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Uvod

V dobé, kdy se dynamika vzdélavani neustdle vyviji, pfedstavuje projekt DEGREBE svij
druhy milnik: prikopnickou piiru¢ku pro Sskolitele, kterda méa zménit podobu digitdlniho
vzdélavani. Tato piirucka, kterd se zrodila ze spolecného usili obétavych pedagogt a inovativnich
technologu, slouzi jako majak pro ty, kteti se snazi vyuzit transformaéni silu gamifikace v oblasti
vyuky a uceni.

Hlavnim cilem tohoto manudlu je poskytnout ucitelim, mentorim a facilitditoriim znalosti a
nastroje potfebné k orientaci ve slozitém svéteé gamifikace v digitalnim kontextu. Pieklenuje
propast mezi teorii a praxi a klade diiraz nejen na pedagogické nuance, ale také na administrativni,
technické a organizaéni aspekty integrace gamifikace do vzdélavani.

Jednim z jeho charakteristickych ryst je jeho uloha pfi dopliiovani balicku digitalniho
vzdélavani (PR1) tim, Ze nabizi hluboky vhled do procesu gamifikace. Tento holisticky ptistup
poskytuje komplexni pohled na to, jak lze gamifikaci hladce vetkat do struktury moderniho
vzdélavani. Priruc¢ka nabizi jednoduchy, ale vysoce ucinny ramec, ktery usnadnuje aplikovatelnost
univerzalnich principi gamifikace — od zakladnich metod vyuzivajicich pero a papir az po

Ve svéteé, kde se vypraveéni piibehtl a tvirci psani staly stézejnimi prvky vzdélavaci metodiky,
klade tato pfirucka na tyto prvky neochvéjny diraz. Uvédomuje si hluboky dopad, ktery ma
obohacujici vypravéni na proces uceni, a klade si za cil umoznit pedagogtim vyuzit silu vypraveni
ve svych vyucovacich metodach.

Privodce je predevsim piizplisoben vizualn€ orientovanym navykiim dneS$nich studentd v
oblasti konzumace informaci. Uvédomuje si vyznam poutavych a zajimavych ptibéht a vizualnich
prvk, které¢ dokazi zaujmout studenty. Proto obstoji nejen jako dopln€k vzdelavaciho balicku, ale
také jako samostatna brozura plna praktickych poznatkl a informaci.

Ptirucka pro Skolitele je ve své podstaté modernim feSenim, které piinasi revoluci v online
vyuce. Umozinuje pedagogiim propojit gamifikaci a digitalni vyuku a nabizi uceleny pfistup, ktery
je v souladu se zastfeSujicim cilem projektu DEGREBE. Uvadi ucitele a facilitatory do
problematiky vyuZzivani technik a nastroji gamifikace a vyuky zaloZené na hrach v digitalnim
prostiedi. Navic poskytuje komplexni uZivatelskou pfiruc¢ku pro digitalni nastroj vyvinuty v ramci

projektu, ¢imz vytvari symbioticky vztah mezi PR1 a PR2.



1 GAMIFIKACE

Hlavnim cilem této kapitoly je poskytnout uciteliim navod, co a jak aplikovat ve vyuce, aby
1épe motivovali zaky. Tato kapitola poskytuje vice informaci a piikladit motivace a interakce ve

vyuce a Skoleni.

CILE KAPITOLY:

Jedna se o prvni kapitolu Ptirucky pro skolitele, kde je definovana gamifikace obecné.
Rozpracovava také témata o uCeni zalozeném na hrach a gamifikaci, projektové vyuce. Nasim
cilem je poskytnout stru¢ny a prakticky ptehled o tom, pro€ a jak ucinit proces uceni poutavejSim
a interaktivnéj$im, aby vyhovoval potfebam novych generaci Z a Alfa. Poskytuje nahled na
digitalizaci procesu, metody uceni, zlepSovani dovednosti, konkrétn¢ zelenych mekkych
dovednosti prostfednictvim her. Tato kapitola nabizi vhled do procesu gamifikace. Rovnéz
zdliraznuje a vysvétluje nékolik osvédcenych postupii a nastrojii pro dosaZeni hlavnich cilt. V této
kapitole budou mit poslucha¢i moznost seznamit se s principy a postupy gamifikace ve vzdélavani,
vcetné toho, jak muze zlepsSit motivaci a zapojeni, s vyznamem hernich mechanik a s tim, jak
implementovat gamifikaci do vyukovych plant. Kromé toho kapitola upozoriiuje na osvédcéené
postupy a piiklady gamifikace ve vyuce spolu se strategiemi hodnoceni G¢innosti gamifikovanych

vyukovych zazitka.

KLICOVA SLOVA: uceni hrou, gamifikace, projektova vyuka, vyukovd videa, mékké

dovednosti, ekologické dovednosti, digitalni vzdelavani.

CILE VYUKY:
Hlavnim cilem této kapitoly o gamifikaci v praxi je poskytnout pedagogim praktickée
porozuméni tomu, jak Ize gamifikaci vyuzit ke zlepSeni vysledkl u€eni a zapojeni Zakt do vyuky.

Konkrétné by studenti méli byt schopni:

Lépe pochopit rozdil mezi gamifikaci a vyukou zaloZenou na hréch.

Znat rizné metody uceni zalozené na digitalnich technologiich a jejich vyhody.
Rozumét tomu, jak vyvijet hry.

Seznamte se s inovacemi ve vzdélavani.

Ziskejte informace o osvédcenych postupech a z existujicich ptipadovych studii.



Na konci této kapitoly by méli byt studenti vybaveni znalostmi a dovednostmi pro vytvareni

efektivnich hernich vyukovych zazitki, které zlepsi zapojeni studentt a jejich vysledky.

1.1 Gamifikace ve vzdélavani — Pro¢ je to tak uspéSné?

Zékladni myslenkou uceni hrou je vyuka prostiednictvim opakovani, neuspéchu a dosahovani
cilii. Na tomto principu jsou postaveny videohry. Hlavni myslenkou je, aby hra¢ zacinal na urcité
urovnémi. Hry, které jsou dobfe naplanované a navrzené, nabizeji dostateCnou obtiznost, aby byly

vyzvou, a zaroven jsou dostatecné snadné, aby hra¢ mohl vyhrat.

Hry se pouzivaji jiz po staleti:

e Sachy pro strategické mysleni Sachy se pouzivaly k vyuce strategického mysleni jiz ve
sttedoveku.

e Hra Kreigsspiel — Hra Kreigsspiel byla vynalezena v roce 1812 specialné pro vyuku
strategie pruskych dlstojnik.

e Uceni hrou — Kromé¢ vojenské strategie staly u zrodu matetské skoly v poloving 19.

stoleti myslenky Friedricha Frobela o uceni hrou.

Cilem herniho designu je vytvofit hru, kterd hrac¢i nabidne moznost smysluplného hrani.
"Smysluplné hrani nastavad, kdyz jsou vztahy mezi akcemi a vysledky ve hre rozpoznatelné a

zarover integrované do Sirstho konceptu hry." (Salen & Zimmerman, 2003)

"Je to krehky tanec mezi uménim a védou, mezi vyukovym designem a hernim designem a mezi

hrou a Fizenym objevovanim."” (Hirumi, Appelman, Rieber, & Eck, 2010)

"Pri vyvoji hry neziistal kamen na kameni, abychom vytvorili néco, co bude prisné, poutavé a v

souladu se standardy,". (Suzi Wilczynski)

KdyzZ studenti pracuji na uceni hrou, pravdépodobné si mysli, Ze se hrou jen bavi, ale za
vytvoienim hry jako ucebniho nastroje stoji mnoho prace. Hry se ve vyuce uplatiuji jako nastroj

sladény s ucebnimi osnovami a prostfedek k rozvijeni tvofivosti, motivace a zapojeni. Tvorba hry
3



jako takové by méla zacit analyzou a sladénim se standardy, pravidly, u¢ebnimi osnovami a
specifiky ndrodniho vzdé€lavaciho zdkona a systému pii zachovani svobody obsahu a designu. Jesté
pied zahajenim ndvrhu tym odbornikli na vzdélavani, osnovy a hru rozhodne o piesném ucivu,

které se budou zaci udit.

UCENI NA ZAKLADE HRY:
Druh aktivniho uéeni v ramci

hry.

Hry umoznuji studentim zazitkové uceni a pomahaji jim lépe pochopit latku v redlném
kontextu. Podle Mind Research Institute:
Pti uceni hrou je hra vyukovou zkuSenosti, zatimco pti gamifikaci jsou herni prvky pfidany k

tradi¢ni vyukové metode.

Gamifikace pomaha upravit proces vyuky a u€init jej poutavéj$im a interaktivngj$im pfidanim

novych prvku.

NiZe najdete n€kolik praktickych piikladi gamifikace ve tfid¢:

e Vytvareni studentskych tymu, které pracuji a/nebo soutézi za icelem dosazeni urcitého
cile.

e (Odméiovani studentl za jejich uspéchy, které jim umoznuje ziskavat body a udélovat
odmény.

e (Casove omezené flash karty nebo pracovni listy.

4



e Piidélovani odznakl nebo jinych zplsobii odménovani za splnéni tkoll, ¢innosti a
prace.
e Poslouchani urcitych kli¢ovych slov nebo situaci k vyplnéni listu typu bingo.

e Pouziti kostek k vygenerovani nahodnych ¢isel pro danou aktivitu.

Gamifikace funguje dobfe a lze ji pouzit jako prvni krok a pfistup k modernizaci zptsobu
vyuky. Nékolik studii ukazalo, Zze nabizeni nadmérnych vnéjSich odmén za vnitiné uspokojivé
chovani muze vést ke sniZzeni vnitini motivace (Deci et al., 1999). Vnitini motivace je typem
vnitini touhy, ktera je zaloZzena na uspokojeni z chovani "pro vlastni potiebu".

Pokud je vyuka zalozena na hrach dobie navrzena, dokaze vyuzit vnitini motivaci zakd a jejich
lasku ke hie a vést je ke komplexnimu feSeni problémii.

Cilem herniho designu je vytvofit hru, kterd hraci nabidne moznost smysluplného hrani.

"Smysluplnd hra nastava, kdyz jsou vztahy mezi akcemi a vysledky ve hie zretelné a zaroven

integrované do Sirsiho konceptu hry." (Salen & Zimmerman, 2003)

Nekteré klicové body a faktory, které je tieba zvazit pred vytvorenim hry a pouzitim uceni

zalozeného na hfe:

e Kdyz Zaci pracuji na u€eni zaloZeném na hie, mohou si myslet, Ze se hrou bavi, a na
zacatku by jim mél byt vysvétlen ucel hry.

e Hry, které se pouzivaji ve vzdélavacim procesu ve vasi skole a tfidach jako nastroj, by
mély byt v souladu s u¢ebnimi osnovami a mély by podporovat kreativitu, motivaci a
zapojeni.

e Tvorbu hry promySlenou analyzou a sladénim se standardy, pravidly, uc¢ebnimi
osnovami a poZadavky narodniho vzdélavaciho zdkona a systému pifi zachovani
svobody obsahu a designu.

o Clenové tymu, ktefi budou pracovat na tvorbé hry, jsou velmi dileziti. Obecné je
spoluprace jednim z kliovych faktorti uspéchu v procesu inovace vzdélavaciho
procesu a systému. Cleny tymu jsou odbornici na vzdélavani, kurikulum a tvorbu her,
véetné odbornikid na IT.

e Jasné vymezeni a rozhodnuti o pfesném piredmétu a lekci/lekcich a vysledcich uceni,

které se budou studenti prostfednictvim hry ucit.
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Zaveérem lze tici, ze u€eni hrou vyzaduje velmi peclivou ptipravu, spolupraci, stanoveni cilti z
hlediska rozvoje znalosti, dovednosti a kompetenci zaka. VyZzaduje také pfezkoumani, analyzu,
zvazeni a sladéni se standardy a pravidly Skoly a narodniho vzd€lavaciho systému a zédkona. S
témito pozadavky je pak synchronizovan design, struktura a celkovy vyvoj a lze snadno aplikovat

ruzné techniky, typy her, prvky, obsah.

1.2 Digitalizace, vlajkono$ dneSnich vzdélavacich potieb

Digitalni technologie ve vzdélavani jsou mnohymi povazovany za kontroverzni proces ve
vzdélavani. Je zfejmé, Ze ne kazdy digitalni nastroj je pro uceni ptinosem. Za prvé, digitalizace
vzdelavani a online distancni vzdélavani se 1isi. Vyznam digitalizace je mnohem S§ir§i. Znamena
vyuzivani riiznych programt, aplikaci a dalSich digitalnich zdroja pro e-learning na dalku i ptimo
ve Skole ¢i na univerzité.

Jednim z prvki digitalniho vzdelavani je naptiklad vyuziti sluzby psani eseji, kterd pomaha pfti
akademickém psani. Digitalizace se tyka nejen vzdélavacich, ale i organizacnich procesi. Kromé
toho jsou digitalizaci také elektronické deniky a deniky, stejn¢ jako moznost psat uciteli
elektronické zpravy namisto telefonovani nebo osobniho ptichodu do skoly.

Digitalizace vzdélavani se od zacatku pandemie koronaviru stala neuvétitelné dileZitou. V
poslednich letech si uméla inteligence nachazi cestu 1 do vzdélavaciho procesu. Naptiklad aplikace
jako OpenAl slouzi k riznym tcelim, véetn€ poskytovani odpovedi na urcité otazky, zajistovani

psani eseji a dalSich cviceni.

"Technologie se mohou stat "kiidly", ktera umozni svétu vzdeélavani letét dal a rychleji nez

kdykoli predtim, pokud to dovolime." (Jenny Arledge)

Digitalni faze vyuky zahrnuje rizné pokrocilé formy, jako jsou:

e Online kurzy
e Zkousky online

¢ Digitalni ucebnice



e Vzdélavaci videa

e Animace

Digitalni faze vyuky zahrnuje také rtizné pokrocilé techniky, jako jsou:

e Shromazdéni studentl na stejné platformée
e Online zdroje: Propojeni studentt s jejich pedagogy
e Internet: Umoznéni digitalizace

¢ Administrativni ¢innosti: Nedilnou soucasti vzdélavaciho pramyslu

Digitalni vzdélavani poméaha zaktim ziskat dovednosti, které potiebuji k tomu, aby se dokazali
orientovat v technologiich a co nejlépe je vyuzivat. Studenti digitdlniho vzdélavani maji ptistup k
uéebnim materialim, mohou komunikovat a spolupracovat se svymi uciteli a vrstevniky online a

mohou vyuzivat flexibilni, poutavé a motivujici studijni kurzy.

Mezi vyhody digitalniho vzdélavani patfi:

e Personalizované uceni

e Samostatné fizené uceni

e Snadn¢jsi piistup.

e Studenti se mohou ucit vlastnim tempem.
e Digitalni hodnoceni sleduje pokrok.

e SmiSend vyuka

e Uceni zaloZené na kompetencich

e Spolecné uceni

e ZlepSuje digitalni gramotnost.

V dnes$ni technologické dobé musime byt vSichni digitdlné¢ gramotni. Digitalni gramotnost
znamena schopnost pouZzivat technologie k vyhledavani a sdileni informaci. Je to zakladni Zivotni
dovednost a také predpoklad pro vykon mnoha zaméstnani. Dokonce i samotny akt podani zZadosti
0 zamg&stnani bude pravdépodobné¢ zahrnovat technologie.

Pfistup zaméfeny na ucitele vs. piistup zaméfeny na zaka. High-tech vs. low-tech piistupy k

uceni. Obracené tfidy, diferencované vyuka, badatelsky orientované uceni, personalizované uceni



a dalsi. Nejenze existuji desitky vyukovych metod, které je tfeba prozkoumat, ale je také dilezité

mit ptehled o tom, jak se ¢asto prekryvaji nebo vzajemné propojuji.

1.3 Metody uceni

1.3.1 Digitalni hodnoceni

Béhem studia budou studenti pravdépodobné hodnoceni nékolikrat. Digitalni hodnoceni se
nemusi omezovat pouze na hodnoceni pisemnych praci — mize zahrnovat Zivé online nebo pfedem
nahrané prezentace. Digitdlni hodnoceni zahrnuje funkce, které Setfi Cas a zjednodusuji a
zefektiviuji zndmkovani a poskytovani zpétné vazby, ¢imz uvoliuji vyucujici od opakovaného
znamkovani. Skolitelé tak mohou misto toho vénovat ¢as feSeni vyukovych bodi. Kvizy se
spravnymi a nespravnymi odpovéd’'mi mohou byt automaticky oznaceny, coz lektoriim usetii velké
mnozstvi ¢asu.

Studenti mohou vyuzivat jednoduchy ptistup ke svym znamkam a zpétné vazb¢ v prubéhu ¢asu
prostiednictvim online vzdélavaci platformy. Diky tomu maji piehled o svém pokroku a mohou

se ke zpétné vazbé vratit, kdykoli pottebuji.

1.3.2 SmiSena vyuka



Obrazek 1: Smisené Zdroj: Viastni

VYUKA VE
TRIDE

KOMBINOVANE
UCENI

ONLINE
VZDELAVANI

Kombinovana vyuka kombinuje osobni vyuku s vyukou online. Je to pfistup, ktery mize
velmi uspésné fungovat, protoze kombinuje pohodli a flexibilitu online vyuky s osobnim
pristupem vyuky ve tfid¢.

Kazda instituce a kazdy pedagog bude mit vlastni pfistup ke kombinované vyuce podle typu
kurzu a potieb studentli. Pro mnohé umoziiuje kombinovana vyuka ptistup "pievracené" tridy, v
niz studenti piistupuji k obsahu prostfednictvim vzdélavaci platformy a pfipravuji se na
prezenéni vyuku. Timto zptisobem dochazi k ziskavani znalosti mimo tfidu, tfeba z nahranych

prednasek, dokumentt, videi a dalSich zdrojt, a k aplikaci znalosti dochazi ve ttid¢.



1.3.3 Uceni zaloZené na kompetencich

DOVEDNOSTI

Obrazek 2: Kompetence Zdroj: Viastni

Uznava, ze béhem urcitého obdobi studia budou zaci postupovat riznym tempem.
Nékterym tématim budou muset studenti vénovat vice ¢asu nez jinym. Mohou také potfebovat
doplnit hlavni materidly kurzu o dal$i informace, aby doplnili chybé&jici znalosti. Digitalni
vzdélavani umoznuje pfistup ke vzdélavani zaloZzeny na kompetencich, protoze je flexibilni a
umoznuje individualni vzdélavaci cesty v ramci navrzeném na zékladé dosazeni stanovenych
vysledkl. Zabudovana logika ve vzdélavaci platformé usnadniuje studentiim piechod od jednoho
tématu k dal$imu, a to pouze v ptipadé, ze dané téma zvladli a splnili pfedem definovana kritéria
pro postup do dalsi faze.

