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Abstract

According to Huizinga, human culture begins in the game. The game is closely related to the
flow experience when the concentration and performance of a person is at maximum.
Gamification uses game elements in different areas of life. Gamification is a tool to raise
awareness and motivation. First appeared in marketing and became popular in the public
sector. Today, there is a huge burden on education and on teachers. Todays most popular jobs
did not exist in the past 10 years, and whe have no idea about what type of professionals will
we need in the future. The study shows how gamification can be used in education. It
analyzes the 5 most important features of the ITL (Research Coding Guide for Learning
Activities) that employers expect and examine how they can be improved in these schools.
Finally, the study claims that although Gartner Hype Cycle says gamification is in the
disillusionment phase, within 5 to 10 years, it reaches its productivity stage and it will grow

steadily.
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Introduction

Dnesna doba si  vyzaduje kreativnych l'udi, schopnych sa rychlo rozhodovat a vidiet
vzajomné suvislosti mezi jednotlivymi informaciami a procesmi. Z toho dovodu sa klada
zvySené naroky na vzdeldvaci systém, ktory musi prejst’ zasadnymi zmenami, aby mohol
uspesne rozvijat’ tieto schopnosti.

DIh¢é desatrocia sa vzdelavanie na Skolach zameriavalo len na to, aby deti zopakovali
po ucitelovi ucivo, aby nepochybovali oich pravdivosti, aby nehladali pri¢iny a aby sa
nepytali pre deti tak prirodzent otdzku: pre¢o? Skola pomaly ubijala prirodzend zvedavost
a kreativitu deti. Preto l'udia, ktori opustili vzdelavaci systém a nastipili do zamestnania,

vedeli pracovat’ len vtedy, ked mali podrobne stanovenu néplii prace. Dnes sa veduci
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pracovnici Coraz CastejSie stazuju na to, ze sa zamestnanci nevedia odtrhnut’ od Sablonov a
kreativne, samostatne rieSit’ vzniknuté problémy Niet sa tomu ¢o cudovat, ved’ Skola dlhé
desat’roCia nerozvijala kreativitu.

V poslednych rokoch sa Coraz Ccastejsie objavuje vo vyucCovani metdda tzv.
gamifikacie. S nou je vzdeldvanie zaujimavejSie a putavejsie. Gamifikacia vyuziva prvky hier
ako je zbieranie bodov, ziskdvanie odmien a porovnavanie sa s ostatnymi, mimo herné¢ho
prostredia. Pocas vzdeldvania sa prostrednictvom hrania hier bolo preukdzané, ze nase telo
uvolnuje dopamin, testosteron, endorfiny a dokonca je na§ mozog schopny rast. Hra je
prirodzenou reCou dietata. Ved’ pomocou nej si od narodenia osvojuje formy spravania,
pomocou ktorych sa tspeSne zacleni do spolo¢nosti a stane sa jej plnohodnotnym ¢lenom.
(Huizinga, 2014) Hra je spistacom zmeneného stavu vedomia, tzv. stavu flow, ked’ je ¢lovek
hlboko sustredny apoddva maximalny vykon. Tento stav vedomia podrobne skumal
Csikszentmihalyi (2013). Flow sprevadza pocit spontalnej radosti, a nadSenia z vykonéavane;j
prace. Stidium v vode oboznamuje Citatela s funkciou hier a ich vplyvom na kultdru.
Nasledne vysvetl'uje zdklad gamifikacie a poskytuje struény prehlad o vyvoji gamifikacie.
Spomenie ,,praotca” konceptu gamifikacie - Ch, Coonradta (1984) zakladatel'a poradenske;j
spolo¢nosti Game of Work a autora knihy rovnakého ndzvu, ktory skumal rozdiel medzi
zamestnanim a zalubou. NajddlezitejSim jeho poznanim bol fakt, Zze zaluba (hoby) je
prameiiom zmeneného stavu vedomia (flow) a za tu Cinnost’ je ¢lovek ochotny aj platit’.
Gamifikacia sa uspeSne pouziva aj v marketingu na ziskanie audrZanie si zakaznikov.
V d’al'sej casti publikacia skuma, ako sa da gamifikacia uspesne vyuzit' vo vzdelavani, ved
hry st uz davno sucastou pedagogickej prace. Aby sa l'udia, ktori ispeSne ukoncili vzdelanie
vo svojom obore, mohli uspeSne uplatnit na trhu prace, musia disponovat takymi
schopnostami a kompetenciami, aké vyzaduji dneSni zamestnavatelia. Podl'a vyskumu ILT
(Research Coding Guide for Learning Activities, 2011), ktorej hlavnym cielom bolo na
zaklade odpovedi zamestndvatelov indetifikovat' tieto schopnosti, zamestnavatelia od
uchddzacov o zamestnanie ocakavaju v prvom rade schopnost’ : timovej spoluprace,
budovania vedomosti, aktivne vyuzivat informacno- kommunikacné technologie, riesenia
skutocnych problémov a samoreguldciu. (Prievara, 2015) Praca definuje a podrobnejSie
opisuje jednotlivé schopnosti a nasledne poukazuje na to, akym sposobom sa daji tieto
schopnosti rozvijat’ na Skoléch.

