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Abstrakt

Tato prace piehledné shrnuje dosavadni védeckou literaturu zabyvajici se gamifikaci;
definuje tento fenomén, popisuje zakladni principy jeho fungovéni a propojuje jej
s psychologickymi teoriemi motivace. Zaroven se zabyva efektivitou gamifikace a popisuje
jak behavioralni, tak psychologické proménné, které gamifikace mize ovliviiovat. Prace také
pfinasi struény piehled doporuceni pro implementaci gamifikacnich elementti do praxe a
zkouma vyuziti gamifikace v psychologickém vyzkumu. Dale plynuje navazuje navrhem
vyzkumného projektu, ktery mé& za cil zmapovat miru navratnosti probandi
v psychologickém vyzkumu a mozny vliv gamifikace na tuto proménnou. V neposledni fadé
shrnuje tato prace dosavadni kritiku tohoto konceptu.
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Abstract

This thesis summarizes latest scientific literature on gamification; it defines this
phenomenon, describes its basic principles and links it with contemporary psychological
theories of motivation. Simultaneously, it is concerned with the effectiveness of gamification
and describes behavioral as well as psychological variables which may be influenced by it.
Furthermore, this thesis brings a summary of recommendations for the implementation of
gamification in practice and describes its use in psychological research. It further fluently
translates into a project proposal, which aims to investigate attrition in psychological
research and the possible effect of gamification on this variable. Lastly, it includes criticisms
of this phenomenon.
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1 Uvod

Gamifikace je pomérné novym fenoménem nejen v oblasti psychologického
vyzkumu, ale i mezi laickou vetejnosti. Prvni zminky v odbornych védeckych ¢asopisech se
objevuji v roce 2010, a od té doby popularita tohoto konceptu kazdym rokem prudce stoupa
(Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Prestoze se jedna o fenomén relativné novy, nasla si
gamifikace ve spousté formach cestu i mimo odbornou sféru, a to naptiklad do businessu,
tvorby informacnich technologii, marketingu nebo prodejnich strategii (Zhang, 2008).
Dtivodem k vybéru tohoto tématu byla hlavné skutecnost, Ze se jedna o malo zmapovanou
problematiku, kterd ma zasadni piesahy do praxe — napiiklad pfed implementaci
gamifikacnich elementt do existujiciho systému je potieba zhodnotit efektivitu a potencialni
benefity takového projektu porovnat s jeho naro¢nosti na implementaci.

Cilem této prace je tedy nejen zmapovat samotny koncept, tzn. gamifikaci definovat
a jasn€ vymezit, ale také kriticky zhodnotit efektivitu tohoto nastroje v psychologickém
vyzkumu, popf. v praxi. Zaroven si tato prace klade za cil sepsat stru¢nd doporuceni pro
ptipadnou implementaci gamifikacnich elementt pro praktické vyuziti. Navrh vyzkumného
projektu bude zaméten na ziskani dalSich empirickych dat k této problematice, a jeho cilem
bude rozsifit aktualni literaturu o nové poznatky tykajici se miry navratnosti probandi ve
vyzkumu, nebot’ se jedna v online svéte o veliké téma.

Vzhledem ke stafi fenoménu budu v této praci vychazet pfevazné ze zahrani¢nich
zdrojii, a to hlavné z recenzovanych védeckych Zurnala z oblasti psychologie, vzdélavani a
pocitacoveé védy. Zaroven budu okrajoveé vychazet i z neodbornych zdrojt, které mohou byt
pfinosem k této problematice, obzvlasté co do kritiky konceptu. V préci je vyuzita citacni

norma Americké psychologické asociace (APA, 2010).



2 Teoreticka vychodiska gamifikace

2.1 Historicky vyskyt

Prvni zminky o principu pfidavani hernich prvkli mimo herni prostfedi jsou v
porovnani se vznikem samotného terminu “gamifikace” pomérné staré — napt. Carroll (1982)
piSe o moznosti vytvofeni textového editoru s prvky pocitacové hry za ucelem zvyseni
efektivity prace s nim a snizeni frustrace uzivateli pii uceni funkci daného editoru (Carroll,
1982). Jak pise také Nelson (2012), pouzivani hernich elementii v pracovnim prostiedi neni
zadnou novinkou — popisuje praktiky v Sovétském svazu a USA z minulého stoleti, kde se
pouzivaly prvky gamifikace, a to jak za uc¢elem stmelit tym zaméstnancii, tak je motivovat
k vétsim vykoniim pomoci soutéze a systémti odmén (Nelson, 2012).

