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Definice gamifikace

Gamifikace = vneseni prvku herniho designu do jiné
cinnosti (neherniho prostredi) za ucelem vetsi zabavnosti
této Cinnosti a prohloubeni motivace k uceni. Véetsi
zaujeti cilového subjektu.



Uvod

e Zaci = Generace Y (Z) — Prenskyho , digitalni domorodci“
* Hra je béznym komunikacnim kanalem
* [CT bézna soucast zivota

* Rozkol v médiu mezi ,digitalnimi domorodci (internet,
elektronické zdroje) a ,, digitalnimi imigranty” (kniha, TV,
tisk)




PocCitacové hry ve vzdélavani

Pokud chceme jako ucitelé nachazet cesty k zaujeti
zakovské pozornosti a vytvaret prostredi, které je pro
zaky komunikacné znamé, nevyhneme se zapojovani
pocitacovych her do vzdélavaciho procesu.



Vyzkum gamifikace

V pedagogice prevazuji obecné vyzkumy, které z véetsi casti
hodnoti pozitivné dopad her na:

e Vzdélavani,

* motivaci,

e atraktivitu predmeétu.

(Gee, 2004 ; Michael, 2006; Robertson, 2007; Sandford 2006; Tannahill,
2012; Dieker, et al, 2014 ....)



Zjisténi dosavadnich vyzkumu 1

* Ve vyzkumech jsou hodnoceny jak primo vzdeélavaci, tak
komercni hry. (Sandford, 2006; Tannahill, 2012, Kearney, 2009,
Futurelab, 2006)

» Casto je argumentovano, Zze komeréni hry obsahuji i vzdélavaci
slozku — uci hrace hernim technikam. (Gee, 2004)

* Pfevazna vétsina zakl hraje hry. (ISFE, 2012, Futurelab, 2006)



Zjisténi dosavadnich vyzkumu 2

* V soucasné generaci ucitelu je malo hracu, ale u mladych uciteld
a studentu pedagogiky je jich velké procento. (Schrader, 2006)

* V ramci statu EU je nekolik oficialnich koncepci na zapojeni her
do vzdélavani, v CR zatim zadna. (Kearney, 2009, ISFE 2012)

* V nasich podminkach je komplikovanejsi postaveni her ve
vzdélavani a vychozi bod pro jejich zapojeni.



 \VV posledni dobé vétsi duraz na kvalitu hry a jejich hernich prvkad.
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Disertacni prace na dané téma a jeji cil

* Vytvoreni nastroje pro hodnoceni a analyzu her pro jejich
snadneéjsi zapojeni do kurikula.

* Navrzeni evaluacnich parametru pro pocitacové hry.
* Podobné jako je tomu u hodnoceni ucebnic.
* Ovéreni na vybranych hrach.



Vyzkumneé otazky disertace

e Jaka jsou kritéria pro analyzu her z hlediska jejich didaktického
potencialu?

* Jaky je vyukovy potencial pocitacovych her v jednotlivych
vzdélavacich oblastech RVP ZV?

* Jak vnimaji tento vyukovy potencial zaci?
* Jaké jsou limity vyuziti her z pohledu zaka?

* Jak je mozné hry zaclenit do RVP ZV?



Tvorba evaluacnich kritérii
edukacnich pocitacovych her

* V prvni fazi prace bude vytvoren evaluacni ramec pro pocitacoveé hry
pro jejich nasledné analyzovani.
» Vychodisko predstavuji postupy pouzivané pro evaluaci ucebnic.

* Moznost 1) — aplikace vzorcu Ctivosti -> v prostredi her
preformulovat jako aplikace vzorcu hratelnosti, tedy podobné jako u
hodnoceni ucebnic touto technikou by Slo o méreni obtiznosti ke
zjiSténi parametru slozitosti hry (respektive slozitosti predani
vzdélavaciho obsahu), ale také jeho zajimavosti a pristupnosti

(Sikorova, 2007).



Tvorba evaluacnich kritérii
edukacnich pocitacovych her

* V prvni fazi prace bude vytvoren evaluacni ramec pro pocitacoveé hry
pro jejich nasledné analyzovani.
» Vychodisko predstavuji postupy pouzivané pro evaluaci ucebnic.

* Moznost 2) poutziti hodnoticich rastru. Druhou moznosti je pouzivani
rastry, tedy hodnoticich kritérii, ktera nabizeji dotaznikové polozky
seskupené do vybranych kategorii. V ramci prace by byl tedy takovyto
rastr vytvoren.



Design vyzkumu

e vyzkumu zalozeny na designu (design based research)

e Konstrukcni vyzkum (constructive research)

e Tuto vyzkumnou metodu lze stru¢né charakterizovat jako cyklus
— analyza praktickeho problemu:; vyvoij reseni; testovani reseni v
praxi; reflexe a zobecneni. (Reeves, 2000; Trna, 2011)



Vyzkumny cyklus v konstrukénim vyzkumu

Analyza praktickeho Vivoj fegeni Testovani Feseni Dokumentace
problému V praxi a reflexe

Uprava problémd, feseni a metod

Tento cyklus je obzvlasté vhodny v pripadech, kde jsou problémy
dosud reseny jen castecne a prislusné nastroje a metody jsou
v pocatcich.



Diskuse

* Hry ve vzdélavani nutno resit -> hraci jsou v lavicich a budou i
pred katedrou.

* Hry mohou byt a jsou ,interaktivni ucebnice®.

* Disertacni projekt resi, jak nejlépe hry propojit s edukacni
realitou a jak vyuzit jejich potencial.



Dékuji za podnéty pro moji praci,
jeji vyzkumné otazky a design.

Karel Picka: karel.picka@gmail.com

Pedagogicka fakulta Masarykovy univerzity Brno
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Navrh DBR pro ucely disertacni prace

* Analyza praktického problému — analyza problematiky zapojovani her do vzdélavaciho procesu jak v roviné
pedagogické teorie tak praxe. Analyza odborné literatury na toto téma, ktera pojednava jak o moznostech
zapojeni her (teorie), tak i referuje o jejich Uspésném ¢i nedspésném zapojeni (praxe).

* Vyvoj feSeni — navrh zapojeni konkrétnich her ke zkvalitnéni vyuky za pomoci analyzy existujicich vyzkuma a
pomoci testovani dilcich problému v praxi. Nabizi se dil¢i testovani vybranych her v praxi zakladni skoly
s naslednou analyzou vysledkd.

» Testovani reseni v praxi — zapojeni her v ramci kurikula s predpokladem referencni skupiny. Zapojeni
predevsim kombinovanych vyzkumnych metod (napf. test a pretest vhodné kombinovany s naslednou evaluaci
se zaky ve formé rozhovoru). V této fazi budou aplikovany i poznatky ziskané z dil¢iho testovani v ramci druhé
etapy.

» Dokumentace a reflexe — Zdsadni kapitola konstrukéniho vyzkumu. Reflexe nam pomuze zjistit, jestli testované
reseni je i skuteCnym feSenim naseho problému. Reflexe vyuziva dat ziskanych predevsim ze treti etapy.
Reflexe nam rovnéz dovoluje se vratit k nékteré z etap vyzkumu a zménit ho do té miry, aby vysledné
zobecnéni mohlo byt platné a prinosné.

» V této fazi je treba se vratit k pdvodnim vyzkumnym problémdm a zjistit, jestli vytvorené, testované a
hodnocené reseni je ¢i neni skutecné reSenim téchto problému. Reflexe vychazi z dat ziskanych ve treti etapé a
uvadi je do souvislosti.