Najviacsou vyzvou vzdeldvacieho systému je rozvijat zamestnavateImi ocakavané
schopnosti takym spOosobom, aby pre Studentov bolo ucenie zabavné aplné zazitkov.

Aplikacia gamifikacie vo vzdelavacom procese napomaha k dosiahnutiu tohto ciel’a.
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1 Vyznam hier vo vyvoji ¢loveka.

Hry su star$ie ako civilizacia, ved’ ju mézeme pozorovat’ aj v zvieracej riSi. Pomocou
hier sa mlad’a uci a rozvija tie chopnosti a prvky spravania, ktoré mu napomahaja k prezitiu.
Archeoligické naleziska dokazuju, Ze uz aj praclovek vyrezdval hracky zo zvieracich kosti.
Hry vo velkej miere ovplyviiovali vyvoj nasej kultury. Prvykrat toto poznanie skimal
Huizinga, hollandsky kultirny historik, filozof a vysokoskolsky pedagog. Dospel k nazoru,
ze hra napomdha k vzniku arozvoji kulury (Huizinga,2014). Dieta prostrednictvom hier
ziskava poznatky o okolitom svete a rozsiruje svoju slovnl zasobu. Hry zvysuju schopnost’
komunikacie dietata so svojim socidlnym prostredim a napomadahaju k priprave na svoje
buduce povolanie. Hra je prirodzenou reCou dietata. Uz aj v starovekom Rime bola hra

sucast'ou vychovy a vzdelavania.

Velka pozornost’ venoval hre vo vojich dielach ( Schola ludus, VSevychova ) aj Jan
Amos Komensky. Uspesne ju zaélenil do svojej pedagogickej Ginnosti a pokladal ju za
rovnako dolezitu pre zdravy vyvin ako vyzivu a spanok. Hra prinaSa radost’ a sluzi uceniu.
Nema charakter vysledného konania, ¢o znamena, Ze detom nejde o vysledok, ale o jej
samotny priebeh. Hra predstavuje najprirodzenejsi a najvyznamnejsi vychovny prostriedok.
Vedie deti k ziskavaniu poznatkov, schopnosti a sklisenosti, rozvija myslenie, fantaziu, rec i
city. Ked’ chceme pochopit’ myslenie a dusevny svet deti, ked” ich chceme nieComu naucit,

alebo im pomoct’ zdolat’ tazkosti, tak v prvom rade to skiisme pomocou hier.

2 Zaciatky gamifikacie.
Za zacCiatoky gamifikacie mézeme povazovat’ 80- e roky minulého storocia, kedy sa objavili
dnes uz také kultovné videohry ako Pace Man alebo Super Mario. Vedci skoro zistili, Ze hry
ovplyviiuji spravanie l'udi. Za praotca gamifikacie povazujeme Ch. Coonradta (1984)
zakladatel'a poradenskej spolo¢nosti Game of Work, ktrory vroku 1984 vydal knihu
s rovnakym nazvom, v ktorom hl'adal odpovede na otazky:

e Aky je rozdiel medzi hobbym a zamestnanim?

e Preco hobby l'udi viac motivuje?
Nechépal, preco 'udia nezostanu po skonceni pracovnej doby na pracovisku, ved’ dostant za
to plat, ale sa pondhl'aji domov, aby sa mohli venovat’ svojej zal'ube a koni¢kom. Zistil, ze za
tu Cinnost’, ktord je zdrojom flow vedomia, st I'udia ochotni aj platit. Hobby opisal ako
¢innost’, ktora: :
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e ma4 jasné, dobre ohranicené ciele,

e ma dobre meratel'ny vykon,

e vzdy ma spdtnt vazbu,

e je dobrovolna.

