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1. UVOD DO GAMIFIKACE




PRIKLADY ZE VZDELAVANI

GAMIFICATION SERIOUS GAMES

UCITEL

SYSTEM BODOVANI

Zdroj: https://boardgamegeek.com/image/96903/bohnanza



https://boardgamegeek.com/image/96903/bohnanza
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Gamifikovany program zameéreny na rozvoj kritického mysleni




2. NAVRH A PRIKILADY
GAMIFIKOVANLE VYUKY
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Learning battle cards Method kit for workshops

= . 1 im

Zdroj: https://methodkit.com/shop/methodkit-for-workshop-

planning/

Zdroj: https://www.gadzetytrenera.pl/learning-battle-cards



https://methodkit.com/shop/methodkit-for-workshop-planning/
https://methodkit.com/shop/methodkit-for-workshop-planning/
https://www.gadzetytrenera.pl/learning-battle-cards

ONCE UPON A TIME

https://www.atlas-games.com/onceuponatime/ https://stolni-hry.heureka.cz/adc-blackfire-dixit-odyssey/



JAZYKOVE DOVEDNOSTI

STORY TELLING KOSTKY A KARETNI HRY

The protagonist The protagonist gets W & i >
meets someone or a new item, tool, or @ a ¢ @
something object @ , B

: The protagonist /
T:e protalgon?t undergoes a major https:// ¢ b ren/
changes locations change ps:/www.storycubes.com/en
An event hap.pens to PLOT TWIST!
the protagonist
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MATEMATICKE DOVEDNOSTI

/ /

Rada her motivuje hrace k planovani, pouzivani logiky, pocitani,
obchodovani a rizeni zdroju.

https://img.svet-deskovych-her.cz/p/ai_big/0/29 Catan-Hra.jpg



Budovani popisnych dovednosti

e cviceni zamérené na popisné dovednosti

e vzhledem k riznym prekazkam regulaci zplsobu, jakym
mohou lidé komunikovat

* ukdzani dllezitosti empatie a aktivniho naslouchani




PRIKLAD ZE VZDELAVANI

Communication training

HELM LWEARPON ENGINR SCIENCE COMMS LRSS V ., ., v L ) .
* pouziti pocitacové hry Artemis Spaceship

FRNT SHLD 100

REAR SHLD 100 — H H
BEAM WEAPONS AUTO B rl dg e SI m U| ator
WEAPON LOCK IDLE

Tyee4lRNoke 2 I+ nékolik fazi s rostouci obtiznosti
TheSECM _ 4 zmem-®  ° Ucastnici musi efektivné komunikovat, jinak v
ENERGY =]
SHIELDS |

LONG RNG . e e/
- misi neuspeji , | - N
* po kazdém kole nasleduje facilitace, co muze
tym v dalSim kole zlepsit
Shields * nazavér navrzeni redlnych reseni na zakladé

Z7O0M S ziskanych zkusSenosti

Request Dock

F1 for help

Source: https://www.amazon.co.uk/Incandescent-Workshop-Artemis-
Spaceship-Simulator/dp/BO0CPD33MC



https://www.amazon.co.uk/Incandescent-Workshop-Artemis-Spaceship-Simulator/dp/B00CPD33MC
https://www.amazon.co.uk/Incandescent-Workshop-Artemis-Spaceship-Simulator/dp/B00CPD33MC

QUIZIZZ, KAHOOT
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Does a hotel owe a duty of care to guests to

protect them from criminal assaults?

Maybe? ®

No =

®Yes

I Mentimeter

Which of the things said or done are of an
"extremely grave character"?

