce, kterd by mohla mi t i n&jaky dojezd. Ze ti lidi by
byli nadSeni né¢im a to nadSeni by mohlo néjakou dobu vydrzet. Takze ta aktivizace mi ptijde
jako néco, co by tim mohlo byt pozitivné ovlivnéno. Potom je samoziejmé otazka, jak to bude
vypadat. Podle toho by si tfeba mohli odnést néjaké znalosti nebo by jim mohlo néco utkvét
V paméti nebo si to vybavit v néjaké situaci. Gamifikaci totiz nevnimam jako
entertainment, ale Ze je to n¢jaka aktivita v ramci téch hodin, do které se zapojuji a ktera je
stavi do né&jaké situace, ktera néco simuluje. Kdyz fikdme odnést si néjaké znalosti, tak by mé
zajimalo, jaka je teorie té gamifikace. (Nasledovalo vysvétleni z teorie). Uvédomuji si diky
tomu néco, tfeba ze nemaji odkladat véci na posledni chvili, ze by méli mit reflexi néjakého
planovani. A jak to ud¢lat tak, aby nad tim oni zacali pfemyslet, nad t€éma navykama apod.
Ale potad je to abstraktni a j& pofadné nevim, co je za tou teorii.

Vysvétleni Octalysis framework a teorii sebedeterminace.

TakZe Self determination theory nam fika, Ze diilezita je ta vnitfni motivace a ta se da
diky tém prvkim podpofit, OK. Za m¢ osobn¢, kdyby je to aktivizovalo a odnesli si z toho
néjaké znalosti, bylo by to super.

Rozdéleni studenti — dava smysl, co na to Fikas?

Déava, ale tohle je odvozeno z teorie nebo je to tvoje rozdéleni? (Moje na zaklade
pozorovani a designu Octalysis). Ty kategorie, co jsi psal, mi pfijdou smysluplné. Je otazka,
kolik dal8ich kategorii tam je. Ty to rozdé€lujes na ty motivace. Nékteré z téch motivaci — tam
pro né neni dillezita ta zndmka, ale pfesto cht&ji mit dobry projekt. Taky to rozdéleni souvisi
s tim, jak my viibec znamkujeme. Jestli ten ¢lovek vi, co znamend dostat jednicku. Pro mée je
dilezité, aby si studenti uvédomili, pro¢ tam jsou a co od toho chtéji. A pak dal, co tam mas,
souhlasim. Jak tika$ Gaussova kiivka, nevim, jaké je tam zastoupeni, ale n€kdo tam je urcité
jenom kvili diplomu. TakZe pro mé ty 4 fajn, super, jen si fikam, jestli tam je 1 jiny systém na
ty motivace.

Napada té néjaké dalSi rozdéleni?

V tuhle chvili m¢ zatim jiny nenapada, ale fikdm si, kolik jich tam jest€¢ mtzZe byt. To
by ses musel zeptat téch lidi. Rozhodné by na to chtélo udélat empiricky vyzkum.

Tady jsou akce, které by studenti museli udélat, aby se dostali do vysledného stavu.

Ta ptiprava je tam dilezita, pokud pfichazim, mam se na néco podivat, pokud je tam
Cetba, mit to nactené piredem. Jinak tohle je dost vytrzené z kontextu. Oni jsou na vysoké
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Skole a v tom prvaku maji nékolik dalSich pfedméta. A jde to i za takové konkrétni véci, oni
se musi velice rychle zorientovat, jak studovat. Musi znat, jak se nejlépe uci — jaky je mij
ucici styl. Z mého pohledu si musi uvédomit to, ze jsou na vysoké Skole a ze je to Sance. Ja si
to uvédomuji ted” vtom Némecku, ze je to Sance se nékam posunout. Ale co k tomu
potiebujes, je byt koncertovany, dostavat se do flow. Mas hodn¢ Casu, ale ¢loveék se musi ptat,
pro¢ tu jsem, co m¢ bavi. Pokud chce jenom ten diplom, neni to Gpln€ ono. Nebudu mit ten
piistup k tomu jako Kk jedine¢né prilezitosti. Ale to mimochodem nezavisi jen na studentovi.
Ta Skola musi mit takovou kulturu. Zavisi to 1 na profesorech, na celé té skole, kultute skoly,
kampusu, knihovny, vybavenosti. To je sice detail, ale dokresluje to, ze jsou pfipraveni na to,
ze se tu mas koncentrovat. Také tu maji prvni semestr vSechny fakulty Uplné stejny a je
zaméten na budovani identity a kultury toho studia. Takze ty body co tam mas, jsou jeste
v kontextu kultury té skoly.