Pojem gamifikéacia po prvy raz pouzil J.Shell vo svojej prednaske ndzvom Art of Game,
kde nacrtol buducnost’, v ktorej bude kazda ¢innost’ gamifikovana. Zastaval nazor, Ze hra nie
je len bezcielna zabava, ale je aj aktivnym nastrojom tvorby hodnét. (Shell, 2014) J.M.
Gonigal, tvorkyna videohier je presvedcend, Ze virtudlne svety pomozu vyrieSit globalne
problémy ako st klimatické zmeny, alebo nedostatok ropy. Podl'a jej odhadu Tl'udia stravia
tyzdenne 3 miliard hodin vo virtudlnych svetoch. Sama je tvorcom mnohych videohier, ako
napriklad World Without Oil, kde hra¢ musi splnit’ rozne ulohy a viest’ o tom blog. (Gonigal,
2011)

2.1 Gamifikacia v marketingu

Gamifikaciu medzi prvymi uspesSne zaclenili do svojho marketingu inovativne firmy.
V Starbucku, za online prihlasenie zakaznici ziskavali virtudlne body, ktoré potom mohli
zamenit’ za pohar skuto¢nej kavy. Pre Starbuck to efektivna reklama zadarmo, ved’ ked’ sa
niekto u nich online prihlésil, jeho priatelia a znami hned’ vedeli, kde sa prave nachadza. Tato
iniciativa mala vel’ky uspech a vd’aka nej mal Starbuck za 4 roky 6 milliéonov registrovanych
zékaznikov.

Nike + vyuzila metodu gamifikécie s cielom, aby mohla komunikovat’ s ¢im vacsim
poctom zdkaznikov tak, aby im pritom ponukala rézne vyzvy a zdzitky. Vyvinula
geolokaliza¢nu aplikéciu, pomocou ktorej moézu jej uzivatelia sledovat’ svoje Sportové
vysledky. Klienti aplikdciu prijali vel'mi pozitivne. Nike za pomoci nej zvySila lojalitu
zékaznikov a tym aj svoj trhovy podiel. Za 6 rokov Nike zdvojnéasobila pocet svojich

registrovanych ¢lenov.

2.2 Vyuzitie gamifikacie vo vzdelavani

Hra je uz davno sucastou pedagogickej ¢innosti. Pri gamifikacii na rozdiel od hry, kde je
hlavnym cielom zébava, je hra len nastrojom na dosiahnutie cielov, ktorymi st v prvom
rade zvysenie pozornosti a motivacia. (Ceker - Ozdaml, 2017 ) Podl'a Werbracha a Huntera
(2012) si pred zavedenim gamifikdcie musime v prom rade stanovit ciele. Co chceme

dosiahnut™? Vacsiu pozornost’? Vacsiu aktivitu? Doporucuje sa vytyc¢it’ naraz len jeden ciel,
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aby bol vysledok lepSie meratel'ny. Nasledujucim krokom je stanovenie ciel'ovej skupiny. Len
potom moZzeme priradit’ nastroje, ktoré zvysia zazitok z ucenia.

Zavedenie gamifikdcie pozostdva z 3 faz. Prva faza je najtazsia, lebo na to, aby sa
Studenti zoznamili s novou metdédou, musia opustit’ svoju komfortnit zéonu a vkrocili do
neznama. V druhej faze sa Studenti podrobne zoznamia s novou metddou, prijmu ju a vracaja
sa knej. V posledne;j, tretej faze uz Studenti GispesSne vyuzivaju novi metdodu. Dokoncenie
jednotlivych urovni vyzaduje uspesné zvladnutie tazsich uloh, napr. pisomky. Kedze
Studenti maju rozne schopnosti a vedomosti, ¢asto nenapredujii rovnakym tempom. Ulohou

pedagodga je usmeriiovat’ jednotlivych hracov tak, aby uspesne zvladli vytyceny ciel’.