Having an affair
No longer loves Ellie

Fails to take out the bins

Not extremely grave

Doesn't clean the kitchen
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3. POZNE] SVOJE HRACE




BARTLE

Bartle's Player Type
acting
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Socializer Explorer
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Achiever

interacting
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View Collect Win
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vote Explore Compete
. Compare
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Content Players
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Express Like
Design Build Greet
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. Choose Help ~ Share
Customize Contribute
Interacting

https://www.interaction-design.org/literature/article/bartle-s-player-types-for-gamification

https://lushdesignsblog.wordpress.com/2015/06/19/amy-jo-kims-social-action-matrix/

https://www.gamified.uk/user-types/
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TYPOLOGIE HRACU

Vysledky testu — User Types HEXAD (46816 players)

Absolute Type Count | % Total Instance Count %
Philanthropist 9521 |20% | | Philanthropist 17723 27%
Free Spirit 7755 [17%| | Free Spirit 14409 22%
Achiever 5467 | 12% | | Achiever 11422 17%
Player 2307 | 11% | | Socialiser 10320 16%
Socialiser 4653 |10% | | Player 10024 15%
Philanthropist / Socialiser 1865 (4% Disruptor 1832 3%
Free Spirit / Philanthropist 1574 | 3%

Achiever / Philanthropist 1287 |3%

Achiever / Free Spirit 1148 | 2%

Free Spirit / Player 621 2%

Achiever / Player 703 2%

https://gamified.uk/UserTypeTest2016/user-type-test-results.php?lid=#.YW78vRqgLsaY




Free Spirit / Socialiser Socialiser

Free Spirit

VOLTE HRY A HERNI PRVKY TAK, ABY MOTIVOVALY VETSINU LIDI.
PREMYSLEJTE O TOM, CO BY JE MOHLO DEMOTIVOVAT.
NAPLANUJTE SYSTEM TAK, ABYSTE PREZILI A ZABRANILI RUSIVYM FAKTORUM.
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Four Freedoms

NAVRHUJTE PROGRAMY. VE KTERYCH TYTO SVOBODY
VYUZI1JETE.



ACTIONABLE - Everything You Need
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Effective Learning Games
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1. VYUZITI HERNICH PRVKD

https://yukaichou.com/ https://www.coursera.org/learn/gamification

Gamihcaticn Ploneer & Intermational Keynote Speaker




PRIBEH A STORYTELLING

PRIDANI SMYSLUPLNOSTI RUZNYM SEGMENTUM SKOLENI —
SMYSLUPLNOST HER, HERNICH PRVKU A JEJICH PROPOJENI SE
SKOLENIM.



PRIBEH A STORYTELLING

Priklady:

« Sci-fi — v roce 2050 ma byt Zemé zniCena asteroidem, musite projit Casem do minulosti,
pritomnosti a budoucnosti, abyste zménili béh déjin a zabranili katastrofé.

» Pfibéh zaloZzeny na skute€énych osobach: Helen Kellerova, expedice Ernesta Henryho
Shackletona.

. Historie Zemé: Kmenoveé putovani — jste prehistoricky kmen, ktery migruje po Zemi, aby
nasel vhodné misto k usidleni.

« Prostredi u€astniku: V high school LARP — néktefi studenti jsou lobbisté a néktefi uditelé,
vsichni maji tajne plany a jen ti nejlepsi mohou vyhrat v hlasovani o projektu



OSOBNI TYMOVE VYZVY A PREKONAVANI SE, RIVALITA

Tymy mohou vyhrat proti hie, neni SPARTA VS. SLAVIA
nutné dobyt ostatni tymy. BOOST ENGAGEMENTU

POSILENI SPOLUPRACE, TYMOVEHO DUCHA
(MENE FRUSTRACE NEZ PRI SOUTEZENI), DOBRE
PRO USPESNE HRACE.



« SnNézné hory teorie gamifikace
o Prakticky les

« Zapad slunce vitézstvi

« Plaz odpocinku

OOOO

idea planning strategy  success

BEHEM DELSICH PROGRAMU, ABYCHOM ZJISTILI, JAK NA TOM JSME,
CO NAS CEKA PRISTE, ZHODNOTIT NA ZACATKU NOVEHO BLOKU.



PRO DLOUHODOBE ZAPOJENI, POKUD JE TO
SPRAVNE PROVEDENO, TYP HRACE TENTO HERNI
PRVEK MILUJE, OSTATNIM JE TO JEDNO.