Tohle vSechno je vnéjsi — pfijimat vyzvu, chodit na pfednasky. Ja pocitdm s tim, ze je
tam 1 néjakej vnitini motor, Ze ty lidi chtéji byt autonomni, ménit svét ve velkém, zakladat
velkou firmu nebo uspét v néem, co dava smysl. A pokud jim to do toho zapadé, budou
chodit na pfednasky a délat ty véci. Je tam taky otazka divéry k tomu programu, Ze tohle je
to, co potiebuji.

Tim padem bychom se méli vratit. Pro¢ bys tedy vyuzZil gamifikaci do vyuky?

Pro mé je ta gamifikace skute¢né¢ jenom pomicka k tomu, abychom byli tém
studentim schopni pomoct k tomu, aby oni nasli vlastni cestu. Ale zaroven protoze si vybrali
ekonomickou vysokou $kolu, hledaji vlastni cestu skrze ten management, zamysleni se nad
tim. Jestli se teda ptas, pro¢ to délat, ja si fikdm, Ze by tu mohl fungovat koncept fliped
classroom. Takze ta gamifikace zavisi na tom, jak vnimas univerzitu. Ti studenti se mizou
pfipravit, nacist si véci a jsou mnohdy velkym pfinosem pro tu univerzitu. TakZe pro¢ to
délame, moZna jak ty fikas ta aktivita a odnést si néjaké znalosti, je vlastné néjaky spolecny
proces. Ta gamifikace je vlastné zajimava i pro ty pedagogy. I oni by se tim mohli néco
naucit. Neni to jednosmérny proud, Ze ja tobé néco feknu, co ty jesté nevis, protoZe jsi uplny
idiot. Ale je to tak, Ze prochazime né&jakou aktivitou, ktera nam pfinasi kazdy semestr néco
nového, obohacuje nés to na cesté k sebeurceni.

Nastaveni jednotlivych prvkii. Kromé téch dvou zminénych jsem tam dal jeSté pribéh a
posunuti na vyssi smysl. Ten semestr neni pouze semestr, ale propojuje se s celym
kurzem...

Jo, to je dobry. Problém je ten, Ze ten pfibéh musi byt v té struktuie, musi s nim byt
pocitano. Studenti nemaji jen tenhle predmét. Ale jinak super.

Odmény: Nemélo by se pracovat s vnéjsi motivaci, takZe radéji néjaké emocionalni
odmény, které by jim pomahali dal se studiem.

Ty tikas, Ze to jsou odmény, to je zajimavy. Kazdy to ma nastaveny jinak, ta odména
mize byt néjaka pochvala. To nemusi byt odmeéna, kterd je fyzicka. Takze souhlasim s tim,
lamat si hlavu s tim, jaké by ty odmény mohly byt.
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Moznost konzultace s mentorem?

Jasng, to je super.

Piidani ukazatele rustu, ukazat jim jak rostou a davat jim feedback néjak vizualné.

To je tézky. Samoziejme by to bylo skvély, ale to uz je na specidlni projekt, to se neda
udélat. Bylo by to skvély, mit néjakou stupnici, kde to prevadi§ do né&jakych barev, kde
nejvyssi je bledé modra, j4 mam né&jakou zelenou, to neni sexy. Ta barva VSE je jako cil. Je to
tézky systém, ktery nemusi vyhovovat vSem, je to zalozené hodné i hodnotove¢. Ja ted’ nevim,
je to pro me tézko uchopitelné. Uvital bych to, ale uvédomuji si, ze je to lehce nerealné.