Jako dal$i pomyslny milnik mizeme oznacit pouziti terminu “gameification” na
blogovém ptispévku amerického autora, ktery se zabyva online hrami a novymi
technologiemi (Terrill, 2008). Je sice otdzkou, jestli opravdu tento konkrétni ptispévek
prispél k samotnému vzniku terminu “gamifikace”, je vSak jasné, Ze princip jako takovy je
star$i nez samotny nazev tohoto fenoménu. Podobné¢ jsou v této praci zminovana dila, ktera
byla publikovéna jes$t¢ pfed samotnym zavedenim tohoto terminu, a ac¢ se principu
gamifikace vénuji, tento termin nepouzivaji. Misto toho mluvi naptiklad o pfidavani herniho
designu (napt. Halan, Rossen, Cendan & Lok, 2010).

Tento fenomén zkoumany védecky jiz jako ,,gamifikace* se datuje do roku 2010, kdy
byl tento termin poprvé pouzit v oblasti odborné literatury. Od tohoto roku stabilné stoupa
¢etnost ¢lankli v odbornych recenzovanych casopisech, které obsahuji v n€jaké formée slovo

“gamifikace”, a Ize tak mluvit o jakémsi trendu (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

2.1.1 Gamifikace jako trend

Neni pochyb, Ze se termin gamifikace je popularni 1 mimo samotnou sféru odborné
literatury, nebot’ se jedna o tzv. buzzword, ktery ziskava velkou popularitu i v businessu a
komer¢ni sféfe — jednim z dikazlh mize byt napiiklad zminka gamifikace ve slovniku
buzzwordu Casopisu Forbes (Forbes, n.d.). Stejn¢ tak existuji popularné naucné publikace
dostupné v béznych knihkupectvich, které se gamifikaci v businessu zabyvaji (Werbach &
Hunter, 2012). Konkrétni aplikace mizeme vidét naptiklad u mad’arské pobocky poradenské
spolec¢nosti PricewaterhouseCoopers (PwC), kde vyvinuli tzv. ,,Multipoly”, hru pro
uchazece o zaméstnani (PwC, 2015), nebo u rliznych socialnich siti, jako naptiklad profesni

sit’ LinkedIn.



Ihsan a Furnham (2018) oznacili gamifikaci za jeden znovodobych trenda
v psychodiagnostice vedle trendi jako je big data, automatizace osobnostnich testi,
profilovani atd. Je vhodné zminit také vyvoj novych nastrojii na méfeni osobnosti, které jsou
bud’ gamifikované, nebo jsou pfimo hrou, jako napiiklad psychometricky komercni néstroj
od spolec¢nosti Arctic Shores (dostupné na arcticshores.com).

Za posledni pomyslny milnik popularity gamifikace mlizeme oznacit frekvenci
vzniku studentskych disertacnich praci; konkrétn¢ v ramci jen Univerzity Karlovy vzniklo
od roku 2012 jiz Sest studentskych praci obsahujici klicové slovo “gamifikace” v nazvu,

vyhledanych pomoci platformy ukaz.cuni.cz.

2.2 Definice terminu gamifikace
Ac by se termin “gamification” z angliCtiny dal ptelozit do ¢estiny jako “zhernéni”,
zatim v tuzemské literatuie k pouziti tohoto terminu nedoslo, a budu se tedy drzet ciziho

slova a pouzivat pro tento fenomén slovo “gamifikace”.