KONTROLA, KREATIVITA, STAVENI NA ZELENE LOUCE

VHF NAV

[110.10

] [ ‘\V,___

POSILENT KREATIVITY. SAMOSTATNOSTI. UCENI SE
METODOU POKUS-OMYL
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OrgPadu uZ véri Nikejte mlx.
pres 52 000 lidi b\mk:j se seinem

Digitalni nasténka OrgPad Na veskerou praci

]

Pokolo\:.jtc se
taZenim
Jsem tu,

—>—— Umoziiuje praci
ve skupinach

Sc(ollu:jta Zabavny a snadno Lze j’ej k°'1‘
pro r(-i.loh’iw( se pouziva zNarodni
\ planu obn(



VLASTNICTVI, VYBAVENI, POSILENI

B

A







AVATAR, CUSTOMIZACE, BODY, SBIRKY, ODZNAKY

Vybaveni a posileni — vhodné pro podporu ruznych roli v tymu
Avatar a prizpusobeni — dobré pro hrani roli, elektronické uc¢eni
Body — mereni pokroku, odemykani obsahu

Shirani, sady — sbirani karet se znalostmi pfedmeétu, které odemykaji obsah

Odznaky — odmena za vyznamne uspechy ve skolenich, pamatka pro
ucastniky



PRATELSTVI, SOCIALNI ASPEKTY, OBDAROVAVANI




PRATELSTVI, SOCIALNI ASPEKTY, OBDAROVAVANI

» Budovani pratelstvi je pro vetsinu lidi motivujici.

« Obdarovani druhych je pfijemneé.

. Spolecenské obdarovavani — dobre v kombinaci s tajemnou truhlou —
ucastnici sami rozhoduji, kdo dostane jakou odmenu z truhly + dobry pocit ze
sdileni a vzajemného odmeénovani se.



CASOVY PRES, OMEZENiIi SCHOPNOSTI

_lvt
PRACE VE STRESU — UCASTNICI ZAPOMENOU, ZE JDE O HRU, JE TEZSI
PREDSTIRAT A PROJEVI SE JEJICH SKUTECNA OSOBNOST.

KOMUNIKACE, ZVLADANI STRESU, VEDENI,
TYMOVE ROLE



s [
Fom

Zdroj: https://boardgamegeek.com/boardgame/209778/magic-maze



PROZKOUMAVANI, TAJUPLNE TRUHLY, INDICIE

BUDOVANI NAPETI — MILNIKY

) SOUCASTI TRENINKU -
VZBUZUJE ZVEDAVOST A EPICKE PREVYPRAVENI

OCEKAVANI

BUDUJE ZVEDAVOST, OCEKAVANI
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FEAR OF MISSING OUT (FOMO), UDELEJ TO NEBO TI TO VEZMU
NEGATIVNI EMOCE
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FACILITACE HERNIHO ZAZITKU — ZACHRANARI

Jak se vam hréalo?
Co byla podle vas vitézna strategie? (Co bylo potfeba délat?)

Kdy jste citili, Ze ostatni spolupracuiji, a vy ne?
Kdy jste citili, Ze vy spolupracujete, a nékdo ne? K Cemu to vedlo? Jaky to mélo
dopad?

Jak jste méli rozdélené role?
* Byl nékdo z vas lidrem?
« Jakeé dalSi role jste vnimali?

Druha iterace hry — Co bylo ted jinak?

Co se vam podarilo?

Jak jste pracovali s principem spoluprace? Jaky to mélo dopad?
Jak jste pracovali se zodpovédnosti? Jaky to mélo dopad?

Otazka na preklopeni do reality. Co z toho, co jsme tady ted
rekli, byste mohli pouzit ve Skole nebo ve skupiné (pratelé, rodina,
pracovni tym)? Ktery princip?




HRDINONE %

BEZ ZARUKY =

Pravidla a zdroj obrazk( zde:

https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/hrdinove-bez-zaruky-6980/k-stazeni/pravidla-9833/



Priprava hry




Hrdinové bez zaruky je kooperativni hra v realném cCase. Hrajete tedy spolecné
proti hre. Kazdy z hra¢l muze pohybovat figurkami vsech ctyr hrdina, kdykoli
chce, aby s nimi proved| svoji specifickou hracskou akci: pohnout figurkou na
sever, objevit novou cast bludiste, vyjet po eskalatoru atd.

Hra vyzaduje peclivou spolupraci mezi vsemi hraci, aby pohybovali s hrdiny co
nejrychleji a nejefektivnéji a splnili zadany ukol drive, nez vyprsi cas.