Pirednaska podle studenti

Nemyslim si, Ze propojovat tu jednicku stou dvojkou, je uplné¢ dobry. To by
fungovalo, kdyby si oni mohli navolit néjakého manazera a mit ho v rdmci prednasky. To mi
prijde jako super. Ale ze by prednaseli oni, to je sice bézné, ale muselo by se s tim pocitat
Vv sylabu. Ale to je spi$ ukol nez odmeéna.

Vlastnictvi: Série

Jasné, ze by se nemusely dé¢lat vSechny, ale série by mohly mit vyssi hodnoceni.
Volitelné série, ude€laji si tieba vyssi pocet jednotlivych nebo nizsi pocet sérii. To je vyborny.

Karma body

To by muselo byt online. M¢ by pfislo, Ze by bylo zajimavy — my tam totiZ mame
nastroj sebehodnoceni tymu — ptedélat peer review na karma body. TakZze ti studenti by se
mohli mezi sebou anonymné hodnotit a pfidavat si tzv. karmu. Idedlné svédomitost,
komunikace v ramci tymu, jak délaji néco navic a jak pomahaji tomu tymu. Takze ta karma
by byla skvéla a nahradila by vlastné to peer review, které je docela neSikovné.

Skupinové vyzvy
Otéazka je to, co by bylo cilem. Smysl by to mélo asi jako jit spolu na unikovku, do

hospody. Ale to je v podstaté forma tymové prace, jen jinou formou nez plnéni toho projektu.
Takeé by Sel pojmout tfeba vyzkum od stolu jako vyzva a tak podobn¢.

Nahoda, QR kod

Jo, to by $lo, to je v podstaté rozsifovani Kahoot! Otazka je, co by tam mélo byt. Jestli
by méli néco tieba naéteno a k otevieni klice by potiebovali informace z toho, co nacetli. Co
se MysteryBoxt a MiniQuestl ty¢e, dokazu si to predstavit a pfijde mi to vyborny. Mize to
byt navazano na tu pfipravu a minulé prednasky.
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Scarcity

Kdyz by hledali néco, co je vzacné a kvuli tomu pfisli na vic pfednasek, nez normalné
a ono to tam zrovna nebylo, nevim, jestli by tam nedochazelo k paradoxnimu efektu. Nam by
Slo o vnitini motivaci, oni by tam §li kviili bodim. Mozna by to ale mohlo fungovat pro lidi,

ktefi by tam stejn¢ jinak nechodili.
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Piiloha ¢. 3: Rozhovor s Markem Vichem

Co Fikas na hlavni motivy pro¢ zavadét gamifikovany systém do vyuky?

Hlavnim diivodem je, aby byl predmét zabavnéjsi a praktictéjsi — studenti by se méli
vice zapojit.

Rozdéleni studentii — dava smysl, co na to Fikas?

To, jakou dostanu znamku a jestli se nau¢im nové véci a déldm smysluplny projekt,
jsou jiné Skaly. Rozdéleni: studenti, kterym jde pouze o znamku, nebo studenti, kterym jde jen
o smysluplnost projektu, by bylo smyslupInéjsi. Smysluplnost projektu je vnitini motivace,
znamka je néco jiného. Mize byt student, kterému bude stacit, kdyz proleze s trojkou, ale
zaroven bude chtit délat néco smysluplného. M¢ osobné nikdy znamky nezajimaly, ale
zajimalo mé, jestli je to, co déldm, smysluplné. Lepsi by mohlo byt dvoje déleni. Prvni podle
potieby znamky a druhé podle smysluplnosti.

Jak to vnimas?

Neustéle se piSe o ¢teni ¢lanki a o fadné ptfipravenosti, ale ja si nemyslim, Ze je to to
hlavni pro uspésné realizovani projekt. Prvni bod by se mél tykat dostatecné komunikace
Vv ramci tymt nad motivaci a smysluplnosti daného projektu. Déle shody na projektu, ktery
mohou vSichni jeho ¢lenové pfijmout za svilj, a zaroven zvladani veskerych konfliktd, které
mohou byt soucasti tohoto procesu. Poté je na tadé dobré naplanovani, rozdé€leni roli a
realizace. Dulezité je mit pfipraveny i plan B a v pfipad¢ nejasnosti nebo vétSich konflikti,
komunikovat 1 se cvi¢icim. U bodu ,,odnést si co nejvice znalosti“ bych na prvni misto
postavil aktivni zapojeni k tymu — aktivné davat a pfijimat zpétnou vazbu, respektovat, co mi
tym dava, pfivitat veSkeré problémy a ucit se z nich. S ostatnimi vécmi souhlasim, ale toto
povazuji za zaklad.

