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Abstrakt

E-learning je aktualni a efektivni technologicka pomiicka pro distan¢ni stu-
dium na vysokych skolach. Vyzkum motiva¢niho potencialu gamifikace vy-
ukového online prostfedi nam umoznuje ziskat jasnéjsi predstavu o postojich
a zkuSenostech vysokoskolaki ve vybranych kurzech s e-learningovou oporou.
Zamérem je zjistit, jaky potencial studujici spatfuji v aplikaci hernich principti
v e-learningu, a rozpoznat tak moznosti a limity jejich implementace. Hlavni
vyzkumnou otazkou je, jak rozdily ve véku, pohlavi a frekvenci hrani mezi stu-
dujicimi ovliviiuji vinimani gamifikace a hernich prvka v e-learningu. Zajimaly
nas preference vysokoskolakli vybranych univerzitnich kurzt s e-learningo-
vou slozkou. V online dotazniku jsme se ptali, co je motivuje ke studiu a jaky
potencial vidi ve vyuziti hernich prvki v e-learningu. Téchto 153 respondentti
byli vétsinou bakalari ve véku 18-25 let. Na zakladé zjisténych skutecnosti do-
porucujeme vyucujicim a vyvojaiim vyukovych online prostfedi, jak by mohli
personalizovat sviij design v souladu s potfebami a preferencemi studujicich.

Klicova slova: gamifikace, systémy rizeni vyuky, e-learning, uZivatelska zkuse-
nost, motivace

Abstract

E-learning is a cutting-edge and effective technological aid for remote learning
at universities. Research into the motivational potential of gamification of the
online learning environment allows us to get a clearer idea of the attitudes and
experiences of university students in selected courses with e-learning support.
The focus is to find out what potential students see in the application of game
principles in e-learning, and thus recognize the possibilities and limits of their
implementation. The main research question is how the differences in age, gender,
and frequency of gaming among students affect the perception of gamification
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and game elements in e-learning. We were interested in the preferences of uni-
versity students of selected courses with e-learning component. In an online
questionnaire, we asked what motivates them to study and what potential they
see in the utilization of game elements in e-learning. These 153 respondents were
mostly bachelors aged 18-25. Based on the findings, we recommend to teachers
and developers of online learning environments how they could personalize their
design in accordance with the needs and preferences of students.

Keywords: gamification, learning management systems, e-learning, user experi-
ence, motivation

1 UVOD

Zkoumame, jak mohou digitalni hry vstoupit do vyucovani a uceni se na
Masarykové univerzité, konkrétné tedy oblast gamifikace (Ramirez & Squire,
2015) e-learningu. Prispévek si klade za cil osvétlit, jak 1ze herni prvky vyuzit
v e-learningu a jak se v procesu gamifikace vyukového online prostfedi mohou
uplatnit dle potieb uzivatelt (Xi & Hamari, 2019), abychom pfispéli k jeho rozvoji
v tomto kontextu a zaroven inspirovali vzdélavaci praxi v jinych podminkach.
Vyukové online prostiedi musi umoznit pestrost uziti, aby dosahlo vyssi spo-
kojenosti uzivateli a nizsi studijni netuspésnosti.

2 TEORIE

Spokojenost uzivatell e-learningu zavisi na jejich dobré zkusenosti (Marsh,
2022) ve smyslu uzite¢nosti a snadnosti uzivani systému. Vyzkum uzivatela vy-
ukového online prostfedi se zaméfuje na pochopenti jejich chovani, preferenci
a motivace. Zajimaly nas postoje vysokoskolskych studujicich. V dotazniku jsme
se jich ptali, co je motivuje ke studiu a jaky potencial vidi v uplatnéni hernich
prvk @1 v e-learningu. Studie motiva¢niho potencialu gamifikace jsou limitované
rozvojem vyukovych systému (van Roy & Zaman, 2017). Vétsina gamifikovanych
systémi se spoléha na externi motivacni podnéty tim, Ze odménuje Cinnosti
odznaky nebo podporuje soutéz (Hanus & Fox, 2015). Je ale tfeba zohlednit
osobnostni charakteristiky studujicich. Denden a kol. (2017) povazuji gender,
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vék a frekvenci hrani za zdroj rozdila ve vniméani hernich prvka uzivateli vy-
ukovych systému.