1.3.4 Projektové Uceni

Projektové vyucovani (PU) je vyukova metoda, pii niz se studenti uc¢i aktivnim zapojenim
do redlnych a osobné smysluplnych projektt. Pfi projektovém vyucovani ucitelé Zakim ozivuji
uceni. Studenti pracuji na projektu po delsi dobu - od tydne az po pololeti -, ktery je zapoji do
feSeni redlného problému nebo zodpovézeni slozité otazky. Své znalosti a dovednosti prokazuji
vytvoienim vefejného produktu nebo prezentace pro skutecné publikum. Diky tomu si studenti
rozvijeji hluboké znalosti obsahu a také kritické mysleni, spolupraci, kreativitu a komunikacni
dovednosti. Projektové vyucovani uvolnuje mezi zaky a uditeli nakazlivou tviirci energii.
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1.3.5 Gamifikace

Gamifikace vyuziva modely znamé uzivatelim technologii, které jim umoznuji poskytovat
digitalni nastroje, které mnozi studenti znaji z her, lze zaclenit do navrhu kurzu a motivovat je
prostiednictvim odmén a zpétné vazby v redlném case.

Vyukové platformy zalozené na hrach jsou navrzeny tak, aby zvySovaly zapojeni a produktivitu
studentl tim, Ze do strategie Skoleni zacleni herni prvky.

Faze 2. Obecny
ndvrh

Faze 1. Priprava

Obrazek 3: Proces gamifikace, Zdroj: Viastni

Nize uvedené Cinnosti definuji vySe uvedené kroky:

PRIPRAVA
e Prizptisobeni pozadavkiim na vzdélavani a ucebni osnovy
e Vypracovani témat a obsahu planu/plant vyuky
e Stanoveni vzd¢lavacich a hernich cilt
e Vyvoj ptibehu

TYM A ROLE

e Sestaveni tymu pro hru
e Pfifazeni roli v procesu

NAVRH A PLANOVANI

e Definice typu a rozsahu herniho designu
e QGraficky design
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VYVOJ PROTOTYPU PRO TESTOVANI

e Tvorba obsahu
e  Vyvoj prvki

TESTOVANI A OVEROVANI

e Testovani se studenty
e Adaptace

FINALIZACE A IMPLEMENTACE

e Konecna verze
e Uprava hry pro budouci pouziti

Jednim z rozhodujicich kroki je sladéni navrhu a storyboardu. Oboji by mélo byt dostate¢né
presvédcivé a zajimavé, aby studenty motivovalo a zapojilo do procesu.
Doporucuje se pouzivat platformu, ktera poskytuje funkce, pokyny a hlavni prvek pro tvorbu
hry. Dalsi soucasti vyvoje hry jsou metody a nastroje hodnoceni, kter¢ je tfeba vyvinout.

Hlavni typy her Ize rozdé€lit do tfi hlavnich skupin:
Fyzické hry: Hry, které se hraji v realném svét€ a Casto zahrnuji fyzické ¢innosti nebo predméty.

e Sport: Sport: hry s definovanymi pravidly a fyzickymi aktivitami, jako je fotbal,
basketbal a tenis.

e Deskové hry: Sachy, Monopoly a Scrabble.

e Karetni hry: Hry, které se hraji se standardnim balickem karet, jako je poker nebo bridz.

e Venkovni hry: Fyzické hry venku, v¢etné tagu, schovavacky a frisbee.

Videohry: Elektronické hry hrané na pocitacich, konzolich nebo mobilnich zatizenich.

e Ak¢ni/dobrodruzny: Legenda o Zelde: Hry, které se zaméiuji na prizkum, boj a

e Hry na hrdiny (RPG): V té€chto hrach hraci piebiraji role postav a ¢ini rozhodnutt, ktera
ovliviiyji ptibéh hry, naptiklad Skyrim nebo Final Fantasy.

e Simulace: Simulatory: Hry, které simuluji ¢innosti v redlném svéte, jako je The Sims
nebo Flight Simulator.

e Hadanka: Hadanky: Hry, které predstavuji pro hra¢e vyzvu v podobé¢ hadanek, jako je
Tetris nebo Portal.

Live-Action Role-Playing (LARP): Interaktivni hry, pfi nichz G¢astnici fyzicky hraji akce

rrrrrrr

Nize jsou navrzeny nasledujici zasady vyvoje videoher:
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e Interakce — videohry vyzaduji, aby se hra¢ zapojil do hry, na rozdil od mnoha
vzdelavacich zkuSenosti, které umoznuji zdkovi zaujmout neaktivni roli.

¢ Riskovani — videohry poskytuji prostiedi s nizkym rizikem, v némz lze vyzkouset
ruzné pristupy k feseni problémi; pokud jeden piistup nefunguje, hra¢ muaze
jednoduse vyzkouset jiny.

e Kooperace — hraci se podileji na vysledcich a prubéhu hry.

e Piehledné usporadané problémy — videohry piedkladaji problémy tak, aby uroven
obtiznosti toho, co musi hra¢ vyiesit, zacinala na snadné tirovni a postupné se stavala

e Situadni vyznamy — vSechny znalosti a zkusenosti ve videohie jsou spojeny s
kontextem, ve kterém se hra¢ nachazi.

e Systémové mysleni — hraci videohry dostavaji informace a podstupuji ukoly, které
vzdy zohlednuji kontext celé hry; veskeré uceni je propojeno s celym systémem;
zadné Casti neexistuji izolované.

e Vykon pied kompetenci — hraci videohry se u¢i dovednosti, které pouzivaji na nizké
urovni, a opakované je trénuji, dokud v nich nedosdhnou mistrovstvi.

Jak bylo uvedeno vyse, existuji stavajici aplikaci a nize uvadime jejich ukdzkovy seznam:

EdADD je vyukova platforma zalozena na hie, ktera integruje rizné prvky zapojeni, které vam
pomohou zvysit miru dokonceni kurzu a zaroven zajistit efektivni vyuku pro vase
studenty.

Kahoot je znamy tvirce online kvizt a herni vyukové platformy, Kahoot! vyuziva vizualné
pfitazlivé herni prvky k maximalizaci zapojeni a zajiSténi vyssi miry dokonceni mezi
studenty.

Gametize je podnikova vyukova platforma a feSeni LMS zalozena na hrach, ktera umoziuje
organizacim zlep$it zazitky svych zaméstnanct ze Skoleni, at’ uz prochazeji
onboardingem nebo programy zvySovani kvalifikace. Pomoci tohoto néstroje miizete
snadno navrhnout vlastni herni obsah vybérem z rozsahlé knihovny hernich $ablon,
které jsou rozdéleny do projektovych kategorii, jako je zapojeni zaméstnanct,
vzdélavani a rozvoj, ziskavani talentti a mnoho dalsich.

Centrical je vykonny gamifikacni Skolici software, ktery umoziuje navrhovat gamifikovany
mikrolearningovy obsah. Diky jeho intuitivnimu uZivatelskému rozhrani budete moci
vytvaret vyladéné vyukové materidly zalozené na hrach, aniZz byste potiebovali
pokrocilé technické dovednosti v oblasti designu. Na této platformé mtizete ptizplsobit
vzdélavaci vyzvy, nastavit soutéZe o ceny nebo navrhnout herni ptib&éhy zaloZené na
ukolech, které pomohou vaSim zaméstnanclim osvojit si spravné chovani, procvicit si
dovednosti ve virtualnim prostiedi bez rizika a zlepsit celkové znalosti a dovednosti,
které potiebuji k uspéchu.

Archy Learning je univerzalni software pro Skoleni formou her a platforma pro elektronické
vzdélavani, kterou miizete pouzivat k poradani globalnich ttid, coz je idealni pro ty,
kteti Skoli vzdalené tymy po celém svété. Diky intuitivnimu uzivatelskému rozhrani
muzete snadno kopirovat a vkladat odkazy na Youtube nebo nahravat poznamky do
ucebny, soubory PDF a dalsi digitalni zdroje, které budou vasi studenti potiebovat k
dokonceni Skoleni. MiiZete dokonce navrhnout vzdélavaci cesty za€lenénim vlastnich
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https://www.edapp.com/
https://kahoot.com/
https://gametize.com/index
https://centrical.com/
https://www.archylearning.com/

kvizti do kurzu, zkousek z riiznych médii, domacich ukoli, interaktivnich videomodul
a personalizovanych her.

Hoopla je software pro gamifikaci prodeje a feseni pro zapojeni, které je specialné navrzeno
pro motivaci prodejnich tymu ke zvySeni vykonnosti prostiednictvim soutézi, zebtickt
a uznavani v redlném case. Pomoci této mobilni aplikace pro e-learning miizete urcit
prodejni cile a vytvofit soutéze ve stylu turnaje nebo zavodu, které podpofi pratelské
soupefeni mezi zaméestnanci a urychli celkovou produktivitu tymu.

Raptivity je interaktivni feSeni pro e-learning, které mizete pouzit k vytvafeni poutavych a
vizualné stimulujicich online vyukovych materiali. Nastroj obsahuje rostouci
knihovnu pfedpfipravenych responzivnich interakci, které zahrnuji paralaxni
zobrazeni, posuvné snimky a 360° interakce. Interaktivni kvizy, hry, simulace,
flashkarty a hlavolamy si miize prostfednictvim uzivatelsky piivétivého rozhrani
nastroje ptizpusobit kazdy, i kdyz nema zadné zkuSenosti s designem.

ProProfs je dalsi online $kolici nastroj na vyzadani, ktery je vybaven funkcemi pro snadné
vytvareni Skolicich kurzii. Mize se pochlubit Sirokym vybérem kouskovanych kurzi s
vyhleddvanymi dovednostmi, jako je psani obchodnich textl, analyza dat a tvorba
webovych stranek.

GoSKills je dalsi online $kolici nastroj na vyzadani, ktery je vybaven funkcemi pro snadné
vytvareni Skolicich kurzt. Kurzy na GoSkills jsou vhodné pro mobilni zafizeni a jsou
zalozeny na cloudu, takze je muzete absolvovat kdekoli. Nabizi také ptiklady
gamifikace, jako je denni pruh a sledovani ¢asovych cild.

Hurix Digital je komplexni poskytovatel feSeni digitalniho obsahu, ktery integruje rtizné
platformy pro tvorbu a poskytovani obsahu. Pomoci tohoto nastroje miizete ptizptsobit
svij systém LMS podle pracovniho postupu Skoleni specifického pro vasi organizaci.
Jeho strategie vzdélavani zaloZzena na hrach zahrnuje hadanky, hry na feSeni problémui,
strategické hry, hry zalozené na vyzvach a mnoho dalSich.

Existuje mnoho dal$ich moznosti, ale celkové principy a ptistupy jsou podobné.

1.3.6 Tvorba obsahu

Multimodalita: pti tvorbé se bézné pouzivaji rizné formaty. videoher.
V nasledujicim seznamu uvadime mozné zdroje a nastroje:

e Videa:
o Filmy zdarma
o Learner.org
o Narodni archiv
o Next Vista pro vzdélavani
o Projekt Oteviené video

o Klasické filmy: Klasické filmy: Galerie filmovych klipu
e Obrazky:
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https://www.hoopla.net/
https://www.raptivity.com/
https://www.goskills.com/
https://www.goskills.com/
https://www.hurix.com/
http://www.emol.org/movies/
http://www.learner.org/
http://www.youtube.com/usnationalarchives
http://www.nextvista.org/
http://www.open-video.org/
http://www.reelclassics.com/Gallery/video.htm

21 bezplatnvch stranek se stock fotografiemi pro vase obrazky pro
socialni média
Projekt American Memory
Umélecké obrazy pro vvuku na vysoké $kole
BlogPiks
Deviantart.com
Kazda skladova fotografie
Stock fotografie zdarma
FreeFoto
Freelmages
FreePhotoBank
FreeStock
Freestocks
Digitalni fotografie zdarma
Zdarma pro komerc¢ni pouZiti
Zdarma Priroda Stock
Gratisography
Textury s vysokym rozliSenim
Ikony8 Fotografie
ISO Cesk4 republika

o Kaboompics
e Kliparty a animované obrazky:

o Trida Clip Art

(@]

0 0O O O O o o o o o o o o0 o o o o o

o OpenClipArt
o Soubory udliteld
e Texty.

e Dalsi nastroje a zdroje obsahu:
o PowerPoint

YouTube

Doodly

Prezentace_Google

Canva

Ludus

Beautiful.ai

Prezi

Powtoon

Genialné

O O OO OO0 O O O

Zéaverem, jak je uvedeno vyse:
Mozny ptistup k vyvoji hry, jeji mechaniky a pravidel najdete v knize "Rules of Play: Game

Design Fundamentals” od Katie Salen a Erica Zimmermana. Dal$im krokem je zvazeni
pedagogickych a kurikularnich pozadavkl vcetné integrace, adaptace a hodnoceni. Déle zvazte

pozadavky a zdroje potfebné k navrhu, vybéru a/nebo potizeni hry a jejimu tspéSnému provedeni.
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https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
http://memory.loc.gov/ammem/browse/updatedList.html
http://quod.lib.umich.edu/a/aict?g=art-ic;page=index
http://blogpiks.com/
http://www.deviantart.com/
http://www.everystockphoto.com/
https://freestockphotos.cc/
http://www.freefoto.com/index.jsp
http://www.freeimages.co.uk/
http://www.freephotobank.org/
http://www.freestockphotos.com/
http://freestocks.org/
http://www.freedigitalphotos.net/
http://freeforcommercialuse.net/
http://freenaturestock.com/
http://www.gratisography.com/
http://www.highresolutiontextures.com/
https://photos.icons8.com/
http://isorepublic.com/
http://kaboompics.com/
http://www.classroomclipart.com/
http://www.openclipart.org/
http://www.teacherfiles.com/clip_art.htm
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powerpoint
http://www.youtube.com/
http://www.doodly.com/
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#google
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#canva
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#ludus
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#beautiful
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#prezi
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powtoon
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#genially

1.4 ZlepSeni dovednosti, konkrétné zelené dovednosti prostiednictvim her

PRIPADOVE STUDIE:
KDO: Laboratof pro vyzkum mozku,
KDE: Universidad Rey Juan Carlos, Madrid, Spanélsko

Navrhovany program SSTP (Soft Skills Training Program) kombinuje nékolik vaznych her, které
budouci zaméstnance vyskoli ve ctyfech klicovych mékkych dovednostech, které jsou ve firmach
nejzadangjsi:

e intrapersonalni

e mezilidské vztahy

e osobni spolecenska odpoveédnost
e organizacni udrzitelnost.

Tyto ctyti dovednosti MacroSoftSkills se dale déli na osm dovednosti MesoSoft Skills a 21
dovednosti MicroSoft Skills, ¢imZ vznika kompletni viceuroviiova struktura. Rozvoj mékkych
dovednosti se méfi pied a po Skoleni pomoci péti hodnoticich dotaznikii a testd. Pilotni projekt
zaméteny na mladé studenty vysokych skol a odborného vzdélavani trval 9 tydna a ukézal se jako
efektivni, nebot’ navrzené souhrnné ukazatele rozvoje mékkych dovednosti se zvysily, pfiCemz
vysledky se liSily v zavislosti na mékké dovednosti, pohlavi a vzdélavacim stfedisku. Obsah a
délka nékterych skoleni by vSak mély byt upraveny, aby bylo mozné program dale rozvijet a
zlepSovat.
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Plan programu

Po vybéru mekkych dovednosti, hodnoticich testl a vaznych her, které tvoii SSTP, byl tréninkovy
program mékkych dovednosti navrzen tak, aby se uskute¢nil v deviti sezenich trvajicich piiblizné
2 hodiny, oznacenych cisly 0-8, pfi¢emz prvni a posledni sezeni bylo hodnotici, takze na trénink
zbyvalo sedm sezeni.

0 schiizka: Hodnotici testy pred zahajenim
kaleni

1 schiizka: "Paradoxni mySleni"

2 schiizka: ""Emoce”

3 schiizka: "Riist v bdélosti"

4 schizka: "Duvéra"

5 schiizka: "lkigai"

6 schiizka: "Planovani podle scénaia"

7 schuzka: "Soucit'" a "moralka"

8 schiizka: Hodnotici testy po skonceni
Skaleni

Obrazek 4: Osnova programu, zdroj.: Viastni

Nasleduji teoreticka vychodiska jednotlivych piliiG navrhovaného programu, ktery podporuje
vzdélavaci program, pfiemzZ se nezapomind na to, ze cilem je, aby vSechny tfi vrcholy
vzdélavaciho programu — mékké dovednosti, hodnotici testy a ukazatele a hry - byly spolecné
zaclenény do SSTP.
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Zavér

dynamicky se ménici potteby novych generaci, jejich chovani, postoje a problémy. V souvislosti
s témito vyzvami byly vyvinuty nové vyukové metody: kombinovana vyuka, vyuka zalozena na
kompetencich, projektovd vyuka, gamifikace, pficemz posledni z nich je pomé&mé naro¢na na
aplikaci, zejména pokud jde o vyvoj her a aplikaci gamifikovanych prvka do vyukového procesu
a materiali. Gamifikace ve vzd€lavani znamend, Ze pedagogové aplikuji prvky herniho designu
do vzdélavaciho prostiedi. Cilem je obvykle ucinit vyuku poutavéjsi. Rozdélit pojem "hra" na
jednotlivé prvky herniho designu je slozité, vezmeme-li v uvahu, jak obrovské rozdily jsou
napiiklad mezi Sachy, The Sims a tagem. Od vsech ucitell a skolitelti ve vSech oborech se nyni
vyzaduje, aby se naucili tyto inovace aplikovat, protoze zaky lépe zapojuji, a to v kratSim Case a
efektivnéjSim zplisobem. Toto je prvni kapitola Pfiruc¢ky pro Skolitele DEGREBE, jejimz hlavnim
cilem je polozit zaklady a predstavit hlavni témata a pouzivané metody jejich roli, vyznam a vliv.
Systematické navrhovani a realizace vzdélavacich her ziistdva neuchopitelnym tématem. Smisené
ptistupy vyuzivaji k realizaci vyuky vice metod kombinujicich osobni interakce s online
aktivitami. Online uceni nabizi studentiim mnoho vyhod, v¢éetné moZnosti studovat flexibilné a z

mista, které jim vyhovuje.
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2 PODPURNE PRVKY PRO DIGITALNI GAMIFIKACI VE
VZDELAVANI.