2.3  Nastroje gamifikacie
Medzi néstroje gamifikacie zarad'ujeme mechanizmy a prvky hier. Procesu hry napomahaju
nasledujuce herné prvky:

e putavy pribeh,

e vizualizacia — vzbudenie pozornosti,

e rozdelenie uloh na mensie ulohy,

e okamzitd spitna vézba,

e r0zne nezdvislé poslania, ktoré nestvisia s hlavnym pribehom, ale ich splnenie

navysuje body hraca,

e body, odznaky, rebricek vysledkov — je velmi dolezité, aby Studenti mohli svoje

vysledky navzajom porovnat,

e urovne — ich splnenia poukazuju na stupen rozvoja, aspidtnd vidzba napomaha

k uspesnému zvladnutiu uciva.

K uspechu metdody gamifikacie je nevyhnutné, aby boli pritomné mechanizmy hry. Je
dolezité, aby bola ucast dobrovolna, transparentna a ¢asovo ohrani¢end. Pri planovani
hravého ucenia treba prihliadat’ na to, aby mala viacej stupiov a aby dostali prilezitost’ aj ti,
ktrori sa zapoja neskdr. S kazdou novou témou mdzeme zacat’ bodovanie odznova. Vyskumy
potvrdzuju, ze prvky hry, ako je rebricek bodov, a grafikon vykonnosti pozitivne ovplyvviiuja

potrebu kompetencie. Timova spolupraca zas napomaha k rozvoji socialnych vztahov.

2.4. Kde vsade sa da na Skolich vyuzit’ gamifikacia?
V nasledujticej Casti si podrobnejSie rozoberieme, kde moézeme na Skolach vyuzit metodu

gamifikacie. Priebeh vyucovacej hodiny — velkym prinosom moze byt tato metoda, ak
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mame so skupinou viacej hodin za sebou. Na internete je vel'a uzito¢nych aplikacii pomocou
ktorych mézeme na konci hodiny spravit’ rychly online test, ako spitnu vdzbu na to, ako ziaci
pochopili ucivo. Nastavenie ndhodne zobrazenych otdzok vylu¢i moznost’ odpisovania od
seba. Rychle testy tak daji Sancu aj introventnym posluchdCom, aby sa zapojili do
vyuCovania. Na skiSanie pomocou aplikacii je viacej moznosti. Pravidelné skuSanie navedie
Studenta na pravidelné ucenie a pripravu na vyucovanie. Cielom je, aby sa nielen par dni pred
skuskou zacal Student ucit. Vyskumy naznacujui, ze malo opakované poznatky sa ulozia do
kratkodobej pamite a rychlo vyprchaju. O tyzden si uz z nauc¢eného uciva nebude Student nic¢
pamitat. Domacu ulohu mézeme gamifikovat’ moznost'ou ziskania bonusovych bodov za
dobrovol'nt aktivitu. Ani v tomto pripade nesmieme zabudnut’ na spitnu vézbu, ktord ziakom
napomaha sledovat’ svoje vysledky. Aj komplexny kurz mozeme zaclenit do metody
gamifikacie. Studenti mozu dostavat’ body aj za u¢ast na vyudovani, za aktivitu alebo za
dobri odpoved’. Bonusové ulohy napomahaju k efektivnemu uceniu aj v tom pripade, ak za
ne Studenti neziskdvaju body. Gamifikdcia ndm pomdze aj pri spolocenskych udalostiach
ved’ zivot v Skole nie je len o vyucovani. Usporiadavaji sa na nej aj rézne Sportové sutaze a

dni otvorenych dveri. Odmena méze mat’ formu materidlnej alebo moralnej hodnoty.