Navic ale maji hraci dovoleno komunikovat mezi sebou pouze v kratkych
okamzicich hry. Po zbytek hry je jakakoli zvukova i obrazova komunikace
zakazana. Hraci tedy po véetsinu hry nesmi mluvit, vydavat zvuky, ukazovat atd.



K1 Gl L)

Hraci zvitézi tehdy, Rdyz se vSem hrdiniim podati pied vyprSenim ¢asu
uniknout z nakupniho centra. Kazdy z nich ptitom musi nést ukradeny
predmét odpovidajiciho druhu.

Cas odméfuji presypaci hodiny, ale na nékterych mistech bludistg
e muZete ziskat ¢as navic. Pokud se pisek v ptesypacich hodinach zcela
dosype dfive, nez vichni hrdinové stihnou uloupit sviij predmét a
W uniknout z nakupniho centra, vsichni hraci hru prohravaj:

Vase otdleni vzbudilo podezieni straZznych a ti vds sebrali!



Pribéh jedné partie této hry se odehrava v nasledujicich krocich:

1. Otoci se presypaci hodiny a hraci prohledavaji nakupni centrum nebo jeho cast.

2. Hrdadi se snazi dostat figurky vsech hrdint na policko s hrdinovou ikonou a barvou (to je
pravé predmeét, ktery musi ukrast).

3. Pokud jsou vsichni hrdinové zaroven na urcenych polich se svym predmétem, spousti se v
nakupnim centru poplach a vsichni Ctyri hrdinové musi utéct unikovym vychodem své barvy
drive, nez je chytnou straze (tedy nez vyprsi ¢a<) V titn chuili ce dectifka krade?e ntndj ng

stranu B. _r&'é.)l :R'.?f_). _:KJ‘_,I

4. Kdyz figurka hrdiny dosahne svého vychodu, odstrani se ze hry. Pokud takto odstranite ze
hry vSechny C¢tyfri figurky hrdint, vyhravate! Pokud se ale kdykoli béhem hry zcela presype

pisek v hodinach, hraci prohravaiji! u n




Pohyb

Akce Pohyb umoziuje pohnout figurkou hrdiny o libovolny pocet poli ve sméru, ktery uréuje akéni dilek. Neni
mozné se pohybovat pres prekazRy (zed, figurka jiného hrdiny atd.). Na jednom poli se vzdy smi nachazet

pouze jedna figurka hrdiny. Figurky se mohou pohybovat pouze po polich chodeb (prazdna poli¢ka), nikdy
nesmi na policka s ilustracemi, ani Rdyby hraé chtél pouze uhnout jiné figurce.

&



Pouziti portalu

Pokud hraé pouzije akci Portal, muZe presunout jakoukoli figurku hrdiny odkudkoli na pole jakéhokoli portalu
barvy hrdiny. Tak muZete rychle hrdinu presunout na velké vzdélenosti

Po kradezi se spusti alarm, kRtery automaticky vyradi vSechny portaly z provozu. Po kradezi tedy neni mozné
portdly pouZivat a hrdinové musi uprchnout bez pomoci teleportace!



Pouziti eskalatoru a pruzkum

Pomoci akce Eskalator muzZe hra¢ (a pouze on) presunout figurku hrdiny z jedné strany eskalatoru na druhou (bez

Hréé s akei Pruzkum rozsifuje herni pldn o dalsi dilky ndkupniho
centra. Tuto akci je ale moZné provést pouze tehdy, kdyz figurka
hrdiny stoji na policku pruzkumu stejné barvy, které vede do
zatim neprozkoumané oblasti.

W




Prizkum 2

Pokud se figurka nachazi na ptislusném policku prizkumu,
mize hrac s akci Prizkum oto¢it horni dilek ndkupniho
centra z balicku a umistit ho tak, Ze bila Sipka pokracuje z
poli¢ka pruzkumu, na kterém stoji figurka.

Pokud na odpovidajicich poli¢ckach priizkumu stoji vice
hrdini, mtze si hra¢, Rtery provadi priizkum, novy dilek
prohlédnout a vybrat si, ke Rterému z hrdini dilek pfiloZi.
Nejdiive ale musi dilek umistit, nez si vezme novy.