Hry a interaktivni média se zejména v poslednich letech staly nedilnou soucasti vzdélavani.
Tato média nabizeji zaktim zadbavny a poutavy zptisob ziskdvani novych znalosti a dovednosti a
zaroven podporuji kritické mysleni a feSeni problémt.

Pouhé zatazeni her a vizudlnich roméana do vyuky vsSak nestaci k zajisténi jejich ucinnosti. Je
dalezité¢ pochopit roli kreativity, tviirciho psani a vypravéni piibéhti ve vzdélavacich hrach a
vizualnich romanech a zpiisob, jakym je Ize vyuzit k podpote hlubsiho uceni zak.

Tato kapitola obsahuje analyzu kreativity, tviréiho psani a vypravéni ptibéhu, které 1ze vyuzit
k vylepseni vzdélavacich her a vizuélnich roménd.

Je zde také uvedena analyza ptfinosti a problémi, které pfinasi zaclenéni téchto prvki do
vzdé¢lavaciho procesu. Tato kapitola obsahuje vyhody offline a online her a také to, jak DEGREBE

zlepSuje vzdélavaci proces.

CILE KAPITOLY:

1. Rozvijeni hlubokého porozuméni principiim tviir¢iho psani a vypravéni piibéhli

2. Zkoumani riznych technik vypravéni, vyvoje postav, struktury zéapletky a dalSich
klicovych prvki psani.

3. Naucit se pouzivat techniky tviir¢iho psani ve specifickém kontextu vizualnich romant.

4. Naucit se psat presvédcivé dialogy, vytvaret zapamatovatelné postavy a vytvaret poutavé
piibéhy, které funguji v rameci jedine€nych omezeni formatu vizudlniho romanu.

5. Procvicovani a zdokonalovani dovednosti psani: Diky kombinaci tipii a rad by ctenafi
mohli zdokonalit své dovednosti psani a Iépe porozumét svym silnym a slabym strankam.

6. Analyza vzdélavaciho icelu DEGREBE.

KLICOVA SLOVA: Kreativita, Tviirci psani, Vypravéni pribéhii, Postava, Zdpletka, Zajimavost,

Vizualni roman, Vypraveni

CIiLE VYUKY:

e Pochopeni toho, co je kreativita a pro¢ je dilezitd ve vzdélavani
e Rozsifeni znalosti o tvliré¢im psani

e Pochopeni toho, jak vytvofit vypravéni a strukturu piibéhu
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2.1 Tviir¢i psani

2.1.1 Co je tvurdi psani?

Kreativita je proces generovani novych napada na zaklad¢ originalniho mysleni. Tyto napady
jsou inspiraci, kterd miize pii vynaloZeni Usili a prace vést k inovacim. Kreativita je zvyk neustale
délat nové véci novymi zplisoby, které pozitivné méni nas zivot. Jednim z aspekti kreativity je
tvlrci psani.

Twvuréi psani je forma psani, ktera zahrnuje nékolik riznych zZanra a styli mimo formalnéjsi
styl odborného nebo akademického psani.

Tviréi psani se zamétuje na prvky, jako je vyvoj postavy, vypraveéni a zapletka, a do své
struktury vklada predstavivost a pribéh. (8 tipt, jak zacit s tviir¢im psanim - 2023). Tvuréi psani
je forma psani, kterd vyuziva ptedstavivost, a tak v jeho jadru lezi kreativita a inovace. Jeho
hlavnim cilem je vypravét poutavy a zajimavy piib&h.

Hlavnim nastrojem jsou silna slova, ktera vytvareji emoce, probouzeji smysly a pocity a pisobi
na ¢tenafe emociondlné. Tvarci psani lezi na opacném spektru nez akademické psani, technické
psani nebo psani zprav a jeho naplni je rozvijet kreativitu a rozSifovat nasi pfedstavivost. Je
originalni a sebevyjadiujici.

Tvuréi psani je forma psani, kterd vyuziva predstavivost, inspiraci, osobni vyjadieni, a proto
je jeho jadrem svoboda projevu a inovace. Cilem tviir¢iho psani je vytvofit a sdilet poutavy a

zajimavy piib&h.

Mezi druhy tviréiho psani patii:

e Fikce

e Poezie

e Prehrava

e Filmové a televizni scénare
e Povidky

e Texty pisni

e Memoary

e Osobni eseje
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Tvlr¢i psani je prosté pouzivani mozku k vymysleni véci.

Stejné jako ve vSech uméleckych formach, 1 zde plati, Ze bez ohledu na volnost projevu je tteba
alespon zpocatku dodrzovat urcité techniky, aby byl vysledek co nejucinnéjsi. Totéz plati i pro

tvurci psani.

Mezi techniky tvir¢iho psani patii:

e Vyvoj postavy

e Vyvoj pozemku

e Zajimavé prostiedi

e Zékladni téma

e Uhel pohledu

e Pouzivani metafor a pfirovnani

e Napadity jazyk

e Vytvareni novych slov v nékterych ptipadech
e Emocionalni apel

e Podrobny popis

Kreativni psani je nezbytnou soucdsti tvorby vizualniho roméanu nebo digitalni hry. Bez
zakladu, kterym je ptibch, nelze vytvofit plisobivou hru nebo graficky roman. Ano, obraz je
mocny, ano, moderni technologie a design nas nechavaji v uZasu dokonalosti svych vytvarnych

uspéchil, ale zdkladem vSeho je dobry piibéh.

2.1.2 Jak psat tvircim zptusobem: Tipy

PiSte neustale. Pfijméte 1 ndhodné napady, které vas napadnou, 1 kdyZ je nepovazujete za
umélecky hodnotné. I $patné nebo primérné napady mohou inspirovat ty dobré a nikdy si
nemuZete byt jisti, co inspiraci vyvold. M¢&jte u sebe neustdle pocita¢ -pokud pisete na
notebooku, nebo pokud jste tradi¢néjsi, méjte u sebe poznamkovy blok, at’ uz jdete

kamkoli. Dovolte inspiraci, aby vas navstivila, at’ jste kdekoli, a zapisujte si své napady.
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Muzete byt v kavarn€, v metru nebo v autobuse a najednou uvidite néco, co vas zaujme, a

nikdy nevite, kam vas to zavede.

Nebojte se prrepisovani. Prvni navrh s nejvétsi pravdépodobnosti nebude vas nejlepsi, pokud
nemate mimotadné Stésti nebo moznad vyjimecny talent. Vytvotfeni piibéhu vyzaduje
spoustu Usili, ¢asu, pfemysleni a vraceni se k vlastnimu psani - kontrolovani, zda véci
funguji a méni se, prepisovani a upravovani. Editace je kliCova. VétSina spisovatell se tak
trochu boji vratit se zpet a podivat se do oci tomu, co napsali - citi se pak nejisté. Ale
pravdou je, ze prave poctivé editovani proméni vas ptibéh ve skvély, a ne jen v primérny

text pro sebevyjadieni.

Méjte sviij vlastni pohled na véc. Ptib¢h, za kterym nestoji zddny cil, bude plisobit primérné
a nepoutave a vase publikum bude mit problém pochopit pointu vaseho pfibéhu. Pouzijte
svij vlastni hlas a osobnost a pod¢€lte se o pribéh, ktery vase publikum zaujme a dojme.
Kazdy jsme jiny a kazdy mame jinou osobnost a véci, na kterych ndm zélezi a které se
dotykaji néceho hluboko v nés. To je vas zdklad. Potfebujete sviij vlastni hlas, své vlastni

presvédceni a touhu mluvit o vécech vyznamnych pro vase byti.

Bud’te si jisti svym publikem. Neni béZzné, aby se dilo libilo vSem, takZe znalost publika a
cilové skupiny vam pomuZe najit vhodny hlas, styl, témata, prvky a ptib¢h, které budou s

nejvetsi pravdépodobnosti Uc¢inné.

Ctéte, nic jiného, jen &téte dal! Psani potiebuje &teni. Cim vice &tete a seznamujete se s
velkymi literarnimi dily, tim vice si rozSifujete obzory a chapete rizné styly, rizné zanry
a osobnosti spisovateltl. Od Bukowského po Cechova, od Alberta Camuse po Philipa

Rotha, Virginii Wolfovou nebo Sofokla, prosté ¢téte.

Prestaiite otilet a vydejte se na cestu psani. Obvykle mame na zac¢atku strach a obavy zacit
psat a Celit narazlim na cesté nebo kritice. Zacnéte psat beze strachu. Prokrastinace vam to
jen ztizi. Samoziejme se to snadnéji fekne, nez udé€la, protoze vSichni jsme lidé, ale zvolte
si rutinu, kterd vdm umozni inspiraci. Zjistéte, kdy se vdm pracuje 1épe. Jste spiSe ranni

ptace? Potiebujete €aj nebo kavu, klid kolem sebe a pocitate? Nebo se citite vice
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inspirovani v no¢nich hodinach? Kazdy podle svého. Uvédomte si, co vim pomaha byt

efektivnéjsi a kreativnéjsi, a drzte se toho.

Zapojte se do workshopu psani. Kurzy a skupiny psani vam poskytnou ptilezitost setkat se s
dalsimi kolegy spisovateli, ktefi vam mohou pomoci na vasi cesté tvir¢iho psani tim, ze

vam nabidnou zpétnou vazbu a konstruktivni kritiku a vzajemné se posili.

2.2 Storytelling

Storytelling (vypravéni piibéhti) je tizce spjat s tvaréim psanim, protoze vypravéni piibéhd je
akt vytvareni a sdileni pfib&éhti, zatimco tvirci psani je proces vytvareni literarnich d¢l, ktera jsou
napadita a originalni.

Ptib¢h se sklada z postav, prostiedi, zapletky a konfliktu a tvir¢i psani zahrnuje pouziti téchto
prvka k vytvofeni pfibchu, ktery Ctenafe zaujme a pobavi. Vypravéni pribehil 1 tviir¢i psani
vyzaduji predstavivost, kreativitu a schopnost ucinné sdé¢lovat myslenky pomoci slov.

Pfi tviir¢im psani je vypravéni piibéhu nezbytnou soucasti, protoze dobie vypravény piibch
upoutd Ctenafovu pozornost a umozni mu szit se s postavami a svétem, ktery autor vytvofil.
Efektivni vypravéni pribéhu v tviré¢im psani také pomaha predat téma nebo poselstvi dila a miize
Ctenafe silnym zplsobem inspirovat a dojmout.

Vypravéni piibéht je nedilnou soucasti tviir¢iho psani, protoze pomaha ozivit psané slovo a
zapojit ¢tenarovu predstavivost.

Vypréavéni piibéhil je interaktivni umeéni vyuZivajici slova a akce k odhaleni prvkili a obrazi
pribéhu a zaroven podporujici posluchacovu predstavivost. Uméni Storytellingu prostfednictvim
tvirciho psani spo¢iva v zapojeni posluchaci. Skvélé pribéhy zacinaji poutavym konceptem
a/nebo silnou postavou. Upoutaji ctenadfovu pozornost a zanechaji v ném vzpominky.

Storytelling je univerzalni a starobyla technika. Nez bylo vynalezeno pismo, lidé si vypravéli
ptibéhy, které se predavaly z ust do st. Mytologie, epické basné a piibéhy slouzily k informovani,
zabave a stmelovani skupin lidi. Ve vypravéni piibéht existuji specifické prvky, které se tdhnou
celou historii. Usp&iny a plisobivy pribéh se neobejde bez silné postavy, hrdiny, ktery je povolan

projit dobrodruzstvim a bojem, aby nakonec doséhl svého kone¢ného cile nebo cile.
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6 klicovych prvka ptibéhu:

e Postavy
e Konflikt
e Pozemek

e Nastaveni
e Téma
e FEtické dilema

e Vypravéc

Kazdy ptibéh ma vypraveéce, ktery lici d€ z urcitého, identifikovatelného thlu pohledu.
Vypravééem mize byt postava v piibshu, kterd mluvi v prvni osobé. Castgji se vypravéé diva na
d¢j z pohledu mimo piibéh a mluvi ve tfeti osob¢. pohled v prvni osob¢ znamena, ze jedna z postav
ptibéhu bude vypraveét — podavat zpravu o déji. Vypravé€em mulze byt hlavni hrdina, hlavni
postava. Psani z pohledu prvni osoby pfiblizuje ctenaiim pitib¢ch.

Klicem k tuspésnému vypravéni jsou konflikty, charaktery postav, tézkd rozhodnuti,
vyvrcholeni a katarze — nebo ne.

V kazdém uchvatném ptibehu jsou prvky, které nas nuti soucitit s hlavni postavou.

Postava je okouzlujici, dobré nebo zl4, ale musi byt rozhodné okouzlujici. Postava bude nejspis
trpet, selhavat, pak se zamiluje, bude zklamana a pak nadSena, ptesné jako my. Pochopeni hloubky

lidské povahy, je zasadni.

2.2.1 Jak vytvorit vypravéni

Vypravéni je kliCovym prvkem vypravéni, protoZe je to struktura, kterd dava piib&hu smysl a
soudrznost. Vypravéni je sled udélosti nebo akci, které jsou propojeny piic¢inou a nésledkem, a
poskytuje ramec pro pochopeni postav, prosttedi a déje piibéhu.

Dobte vystavény piibéh ve vypravéni pomahd vytvaret napéti, napinavost a dramati¢nost a
umoziuje divakiim emocionalné se do piib&hu zapojit. Diky uspotfddani udalosti ptibéhu do
vypravéni mize vyprave¢ ucinnéji sdélit vyznam, témata a poselstvi piib&hu.

Vypravéni také pomaha vytvofit pocit kontinuity a vyvoje piibéhu. Umoziuje vypraveéci
postupné odkryvat informace a budovat je az k vyvrcholeni nebo rozuzleni, coz miize byt ufinny

zpisob, jak zaujmout publikum a udrZet ho v pifib&hu.
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Krom¢ toho je vypravéni piibéhu zésadni, protoze mu dodéva tad a soudrznost. Bez narativni
struktury muze ptibeh plisobit nesouvisle a zmatené, coz divakim ztézuje sledovani a sblizeni s
postavami a udalostmi.

Celkov¢ je vypraveéni pribéhu dulezité, protoze dava piibéhu strukturu a smysl, emocionalné

zapojuje publikum a poméha ucinn¢ predavat témata a poselstvi ptibehu.

2.2.2 Jak vytvorit silny pribéh

Stanovte si sviij cil. Uplné prvnim krokem je definovat, ¢eho chcete svym piibéhem
doséhnout. Jaké poselstvi, téma nebo pocit cheete sdilet? Chcete vytvoftit osobni vypravéni
inspirované vasim osobnim zivotem a zkusSenostmi, nebo fiktivni piibéh; Bude vas piib¢h
zalozen na historickych udalostech, nebo ne? Chcete své publikum rozesmat, nebo pfimét
k zamysleni, pfipadné oboji? Tato rozhodnuti se samoziejmé nevylucuji a prave to vytvari

osobni styl kazdého spisovatele, ktery ho odliSuje od ostatnich autord.

Vyberte si své postavy. Rozhodnéte se, o kom bude vas piibéh. Mizete chtit jednu hlavni
postavu s fadou vedlejsich postav, nebo si muzete zvolit herecky soubor, ktery se bude
délit o hlavni roli. Pokud piSete osobni ptib¢h, budete hlavni postavou vy. V piipadé
beletrie si musite vytvofit poutavé vlastni postavy. At uz se rozhodnete psat o komkoli,

dejte jim osobnosti, které podpofi vas zamér, a dostatek detaild, aby pro ¢tenare ozily.

Vytvoieni zapletky. Pti psani pfibéhu je konflikt vzdy hnacim motorem zapletky. Pokud
neexistuji zadné problémy nebo boje, neexistuje zadny piib&h. Rozhodnéte se pro ustiedni
konflikt a poté nacrtnéte zakladni prvky zapletky - zacatek, ktery postavy piivede ke
konfliktu, sled udalosti, které konflikt komplikuji a buduji napéti, bod zvratu, ktery konflikt
dovede k vyvrcholeni, a sled udalosti, které¢ vedou ke kone¢nému feSeni problému. Abyste
méli prehled o dé¢ji, miize byt uzite€né pouzit vyvojovy diagram nebo si napsat struéné
shrnuti. Ujistéte se, ze konflikt a jeho feseni povedou ctenéte ke sdéleni, které jste planovali
sdélit. Piibéh, ktery ma ucit toleranci, se naptiklad mize zaméfit na boj postavy s rasovymi

ptedsudky.

Vyberte si nastaveni. Prostfedi pfibéhu zahrnuje dva zdsadni prvky - ¢as a misto. Nékteré

zapletky se mohou hodit k ur¢itému prostredi, naptiklad k hordm pro ptibéh o uvizlych
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lyzatich. Zvazte dobu, ro¢ni obdobi, pocasi, fyzickou polohu a to, jak tyto prvky mohou

ovlivnit udélosti ve vasem piibchu a obohatit zépletku a konflikt.

Najdéte sviij uhel pohledu. Naplanujte si, ze ptibéh budete psat bud’ z pohledu prvni osoby,
kdy vypravi postava a pouziva slova jako "ja" a "my", nebo z pohledu tieti osoby, kdy
nezucastnény vypravee vypravi pribéh nékoho jiného. V piipad€ vypravéce v prvni osobe
se rozhodnéte, zda bude mluvit hlavni postava, nebo postava vedlejsi. Zvazte, kolik toho
bude moci tento vypraveé¢ publiku prozradit, protoze vyprave¢ v prvni osobé muze sdilet
pouze své vlastni myslenky, pocity, postiehy a vhledy do udélosti ptibéhu. U vypravéce ve
tieti osobé se rozhodnéte, zda chceete, aby vam mluvci prozradil myslenky a pocity vSech
postav, nebo pouze myslenky a pocity hlavni postavy. To ovlivni detaily, které budete moci
Ctenariim prozradit.

Vytvoieni atmosféry. Naplanujte v piibéhu detaily a obrazy, které ¢tenari navodi naladu,
napiiklad strach nebo smutek. Toho lze dosahnout prostfednictvim pec¢livé umisténych
obrazii, jako jsou S§vabi a Spinavé pradlo v zastrceném motelovém pokoji, nebo
prostfednictvim detaild jednani a manyr vasich postav, jako je naptiklad Skubnuti oka nebo
ustraSeny pohled ptfes rameno. Atmosféra by méla vzdy podporovat cil vaseho pribéhu,
takze pokud je vaSim cilem rozesmat publikum, nebudete uvadét detaily, které navozuji

pocit skli¢enosti.