3 METODOLOGIE VYZKUMU

Design studie zaméfené na uzivatele systému uplatnuje vyzkumny nastroj
zahrnujici 133 polozek, slozeny ze 6 prevzatych, ovéfenych skal, jez byly podro-
beny spolehlivosti vnitfni konzistence (Cronbachovo o) i explorativni faktorové
analyze a byly upraveny pro vyzkumné ucely v nasich podminkach. Polozky
k motivaci a zakladnim psychologickym potfebam dle teorie sebeurceni vyka-
zuji uspokojivou miru psychometricky vlastnosti. Obeslano bylo 3699 e-maila
v akademickém roce 2021/22 mezi studujicimi 16 vybranych kurza s e-learnin-
govou oporou vyucovanych na MU. Vyplnény formulaf v angli¢tiné odeslalo
zpét 153 respondentd, prevazné bakalart ve véku 18-25let, vétsinou to byly
zeny (58,8 %). Navratnost ¢ini 4,2 %.

4 VYSLEDKY/OCEKAVANE VYSLEDKY

Jak piisobi na vnimani gamifikace a hernich prvkii v e-learningu rozdily ve
véku, pohlavi a frekvenci hrani mezi studujicimi?

Celkové 71,9 % studujicich inklinuje silnéji k tomu, Ze by je herni prvky v e-
-learningu skute¢né motivovaly k zapisu do (e-)kurzu. Az 78,4 % respondenttt
by zde herni odmény pobidly k podani lepsich vykont. Pravidelné a pribézné
by se s hernimi prvky v e-learningu pfipravovalo 72,5 % uZzivatelt.

U mladsi skupiny (18-25 let) se kladné k zapisu do kurzu s hernimi prvky stavi
70,9 %. Postoj starsich ro¢niku (26 let a vice) je rezervovanéjsi; spiSe, nez ze by
myslenku podporovaly bezvyhradné (26,3 %), zastavaji opatrnéjsi pozici (52,7 %).
Panuje silnéjsi presvédceni méné pocetné, odrostlejsi skupiny lidi, Ze gamifikace
muze pozitivné ovlivnit frekvenci a soustavnost pfipravy studujicich na vyuku
(36,8 %). Frekventanti 1. ro¢niku vnéjsi pobidky tolik nepotfebuji (16,4 %), nebo
souhlasi rezervované (50 %).

Na rozdil od Zen (67,8 %) by muzi byli pomérné ¢astéji motivovani k zapisu
do kurzu s hernimi prvky v e-learningu (76,7 %), zcela proti z nich nebyl nikdo.
Zeny zde nejsou natolik motivovany odménami k podani lepsich vykonil (72,2 %).
Tendence muzi je jednostrannéjsi (86,7 %). Muzi také reportuji, Ze by byli tim
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spiSe motivovani pfipravovat se pravidelné a soustavné (76,7 %) obdobné jako
zeny (70 %).
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Graf 1: Celkova spokojenost s vyukovym online prostfedim MU
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Graf 2: Postoje k hernim prvkim v e-learningu dle frekvence hrani

5 ZAVERY A DISKUSE

Zjisténi o preferencich uzivatelt univerzitniho systému mohou ucelné uplat-
nit vyzkumnici, designéii i praktici, aby navrhli personalizované gamifikované
uceni. Vysledky ukazaly, ze faktory véku, pohlavi a frekvence hrani ovliviuji
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vnimani pouzivani hernich prvki v e-learningu, coz ¢aste¢né potvrzuje i Denden
a kol. (2017). Navazujici kroky by se mély sousttedit na dalsi faktory a implicitni
modelovani studujicich na zakladé jejich chovani v gamifikovaném systému.
Nabizi se také moznost vyuziti umélé inteligence k personalizaci uceni. Z hle-
diska limitt vyzkumu ma tato studie nékolik omezeni, ktera by méla byt uzna-
na a dale zkoumana pro vétsi validitu a reliabilitu vysledkt. Naptiklad vzorek
153 respondentt ovlivnil moznosti srovnani mladsich a starsich studujicich.
Uzivatelé se navic vyjadfuji k potencialnimu uplatnéni hernich prvka v e-lear-
ningu, aniz by zatim byly ve vét$i mife implementovany do vyukového online
prosttedi univerzity. Vyhodou i omezenim je to, Ze delsi online dotaznik byl pro
srovnani v anglic¢tiné distribuovan mezi ¢eskymi i zahrani¢nimi studujicimi, coz
snizilo jeho navratnost.
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