Jakmile se umisti novy dilek ndkupniho centra, ptes policko
prizRumu uz do n&j mohou vejit vSichni hrdinové bez ohledu
na barvu




Presypaci hodiny

Pokud se zcela presypou hodiny, prohravate hru. Ale pokazdé kdyz se figurka hrdiny pohne na
policko se symbolem piesypacich hodin, okamzité hodiny otoc¢te (bez ohledu na to, kolik

pisku se uz EEE,EHH?IQ)-

Kazdé policko s presypacimi hodinami miize byt pouzito pouze jednou. Po jeho prvnim p
se na policko (a pod figurku) umisti Zeton ,,Mimo provoz®. Na poli¢ko sice mize figurka

e ey

Figurka hrdiny se muZe pohnout na policko s pFesypacimi hodinami,
aby se otodily hodiny.




Omezeni komunikace

Béhem vétsiny hry je zakdzano se jakkoli domlouvat. Nesmite mluvit, ukazovat, délat
znameni ¢i signaly ani Zadné zvuRy. Jediné moznosti komunikace jsou tyto:

* upiené zirat na jiného hrace;
* vzit si figurku ,,Délej néco!“ a polozit ji pied hrace, o némz mate pocit, ze by mél

néco udélat. Tento hrac ale samoziejmé muze mit zcela jiny nazor a okamzité figurku
»Délej néco!” polozit pfed nékoho jiného. Tuto figurku miize kdykoli pouzit kterykoli
hrac.

Pokazdé Rdyz se otoci presypaci hodiny, hraci spolu mohou mluvit, ale ¢as samoziejmé
béZi dal. Beéhem tohoto domlouvani neni dovoleno provadét zadné akce.
Jakmile nékdo provede jakoukoli akci, je Romunikace opét zakazanal!




Omezeni komunikace

Béhem vétsiny hry je zakdzano se jakkoli domlouvat. Nesmite mluvit, ukazovat, délat
znameni ¢i signaly ani Zadné zvuRy. Jediné moznosti komunikace jsou tyto:

* upiené zirat na jiného hrace;
* vzit si figurku ,,Délej néco!“ a polozit ji pied hrace, o némz mate pocit, ze by mél

néco udélat. Tento hrac ale samoziejmé muze mit zcela jiny nazor a okamzité figurku
»Délej néco!” polozit pfed nékoho jiného. Tuto figurku miize kdykoli pouzit kterykoli
hrac.

Pokazdé Rdyz se otoci presypaci hodiny, hraci spolu mohou mluvit, ale ¢as samoziejmé
béZi dal. Beéhem tohoto domlouvani neni dovoleno provadét zadné akce.
Jakmile nékdo provede jakoukoli akci, je Romunikace opét zakazanal!







FACILITACE HERNIHO ZAZITKU — HRDINOVE BEZ ZARUKY

Jak se vam hralo?
Co byla podle vas vitézna strategie? (Co bylo potreba delat?)

Kdy jste citili, ze se hra nevyvijela podle vasSich predstav?
Kdy jste citili, ze vy spolupracujete, a nékdo ne? K ¢emu to vedlo? Jaky to mélo
dopad?

Jak jste meli rozdelené role?
* Byl nekdo z vas lidrem?
 Jaké dalsi role jste vnimali?

Jakeé pro vas bylo omezeni komunikace?
« Cim jste verbalni komunikaci nahradili?



Antonin Vacek
Gamification designer
antoninvacek@misehero.cz
+420 603 BB9 187

Néco o nas

O

https://misehero.cz/ https://www.facebook.com/people/Mise-HERo

-Game-based-Innovations-in-Education-beyon

https://www.facebook.com/misehero/ d/100077925372889/

Mise HERoO s.r.0. - Zijeme odvahou k poznani

https://www.pasparta.cz/

SCAN ME

SCAN ME SCAN ME




ZAJIMAVE ODKAZY

DATABAZE HER, VYBER VHODNYCH

HADANEK, DESKOVEK, EXISTUJICICH HERA  4ERN{ MECHANIKY
NASTROJU APOD.  TVORBA VLASTNiICH HER
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