U bodu ,,chodit na pfednaSku* je cilem najit si motivaci, pro¢ by tam student mél byt. Hlavni
Jje najit si chut’ a zapojovat se.

U ,,byt aktivni* je opét nejpiedngjsi byt aktivni v néjakém tom tymu. I kdyz je student leader,
nebo ne, nemél by pocitat s tim, Ze za néj n€kdo vSechno udéla, nebo Ze mu bude nékdo

rozkazovat, co ma délat. M¢l by se neustale zapojovat, zkouset nové véci a
konfrontovat ostatni.

Epic Meaning & Calling

Predmét by mél mit vytvofenou svou vizi a poslani. Mél by komunikovat a vést
studenty k tomu, aby si uvédomili svoje vlastni poslani, poslani svého tymu a navazali ho na
pfedmét. Pojem ,,Zmén svét™ je moc obecny. Konkrétné bych zformuloval pro¢, jak, co. Do
budoucna by dle mého projekty nemély mit dany pfesny mustr, mohly na sebe navazovat a
vytvaret dohromady néco vétsiho.

Development & Accompishment

Kdyby to vSechny tymy mély, byla by to pro né velka prace. U vSech projektt by ale
mohl byt zebficek vramci jednoho semestru, kdybychom nasSli né&jaké obecné
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kvantifikovatelné body — osloveni ¢lent na Facebooku, vybrani pen¢z pro partnery. Idealni by
bylo vymyslet néco dlouhodobého, co by lidi motivovalo do budoucna.

Nebal bych se dat predméty mimo studium, abychom se studentiim pfiblizili — at’ uz ve
Skole ¢i mimo ni. Osobn¢ bych preferoval akci mimo Skolu jako je poukazka do restaurace,
néco, co potesi kazdého.

Empowerment of Creativity & Feedback

M¢ napada, Ze na kazdém cviceni by mohli mit prezentaci k jednomu z téch témat. A
hodnotilo by se to Cisté podle jediné véci. A to podle toho, jak ostatni studenti vyhodnoti, Ze
to pro n¢ bylo pfinosné. Fakt bychom je vedli k tomu, aby v tomhle byli upfimni.

Prace se Stitem muze byt naptiklad ta, Ze na konci semestru by ukazali, jestli doSlo
k néjakému posunu. Ta pfednaska mé moc nezajima.

Ownership

J& se omlouvam, ja nemam v téhle vécech flow. Pojd'me dal.

Social Influence

Na konci semestru i na supervizich, kdyz vidim, Ze je tam néjaky konflikt, zeptam se,
jestli si v8ichni zaslouZzi stejny pocet bodu ze supervize. Nebal bych se dat tam vétsi ¢ast bodu
pravé za tohle. Vymyslet jednoduchy systém (peer dotaznik mi pfijde slozity), ktery by
s timhle pracoval. Napft. 5 bodu za kazdou supervizi za to, jak do toho ptispivaji. Byly by dvé
ti1 dimenze, podle kterych by to hodnotil. Prubézné by lidi dostavali feedback, ktery by byl na
to, do jaké miry jsou ty lidi spokojeni s ostatnima v ramci tymu. Dokonce by se mohlo
pracovat s tim, ze by byli ¢lenové vedeni k sebehodnoceni a team leader by je mél za tikol
ohodnotit, coZ by byl napt. koeficient. Karma body vidim jako pfinosné, nicmén¢ aby to byla
jejich zodpovédnost, ne néjakd interference vyucujicitho. To hlavni je uvédomit si praci
V tymu, osahat si tu situaci.

Scarcity — Jak pouzit vzacnost né¢eho, aby je to motivovalo k tomu je to ziskat?

To bych tam asi nezavadél.