Vypliite podrobnosti. Pfi dopliiovani detailti a dialogt, které dopliuji piibéh, se fid’te svym
pivodnim zdmérem. Nedovolte, abyste se odchylili od tématu tim, Ze byste do ptibéhu
zahrnuli pfili§ mnoho zbytecnych detail nebo rozvlacnych popist, které vase téma
nepodporuji. Zahrite dostatek detailii, abyste navodili atmosféru a ucinili piibéh
zajimavym a postavy poutavymi, ale ne tolik, abyste odvedli pozornost ¢tenaiti od

ustfedniho konfliktu a jeho feSeni.
Vyuziti vypravéni ptibéht ke zprosttedkovani vzdélavaciho obsahu ve tfid€. Interaktivni

povaha vypraveéni ptibéha castené vysvétluje jeho bezprostiednost a dopad. V nejlepsim piipadé

dokaze vypravéni ptibéhli piimo a uzce propojit vypravece a posluchace.
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2.3 Digitalni nastroje a vzdélavaci hry

Pedagogové, ucitelé a vzdelavaci instituce se stale vice zajimaji o roli videoher pfi podpote
procesu uceni. Ucitelé vyuzivaji hry a videohry ke zvySeni angazovanosti svych zakl a ke zlepSeni
vysledkl vyuky. Videohry podporuji tymovou praci, kritické mysleni a zapojuji studenty, kteti by
mohli mit ve Skole potize. Tam, kde a kdy tradi¢ni pfistupy nedokazou plné rozvinout potencial
studentii, mohou mit videohry optimalni vysledky.

Nedéavny vyzkum ukézal, ze divky, které rady hraji videohry, se Castéji hlasi do programu
STEM nez ty, které je nehraji. Videohry v sobé spojuji kreativitu, zdbavu, zapojeni do
technologického aspektu a (Education (2021)).

2.3.1 Hry a jejich vzdélavaci ucel

Koncept hry mé vice aspektli. Existuje mnoho rtiznych Gcelii her a jejich funkci (zejména v

oblasti vzdélavani), které zahrnuji:

e Posileni empatie

e Hlubsi porozuméni u¢ebnim predméetim

e Socialni (jazykova, psychologickd, mezikulturni) adaptace

e Rozvoj dovednosti v oblasti feSeni problémi: Hry ¢asto vyzaduji, aby hraci fesili
sloZité problémy, coZ mizZe pfispét k rozvoji kritického mysleni a dovednosti fesit
problémy.

e Podpora tymové prace a spoluprace: Mnoho her zahrnuje tymovou préaci a
spolupraci, coz muze hrace naucit, jak spolupracovat na dosazeni spole¢né¢ho cile.

e ZlepSeni kognitivnich dovednosti: Hry mohou zlepsit kognitivni schopnosti, jako
je pamét, pozornost a rychlost zpracovani, coz muze byt cenné ve studijnim a
profesnim prostiedi.

e Podpora kreativity: Mnoho her vyzaduje od hract kreativitu a volné mysleni, coz
muze piispét k rozvoji tvofivosti a inovaci.

e Vyuka akademickych pfedméti: Hry lze vyuzit k vyuce akademickych predmétd,

jako je matematika, pfirodni védy a d&jepis, zdbavnou a poutavou formou.
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e ZlepSeni socidlnich dovednosti: Hry pro vice hrac¢i mohou pomoci zlepsit socidlni
dovednosti, jako je komunikace, vyjednavani a feSeni konfliktt.
e Podpora kulturniho povédomi: Hry mohou hrace seznamit s riiznymi kulturami a

perspektivami, coz miize prispet k podpote kulturniho povédomi a porozumeéni.

Vyuka zalozené na hrach je jednim z hlavnich trendt souc¢asného vzdélavaciho procesu.

Hry maji zasadni vyznam pro jakoukoli vzdélavaci Cinnost. Mohou zménit proces uceni z
nékdy nudné a zdlouhavé Cinnosti na zabavngjsi, ale také plisobivéjsi. Je velmi rozdilné se
jednoduse ucit nazpamét' a povinné se ucit kousky védomosti hrat hru na pamét nebo
implementovat historicka fakta do stolni hry. Kombinace zabavy a védomosti zptisobuje, ze se zak
mnohem vice zapojuje a zajima o proces uceni. Hry rozvijeji jazykové, komunikacni, kognitivni a
tvurci schopnosti zaki. Hry zapojuji rozmanitost do vyucovaciho procesu a podporuji motivaci

zaka.

2.3.2 Hry offline i online

Hry si nasly své misto ve vzdélavacim procesu. Hrani her viibec neni ztratou ¢asu, naopak, hry
zlepSuji vzdélavaci proces a zaroven rozvijeji mékké dovednosti, kritické mysleni, flexibilitu a

angazovanost. Existuje Sirok4 Skala offline her, které 1ze vyuzit v riiznych pfedmétech.

Hry Ize obohatit a vyuzit pro vzdélavaci tcely, od klasického kata ptes Sarady aZ po mimiku a
slovnik. Tabu je skvé€ld hra, kterd obohacuje slovni zdsobu a posiluje pfedstavivost a rychlé
mysSleni. Stolni hry lze vyuZit pfi vyuce jazykt, v hodinach zemépisu, v matematice, ptirodnich
védach 1 pti vyuce zelenych dovednosti.

Na druhou stranu online hry nabizeji jiné vyhody. Mohou byt také pouzity pro vzdélavaci
ucely; mnoho online her je ptivodné navrzeno s timto cilem. Hry jako BrainPOP, Kahoot a Prodigy
nabizeji interaktivni vyukové zazitky a pomahaji studentim efektivnéji si 0svojit informace (Best
Apps for Teachers: Hry, fizeni tfidy, pomoc studentiim a dal$i, 2021). Online hry také poskytuji
prilezitost ke zlepSeni digitalnich a technickych dovednosti, jako je naptiklad programovani a

kédovani. Minecraft a ROBLOX umozZiuji uzivatelim budovat vlastni svét a poskytuji jim jak

28



technické, tak tvarci dovednosti. (L. Ascione, 2022) Je velmi dulezité zminit, Ze online hry
poskytuji platformu pro socializaci a propojeni.

Celkov¢ lze fici, ze online 1 offline hry maji ve vzdélavani své misto a mohou poskytnout cenné
zkuSenosti s u¢enim. Je na pedagogovi a jednotlivci, aby si vybrali typ hry, ktery nejlépe vyhovuje

jejich potfebam a ciliim, a zarovei si uvédomili mozna rizika a pfinosy.

2.4 Vizualni komunikace a uc¢eni hrou

Vizualni romény jsou interaktivni fik¢ni hry, ve kterych hraci kreativné ovladaji rozhodnuti a
déjové zvraty. Konce se méni v zdvislosti na hra€ovych rozhodnutich, coz motivuje k
opakovanému hrani hry a k volbé¢ alternativnich rozhodnuti. Vizudlni romény rozvijeji své ptib¢hy
pomoci textu, hlasovych komentait, hudby na pozadi a obrazkd. Ve vétsiné z nich hraci prebiraji
kontrolu nad hlavni postavou, sleduji vyvoj ptibéhu z pohledu prvni osoby této postavy a rozhoduyji
za ni v prub¢hu pfibehu. Nékteré z nich obcas obsahuji plné animované scény. Vizudlni roman je
zanr videoher, ktery vypravi interaktivni pfib&h ptevazné prostfednictvim textu. Obvykle obsahuji
statické modely postav a lokaci, a i kdyZ mohou mit n€které animované cutscény, jsou obvykle

kratké.

2.4.1 Priklad vizualniho romanu online ve formé hry

Priklad hry Fate/stay night:

START CONFIG EXTRA
EXIT

Obrdzek 5: Fate/ stay niht. Zdroj: https://fantsyandanime.wordpress.com/2014/02/

Fate/stay night je japonské vizualni novela vyvinuta spolecnosti Type-Moon a ptivodné
vydana jako hra pro dospé€lé pro Windows 30. ledna 2004. Ptibéh se toci kolem Shiroua Emiyi,
pracovitého a Cestného teenagera, ktery se nedobrovolné€ ucastni turnaje na zivot a na smrt

zvaného Pata valka o svaty gral, kde bojovnici bojuji s magii a hrdiny z celé historie 0 moZnost
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splnit si pfani prostfednictvim stejnojmenného svatého gralu. (Pfispévatelé Wikipedie (2023)

Fate/stay night.)

2.4.2 DEGREBE: zkoumani vzdélavaciho obsahu prostiednictvim riznych mozZnosti vizualniho

romanu.

Z vyse uvedenych prikladl a definic si DEGREBE vazi a stavi na zhruba 20 a vice letech
popkultury a experimentli v oblasti vzdélavani, aby pfinesl néco nového a inovativniho. Ptijima
ptibéhy s rozvétvenou cestou, sdili s nékterymi z vysSe uvedenych piikladi (napiiklad Ace
Attorney) spolecny pocatek déje a zaroven se postupné rozchazi smérem k riiznym podzapletkam.

DEGREBE se odehrava v realité, kterd je nam hraciim docela dobfe zndma: ve svété, ktery je
rozvraceny laxnimi pfedpisy a polovicatymi feSenimi (nevyhnutelnych) ekologickych katastrof.
Ve $pinavém a vysoce urbanizovaném prostfedi DEGREBE, mésta postaveného na (pop)ruindch
Los Angeles z doby pied blackoutem Blade Runners, buji nové nemoci.

Narozdil od béZnych vizualnich roméni se DEGREBE neuchyluje k vicetroviiovym zavérim,
protoze se snazi, aby cesta byla z vychovného hlediska hodnotnéjsi nez jakékoli poselstvi, které
by mohlo byt alespon pfimo vyslano na konci hry (jakési pozdni "moralni" zuctovani, které hrace
nabadad k zamysleni nad volbami u€inénymi na cesté). V kazdém piipadé DEGREBE zkouma
rizna prostfedi a oblasti naSi zemékoule prostfednictvim Sesti pfib¢hovych linii: venkov, koryta
fek, horské oblasti atd.

To je dulezity prvek pro cile vizualni roménové hry, pokud vezmeme v tivahu vzdélavaci cile
a jejich rozptyl mezi environmentalnimi i prafezovymi kompetencemi. Prostfednictvim riznych
prostiedi jsou hra¢i vyzvani, aby prozkoumali rtizné vyzvy ovliviiyjici nase klima: ob&hové
hospodarstvi, spotieba potravin a plytvani, udrzitelnd doprava atd. Tyto slozky vyplyvaji z
interakci, kterymi budou hra¢i moci projit diky riznym volbam dialoghi a partnert. Dalsi
vzdélavaci aspekt DEGREBE pokryvaji mékké dovednosti neboli priufezové kompetence. Ty jsou
pro profesni rozvoj mladych lidi kli¢ové, nebot’ se zjevné stanou nezbytnymi, jakmile studenti
vstoupi (nejen) na trh prace. Zptisob, jakym se piibéh DEGREBE vétvi a je strukturovan, sleduje
specifickou dynamiku, diky niz se hraci s t€émito dovednostmi 1€pe seznami. Prikladem je adaptace
teorie Design Thinking na proces, v némz jsou hraci vyzvani k rozhodovani.

A konecné uzivatelské rozhrani — neboli HUD (heads-up display). Vizualni romany jsou
notoricky znamé tim, Ze vyuzivaji 2D engine a vénuji velkou ¢ast své umélecké kvality skuteCnym

kresbam (zjevné s japonskym vlivem) namisto animaci (pokud se v nich viibec néco vyskytuje).

30



Pribéhy se odvijeji v podobé japonskych kreslenych (nebo spravnéji anime ¢i anime-like) postav,
které se posouvaji jedna za druhou, aby demonstrovaly schopnost ménit vyrazy a pozy. V
DEGREBE hra pfejimé postavy, které maji hrace provazet na jejich cestach a pochazeji z tise
zvitat (Animalia) nebo rostlin (Plantae), a také dalsi nehratelné postavy (NPC), s nimiz budou
hra¢i komunikovat. Interakce, jak je u her typu visual novel standardem, bude probihat
prostiednictvim dialogovych moznosti s vice moznostmi volby, které budou vyvolany pfifazenymi
replikami a namluveny ostatnimi postavami, at’ uz nasimi spole¢niky, nebo NPC. Hrac¢i budou
moci zazit exkluzivniho spolecnika pro kazdou ze Sesti ptfibéhovych linii, které budou
prozkoumavat.

Vice moznosti, vice ptibéhti: hodnota DEGREBE je skute¢né¢ mnohostranna. Piinasi hra¢im
a zakiim rtizné scénafe, které jsou vSechny piijemné online, péstuje obeznamenost s podporou
digitdlniho vzdélavani a také rozsifuje znalosti o klimatickych vyzvach a kompetencich k dosazeni

lep$i zaméstnatelnosti.

2.5 Zavér

Kreativita, tvir¢i psani a vypravéni piibéhti jsou zékladnimi prvky vzdélavacich her a
vizudlnich roméant ve vzdélavani. Obecnym cilem této kapitoly bylo pochopit vyznam téchto
sloZek v kontextu vzdélavacich her a vizualnich romant a prozkoumat, jak je lze vyuZit k posileni
vzdélavacich zazitkl. Zaclenénim kreativity a vypravéni ptibéhi do vzdélavacich her a vizualnich
romanti mohou pedagogové vytvofit poutavé a pohlcujici vzdélavaci prostiedi, které podporuje
kritické mysleni, dovednosti feSit problémy a podporuje aktivni Gcast. Proto je pro pedagogy
zasadni, aby si uvédomili hodnotu téchto prvki pfi vytvareni u¢innych vzdélavacich nastrojl, které
motivuji studenty a zlepSuji jejich vysledky uceni. V kone¢ném disledku mizeme diky integraci

kreativity a vypraveéni piibéhl do vzdélavacich her a vizudlnich romand promeénit tradi¢ni vyuku

vvvvvv
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3 MOTIVACE V DIGITALNIM PROSTORU / VZDELAVANI VE
VIRTUALNIM PROSTORU SPACE

Vyuziti technologii ve vzdélavani mé potencidl zménit zkuSenosti studentl s ucenim,
nabidnout jim nové zplisoby zkoumani a pochopeni slozitych konceptii a umoznit jim vytvaret
digitalni reprezentace svych myslenek. Navzdory tomu se vyuka zédkladnich dovednosti a postoju,
které zéaci potrebuji k efektivnimu a samostatnému vyuzivani technologii, kdyz celi vyzvam
redlného svéta bez jasného feseni (PISA 2025 Learning in the Digital World), zamétuje jen v
omezené mife.

Digitalni vzdé€lavani, které v sobé zahrnuje uceni podporované technologiemi (Technology
Enhanced Learning - TEL) a elektronické uceni (e-Learning), se tyka kreativniho vyuzivani
digitalnich néstrojl a technologii ve vzdélavani. Tento pfistup otevird ucitelim moznost vytvaret
poutavé a interaktivni vzdélavaci zazitky, at’ uz prostfednictvim kombinovanych nebo ¢isté online
kurzi a programt.

Vzdélavani ve virtualnim prostoru navic zptisobilo revoluci ve zpasobu, jakym se lidé u¢i. V
tomto pohlcujicim prostiedi se Zaci mohou zapojit do pocitaem vytvoienych svétl, casto
prostfednictvim technologii, jako je virtudlni realita (VR) a roz$ifena realita (AR). Tyto virtualni
prostory umoziuji pedagogim vytvaret interaktivni a realistické simulace, které zlepSuji
pochopeni a uchovani slozitych konceptt. Studenti mohou v téchto prostiedich zkoumat historické
udalosti, provadét védecké experimenty nebo procvicovat dovednosti z redlného svéta. Tento
pfistup ke vzdélavani podporuje hluboky pocit pfitomnosti, kdy se Zaci citi plné¢ ponofeni do
probirané latky. Ma potencial ucinit ueni poutavéjSim a efektivnéjSim a nabizi nové ptilezitosti
pro praktické, zazitkové uceni.

Zaclenéni digitalnich informaci do vyuky mlZe u studentll vyvolat nadSeni a z4jem, coZ vede
k lep$im studijnim vysledkiim. Rychly rozvoj poc¢itacovych a sitovych technologii v 90. letech 20.
stoleti umoznil vyrazny pokrok v distan¢nim vzd€lavani, diky némuz mohou studenti ziskat stejné
vzdélavaci vyhody jako v tradi¢ni tfidé odkudkoli, kde maji pfistup k internetu (Harasim, 2000).
To dalo vzniknout novym pedagogickym modelim a metoddm. Spojeni technologickych

prosttedk a kreativnich vzdélavacich strategii vyrazné promeénilo zptisob vyuky a uceni.

CILE KAPITOLY:
Cilem této kapitoly je pochopit, jak je motivace ovliviiovana a posilovéna digitdlnimi

metodami ve vzdélavani.
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KLICOVA SLOVA: digitilni vzdélavani, motivace, cesty uceni, generace Alfa, generace Z

CILE VYUKY:
Hlavnim cilem této kapitoly je:
e Pochopte, jak digitalizace vzdélavani motivuje studenty k efektivnéjSimu uceni.
e Porozumét nové generaci a zjistit, které metody uceni jsou pro ni pfirozené efektivni.

e Porozumét fizeni motivace a zpisoblim uceni.
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3.1 Rizeni motivace, vnitfni a vnéjSi motivace

Vnitini motivace se tyka ¢innosti, které jsou samy o sob& piijemné a napliyjici. Tento typ

motivace neni fizen vnéj§imi odménami nebo vysledky a chovani je samo o sobé odménou.

e Priklad: Dité si miiZze hrat venku jen tak pro radost, bez o¢ekavani odmény.

* Vng¢jsi motivace je naproti tomu slozity koncept, ktery mize byt veden jak zcela vnéjSimi
motivy (napiiklad splnéni ukolu za odménu), tak zcela vnitinimi motivy (naptiklad
zapojeni se do ¢innosti, protoze je v souladu s osobnimi hodnotami a presvédéenim).

e Priklad: Ptiklad: Zamé&stnanec tvrd¢ pracuje, aby si zaslouzil prémii; student tvrdé studuje,

aby si zaslouzil stipendium.

Ptes pocatecni namitky vici témto zjisténim, kterd zpochybnovala zavedené teorie posilovani
chovani, pozd¢jsi metaanalyza potvrdila, ze hmatatelné¢ vnéjsi odmeény skuteéné podkopavaji
vnitini motivaci (Deci et al., 1999). Tento typ motivace je zaméfen na cil a chovani je vykonavano
s cilem dosahnout pozadovaného vysledku. Napiiklad teenager pii doma miize umyvat nadobi,

aby ziskal kapesné, nebo se student miize ucit na test, aby dostal dobrou znamku.

Obrdzek 6: XYZ. "VnéjSi vs. vnitini motivace: Jaky je mezi nimi rozdil?"