2.2.1 Gamifikace jako herni elementy

V odborné literatuie dominuje definice gamifikace od Deterding, Dixon, Khaled a
Nacke (2011), ktera zni: ,,“Gamification” is the use of game design elements in non-game
contexts* (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011, s. 7), voln¢ pielozeno jako ,,pfidavani
hernich prvki (elementl) do nehernich kontextti”. Autofi rozliSuji mezi “gaming” a
“playing”. Tato slova jsou do CeStiny piekladana jako “hra” a “hazard” (Fronek, 2006) —
¢estina tedy nerozliSuje mezi témito dvéma terminy podobné jako anglictina a v zasadé se
pii doslovném piekladu ztraci vyznam. Z tohoto ditvodu budu pouzivat anglické terminy.
Autofi uvadéji jako hlavni rozdil jakousi strukturovanost, kde game je vétSinou svazana
pravidly a podporuje soutéZivost. Oproti tomu play je spiSe volnd, expresivni a spontanni,
kde neni jasné definovany prvek soutéze ¢i ,.kdo vyhral”“ (Deterding, Dixon, Khaled &
Nacke, 2011). Game ma urcité elementy (prvky), které ji game délaji, a gamifikace vznika
pridavanim téchto elementii do prosttedi, které ptivodné hrami nebyly. Je dilezité zminit, ze
pfidanim jednoho ¢i vice hernich elementl se nestava cilova aplikace ¢i sluzba hrou, ale
pouze se stava gamifikovanou, nebot jen nékteré jeji ¢asti jsou herni, nikoliv celek
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Huotari & Hamari, 2012). Jednotlivé elementy

gamifikace jsou popsany v kapitole 3.
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2.2.2  Gamifikace jako proces

S odlisnou definici pfichazi autofi Huotari a Hamari (2012), ktefi definuji tento
fenomén jako: ,,[“Gamification” is] a process of enhancing a service with affordances for
gameful experiences in order to support user's overall value creation® (Huotari & Hamari,
2012, s. 19), volné ptelozeno jako ,,proces obohacovani sluzby pomoci hernich prvka
(elementil) za ucelem podpory celkové vzniklé hodnoty z uzivani sluzby pro uzivatele”. Tato
definice klade diraz na cil gamifikace a zdirazituje prave individualitu, kterd hraje velkou
roli nejen ve vyuziti, ale také efektivité gamifikace. Autofi argumentuji tim, Ze neni jasné
stanoveny seznam hernich elementt, které by byly unikatni pro hry, a stejné¢ tak nemusi
samotny herni element automaticky vytvaret herni prostiedi. Riizné systémy, které v sobé
maji zabudované zebticky, body nebo levely, nemusi nutné byt gamifikovanymi — napiiklad
burza. Stejné tak gamifikované mohou byt sluzby, které zadné elementy neobsahuji (Huotari
& Hamari, 2012).

Tato definice je pohledem z hlediska sluzby, kterou uzivatel pouzivd a ktera
predpoklada vytvareni hodnot az samotnym uzivanim, nikoliv pouhou existenci. Piikladem
muze byt naptiklad webova stranka, skrze kterou jsou nabizeny sluzby — do té chvile, nez na
webovou stranku pfijde uzivatel a zacne ji pouzivat, nemd tato strdnka zadnou hodnotu.
Dulezitym pojmem zde jsou tzv. affordances, pro které v &eStiné pouzivdme termin
afordance a oznacuji cokoliv, co v okoli pfispiva k danému chovéni jedince — tj. naptiklad
praveé cokoliv na designu aplikace ¢i sluzby (Greeno, 1994). Kazdé sluzba nabizi spoustu
téchto afordanci a pomoci nich miize fungovat — Huotari a Hamari (2012) uvadi obohacovani
jadra sluzby o dalsi afordance neboli elementy, které sluzbu dopliuji ¢i gamifikuji.
Typickym ptikladem jsou naptiklad vérnostni programy, které nejsou kli€¢ové pro funkci
samotné sluzby, ale dopliuji ji, a chovani zakaznikl tak ovliviiuji svou existenci. Pokud
bude ¢loveék hrat geocaching a shodou okolnosti se tak dostane do parku, ke gamifikaci
nedoslo, nebot’ geocaching je hra sama o sob¢. Pokud vSak bude dany park ldkat na
geocaching v ném, jednd se o pfidani gamifika¢niho elementu do parku (Huotari & Hamari,
2012).

Dal$im z klicovych rozdili v definici je absence limitu gamifikace na neherni
prostfedi. A¢ dle Deterding, Dixon, Khaled a Nacke (2011) lze gamifikovat pouze neherni
kontexty, Huotari a Hamari (2012) argumentuji naptiklad sluzbou Xbox Live! od spole¢nosti
Microsoft, kterd ptidava ziskavani trofeji (,,achievementi*) ve hrach a uvadi tak koncept

pridavani hernich elementii do herniho prostiedi (Microsoft, 2002).
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Stejné tak nelze zarucit gamifikaci pouze pfidanim gamifikacnich prvki. Nebot’ je
kazdy Clovék motivovan jinymi silami, tak nelze zarucit, Ze dané gamifikacni elementy

vyvolaji pozitivni zazitek podobny hrani hry v kazdém uzivateli.