Unpredictability

QR kod, to je vtipny a mohlo by to byt zajimavy. MoZna by to §lo. Stejné tak bychom
tteba mohli — ale to uz je slozity — vymyslet n¢jaky rébus, cashku, co by méli vylustit. Bylo by
to hodné prace, ale §lo by to tfeba spojit s managemen challenge. Mné¢ pfijde celkove, Ze ten
kli¢ k motivaci téch studentl je takovy, Ze oni se ¢im dal vic u¢i sami navzajem a my jsme
tam jen jako takova pomoc. Takhle ja si pfedstavuji idedlni vzdélavani. Oni se uci sami
navzajem a zlepSuji se, je to sice dlouha cesta, ale to povazuji za zéklad té zvidavosti. A
pokud by ty ¢lanky byly fakt vtipny a zajimavy, pro¢ ne.

Loss — Jak to snizit?

Mohly by tam byt n¢jaké piipadovky. Pepa dé€lal celou dobu na projektu, odvedl fakt
dobrou praci a pak si myslel, ze to samo stac¢i k tomu, aby prosel zkousku. Bohuzel se
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nenaucil a dostal za ctyfi. Lenka se cely semestr ulila, ale v tymu podcenili projekt,
nepfipravili se na supervize, zdiraznil bych, ze neméli plan B. J4 bych tam udélal néjaky
panacek, udélat z toho prosté¢ srandu. Mohli bychom to na téch cvikach tém studentim
predstavovat jako takovou srandu. Mohlo by to i byt na tym. Petr, Vlad’ka chtéli d€lat néco,
Lenka s Tomasem chtéli tohle. Mysleli si, Ze se dohodnou, ale nedohodli. Nicmén¢ dal
pokracovali v tymu, 1 kdyz je cvicici vyzyval a pak doSlo k tomu, ze nebyli sladéni. Pllka
tymu nedé¢lalo, co je bavi, tim padem nepracovali.

Chtél bys jeSté néco doplnit?

Sliboval bych si od toho maximalni zapojeni. Nejlip proniknou do latky, kdyz ji
zaCnou rovnou tvofit. Vid¢€l jsem i to, Ze se studenti dohodli, ze budou mit v charté, Ze to
nebudou brat jako studentsky projekt, ale néco, co je bavi. Tohle bych se snazil taky né&jak
podporovat.
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Pfiloha ¢. 4: Dotaznik
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Pfiloha €. 5: ReSerse

Nézev Casopis IF /SIR Shrmuti Citace ('fateg"”
Jeden z nejvétsich odbornikii na gamifikaci, ktery
Actionable kazdoroéné& vyhrava nékolik cen v tomto oboru, popisuje | Chou, Y.-K.
Gamification: vyznam gamifikace a pfichazi s vlastnim konceptem (2015). Actionable
L "octalysis", ktery pomaha implementovat gamifikaci Gamification: Beyond Points,
Beyond Points, Book X . h . . - 1
Badges, and prgktlcky kamkf)hv. K této knize je nutno pfistupovat Bad_ges, _and Leaderboard_s.
Lea derl:;oar ds kriticky, nebot’ je zfejmé, Ze autor ke gamifikaci nijak California, USA: Octalysis
zvlast kriticky nebude. Je ale vhodné pouzit koncept a Media.
ptiklady z praxe.
Chee, C., & Wong, D. (2017).
Affluent gaming experience
Affluent Gaming lete Kriticky hodnoti kritiku gamifikace ve vzdélavani, hlavné | could fail gamification in
Experience Could Technical 10.467 jeji zjednodusovani. Zdiraziuje klamné pojeti gamifikace | education: A review. lete 2
Fail Gamification in Review ! mezi pedagogy a propagatory. Podezieni, ze bohaté herni | Technical Review, 34(6), 593-
Education: A Review zkuSenosti mohou oslabit vliv gamifikace. 597.
10.1080/02564602.2017.1315
965
. Longitudinalni studie porovnavajici studenty v Hanus, M. D., & Fox, J.
gssiﬁliif]i% ;Eiﬁflfﬁi;se .gamifikovaném* kurzu a ,,negamifikovaném®. Méfila se | (January 01, 2015). Assessing
clagsroom' A motivace, socidlni porovnavani, spokojenost s the effects of gamification in
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