3 Aké schopnosti vyZaduji od uchadzacov zamestnavatelia?

Podl'a vyskumu ILT (2011) zamestnavatelia od zamestnancov vyzaduju v prvom rade tieto
schopnosti:

Timovu spolupracu

V dne$nom svete sa vedia presadit’ len ti, ktori vedia spolupracovat’ v time. Rozvijanie tychto
schopnosti vo vzdelavani vobec nie je jednoduché. Vzdy sa najdu lenivci, ktori vyckaj, kym
to ostatni urobia a vzdy budt vzburenci, podl'a ktorych ni¢ nemé zmysel. Budii samozvani
Séfovia, ktori vzdy vSetko lepSie vedia a maju dokonalé rieSenie na vSetky problémy. Z tohto
dovodu kolaborativne pokusy na vyucovani sprvoti skoro vzdy zlyhaju. Dokonalé rieSenie nie
je. Vprvom rade si musime ujasnit, ¢o znamend timova spolupraca? Ak spolu debatuju
anajdu spolocné rieSenie? Ak si rozdelia medzi sebou tlohy, ktoré kazdy jeden Clen timu
vypracuje samostatne a odovzdaji ulohu tak, Ze si ani neprecitaju prispevky ostatnych?
V podstate kazdy zuvedenych prikladov modzeme povazovat za timova spoluprécu.
NajdolezitejSie je, aby Studenti pracovali v paroch, alebo v menSich skupinéach, aby urobili

spolo¢né zmysluplné rozhodnutie a aby prijali spolo¢nt zodpovednost’ za odovzdanu pracu.
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Budovanie vedomosti.
Vedomosti nam nikdy nikto nemo6ze vziat. Podl'a Bencsika ( 2015) sa vedomosti velmi
tazko definuji a do dnesného dia neexistuje v odbornej literatire ich jednotna definicia.
Co charakterizuje vedomosti?

e tazko sa definuju, lebo zahfiaji v sebe vlastnosti nasej l'udskej podstaty,

e neustale sa menia, lebo l'udia st neustale vystaveni vonkaj$im podnetom, o stimuluje

nové vedomosti,

e ak odovzdame svoje vedomosti, nase vlastné vedomosti sa tym neznizia,

e pocas prenosu vedomosti sa u prijemcu poznatkov generuji nové vedomosti,

e pouzitim vedomosti sa ich hodnota zvysuje,

e ¢im viac vieme acim komplexnejSie Ulohy sme schopny riesit, tym sme pre

zamestnavatel'a cennejs$imi,

e vedomosti sa tazko reprezentuju a reprodukuju. (Bencsik, 2015)
Pre podnik st vedomosti konkuren¢nou vyhodou a st zdrojom ziskov. Schopnost’ budovania
vedomosti na Skolach je snad najtazsiou ulohou, lebo predpoklada, ze Ziaci nedostant od
ucitel'a kompletné informaécie, ale ich len usmernuje v procese budovania novych vedomosti
tak, aby ziskali komplexné poznatky zréznych odborov ( Pievara, 2015). Graef ( 2010)
zastava nazor, ze aktivne ucenie je najlepSim sposobom ziskavania vedmosti a vo velkej
miere zl'ahCuje proces ucenia. Schopnost prijimat’ rozhodnutia zalozené na udajoch, so
svojimi vlastnymi neistotami a variabilitou, je komplexnou a zivotne dolezitou zrucnost'ou v
modernom svete. Potreba takéhoto kvantitativneho kritického myslenia sa vyskytuje v
mnohych réznych kontextoch a hoci je to ddlezity ciel’ vzdelavania, tento ciel’ sa zriedka
dosahuje. Pocas pokusu na hodinach fyziky Studenti 12 krat CastejSie spontalne navrhovali
zmeny v metodike pokusov a 4 krat CastejSie identifikovali a vysvetlili obmedzenia fyzického
modelu pomocou svojich udajov ako skupina, ktord vykonavala tradicné experimentéalne
aktivity. Studenti v experimentalnej skupine uvaZovali o svojich udajoch aj ovela
sofistikovanejsie (Holmes,Wieman, Bonn 2015.)