2.2.3 Syntéza definic gamifikace

S pokusem o syntézu obou definici gamifikace, tj. procesni a ucelové, se pokusil
Kapp (2012). Dle n¢j gamifikaci definujeme jako: ,,Gamification is using game-based
mechanism, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote
learning, and solve problems* (Kapp, 2012, s. 10), voln¢ pielozeno jako ,,gamifikace je
pouzivani hernich mechanismi, designu a mysleni za ucelem zapojit lidi, motivovat je,
podporovat jejich uceni a feSit problémy*. Tato definice obsahuje jak pfidavani hernich
elementil (a¢ se nelimituje na neherni kontext), tak cile gamifikace jako takové, a vytvari
tedy syntézu dosavadnich definic. Autor také dodava, ze opravdové hry (napt. pocitacove)
jsou podmnozinou gamifikace, coz je odliSny zplisob uvazovani, jaky ma Deterding, Dixon,
Khaled a Nacke (2011), podle kterych je naopak opravdova hra zisadné odlisna od
gamifikace a z podstaty véci je gamifikace chudsi, protoze ma s opravdovymi hrami
spole¢nych jen par elementti. Z tohoto divodu dle nich nelze oznacit gamifikaci jako
nadmnozinu skute¢né hry.

O podobnou syntézu se pokusili autofi Seaborn a Fels (2015), ktefi berou v potaz
ptedchozi definice gamifikace: ,,Gamification is using game-based mechanism, aesthetics
and game thinking to engage people, motivate action, promote learning, and solve problems*
(Seaborn & Fels, 2015, s. 17), volné pteloZeno jako ,,gamifikace je imysIné pouZiti hernich
elementil za uc¢elem vyvolani herni zkuSenosti v nehernich tlohach a kontextech®. A¢ se tato
definice snazi zachytit jak definici z hlediska pfiddvani hernich elementi, tak z hlediska cile
¢1 procesu, opomind argument od Huotari a Hamari (2012), tedy Ze gamifikace nemusi byt
nutné v nehernich kontextech, a miize tedy byt vnimana jako nedostacujici.

Jen z faktu, Ze se védecka komunita neshoduje na jasné definici gamifikace, plyne,
ze je t¢zké stanovit jasnou hranici mezi opravdovymi hrami a gamifikaci (Seaborn & Fels,
2015). Vétsina zdrojt citovanych v této praci pracuje s definici od Deterding, Dixon, Khaled
a Nacke (2011), nebot’ je podstatné jednodussi, a nahrava ji také jeji prvenstvi. Je mozné, ze
odli$né definovani gamifikace miize mit vliv na vysledky ¢i zjiSténi. Po kritické analyze 1ze
vSak shrnout, ze se jednd povétSinou o stejné metodologické principy, a Ize tak vyvozovat

zaveéry o gamifikaci jako takové, a€ ne vSichni pracuji se stejnou definici. Dulezité je spiSe
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se podivat na kontext gamifikovani a odliSovat tak gamifikaci napt. ve vzdélani, vyzkumu

nebo marketingu.
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3 Elementy gamifikace

At uz se priklonime k jakékoliv definici gamifikace, jeji nutnou podminkou je zména
designu vyzkumu ¢i néjaké sluzby smérem ke gamifikovani. Pravé tyto zmény Ize oznacit
jako elementy, tj. prvky, bez kterych by sluzba mohla bézné fungovat, ale z néjakého diivodu
(vétSinou za ucelem zvyseni participace, vykonu ¢i motivace uzivateld) jsou do ni pfidavany.
Je také nutné dodat, Ze elementy jsou uzce provazané a ziidkakdy se pouziva pouze jeden.
Vétsinou se jedna o jejich kombinaci — je tak tézké odlisit, ktery element méa na svédomi
zménu sledované zavislé proménné, nebot’ vyzkumy pracuji s mensimi vzorky, vétSinou
pouze dvéma az tfemi skupinami a pouzivaji vice elementti najednou (Hamari, Koivisto &
Sarsa, 2014). V nasledujicich podkapitolach jsou popsany tfi nejpouzivangjsi elementy a

struéné zminény dal$i mozné zptisoby gamifikace pomoci jinych elementi.