Zdroj: https://www.verywellmind.com/differences-between-extrinsic-and-intrinsic-motivation-2795384
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Vnéjsi motivace a jeji rizné formy:

e Vnitini motivaci podporuji Cinnosti, které jsou zajimavé, piijemné a predstavuji
optimalni vyzvu.

e Bez splnéni téchto kritérii je motivace mal4, pokud neexistuji vnéjsi tlaky nebo
pobidky.

e Vn¢jsi motivace ma razné podoby, piicemz nékteré z nich jsou vice podporované
samotnym clovékem a jsou v souladu s jeho osobnimi hodnotami nez jiné.

e Vng¢jsi motivace zahrnuje fadu motivaci s riznou mirou autonomie.

e Osobni motivace a cile mohou regulovat ¢innosti, 1 kdyz nejsou ze své podstaty
piijemné.

e Externi odmény nebo pobidky nejsou v téchto piipadech jedinou hnaci silou.

Typy vnéjsi motivace | Povaha vnéjsi Primdrni divod Priklad
nepredvidané chovdni
uddlosti
"Vyhybdm se
Pfijmout/odmitnout | pfedsudkdm, aby si
Konsekvence, . . s .
, dUsledky; naplnit | ostatni lidé mysleli,
pobidky, shoda Sy e, _
externi ocekavani Ze jsem bez
Vnéjsi Regulace predsudka.”
"Vyhybam se
Pocity vnitfniho tlaku; predsudkim,
vyhnout se vycitkdm Protoze by to protoze bych se
nebo zvysit si "mélo" byt hotovo citil/a Spatné,
sebevédomi pokud bych tak
Zavedené Regulace jednal/a"
"Vyhybam se
Osobni hodnoceni, ProtoZe je to predsudkim,
smysl pro dulezitost dilezité protoze je to
Identifikace dilezité."
"Vyhybam se
Exprese sebe identity; | ProtoZe to odrazi predsudkim,
shoda osobnich a hlavni hodnoty sebe | protoZe si myslim,
dalSich hodnot identifikace Ze jsem bez
Integrace pfedsudkad."

Tabulka 1: Typy vnéjsi motivace aplikované na priklad motivace k regulaci rasovych predsudkii. Zdroj: Legault
et al. 2007.
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Podle obr. 1 existuji ¢tyfi hlavni typy vnéj$i motivace:

Vnéjsi regulace. K tomuto typu vnéjs$i motivace dochazi, kdyz se nékdo zapoji do ¢innosti
pouze proto, aby ziskal odménu nebo se vyhnul trestu. Naptiklad student miize studovat
jen proto, aby ziskal dobré znamky, nebo zaméstnanec miize pracovat pirescas jen proto,

aby dostal prémii.

Zavedené regulace. Tento typ vnéjSi motivace spociva v tom, ze ¢innost vykonavate,
abyste se vyhnuli pocitu viny nebo tzkosti. Naptiklad ¢lovék miiZe cvi€it ne proto, Ze

ho to bavi, ale protoze se citi provinile, Ze necvici.

Identifikace. K tomuto typu vnéjsi motivace dochazi, kdyz si nékdo ceni urcité ¢innosti a
rozhodne se ji vénovat, protoze véfi, ze mu pomize dosahnout osobniho cile, nebo
protoze se ztotoziuje s hodnotami dané ¢innosti. Nékdo se naptiklad mtize rozhodnout
pracovat jako dobrovolnik v mistni potravinové bance, protozZe si vazi pomoci druhym

a v¢éti, Ze to bude mit pozitivni dopad na jeho komunitu.

Integrace. K tomuto typu vné¢j$i motivace dochézi, kdyz se jedinec zapoji do ¢innosti,
protoze si ceni ¢innosti samotné a povazuje ji za soucast své identity. Napiiklad n¢kdo,
kdo rad hraje fotbal, se mize pfipojit k mistnimu tymu, protoZe ho tato ¢innost bavi a

vnima sam sebe jako fotbalistu.

3.2 Specifické charakteristiky generace Z a generace Alpha Generation differences (a jak

r . v

jsou digitalni metody vzdélavani ucinnéjsi u generace Z).

Generace jsou rozdéleny do specifickych skupin, které maji spolecné:

e Roky narozeni (nebo jina ¢asova obdobi)
e Kulturni zkuSenosti (spole¢né kulturni, historické a spolecenské zkuSenosti, véetné
vyznamnych udalosti, technologického pokroku a spolecenskych hnuti, které

formovaly jejich pohled na svét).
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¢ Hodnoty a postoje (Generace si Casto vytvaieji odliSné hodnoty, presvédceni a
postoje ovlivnéné jejich formativnim obdobim a prevladajicimi kulturnimi
normami jejich doby, Kupperschmidt, 2000, s. 66).

e Pouzivéani technologii (technologicky pokrok hraje vyznamnou roli pfi utvareni
vztahu kazdé generace ke komunikaci, informacim a zdbav¢).

e Socialni a ekonomické trendy (generace mohou vykazovat spolecné trendy v
oblastech, jako je vzdélani, volba povolani a ekonomicka situace).

e Interakce a komunikacni styly (zplisob, jakym generace komunikuji a komunikuji
mezi sebou a se svétem, mize byt ovlivnén jejich jedinenymi zkuSenostmi a

technologiemi dostupnymi v dobé¢ jejich formovani).

V modernim svéte€ 1ze rozlisit nejméné pét riznych generaci:

e Tradicionalisté¢ (Silent Generation nebo Greatest Generation), narozeni v letech
1928-1944, ktefi si ceni autority a pfistupu k fizeni shora dola.

e Workoholici z obdobi baby boomu, narozeni v letech 1945 az 1965.

e Progeneraci X (narozenou Vv letech 1965-1979), generaci, ktera si potrpi na autoritu
a ceni si pravniho statu, je rovnovadha mezi pracovnim a soukromym Zivotem
zasadni.

e Generace Y (narozend v letech 1980 az 1995), kterd vyrostla v blahobytu a je
technologicky zdatna.

e Generace Z (osoby narozené po roce 1995) (Cilliers, 2017, s. 189-190)

e Generace Alfa (osoby narozené v letech 2010-2025)

Porozumét generaci Z a jejimu vztahu k technologiim:

e Narozen v 90. letech a vychovan v letech 2000.

e Svédky vyznamného technologického pokroku: internet, chytré telefony, notebooky,
digitalni média.

e Piedpoklada se, ze dojde k hospodaiské a socidlni revitalizaci.

e ZkuSenosti s navigaci ve fyzickém 1 virtualnim svéte.
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e Vnimat fyzicky a virtudlni svét jako komplementarni (Singh, Dangmei, 2016, s. 2).

Gen Alfa;

e Generace Alfa je nejnovejsi generace narozena v letech 2010 az 2025, jejiz rodice jsou
milenidlové.

e Dospivaji v dob¢ rychle se rozvijejicich technologii, které jsou celosvétoveé dostupné 24
hodin denn¢, 7 dni v tydnu.

e Technologie hraji v jejich zivoté ustfedni roli, od zdbavy a hrani her az po spolecenské
kontakty a vzdélavani.

e Ve dvou letech umi ptislusnici generace Alpha pouzivat dotykové obrazovky a navigovat
v ruznych aplikacich na chytrych telefonech.

e Jsou =znadmi jako "generace skla", "screenagers", "digitdlni domorodci", "connected"

nebo "wired" (Product et al., 2014; Williams, 2015).

Generaci Z a Alpha je vénovana zvysend pozornost kvili jejich vychové v digitdlnim véku a
vlivu technologii na jejich zivoty. Jak uvadi Fadlurrohim et al. (2020), rychly technologicky
pokrok ma vyznamny dopad na rtizné aspekty spolecnosti, véetné€ socidlnich interakci. Vysledkem
nyni vystiidala generace Z a Alfa, které jsou povazovany za technologicky gramotné.

Tyto generace znaji Sirokou Skalu okamzitych nastroji, jako je e-mail, SMS, platformy
socialnich médii, jako je Facebook, Line, Path, Instagram, WhatsApp a Twitter, a s technologiemi
si rozumi. Jejich preference jsou vice personalizované diky jejich kontaktu s technologiemi a
gadgety. Pokud jde o vzdélavani, pedagogové celi vyzve, jak tyto studenty zaujmout, protoze
jejich pozornost je kratka. Purnomo et al. (2016), poukazuji na to, Ze tato generace se lisi od
pfedchozich a vzdélavaci systém se musi pfizplsobit jejich jedine¢nym potfebam a navrhnout
vzdélavaci strategie na zaklade jejich profilu, aby se pieklenuly piipadné mezery. S ohledem na
vyse uvedené jsou generace Z i generace alfa natolik noveé, Ze probihaji rozsahlé studie, jejichz
cilem je 1épe porozumét jejich jedinecnym charakteristikam, chovani a trendiim. Jako digitalni
domorodci a prvni osvojitelé technologii pietvareji socialni, vzdélavaci a technologické prostiedi.
Vyzkumnici aktivné zkoumaji jejich preference, hodnoty a zplsoby interakce se svétem, coZ je

pro generacni analyzu vzruSujici obdobi, kdy se neustale objevuji nové poznatky.
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3.3 Ucebni cesty — po Zluté cihlové cesté

Ucebni cesty nebo cesty uceni, zndmé také jako "cesta po zlutych cihlach" v odkazu na
Carodgje ze zemé Oz, se vztahuji k procesu ziskavani znalosti nebo dovednosti prostfednictvim
fady krokti nebo etap. Tyto etapy mohou byt sekven¢ni nebo nelinearni a jsou navrzeny tak, aby
vedly studenty od jejich aktualni irovné¢ znalosti nebo dovednosti k pozadovanému cili.

Vzdélavaci cesty mohou mit mnoho podob, véetné formalnich vzdélavacich programi, plani
profesniho rozvoje, iniciativ samostatného uceni a dalSich. Obvykle se vyznacuji tfadou
vzdélavacich cil, hodnoceni a mechanismt zpétné vazby, které pomahaji studujicim sledovat
jejich pokrok a identifikovat oblasti, v nichZ je tfeba se zlepsit.

V kontextu vzdélavani mohou vzdélavaci cesty zahrnovat sled kurzii nebo moduld, z nichz
kazdy navazuje na znalosti a dovednosti ziskané v predchozich. Na pracovisti mohou vzdélavaci
cesty zahrnovat kombinaci Skoleni na pracovisti, mentorstvi a programt profesniho rozvoje
zamétenych na budovani specifickych kompetenci.

Jednim z dulezitych aspekti vzdélavacich cest je, Zze by mély byt piizplisobeny potfebam a
preferencim jednotlivych studentd s ohledem na jejich pfedchozi znalosti, styl uceni a cile. Tento
personalizovany piistup mliZze pomoci studentiim zilistat zaujatymi a motivovanymi béhem celého
procesu uceni a v kone¢ném disledku miize vést k lepSim vysledkiim.

Celkové jsou vzdélavaci cesty cennym nastrojem pro kazdého, kdo se snazi ziskat nové
znalosti nebo dovednosti, a mohou pomoci jednotliveiim 1 organizacim dosahnout jejich cili v

oblasti vzdélavani a rozvoje (Scager et al, 2016).

3.4 Zavér
Shrnuto a podtrzeno:

e C(Cesty uCeni se vztahuji k procesu ziskavani znalosti nebo dovednosti
prostfednictvim krokd nebo fazi.

e Etapy mohou byt postupné nebo nelinearni a vést zaky k pozadovanému cili.
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Formy vzdélavacich cest: formalni vzdélavaci programy, plany profesniho rozvoje,
iniciativy sebe fizeného uceni atd.

Cesty uceni zahrnuji cile, hodnoceni a mechanismy zpétné vazby.

Kontext vzdélavani: navazujici kurzy/moduly na zéklad¢ pfedchozich znalosti.
Kontext na pracovisti: Skoleni na pracovisti, mentoring, programy profesniho

rozvoje.

Individuélni pfistup zalozeny na individualnich potfebach, ptfedchozich znalostech,

stylu u€eni a cilech.
Personalizace zvySuje zapojeni, motivaci a vysledky.
Ucebni cesty jsou pfinosem pro jednotlivce i organizace pii dosahovani cilii v

oblasti vzdélavani a rozvoje.
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4 OD PLANOVANI PO REALIZACI

V této kapitole budou mit poslucha¢i moznost sezndmit se s principy a postupy gamifikace ve
vzdélavani, vcetn¢ toho, jak miize zlepSit motivaci a zapojeni, jaky vyznam maji herni
mechanismy a jak implementovat gamifikaci do vyukovych pland. Kromé toho kapitola
upozornuje na osvédcené postupy a priklady gamifikace ve vyuce spolu se strategiemi hodnoceni
efektivity gamifikovanych vyukovych zazitk. Na konci této kapitoly by méli byt zaci vybaveni
znalostmi a dovednostmi pro vytvareni efektivnich gamifikovanych vyukovych zéazitka, které

zlepsi zapojeni zaki a jejich vysledky.

CILE KAPITOLY:

Po definici gamifikace v prvni kapitole poskytuje tato ¢ast dalsi informace o jeji implementaci
v praxi. NaSim cilem je nabidnout stru¢ny a prakticky ptehled toho, jak se mize vzdélavani stat
ptijemnéj$im a efektivnéj$im diky vyuziti nastroji gamifikace. Zaclenénim hernich prvkd, typicky
odmén, mize gamifikace ve vzdélavani zvySit motivaci a angazovanost, coz vede ke zlepSeni
uceni, soustfedéni a porozuméni diky modifikaci mozkového centra odmény a potéSeni. Aby vSak
bylo mozné dosdhnout této Grovné gamifikovaného pozitku z uceni, je tfeba do vzdélavaciho
procesu zaclenit rizné metody. Tato kapitola upozoriiuje na n€kolik osvédcenych postupl a

nastrojil pro dosazeni tohoto cile a vysvétluje je.

KLIiCOVA SLOVA: Zapojeni, Motivace, Odmény, Zpétna vazba, Soutéz, Postup, Gamifikované

uceni, Herni mechanismy, Uzivatelskd zkuSenost, Chovani hracii

CILE VYUKY:
Hlavnim cilem této kapitoly o gamifikaci v praxi je poskytnout pedagogiim praktické

porozuméni tomu, jak Ize gamifikaci vyuzit ke zlepSeni vysledkl u€eni a zapojeni zZakt do vyuky.

Mentoti by méli byt schopni:

e Porozumét zakladnim konceptim a principim gamifikace a jejich vztahu ke
vzdélavani.
¢ Identifikovat potencidlni pfinosy a omezeni gamifikace ve vzdélavani.

e Rozpoznat riizné herni mechanismy a prvky, které lze pouzit ke zpfijemnéni vyuky.
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e Vyvinout strategie pro zaclenéni her do stavajicich planii vyuky a ucebnich osnov.

e Seznamte se s osvédCenymi postupy a piipadovymi studiemi pro implementaci
gamifikace ve tiidé.

e Vyhodnocujte efektivitu hernich vyukovych zazitki a provadéjte ipravy na zaklade

zpétné vazby.

4.1 Gamifikace 101: Od planovani po realizaci

Gamifikace je vyuziti hernich prvkd v nehernim kontextu, které zvySuje zapojeni uZivatell a
motivuje je ke zmeéné chovani. Proces gamifikace zaZitku nebo produktu 1ze rozdélit do nékolika
krokd, od planovani az po realizaci. Cilem gamifikace je zvySit motivaci a zapojeni uzivatelil
vyuzitim jejich vnitini touhy hrat, soutézit a dosahovat tispéchd.

Gamifikace se pouziva v riznych kontextech, véetné marketingu, vzdélavani, zdravi a wellness
a produktivity na pracovisti. Gamifikace se naptiklad pouziva k podpote loajality zédkaznikl v
marketingu, ke zlepseni vysledkil vzdelavani ve Skolstvi, k podpofe zdravych nadvyka v oblasti
zdravi a wellness a ke zvyseni produktivity na pracovisti.

Kli¢em k tspésné gamifikaci je navrhnout herni prvky, které odpovidaji motivaci uzivatelt, a
zaclenit je do celkového uZivatelského zazitku plynulym a pfirozenym zptisobem. Gamifikace
muze byt u¢innym nastrojem pro podporu zapojeni uzivatelli a zmény jejich chovani, je vSak
dalezité k ni pfistupovat s jasnym pochopenim cilti a cilové skupiny a navrhnout a implementovat

herni prvky tak, aby byly efektivni a pfijemné.

Planovani: Prvnim krokem pfi gamifikaci zazitku nebo produktu je stanoveni cili a ukolt.
Jaké chovani chcete podpotit nebo odradit? Jakych vysledkt chcete dosahnout? Z toho se bude
odvijet navrh hernich prvki a celkova strategie gamifikace.

Kromé¢ toho je dilezité porozumét své cilové skupiné. Kdo bude hru hrat? Jaké jsou jejich
motivace, potieby a preference? Tyto informace vdm pomohou pfizplsobit navrh hry publiku a
zajistit, aby byl zazitek z gamifikace poutavy a ptijemny.

Realizace: Po dokonceni faze planovani je ¢as zacit s implementaci prvka gamifikace. To
muze zahrnovat piidani odznaku, bodi, Zebtickd nebo jinych hernich mechanik do zkusenosti
nebo produktu. Dulezité je také zvazit, jak budou herni prvky zaclenény do celkového

uzivatelského zazitku a jak budou uzivateli sdéleny.
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Jednim z klicovych aspektii ispéSné gamifikace je zajistit, aby herni mechanika byla v souladu
s motivaci a cili uzivatele. Pokud je naptiklad cilem podpofit cvic¢eni, méla by byt herni mechanika
navrzena tak, aby odmeénovala fyzickou aktivitu.

Pro sledovani a méreni ucinnosti gamifikace je dilezité stanovit metriky a metody sbéru dat.

To vam pomuze vyhodnotit ispéSnost gamifikace a v ptipad¢ potteby provést zlepseni.

Proces planovani gamifikace obvykle zahrnuje néasledujici kroky:

Definujte cile. Prvnim krokem pfi planovani gamifikace je jasné definovani cila a ukolil
gamifikace. To mize zahrnovat pochopeni cilové skupiny a chovani, které se snazite

zmenit, a také metrik, které budou pouzity k méfeni uspéchu.

Urcete herni prvky. Po definovani cili je dalS$im krokem urceni hernich prvki, které
budou pouzity k motivaci a zapojeni cilové skupiny. To miize zahrnovat vybér prvk,
jako jsou body, odmény, zebfiCky a vyzvy, které jsou v souladu s cili a motivaci

uzivateld.

Proved’te prizkum uzivateli. Je dilezité porozumét cilové skuping a jejim motivacim,
abyste mohli navrhnout gamifikaci, kterd bude efektivni a pfijemna. UZzivatelsky
vyzkum miZe zahrnovat provadéni prizkumt, fokusnich skupin nebo testi

pouzitelnosti, abyste 1épe porozuméli potiebam a preferencim uZivateld.