Od pedagogickych pracovnikov sa nemodze ocakavat, ze budu vzdy splnat tieto
poziadavky, lebo sa musia riadit’ vopred urcenou ucebnou osnovou. Aj pri maturitnych
skuskach sa kladie hlavny doraz na nadobudnutie konkrétnych vedomosti a nie na syntézu
uciva. Podl'a odbornej literatiry sa odporuca naplanovat’ mesacne aspoil jeden taky projekt.
Ked’ze budovanie vedomosti pozostava zo 4 prvkov : syntéza, hodnotenie, interpretacia

a analyza, preto je ucelné vopred zakodovat’ ucivo. (Prievara, 2015)
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Pouzivanie IKT (informa¢nych a kommunikaénych prostriedkov)
Na pouzivanie IKT v procese vyucovania st medzi pedagdgmi rozdielne ndzory. Podla
niektorych pocitace predstavuju konkurenént hrozbu. Technoldgia ale nidy nenahradi
pedagdga. Pri vhodnom pouzivani ho dopiia a vo velkej miere ulahéuje proces uéenia.
Otéazkou nie je, ¢i pouzivat' IKT ale to, akym sposobom. Len samotné IKT vSak nezmenia
proces ucenia. Su nastrojom a nie cielom. Pedagdg musi sam rozhodnut’, ako ich vyuzije.
Mnozstvo informacii, ktoré je potrebné zvladnut’, neustale narastd. Absorbovanie vsetkych
informacii prestava byt vo vzdelavacom procese dominantnym a nahradza sa rozvijanim
schopnosti ucit’ sa. Dévody na implementaciu IKT do vyucovacieho procesu su:

e narast mnozstva informadcii, v ktorych je potrebné sa zorientovat’,

e potreba rozsiahlejSieho vzdelavania, aké je mozné ziskat’ v Skolskych laviciach,

e posilnenie aktivnej ulohy studenta vo vzdeladvacom procese,

e potreba rychlejSieho a kvalitnejSieho ziskavania informécii,

e moznost’ vyuzit’ individualny ¢asovy harmonogram vyucby,

e moznost zvySenia poctu Studentov bez ndrokov na rozSirovanie vyucbovych

priestorov,

e zniZenie potreby zabezpeCovania ubytovania, znizenie cestovnych ndkladov,

e konkuren¢ny tlak zahrani¢nych univerzit, najméa univerzit v USA.
Najvacsim prinosom tejto metddy je motivacia. Mladd generdcia ktord vyrastala na interntete,
v dospelosti bude viac motivovand ak sa v procese uCenia vyuziju IKT prostriedky. Aj
innovativnych pedagoégov motivuju informacné a telekomunikacné prostriedky, ktoré st

vybornou zbraniou voc¢i vyhoreniu.

RieSenie skuto¢nych problémov a inovacia.

Velkym problémom sucastného vzdelavania je, Ze sa na Skolach neriesia, alebo len v malej
miere skuto¢né, redlne problémy a neprikladd sa nalezitd pozornost innovacii. Aj Systém
zrucnosti 21. storocia poukazuje na to, Ze vzdeldvaci systém plni svoju tlohu vtedy, ak hl'ada
rieSenia na skutocné problémy zo zivota. Kazdd ucebna osnova by mala byt postavend na
zéklade skutocného problému a Ziaci by mali samy prist s rieSenim. Vlastné sktsenosti v
tomto smere opisuje aj Prievara ( 2015) ktori pouziva tito metddu uz viac rokov. Podl'a jeho
nazoru:

e nie je mozné vzdy a ku kazdej osnove aplikovat’ takyto projekt,

e (Cast ziakov vyslovene znervoziiovalo, ze na vSetko museli samy njst’ rieSenie,
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e nemozno ocakavat od Studentov nepretrzité kreativne tusilie,

e realne problémy je potrebné zavadzat’ postupne,

e dolezité je precviCovanie uz ziskanych poznatkov, aby si osvojili u¢ivo aj ti, ktori si
nedali t ndmahu a nevypatrali potrebné informacie,

e u samostatnych Studentov fungoval projekt vyborne, no menej samostatni a lenive;jsi

Studenti trpeli tym, Ze inovacia na hodinach dostalala az neprimerane vel’ky vyznam .

Samoregulacia

Podla ITL (2011) tito schopnost’ znamend, ze Studenti st schopni podla vopred danych
podmienok naplanovat’ svoju pracu. To vSak vyzaduje ¢as. Zékladnou podmienkou rozvoja
tychto schopnosti je Casové vymedzenie s trvanim aspon jedného tyzdna. Kone¢ny vysledok a
cesta, ktora k nej vedie je nepredvidatena, ved’ Studenti moéZu svoju pracu naplanovat
mnohymi spdsobmi. Neznamend to vsSak, ze pedagdg rozdeli ulohy a tym sa jeho ulohy
konc¢ia. Musi zabezpecCit' také podmienky, aby boli Studenti schopni zvladnut' tieto ulohy.
Ucitel' zabezpeci spitni vizbu, stanovi Ciastocné body, terminy odovzdania a kritéria
hodnotenia. K tuspechu je potrebné, aby samoregulaciu ziaci prijali. Je potrebny cCas a
trpezlivost,, tak zo strany pedagdga, ako aj zo strany Studentov.

Vyuzitie gamifikacie vo vzdeldvacom procese nesie v sebe vel'a nepredvidatelnych prekazok

ako je zlozenie skupiny Studentov alebo stanovisko ucitel'ského zboru.

4 Buducnost’ gamifikacie

Podl'a Gartner Hype Cycle, ktord graficky zobrazuje zivotny cyklus, adopciu a vyuzitie
Specifickych technologii bola gamifikacia na vrchole v roku 2013. (Figure 1) V sucastnosti
je vo faze tzv. vytriezvenia. Gartner Inc, globalna vyskumna a poradenska spolo¢nosti ktora
poskytuje okrem iného informacie, poradenstvo a nastroje IT, financie a HR predpoklada, ze
gamifikécia za 5 az 10 rokov vstupi do etapy produkcie , kde si okrem vzdeldvania podmani

aj iné oblasti , ako napr. HR procesy, marketing, cestovny ruch, firemné vzdelavanie a pod.
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Fig. 1 2017 eLearning predictions Hype Curve
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Conclusion

Hra je prirodzena l'udska vlastnost’, ktord vo velkej miere ovplyviiuje vznik a vyvoj kultary. .
Je prirodzenou recou deti, ktoré si pomocou nich osvojuju pravidla spravania. Hra predstavuje
najprirodzenejsi a najvyznamnejsi vychovny prostriedok. Vedie deti k ziskavaniu poznatkov,
schopnosti a skusenosti, rozvija myslenie, fantaziu, re¢ i1 city. Dne$na doba si vyzaduje
kreativnych l'udi, ktori st schopni samostatne pracovat’ a vyriesit’ aj taky problém, s ktorym
sa doteraz nestretli. Vzdelavaci systém, ktory ubijal prirodzenu zvedavost’ deti a kladol doraz
na to, ako Ziak vie po u¢itelovi zopakovat' uéivo, musi prejst zasadnou zmenou. Ziaci a
Studenti sa musia zas naucit’ rozmyslat’, hl'adat’ pri¢iny, kriticky uvazovat’ a pytat’ sa : preco?
Ved aj zamestnavatelia od uchadzacov vyzaduji v prvom rade : timovu spoluprécu,
budovanie vedomosti, pouzivanie IKT, rieSenie skutocnych problémov a samoregulaciu.
Gamifikacia, ¢ize hravé ucenie je novy tred vo vzdelavani. Pri gamifikécii na rozdiel od hry,
kde je hlavhym cielom zdbava, je hra len nastrojom na dosiahnutie cielov, ktorymi st
v prvom rade zvySenie pozornosti a motivacia. Podl'a Hype Gartner Cycle je gamifikécia od
roku 2013 na vzostupe. Podla prognoz sa za 5-10 rokov gamifikicia dostane do stabilnej
etapy produkcie a podmnani si mnoh¢ oblasti. Som toho nazoru, ze metéda gamifikéacie vo

vzdelavani mé pred sebou vel'ka budtcnost’ a je schopnd motivovat’ aj dneSnych mladych
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I'udi, ktori vyzaduji neprestajnt interaktivitu. Gamifikacia skryva v sebe vel'ky potencial a

som presvedcend ze sa vd’aka nadSenym a inovativnym pedagégom gamifikécia zaradi medzi

uspesné metoddy vzdelavania aj na naSich Skolach.
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