Navrhnéte herni mechanismy. DalSim krokem je na zadkladé poznatkli ziskanych z
prizkumu uzivatelti navrhnout herni mechanismy, které¢ povedou k zapojeni a zméné
chovani. To mlZe zahrnovat vybér vhodnych hernich prvki, definovani pravidel a

mechanik a urceni zptsobu udélovani bodti a odmén.

Testovani a zdokonalovani. Pfed spusténim gamifikace je dilezité otestovat a zdokonalit
herni mechanismy, abyste se ujistili, Ze jsou efektivni a pfijemné. To mlze zahrnovat
provedeni pilotnich testi s malou skupinou uZzivatelll a iterativni vylepSovani na

zaklad¢€ zpétné vazby.
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Spusténi a sledovani. Jakmile je gamifikace naplanovédna a otestovana, lze ji spustit a
sledovat jeji Gi¢innost. Pravidelné sledovéni a analyza dat miize pomoci identifikovat
oblasti, kter¢ je tieba zlepsit, a zajistit, aby gamifikace ziistala poutava a efektivni i v

prabéhu Casu.

Proces implementace obvykle zahrnuje nasledujici kroky:

Integrace hernich prvkii. Prvnim krokem pii zavadéni gamifikace je integrace hernich
prvkl do stavajicitho produktu nebo zkuSenosti. To muze zahrnovat pfidani bodd,
odmeén, zebtickl a vyzev do uzivatelského rozhrani a jejich bezproblémové a ptirozené

zaclenéni do celkového uzivatelského prostiedi.

Implementujte herni mechanismy. DalSim krokem je implementace hernich
mechanismd, jako jsou pravidla a mechanismy udélovani bodti a odmén. To muze
zahrnovat nastaveni automatizovanych systému pro sledovani pokroku a udélovani

odmén a integraci herni mechaniky do stavajiciho uZivatelského prostredi.

Spusténi a propagace. Po integraci a implementaci hernich prvki a mechanik Ize
gamifikaci spustit a propagovat ji cilovému publiku. To mtize zahrnovat marketingové

a komunika¢ni Usili s cilem zvysit povédomi o snaze o gamifikaci a zapojit uZivatele.

Sledovani a zdokonalovani. Pravidelné sledovdni a analyza dat ziskanych v ramci
gamifikace je dalezita pro zajisténi jeji ti€innosti a identifikaci oblasti, které je tieba
zlepsit. To mlze zahrnovat sledovani metrik zapojeni a zmény chovani a vyuziti t€chto

informaci k opakovanému vylepSovani hernich prvkl a mechanik.

Neustale vyhodnocujte a zlepSujte. V neposledni fadé je dualezité gamifikaci pribézné
vyhodnocovat a zlepSovat, aby byla 1 nadéale efektivni a pro uzivatele ptijemna. To
muze zahrnovat zmény hernich prvkl a mechanik na zdklad€ zpétné vazby od uzivatelt

a zaclenéni novych technologii a inovaci, jakmile budou k dispozici.
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Celkove¢ lze tici, ze gamifikace je ucinnym nastrojem pro zapojeni uzivateld a motivaci ke
zmén¢ chovani. Pti planovani a realizaci strategie gamifikace je dulezité mit jasné cile, porozumét
cilové skupin¢ a navrhnout herni mechanismy, které jsou v souladu s motivaci uzivatel. Pii
peclivém planovani a realizaci miize byt gamifikace vysoce G€innym prostfedkem pro zvySeni

zapojeni uzivatelii a dosazeni pozadovanych vysledkd.

4.2 Osvédcené postupy a know-how

Cilem gamifikace je zapojit lidi do mnoha oblasti Zivota. Smyslem je inspirovat uZivatele k
tomu, aby se do obsahu zapojili. Gamifikace je dobrym néstrojem k piekonani na neradostnych,
nudnych nebo dlouhotrvajicich tkolech, jako je napiiklad hloubkovy program bezpe¢nostniho
Skoleni nebo Skoleni o dodrzovani pfedpist nebo jen upoutani pozornosti studentl ve tiide.

Gamifikace motivuje k u€eni se novym dovednostem, hrani her nebo sportovani nebo k tomu,
abyste nékomu pomohli piejit silnici, protoze vadm to pfinasi potéSeni nebo pocit smysluplnosti.

K ¢emu se gamifikace pouziva?

Gamifikace zacala jako marketingovy nastroj, ale rozsitila se do n€kolika riznych oblasti, kde

je zapojeni lidi kli¢ovou otazkou.

4.2.1 Vérnostni karta spole¢nosti United Airline

Vérnostni kartu vynalezla v roce 1980 leteckd spolecnost United Airline, kdyz spustila

program Advantage inspirovany videohrami, zejména sbiranim bod.

W

UNITED AIRLINES

WUNITED CHASE O
Mileage Plus:

VISA

g

Obrazek 7: Vérnostni karta United Airline. Zdroj: https://romanjnx.medium.com/the-first-gamification-the-case-of-
united-airlines-f7e3dab5a81c
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Karta United Airlines proto umoznuje sbirat body jako cestujici. Za kazdy let s touto leteckou
spoleCnosti a v zavislosti na ujeté vzdalenosti ziskali zdkaznici urcity pocet bodi. Kazdy bod se
pocital a ukladal na map¢. Cil této gamifikace je pomérné¢ jednoduchy: povzbudit zdkazniky k
tomu, aby cestovali stale se stejnou spolecnosti a ¢asem si tak odemkli vyhody.

Uspéch byl takovy, ze béhem né&kolika let okopirovaly tento systém viechny letecké
spole¢nosti, a to jak ve Spojenych statech, tak ve zbytku svéta!

Cilem marketingu je podpofit vztah mezi znackami a uzivateli. Typickymi nastroji gamifikace
v marketingu jsou webové stranky, aplikace, vérnostni programy, (virtualni) odznaky.

Hry na webovych strankach, mobilni aplikace mohou byt jednoduché moduly typu "rozto¢
kolo", které se objevi, kdyz zakaznici kliknou na produkty nebo kdyz ptijdou na vase stranky, nebo
to mohou byt virtudlni stiraci losy, které kupujicim umozni ziskat slevu na jejich oblibené
produkty. At uz jde o jakykoli typ, klicem k tomu, aby webové hry fungovaly, je udrzet je
jednoduché a relativné nendpadné. Usnadnéte uzivatelim hrani, vzdy jim umoznéte néco vyhrat a

v pfipadé€ nezajmu jim umoznéte hry rychle ukoncit.

4.2.2 "Krevetovy utok" spole¢nosti KFC

Tato mobilni hra byla vyvinuta pro pfedstaveni nového menu KFC - krevety - v Japonsku, aby

motivovala zakazniky k vyzkouseni nového produktu.

Obrazek 8. Displej KF'C Shrimp Attach. Zdroj: https://creéiivepool.com/magazine/inspiration/what-is—

gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-it.23959

Jedna se o velmi jednoduchou online hru s ptibéhem: museli jste ochranit hrad kufeciho
kralovstvi KFC pted krevetami tim, ze jste do nich sekali, kdyz vyskakovaly ze spodni ¢asti

obrazovky. Cim vice krevet bylo rozsekano, tim vice bodii bylo udéleno, tim vice slevovych
46


https://creativepool.com/magazine/inspiration/what-is-gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-it.23959

poukézek bylo odménéno. Spole¢nost KFC jednoduse rozeslala odkaz prosttednictvim
socialnich siti, odtud se hraci a sdileni na socidlnich sitich postarali sami o sebe.

Prestoze je hra Shrimp Attack zakladni hrou, hralo ji vice nez 800 000 hracu a stravili v ni
600 hodin. Vysledkem bylo, ze spolecnost KFC musela hru v poloviné kampan¢ zastavit,

protoze ji skute¢n¢ dosel produkt.

4.2.3 Vérnostni program spole¢nosti Starbucks

Vérnostni program spolecnosti Starbucks je koncipovan tak, aby zékaznici stale chodili do
kavarny, protoze mohou usetfit néjaké penize a ziskat odmény. Zakaznici se do programu odmén
musi pouze zaregistrovat, a to bud’ na strankéch starbucks.com/rewards, nebo si stdhnout aplikaci

Starbucks Rewards do svého chytrého telefonu.

Obrazek 9: Veérnostni program spolecnosti Starbucks. Zdroj: https:[lwww.starbucks.co.uk/rewards

Program odmén nabizi fadu vyhod a funkei, véetné:
Ziskavani bezplatnych doplnkt, napoji nebo potravin.
Bezplatné dopliovani uvafené kavy a caje
Bonusové odmény

Kazdoro¢ni narozeninové pohosténi zdarma

Starbucks zah4jil v roce 2008 program, ktery byl nékterymi povazovan za jeden z
nejpiinosngjsich, béhem prvnich dvou desetileti ziskaval ¢leny postupné, ale béhem pandemie
doslo k jeho prudkému nértistu. Na konci roku 2022 bylo do programu zapséano pfiblizn¢ 29
milioni lidi, pfi¢emZ na zac¢atku roku 2019 jich bylo néco malo pfes 16 miliont.

Pti vytvafeni pracovnich podminek a nasledné efektivniho fungovani v podnikatelském
prostiedi existuje n¢kolik vyzev. Podniky ¢asto pouzivaji gamifikaci pfi Skoleni zaméstnanctl,

naboru, k motivaci svych zaméstnancti, zvyseni produktivity nebo Skoleni svych tymii.
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V Zivoté spole¢nosti je mnoho novych informaci, postupti, které je tteba neustale ziskavat a

zvladat. Gamifikace mize nabidnout zlepSeni vysledkl skoleni, které bude pro zaméstnance

o 24

4.2.4 T-Mobile

S rostouci komplexnosti produktt a sluzeb spolecnosti T-Mobile byla sprava zédkazniki stale
obchodni platformu, jejimz cilem bylo pomoci zastupcim oddé€leni péce o zdkazniky ucit se a
vzajemné spolupracovat.

Pro zvySeni uéasti byly do platformy p¥idany herni prvky. Clenové tak za urité ¢innosti
ziskavali body a odznaky. Mezi n¢ pattilo prohlizeni Skolicich materiald, odpovidani na otazky
nebo lajkovani obsahu. Zebiidek jim umoziioval porovnavat své vykony a pofadi s ostatnimi
kolegy.

Béhem Sesti tydnt udé€lil T-Mobile v ramci platformy 187 000 odznakli za uspéchy.
Zaznamenali také ohromujici nartst tcasti studenti o 1 000 %. Béhem prvnich dvou tydni
dokoncilo mise vice nez 15 000 zamé&stnanct v prvni linii.

ZvySend angazovanost Ucastnikll se projevila i v hodnoceni spokojenosti zakaznikl. Kromé

toho se od zavedeni gamifikace mésic od mésice zlepSovala mira feSeni problému.

4.2.5 Domino's

Americky fetézec pizzerii Domino's potieboval seznamit své nové zaméstnance s nabidkou.
Spole¢nost AllenComm vytvofila gamifikovany minikurz, ktery novym zaméstnanciim pomuze
rychle a pfesné se naucit, jak doplnit vSechny lahodné pizzy, kter¢ v Domino's dostanou.
AllenComm je spole¢nost, ktera vytvaii §kolici a vzdélavaci materialy. Retézec pizzerii Domino's
je naptiklad povéfil vytvorenim gamifikovaného minikurzu pro své nové zaméstnance, aby se
rychle a pfesné€ naucili, jak se pizzy Domino's pfipravuji.

Tim, Ze z procesu vyroby pizzy udé€lali webovy kurz s mnoha hernimi prvky (body, uspéchy,
urovné), ucinili proces uceni zdbavnym a dlouhodobym. Vytvorili také tisknutelné zdroje na
pracovisti, aby posilili webové Skoleni a zajistili, Ze zaméstnanci budou mit v§echny informace,

které potiebuji k tomu, aby si byli jisti a odvadéli skvélou praci.
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To byly ptiklady z podnikového vzd€lavani, ale gamifikace se jiz uplatiiuje i v matetskych
Skolach a skolnich tfidach. Gamifikace se ve vzdélavani pouziva stale Casteji. At uz ve formalnim,
nebo neformalnim vzdélavani se zaci nejlépe uci, kdyz se zaroven bavi. Gamifikace ve vzdélavani
znamena vyuzivani hernich prvk, jako je bodovani, vzdjemné soutézeni, tymova prace a tabulky
s vysledky, ke zvySeni zapojeni studentli, k podpofe osvojovani novych znalosti a k hodnoceni
urovné jejich porozuméni. Programovani kultivuje systematicky a originalni pfistup k feSeni
problémt. Gamifikace poméha studentim premyslet, jit za hranice toho, co znaji, navazovat

vztahy a hledat alternativni cesty k dosazeni vysledkii.

4.2.6 Digitalni priklady

Socrative je bezplatna internetova platforma, ktera umoznuje uéitelim pokladat studentim
otazky v redlném cCase prostfednictvim aplikace v jejich chytrém telefonu nebo tabletu.
Pomoci aplikace Socrative pro Windows mohou ucitel¢ iniciovat formativni hodnoceni
prostfednictvim kvizl, rychlych anket s otdzkami, vystupnich listkli a prostorovych
zavodl. Socrative okamzit¢ vyhodnoti, shrne a poskytne grafy vysledkt, které vam

pomohou identifikovat ptilezitosti pro dalsi vyuku.

Genially je - hodna svého jména - skv¢la online aplikace. S jeji pomoci mizeme vytvaret
velkolepé prezentace, interaktivni kvizy a tnikové mistnosti. S bezplatnym uctem lze
vytvofit neomezeny pocet tloh. K dispozici madme spoustu Sablon, které muizeme
naplnit personalizovanym obsahem, ale také si muZzeme vytvofit genialni z prazdné
stranky, kterou si miZeme zcela piizpuisobit svym potfebam. Ukoly vytvofené na
jinych platformach (napt. LearningApps, Wordwall) mtizeme vklddat do Sablon.
Pomoci skript francouzského (S'cape) a Spanclského (Sandbox) tymu mulzeme déle
roz§ifit moZnosti vyuziti Genially. Lze jej doporucit pro pouziti od matetfskych Skol az

po vysoké skoly.

Spole¢nost Duolingo si uvédomila, Ze naucit se uplné novy jazyk muze byt naro¢né, a
proto spojila jazykové kurzy s ukoly podobnymi hram, aby uzivatelim pomohla
informace skutecné zapamatovat. Gamifikace celého uceni pomoci bodii, odznakii,
ucebnich pruhi, socialnich funkci, odmén a dalSich prvk pomaha uzivatelim budovat

dynamiku a motivaci pfi studiu. Jednou ze silnych stranek Duolinga je, Ze se na
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domovské strance odborné zaméiuje na pokrok studenta tim, ze uvadi pokrok a silu

jednotlivych dovednosti a zobrazuje cely strom dovednosti v jazykovém kurzu. Od

svého spusténi v roce 2011 se Duolingo stalo nejvétsi platformou pro vyuku jazyki a
jednou z nejstahovanéjSich vzdélavacich aplikaci na svété. Aplikace uci 42 jazykl na
vice nez 500 milionti uzivatelti. Aplikace je zdarma a je k dispozici také ve formatu pro

stolni pocitace.

Obrazek 10: Duolingo. Zdroj: https://www.teachthought.com/technology/duolingo-innovative-educational-app-
learning-languages/

427 VR

Virtualni realita mize nahradit vycvikové scénare, které jsou pfili§ nakladné, nebezpecné,
Casoveé narocné nebo nerealné. Pilotiim, hasi¢im, zachranditm, vojakiim a policistim muze
virtualni realita pomoci naucit se reagovat ve scénafich s vysokou intenzitou, které by pro né€ jinak
nebyly dostupné pro bezpecné zapojeni.

Virtualni realita miize dokonce zlepsit komunikaci, divéru a empatii na pracovisti. To mize
byt uzite¢né zejména u geograficky oddélenych tymii, protoze vytvoreni mista setkani ve VR muze
podpofit soudrznost. Zavedeni Skoleni pomoci VR miize pomoci proménit abstraktni myslenky v

konkrétni a srozumitelné osobni zkuSenosti.

Policie vyuziva virtualni realitu k vycviku. Mimo jiné k prevenci etnického profilovani
a technikam vyslechu, tzv. mékkym dovednostem. V tomto typu programu jsou

oblibené i tzv. tvrdé dovednosti, jako je stielba a pouziti taseru.

Volkswagen | Montaz VR-§koleni. Zam¢stnanci Volkswagenu musi Casto cestovat na

Skoleni na velké vzdalenosti, coZ zpomaluje proces u€eni. Proto organizace vyuziva
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virtualni realitu ke Skoleni zaméstnancii kdekoli a kdykoli. V simulacich virtualni
reality zaméstnanci provadéji ukoly, jako je montaz dveti nebo brzd. Kromé skoleni v
oblasti montaze byly vyvinuty také simulace pro zédkaznicky servis a orientaci novych

Zameéstnancu.

Bank of America | Skoleni zaméstnancii banky VR. BOA zaméstnava vice nez 50 tisic
zaméstnancl, z nichz mnozi se pottebuji rychle naucit nové dovednosti. Spole¢nost
vyuziva virtualni realitu k tomu, aby zaméstnance vyskolila v otevirani Ucti i v
pouziva pii rozhovorech se zékazniky k simulaci odpovédi na zakladé¢ podané
odpovédi. Zaméstnanci se timto zplsobem uc¢i profesiondlnimu vystupovani v

situacich, kdy jsou dilezitym faktorem emoce, naptiklad pfi zadosti o Gvér.

Virtualni vylety Expedice Google. Vétsina ucitelt nemiize své zaky vzit do zékladniho
tdbora na Mount Everestu nebo je vzit na navstévu Louvru, ale diky sérii velmi

poutavych skolnich vyletl s Expedicemi Google mohou obé¢ tyto véci zvladnout.

Microsoft HoloLens vyvinul zpisob, jak se studenti mediciny a 1ékafi mohou ucit o
lidském téle pomoci smiSené reality. Studenti mohou proplouvat krevnim fecistém,
izolovat, zvétSovat a dokonce prochazet soucastmi lidského téla, aby nejen pochopili

anatomii, ale také se naucili 1é¢it rizné zdravotni stavy.

Virtualni Fe¢ vyuZivaji univerzity po celém svét€ ke zlepSeni komunikacnich dovednosti,
které jsou nezbytné pro uplatnéni na trhu prace po ukonceni studia. Tyto dovednosti
vyzaduji redlné procvicovani, kterého nelze trvale dosdhnout tradicnimi online

vyukovymi metodami.
Zazitky ve virtualni realité také pomahaji velkému procentu lidi s Gizkosti z feci budovat

jejich sebeduvéru — cviceni ve virtualni realité jim poskytuje bezpecné prostredi, které

Jim umoziuje zbavit se citlivosti vii¢i redlnému publiku.
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4.2.8 ZlepSeni uceni a mékkych dovednosti

S piibyvajicimi lety se v digitdlnim prostiedi hojné¢ rozsifuji nastroje gamifikace, ale
nedigitalni hry, zndmé také jako analogové hry, jsou vSechny typy her, které se nehraji na
digitalnim zafizeni (pocitac, herni konzole, telefon nebo tablet). Piikladem nedigitalnich her jsou

deskové hry, karetni hry a sportovni hry.

LEGO Serious Play je inovativni, experimentalni facilitaéni metoda, pii niz G¢astnici musi
vyftesit predem stanoveny ukol nebo situaci pomoci kostek LEGO, coz posiluje inovace a obchodni

vykonnost.

Obrazek 11: Startovaci sada LEGO® SERIOUS PLAY® 2000414. Zdroj: www.lego.com

Jeji podstatou je skupinova komunikace a feSeni problému, hra, ktera rozhybava ruce i mysl,
pfi niZ Gcastnici musi odpovidat na nespocet otdzek a pronikat stale hloubéji do daného tématu.
Kazdy Ucastnik si v reakci na otdzky moderatora postavi vlastni 3D model LEGO. Tento 3D
model pak slouZi jako zaklad pro skupinovou diskusi, sdileni znalosti, feSeni problému a
rozhodovani. Stavebni prvky a figurky LEGO slouZi k vizualizaci problému. Postup spociva v
tom, Ze se tcastnici u¢i naslouchat druhému a umoziuje kazdému sdilet sviij nazor s ostatnimi
bez ohledu na jejich rodny jazyk, kulturni zdzemi nebo postaveni. Vysledkem je ziskéani divéry a
dosazeni spolecnych cilil, protoze béhem hry 1ze zkoumat systémy vztahd, miizete pozorovat své
systémy vztahti mezi lidmi a se svétem, vnitini a vysilaci dynamiku, mizete zkoumat rizné

hypotetické scénéfe a pozndvat rizné moznosti.
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Pouziti LEGO Serious Play podporuje komunikaci v tymu, usnadiiuje strategické
rozhodovani, rozviji dovednosti a kompetence pro spolupraci - ti¢astnici tak mohou predkladat
kreativni navrhy na feSeni daného problému a snaze komunikovat své napady.

Lego Serious Play bylo pouzito v rdmci projektu H2020 BOND na mad’arském kulatém stole
o regionalni politice 4. unora 2020 v Budapesti, kde ucastnici diskutovali, zkoumali, stavéli a
vypravéli o vyzvach udrzitelného verejného stravovani a vetejnych zakazek, o vyzvach
legislativy a souvisejicich ptilezitostech ohniska.

Vsichni vime, jak dulezité je Cist a vypraveét piibehy kojenctim a détem, protoze to podporuje
rozvoj mozku a predstavivosti, rozviji jazyk a emoce a posiluje vztahy. Vypravéni pribéht je
zpisob uceni, ktery bychom neméli opoustét ani po skonceni détstvi. Vypraveéni pribehii miize
zvySit motivaci, samostatnost a angazovanost zakil a zlepsit Gstni a mluvni dovednosti pfi vyuce
matefského nebo ciziho jazyka. Vypravéni ptibéhti mize byt také takovou ¢innosti, ktera

zapojuje zaky do tvarciho a abstraktniho mysleni.

"Jaky je Tviij prib&h?" je hrava aktivita zaloZena na kartickach, kterd podporuje posledné
jmenovanou aktivitu a podnécuje zaky k vyuziti jejich vizualni gramotnosti a Gistni komunikace k
prozkoumani tématu v zabavné, narocné a socialni aktivité. Rozviji kreativni mysleni, zlepSuje
komplexni uvazovani a porozuméni danému tématu, zlepsuje schopnost sdélovat slozité a
abstraktni mySlenky, hravé participativni a socialni uceni a socialni prolomeni ledi mezi

vrstevniky.

Obrdazek 12: Karetni hra What is Your Story je k dispozici také online. Zdroj: https://wiys.gchangers.org/

,Jaky je Tvilyj piib&h?“ 1ze pouzit pro celou fadu posluchaci, na riiznych trovnich a v
ruznych oborech, a Ize jej ptizptsobit konkrétnimu tématu bud’ strukturovanim workshopu na
zaklad¢ danych témat, ale dokonce 1 karta mize byt ptizplisobena novym obrazkiim k danému
tématu ve t¥id&. Karta ,,Jaky je Tviij ptib&h?* ma tfi prvky: Lidé, Kontext a Cinnost. Cilem hry

53


https://wiys.gchangers.org/

je, aby hragi pomoci karet Lidé, Kontext a Cinnost vytvofili pfib&h k danému tématu a podélili
se o ngj s ostatnimi hraci. Aktivita podnécuje zaky k vyuziti komplexni kombinace dovednosti,
aby propojili nesouvisejici obrazky s tématem a vytvorili abstraktni koncept. Hra "Jaky je vas
piib¢h?" podporuje zaky ve sdileni svych napadi a rozviji jejich sebedivéru a vyzaduje
vzajemné hodnoceni sdilenych napadi.

,Jaky je Tvly pribéh? je k dispozici pod licenci Creative Commons CC BY-NC 4.0.

Puvodné se jedna o karetni hru, ale 1ze ji pouzit online zde: https://wiys.gchangers.org/.

4.2.9 Gamifikace na ulici

V naSem kazdodennim Zivoté existuje mnoho pravidel, zdkazii nebo ofekavani. VSichni je
musime dodrzovat. Gamifikace miiZze poskytnout feSeni, jak lidi pfimét, aby néco délali, a to
dokonce radi, pokud to délaji pti zabave. Jedna se o teorii zabavy, jejiz zékladni princip spociva v
nezbytnych ¢innosti, které bychom méli délat kazdy den.

Lidé nemaji radi rychlostni limity nebo na n€ zapominaji. Policie instaluje radary a tresta ty,

kteti ptekrocili povolenou rychlost.

Mésto Stockholm zavedlo v roce 2010 loterii s radarovou pistoli na zakladé¢ vynalezu
Ameri¢ana Kevina Richardsona. Cilem loterie s radary je motivovat fidi¢e k dodrzovani
rychlostnich limitd odménou za jejich chovani.

Registra¢ni znacky nejhodnéjsich fidict jsou automaticky zaznamenany rychlostnim radarem
a zatazeny do loterie. Tito fidi¢i maji pravidelné Sanci vyhrat penéZitou odménu, kterou zaplati z
pokut téch, kteti ptrekro¢i povolenou rychlost. Vysledky jsou nezpochybnitelné. Diky tomuto

systému se stfedni rychlost automobild snizila z 32 km/h na 25 km/h.
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il | 1T
Obrdzek 13: Je dobre videt, Ze eskalator nikdo nepouzivd. Zdroj: https://adage.com/creativity/work/fun-theory-

W

piano-staircase/17522

Radi chodite po schodech? Lékati vzdy zduraznuji dulezitost kazdodenni fyzické aktivity.
Ale chodite po schodech, kdyz miZete pouzit eskalator? Uréité ne. Ve Svédsku se viak bézné
schody na stanici metra zménily v "klavirni schodisté", kde se pti do§lapnuti na schod ozval
zvuk. Dojizdéjici cestujici vyrazné Castéji volili schody misto eskalatoru, kdyz se schody
proménily v klavir, nez kdyz se jednalo o bézné schody.

Spolecnost Volkswagen Sweden a reklamni agentura DDB Stockholm proménily ptfes noc
schody na stanici metra Odenplan ve Stockholmu v obfi funkéni klavesy klaviru.

Jejich cilem bylo podpofit fyzickou aktivitu a pfimét cestujici, aby radéji chodili po schodech
nez po eskaldtorech. Kazdému schodu je pfifazena nota a pii jejich zdolavani mizete skladat
prijemné melodie. I v tomto piipad¢ teorie zabavy funguje, ve skutecnosti 66 % uzivateld dalo

pfednost chiizi po schodech.

e

Obrazek 14: Schodisteé prestavené na klavir ve stanici metra ve Stockholmu. Zdroj:

https://www.classicfm.com/discover-music/instruments/piano/musical-staircase-experiment/

V tomto videu se miizete podivat, jak se lidé bavili pii pouzivani klavirnich schodu:

https://www.thefuntheory.com/piano-staircase/.
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Vsechna mésta neustale bojuji proti znecistovani zivotniho prostredi. Je velkou otdzkou, jak

ovlivnit lidi, aby pouzivali odpadkové kose.

Obrazek 15: Zabavna hra na odpadky v Luzernu. Zdroj:
https://www.luzernerzeitung.ch/nachrichten/zentralschweiz/lu/Abfall-Luzern-will-den-Spieltrieb-
weckenart92,94072.

Mésto Lucern se nové pokusilo bojovat proti nedbalému vyhazovani odpadki, a proto 16
odpadkovych koSt preménilo na zdbavné hry, pfi¢emz kolem koSt byly vylepeny obtisky her
jako bludisté a hopsacky, které vybizely déti 1 dospé€lé, aby kose pouzivali a védomé se snazili

vyhazovat odpadky do kose.

4.3 Gamifikace v akci — Necht’ za¢nou hry!

Nyni toho o gamifikaci vime pomérné hodné, vidé€li jsme dobré piiklady, a tak je ¢as podivat
se na n¢kolik piikladi, jak gamifikaci vyuZzit v praxi. Gamifikace mize zlep$it vyuku i uceni a

podpofit zapojeni studentti. Podivejme se, jak a za jakych podminek mize byt gamifikace u¢inna.

Kli¢ové prvky gamifikace v praxi jsou nasledujici:

e dohodnéte se na ocekavaném chovani: odménte skupinu, kdyz jsou ocekavani
splnéna.

e nastavit Grovn¢ uspéchu a "studenta" né¢im odmenit.

e vytvofit sady aktivit na riznych trovnich: hraci/studenti musi projit jednotlivymi

urovnémi.
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e udélit jim ocenéni po kazdé Grovni a certifikat po absolvovani vSech trovni.
e gamifikace nemusi byt nutné spojena s technologiemi, mize jit o pohybové aktivity

venku nebo v interiéru, fyzické hry jako lego apod.

4.3.1 Psychologické poti‘eby

Gamifikace ma blizky vliv na psychologické potieby, které by mély byt pii planovani
gamifikace procesu uceni zohlednény. Praxe gamifikace musi odpovidat psychologickym
potfebam, ale 1i8i se podle konkrétnich potteb. Musime najit takové prvky herniho designu, které
jednoznaéné odpovidaji psychologickym potiebam. Podivejme se na tfi hlavni psychologické

potieby, které by mély byt zohlednény (Sailer et al. 2017):

1. Kompetence. Jak feSit potfebu kompetenci? Lze ji feSit pomoci bodd, grafl
vykonnosti, odznakii nebo zebricki, které jsou dilezité, protoze hra¢ musi dostavat

zpétnou vazbu, ktera je pfimo spojena s jim provedenymi akcemi.

2. Autonomie. Potieba autonomie hraje klicovou roli v usp&$ném procesu gamifikace.
Zahrnuje dva aspekty: svobodu rozhodovani - coz znamena, Ze se hra¢ muze
rozhodnout, co udéla nebo neud€ld - a smysluplnost ukolu - ta zavisi na ptib&hu,
protoze hra¢i musi citit smysl vlastnich ¢inti, jinak nejsou schopni se do hry zapojit.

Hra S avatary muze svobodu rozhodovani posilit.

3. Sounalezitost. V tomto piipadé je myslena sounalezitost socialni. Hra¢ by mél byt do
hry zapojen s pocitem, zZe hraje ve skuping, v tymu a jeho ¢iny ovliviiuji vykon nebo
budoucnost tymu. Spoluhrd¢i mohou byt skute¢ni spoluhraci nebo také ne hracské

postavy.
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4.3.2 Nastroje a strategie gamifikace pro uceni

Jak jiz bylo zminéno, cilem gamifikace je zefektivnit a uspokojit vyuku pomoci hernich prvka.

Muze zvysit uroven motivace studujicich, zlepsit udrzeni znalosti a dosahnout lepsiho zapojeni

studujicich prostfednictvim socidlnich mechanismu. Podivejme se na ty prvky, které lze vyuzit pti

gamifikaci jakychkoli vzdélavacich postupt.

Body: udélovani bodi za splnéni ruznych tkoli muze hrae povzbudit k usilovné
praci, protoze jim poskytne zpétnou vazbu za jejich usili.

Odznaky: Odznaky lze pouzit k ocenéni a odménéni lidi za jejich usili. Odznak lze
napftiklad udé¢lit za to, Ze pii plnéni ukolu tfikrat za sebou podpofili své spoluhrace, ale
Skolitel nebo ucitel mize pouzit i jiné typy odznaki, které si sam vytvori. Nejdulezitéjsi
je, aby byl spojen s hrou a mél smysl.

Urovné: Grovné jsou &asto definovany misemi, ptib&hovymi liniemi nebo nasbiranymi
body. Dosazeni riznych trovni mize hrace/studenta motivovat k usilovnéjsi praci.
Urovné musi byt jasné definovany a interpretovany hraéi, protoze musi vidét konkrétni
cil, kterého mtize dosahnout, kdyz vynaloZi usili na tvrdsi praci.

Mise/vyzvy: Mise nebo vyzvy mohou byt tkoly, které maji jednotlivei splnit, ale
pokud se jim to nepodaii, nema to zadny negativni dopad. Je uzitecné, pokud vyzvy
zahrnuji strategie uceni, naptiklad feSeni problém1, které¢ vyZzaduje netradi¢ni mySleni.
Zebiitky: pro potieby soutézeni by se mély pouzivat zebiicky. Mize hra¢e motivovat,
protoZze by radi vidéli své jméno v ZebiiCku, coZ je povzbudi k usilovnéjsi praci.
Zebticky lze vytvofit i pro riizné tymy a jednotlivce.

jako ve hte pfipravené pro rozvoj ekologickych dovednosti. Ozndmeni musi byt také
poutava, protoze jinak by je hra¢ prosté preskocil, aniz by jim vénoval pozornost.
Notifikace musi byt schopny vyzyvat k akci, nejen reagovat na akce. jen pro ptiklad:
ve valecné hie mize byt notifikace, byt: Jste pod utokem! - Toto ozndmeni vyzyva
hréce, aby jednal a branil se nebo bojoval. Pokud oznameni nejsou relevantni, pak jsou

k ni¢emu.
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4.3.3 Priklady prvki gamifikace

1. Udélovani bodu za splnéni akademickych cili. Ud¢lovani bodi za splnéni cili mtze byt
vynikajicim zpiisobem motivace studenti. Mize také pomoci sledovat pokrok a zvysit
angazovanost. Ud€lovani bodl za splnéni neakademickych cild. Ucitelé mohou body
odmeénovat i neakademické cile, naptiklad uklid tfidy. To pomaha motivovat zaky k plnéni

akademickych i neakademickych cilii, coz podporuje jejich celkovou tspésnost.

2. Zamyslete se nad osobnim vykonem. Reflexe osobniho vykonu poméha zdkim
identifikovat a sledovat jejich pokrok. Je to dobry zptsob, jak mohou zaci sami zhodnotit,
co se naucili, predvidat vysledky budouciho chovani a zjistit, jak daleko musi dojit, aby

uspéli.

3. Pouziti riznych metod "postupu". Pouziti urovni a kontrolnich bodi mize zakiim
pomoci ziskat pocit, ze ve hie postupuji. Diky tomu budou chtit zjistit, co bude néasledovat,

coz udrZi jejich pozornost zaméfenou na uceni.

4. UmozZnit udélovani odznaki namisto bodi. Odznaky také dobie funguji, pokud jde o
motivaci a povzbuzeni studentii. Odznaky jsou uc¢innou alternativou k bodiim a predstavuji
skvély zpisob, jak do vyuky vnést prvek soutézivosti. Mohou také pomoci vytvoftit pocit

komunity a zvysit zapojeni do vyuky, coZ je fantastické pro GispéSné uceni.

5. Pouzivejte rizné platformy nebo aplikace. Pouzivani riznych platforem nebo aplikaci
je skvély zplsob, jak Zadky zaujmout. Ucitelé mohou dosahnout zapojeni Zzaka
prostfednictvim tabletd, chytrych telefoni a dalSich zatizeni, kterd Zakiim umoznuji ptistup

k vyukovym zdrojim kdykoli a kdekol:.

Aby byla metoda gamifikace GspéSna a méla lepsi dopad na vyuku a uceni, je tieba se zaméfit
na uvedené a ukdzané psychologické potieby. Nastroje 1ze snadno pfizplsobit znalostnimu
materialu a potfebam skupiny nebo tiidy, ale ne v§echny musi byt pouzity najednou, to se opravdu

lisi podle dané situace, proto je vyuzijte jako zdroj nastrojt.
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4.3.4 Zavér

Gamifikace se stala Siroce pouzivanym nastrojem ve vzdélavani, ktery zvySuje zapojeni a
motivaci studenti. Pro dosaZeni téchto cili je vSak nezbytné dodrzovat prakticka opatfeni a
doporuceni. Od planovani az po implementaci a osvédcené postupy lze proces gamifikace 1épe
pochopit a vyuzit. Uplatnénim téchto praktickych tipi mohou pedagogové vytvaret efektivnéjsi
gamifikované vyukové zazitky pro své studenty, coz povede ke zlepSeni vysledkl a zapojeni do
vyuky. Celkové¢ Ize fici, ze uspeSna implementace gamifikace ve vzdélavani vyzaduje dikladné
pochopeni jejich principl, strategii a osvédcenych postupt, ¢ehoz lze dosdhnout peclivym

planovanim a realizaci.
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5 Uzivatelska prirucka k digitalnimu vzdélavacimu bali¢ku projektu Degrebe

Cilem této kapitoly je vysvétlit vyuziti digitdlniho vzd€lavaciho balicku projektu Degrebe
jak mladym zeméd¢lskym odbornikiim, tak studentiim z generace Z a pedagogtim. Vzdélavaci
bali¢ek ma tii slozky: znalostni databazi, kvizy a hru Avocado Boy zaloZenou na vizualnim

romanu. UZivatelska ptiruc¢ka ukazuje, jak se k nim dostat a co s nimi délat.

KLICOVA SLOVA: vyukovy balicek, znalostni baze, kvizy, vizualni roman

CiLE UCENI: Po piedteni této kapitoly bude uZivatel schopen dostat se k online vyukovému
balicku, pouzivat jeho soucasti postupné nebo komplexné, ziskat zakladni znalosti o zelenych

dovednostech v zemédélském podniku, vyuzit je ve hie a otestovat je pomoci kviz.

5.1 Uvod

Vramci projektu Degrebe byl vyvinut digitalni vzdélavaci balicek, ktery ma uzivatelim
usnadnit ziskani zakladnich znalosti o nezbytnych mekkych (prirezovych) dovednostech pfi feSeni
environmentalnich problémi v udrzitelném zemédélském podnikani. Tento vzdélavaci balicek se
sklada ze znalostni baze v péti kapitolach, ktera poskytuje teoreticky vyklad, kvizu spojeného s
kazdou kapitolou a hry Avocado Boy zaloZené na vizudlnim roménu. Pfi hrani hry si mohou
uzivatelé zabavnou herni formou procvicit své znalosti o udrzitelném zeméd¢lstvi a potiebné
mekké (prufezové) dovednosti zeméde€lskych pracovnikii. Tato kapitola vysvétluje, jak se k
digitalnimu vzdélavacimu balicku dostat a jak jej pouzivat.

Cilovou skupinou tohoto balicku jsou mladi studenti a pracovnici v zemé&d¢lstvi
(ve véku 16-22 let). Jejich Pedagogové by ji také mohli povazovat za uziteCnou pii vyuce a
sledovani svych studentti. Balicek 1ze pouzivat jak individualné, tak ve tfidé.

Znalostni baze poskytuje potiebné znalosti, kvizy pomahaji uzivatelim vyhodnocovat pokrok
v uceni, gamifikovany vizualni roméan nabizi zabavné procviCovani. Kvizy a hra se muze
nékolikrat opakovat. Hra je propojena se znalostni databazi a s nastrojem kvizy, aby uZivatel mohl

pfestat hrat a nahlédnout do teoretickych ucebnich materiali.
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Digitalni vzdélavaci balicek je k dispozici na webovych strankach projektu (https://degrebe-
project.eu/) a pfimo na https://degrebee.trebag.hu v péti jazycich: Jedna se o jazyky projektovych
partnerti: bulharStina, CeStina, angliCtina, feCtina, mad’arStina. Pouziti materidlu je bezplatné.

Vizualni romanovou hru lze hrat online.

5.2 Databaze znalosti

Jedna se o teoreticky vyukovy materidl v 5 kapitolach, které se zabyvaji 5 konkrétnimi
environmentalnimi problémy a 5 mekkymi dovednostmi, které musi mit uspéSny zemédélsky
pracovnik / podnikatel. Vybér témat vychazi z predbézného prizkumu provedeného partnery
projektu mezi ¢leny cilové skupiny v pfislusnych zemich partnerti. Nize uvedena tabulka ukazuje

propojeni problému a dovednosti a strukturu kapitol znalostni baze.

Mékké dovednosti Specifické problémy Zivotniho prostiedi
piizplsobivost emise sklenikovych plyni
kreativita ob&hové hospodarstvi
odolnost zne€isténi vody
empatie udrzitelné hospodareni s potravinami
designové mysleni volby v oblasti mobility

(Tabulka 2: Tabulka struktury kapitol znalostni bdze)

Materidl obsahuje vysvétleni, ilustrace/grafy, v ptipad¢ potfeby zdrojovy material pro dalsi
studium. Soubory PDF lze ¢ist online nebo stdhnout. Ke kazdé kapitole je pfipojen kviz, aby si
uzivatelé mohli sami vyhodnotit svlij studijni pokrok. Ziskané znalosti 1ze uplatnit také v praxi

hranim vizudlni romanové hry online, ve které je tieba ucinit potfebna rozhodnuti na zakladé
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know-how udrzitelného ekologického zemédélského podnikani. Databaze znalosti je k dispozici v
bulharsting, ¢esting, anglicting, fectiné a mad’arsting.

Ve hte lze znalostni databazi otevfit kliknutim na ikonu knihy:

WELCOME!

Follow the story of Daniel and
malke decisions by clicking on
the text option you want to
choose.

Click - to turn the page

is knowledge base

0a =
L /s test
Oc

(Obrazek 16: Zacatek kapitol znalostni baze ve hie)

Pokud kliknete na ikonu znalostni baze, miizete ptimo otevfit pét kapitol znalostni baze:

Emission of greenhouse gases, Sustainable food g t,
adaptability empathy

/Z

Circular economy,
| creativity

Water pollution,
resilience

Mobility choices,
design thinking

(Obrazek 17: Pet kapitol znalostni baze ve hie)
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5.3 Kvizy

Kvizy jsou vytvofeny S cilem poskytnout uzivatelim digitdlniho vzd€lavaciho balicku
nastroj pro hodnoceni. Ke kazdé kapitole znalostni baze je ptipojen kviz s otdzkami tykajicimi se
jak mekkych dovednosti, tak konkrétniho environmentalniho problému, kterym se dana kapitola
zabyva. V kazdém kvizu je 10 otazek s vybérem odpovédi. Kvizy 1ze opakovat. Na konci kvizi je
k dispozici okamzitd zpétnd vazba o poctu spravnych odpovédi. Kvizy jsou k dispozici v

bulharsting, ¢estiné, angli¢ting, fe¢tiné a mad’arstiné.
b b b

Kvizy ve hie oteviete kliknutim na ikonu testu s odrazkami:

WELCOME!

Follow the story of Daniel and
make decisions by clicking on
the text option you want to
choose.

Click - to turn the page

is knowledge base

m is test

(Obrdzek 18: Ikona kvizii ve hie: "test")
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Pokud kliknete na ikonu testu, zobrazi se pét riznych testl/kvizi:

Emission of greenhouse gases, Sustainable food t,
adaptability empathy

4

Circular economy,
| creativity

Water pollution,
resilience

Mobility choices,
design thinking

(Obrazek 19: Kvizy ve hie)

Otevieny kviz vypada nésledovné, pokud kliknete na vybranou odpovéd’, automaticky se zobrazi

dalsi otazka.
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What is the main imit of the linear economic model?

Economic growth Social growth NA

Environmental destruction Internationalization of business processes

(Obrazek 20: Kvizové otdazky)

Game end
Results: 40%

(Obrazek 21: Zpétna vazba na kvizy ve hie)

5.4 Hra ""Avocado Boy*

Nézev hry vychazi z vizuélniho romanu Avocado Boy. Vypravi o dobrodruzstvich
Daniela, chlapce hrace, ktery musi ne¢ekané ¢elit problému s péstovanim avokéada. Epizody
vizualniho romanu jsou zalozeny na materialu znalostni baze (5 dovednosti + 5
environmentalnich problémi), kterou predstavuje 5 cest.

Zatimco hra¢ sleduje Danielova dobrodruZstvi na téchto péti cestach, musi €as od ¢asu

ucinit rozhodnuti v problémovych situacich, a tak se osobné podilet na Danielové budoucim
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uspéchu. Cesty zacinaji stejnou zivotni situaci, ale mohou kon¢it riiznymi zpisoby v zavislosti

na rozhodnutich, ktera hra¢ ucini.

5.5 Jak hrat hru
Hra je pristupna ze dvou odkazii:

e z webovych stranek projektu (http://degrebe-project.eu/)
e zpiimého odkazu (http://degrebee.trebag.hu/).

Face your
decisions!

A Funded by
DCGICEC the European Union
-
Project number: 2021-1-HUO1-KA220-VET-000024924, Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily

- 2 reflact thosa of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency
Development of Graen Skills for Better Employability (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them.

(Obrazek 22: Titulni stranka hry)
Registrace ani ptihlaseni nejsou nutné. Hra je zdarma.
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5.6 Jazyky

Hra je k dispozici v bulharsting, ¢esting, angli¢ting, feétin¢ a mad’arStiné. Jazyk si muZete vybrat

kliknutim na ikonu pfislusné vlajky v pravém hornim rohu webové stranky.

— =

(Obrazek 23: Vybér jazyka)

5.7 Optimalizace

Hra je optimalizovana pro obrazovky stolnich poc¢itaci. Optimalni nastaveni obrazovky je
1920X1080. Pokud se vam obrazky zdaji prilis velké, prejdéte do nastaveni prohlizece (pravy

horni roh, 3 tecky pod sebou) a zvolte "Zvétsit". Zde mizete nastavit vhodnou velikost.

(Obrdazek 24: Jak optimalizovat velikost obrazovky, pokud je to viitbec nutné)

Hra je doplnéna hudbou. Pokud ji nepotiebujete, ztlumte nebo vypnéte zvukové zatizeni.

5.8 Hratelnost

Po ptihlaSeni a vstupu do hry se hraci na prvnim obrazku dozvédi, jaké jsou moZnosti.
Kliknutim na pfislusnou ikonu mohou sledovat déjovou linii, nahlédnout do znalostni databaze

nebo si udélat test.
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Vitejte!

Sleduj pfibéh Daniela a
rozhoduj se kliknutim na
zvolenou moZnost v textu.

Klikni na n pro posun dali stranku
ED jsou studijni materialy

m jsou kvizy

(Obrazek 25: Moznosti hry a ikony)

Mam najit nejlip chranéné misto, Mam nejdfiv vytvorit podminky pro
dostatecné bezpecné, aby se nenicilo péstovani udrzitelnym zplsobem v
Zivotniho prostiedi? souladu s pfirodou?

4

Mam zacit tim, kde
|mazu ho mazu
péstovar?

Mam vyresit problém
se zavlaZzovanim?

MéL bych vyfesit s
problémy s dopravou,
. |kde nakoupit
Zpét ~|vybaveni a jak je
dostat na misto?

(Obrazek 26: Vybér cesty ve hie)
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V dalSich obrazcich vizualni novely se hra¢ dostava na zacatek ptib&hu, seznamuje se s
Danielem, hlavnim hrdinou, a se zakladnim problémem, ktery ho vede k piani zasadit avokado.

Ve hie vystupuje ne¢kolik vedlejsich postav, mimo jiné postava mentora, ktery obcas dava
rady nebo vysvétluje situaci. Hra se podoba komiksu s tim dtlezitym rozdilem, ze nékdy se musi
hrdina rozhodnout a je to hraé¢, kdo za hrdinu vybira z dané sady moznosti. Kdykoli nastane
rozhodovaci situace, je obrazek rozdélen na segmenty. Hra¢ by mél kliknout na segment vybrané
moznosti a od té chvile Danielova dobrodruzstvi pokracuji na zéklad¢ hracova rozhodnuti.

Prvni rozhodovaci situace urcuje, na jaké me¢kké dovednosti a problémy prostiedi se hra

zaméii a kdo bude mentorem hrdiny. Jedna se 0 tyto moZznosti:

Problém Zivotniho

M¢ékké dovednosti Mentor
prostiedi
pfizpusobivost emise sklenikovych plyni Wormie
kreativita ob&hové hospodarstvi Flowie
odolnost znecisténi vody Zelva

) udrzitelné hospodareni s
empatie o Beebee
potravinami

designové mysleni volby v oblasti mobility Tara
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(Tabulka 2: Cesty, znalosti, mentoii)

Hrac bude sledovat piib¢h zvolené cesty a rozhodovat se na Danielové strané, pficemz kazdym
rozhodnutim bude dale ménit vysledek ptibéhu. Mentor mezitim poskytuje rady nebo informace.
Neexistuji dobra a $patna rozhodnuti, ale pokud rozhodnuti vede k netispéchu pii sazeni avokada,

hra kon¢i. Cesty lze hrat ve volitelném potadi.
Jak pfijimat rozhodnuti

V pribéhu ptibéhu se Daniel musi rozhodovat. Kdykoli musi zvolit néjakou moznost, zobrazi se
hréci takto rozdéleny obrazek. Pokud presunete kurzor nad tu stranu obrazku, kterou chcete zvolit,

a kliknete na text s rukou, provedete volbu.

Dej si dohromady viechny
informace a promysli si to.Jse
si jisty, Ze najdes reseni!

Zkus pochopit cely proces. Pro¢ Nebo si mize3 zkusit promluvit
si neprectes néjaké staré s lidmi ve svém okoli, néktefi
zahradnické weby? by o tom mohli néco vé% !

a

Zpét

(Obrazek 12: Rozhodovani ve hie)
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Slovni¢ek pojmii:

Analogové hry: Analogové hry, oznacované také jako nedigitalni hry, jsou vSechny typy her,
které se nehraji na digitdlnim zafizeni, jako je pocita¢, herni konzole, telefon nebo tablet.
Ptikladem nedigitalnich her jsou deskové hry, karetni hry a sportovni hry.

SmiSena vyuka: styl vzdélavani, pii kterém se studenti uci prostiednictvim elektronickych a
online médii a také tradi¢ni prezen¢ni vyukou.

Uceni zaloZené na kompetencich: systémy vyuky, hodnoceni, zndmkovani a akademického
vykaznictvi, které jsou zalozeny na tom, Ze studenti prokazuji, Ze se naucili znalosti a dovednosti,
které se od nich ocekavaji v prubehu vzdélavani. Ve verejnych skolach pouzivaji systémy zalozené
na kompetencich statni vzdélavaci standardy, které urcuji akademicka ocekavani a definuji
"kompetence" nebo "znalosti" v kazdém piedmétu, oblasti pfedmétu nebo stupni (i kdyz mohou
byt pouzity i jiné soubory standardl, vcetné standardi vypracovanych okresy a Skolami nebo
organizacemi pro jednotlivé pfedméty).

Tviréi psani: Tviréi psani: forma psani, pfi niz je v poptedi kreativita, ktera vyuziva
predstavivost, tvofivost a inovace k vypravéni piibéhu prosttednictvim silnych pisemnych
vizualnich prostfedkli s emocionalnim dopadem.

Digitalni vzdélavani: inovativni vyuzivani digitalnich nastrojii a technologii pfi vyuce a uceni,
které se Casto oznacuje jako uceni podporované technologiemi (TEL) nebo e-learning. Zkoumani
vyuziti digitalnich technologii ddvd pedagogiim pfileZitost navrhovat poutavé vzdélavaci
prilezitosti v kurzech, které vyucuji, a ty mohou mit podobu smiSenych nebo pIné€ online kurzi a
programu.

Vyukova videa: virtualni médium, které pomaha jednotliveim nebo studentim 1épe pochopit
pojmy pomoci GD a videi.

Zasnoubeni: Zapojeni se tykd urovné zapojeni, z4jmu a pozornosti, kterou zaci vénuji ucebni
¢innosti. V piipadé gamifikace je cilem zvysit zapojeni vytvofenim poutavého a interaktivniho
vzdé¢lavaciho zazitku, ktery motivuje studenty k aktivni t¢asti na vzdélavacim procesu. Strategie
gamifikace, jako jsou odznaky, Zebfi¢ky a ukazatele pokroku, mohou pomoci zvysit zapojeni a
udrzet zajem studujicich v pribehu casu.

Zpétna vazba: Zpétnou vazbou se rozumi informace poskytované zakiim o jejich vykonu pii
plnéni tkolu nebo Cinnosti. V gamifikaci se zpétnd vazba pouziva k tomu, aby Zaci pochopili, jak
postupuji, a aby byli motivovani k dalSimu zapojeni do vzdélavaci aktivity. Efektivni zpétna vazba
je v€asna, relevantni a pfizptisobena potfebam uciciho se.

Uceni zaloZené na hie: herni charakteristiky a principy jsou zakotveny ve vzdé¢lavacich
aktivitach. Jedna se o typ aktivniho u¢eni v rdmci hry.
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Gamifikace: Gamifikace je vyuziti hernich prvki a designovych technik v nehernim kontextu,
napiiklad ve vzdélavani, ke zvySeni angaZzovanosti a motivace. Zahrnuje zaclenéni hernich
mechanismd, jako jsou odmeény a soutéze, do vzdélavacich aktivit s cilem zlepsit celkovy zazitek
z ucent.

Herni mechanismy: Herni mechanismy oznacuji pravidla a systémy, kterymi se fidi hrani her. Pti
gamifikaci se tyto mechaniky aplikuji na neherni kontexty, aby se staly poutavéjSimi a
interaktivnéjSimi. Mezi bézné herni mechaniky pouzivané v gamifikaci patfi body, Grovné,
odznaky a zebficky.

Ekologické dovednosti: znalosti, schopnosti, hodnoty a postoje potiebné pro zivot v udrzitelné
spolec¢nosti, jeji rozvoj a podporu, kterd G¢inné vyuziva zdroje.

Motivace: Motivace oznacuje duvod, pro¢ se jedinec zapojuje do urcitého chovani nebo ¢innosti.
V piipadé gamifikace je cilem zvysit motivaci poskytovanim odmén, zpétné vazby a dalSich
pobidek, které studenty povzbudi k pokratovani ve vzdélavaci Cinnosti. Motivace je zdsadni
sloZzkou gamifikace, protoZe je klicova pro udrZeni zapojeni a z4jmu ucicich se.

Projektové vyucovani: Projektové vyucovani (PBL) je vyukova metoda, pfi niz se studenti uci
aktivnim zapojenim do redlnych a osobn¢ smysluplnych projektt. Nazyva se také projektova
vyuka a jednd se o vyukovy pfistup, jehoz cilem je poskytnout studentim pfiilezitost rozvijet
znalosti a dovednosti prostfednictvim poutavych projekti zamétenych na vyzvy a problémy, s
nimiz se mohou setkat v redlném svété.

Zapletka: Zapletka je sled udélosti, které se odehravaji v ptibéhu. Je to déj ptibéhu, ktery pohéani
vypravéni kuptedu.

Mékké dovednosti: osobni vlastnost, ktera podporuje situa¢ni povédomi a zvysuje schopnost
jednotlivce vykonavat praci. Termin m€kké dovednosti se Casto pouziva jako synonymum pro
dovednosti v oblasti prace s lidmi nebo emoc¢ni inteligence. Na rozdil od tvrdych dovednosti, které
popisuji technickou schopnost clovéka vykondvat konkrétné definovany ukol, jsou mékkeé
dovednosti Siroce pouzitelné napii¢ pracovnimi pozicemi a odvétvimi. Casto se ¥ika, Ze zatimco
tvrdé dovednosti mohou nékomu zajistit pohovor, mékké dovednosti pomohou dané osob¢ ziskat

a udrZet si praci.

Vypravéni pribéhii: Vypraveéni piibehii: spolecenska a kulturni aktivita spocivajici ve sdileni
pfibéht, nékdy s improvizaci, divadlem nebo prikraslovanim.

Vizualni roman: Forma digitalni interaktivni fikce. Kombinuje textové vypravéni se statickymi
nebo animovanymi ilustracemi a riznou mirou interaktivity.
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