3.1 Body

Jeden ze zakladnich prvki gamifikace je pridani imaginarnich bodu, které uzivatel
dostava za konkrétni akce. Vyuziti bodii v praxi ukazuji naptiklad Farzan, DiMicco, Millen,
Brownholtz, Geyer a Dugan (2008) v jejich studii, kde uZivatelé networkingové platformy
dostavaji body za ptidavani komentaiti, fotografii nebo za vyplnéni svého profilu. Tito autoii
zjistili, Ze tento zplisob motivovani zvysSuje nejen samotny pocet prispévkil v dané platformé,
ale také spokojenost uzivatell s platformou a celkové vyuZzivani systému. Autoti podotykaji,
ze aktivitu zvysilo také emailové upozornéni o ptidani bodového systému — v§imaji si tak
dilezitého poznatku, a to sice ze k efektivnimu fungovani gamifikace je nutné povédomi o
existenci gamifikacnich elementi. Naopak po odebrani tohoto bodového systému se vyrazné
sniZila vyuZivanost systému a uzivatelé méli tendenci z platformy odchéazet (Thom, Millen,
& DiMicco, 2012). Podobné vyuZivaji bodl naptiklad Cheong, Cheong a Filippou (2013) v
kontextu vzdé€lavani — za kazdou spravné zodpovézenu otazku dostavaji studenti v zavislosti
na rychlosti mnohonasobn¢ vice bodl nez za Spatné zodpovézenou. Na rozdil od bézného
systému vyhodnocovani testl tyto body nejsou témi stejnymi body, které urcuji uspésnost
testu, a také se zobrazuji okamzité. Autofi bohuzel uvadi pouze deskriptivni statistiku, a tak
nelze s jistotou fici, zdali se jednalo o efektivné pouzity gamifikacni element.

Mezi efektivni pouziti gamifikacniho elementu bodl v praxi miZeme zatadit
napiiklad studii od Arai, Sakamoto, Washizaki a Fukazawa (2014), kteti softwarovym
vyvojarim udélovali body za opravené chyby ve zdrojovém kodu. Po gamifikovani interniho

systému, ktery hlasi chyby, zaznamenali vétSi procento opravenych chyb a vétsi motivaci
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zaméstnancl problémy fesit, nebot’ ,.konto” s celkovym poctem bodu bylo viditelné pro
ostatni uzivatele — nardzime tak na kombinaci s elementem zebticka, viz dalsi podkapitola

(Arai, Sakamoto, Washizaki & Fukazawa, 2014).

3.2 Zeb¥icky

Jako dalsi ¢asto pouzivany element (Farzan, DiMicco, Millen, Brownholtz, Geyer &
Dugan, 2008; Halan, Rossen, Cendan & Lok, 2010) jsou zebticky, neboli néjakym zptisobem
viditelné potradi jednotlivych uzivateli. Tento element uzce souvisi s pouzitim boda
(popsanych v kapitole 3.1.), nebot’ je potieba mit n¢jakou metriku pro urceni potadi (to Ize
vSak urcit 1 pomoci napi. trofeji). Rozdil vSak miize byt v tom, Ze body nemusi byt viditelné
uzivateli a mohou byt pouze v pozadi platformy za Gcelem umisténi. Naptiklad Farzan,
DiMicco, Millen, Brownholtz, Geyer a Dugan (2008) zvetejiiovali 10 uzivatelii s nejvice
nasbiranymi body na platformé. To se ukdzalo jako motivujici pfevazné pro téchto 10
uzivateli, ktefi se pokusili dostat na leps$i misto v rdmci nejlepsi desitky — u téch, ktefi vSak
své umisténi nevidé€li, motivace nijak vyrazné nestoupala. Halal et al. (2010) ukazuji
moznost vyuziti v testovani komunikace s pocitacem, a a¢ je nutné vzit v potaz maly vzorek
(N = 20), implementace Zebticku nejlepsich byla efektivni metodou ke zvyseni vykonu a
participace studentll. Ukdzkou elementu, kde nebyl zaroven vyuZit bodovy systém, je studie
od Dominguez, Saenz-De-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés a Martinez-
Herralz (2013). Ti kombinuji systém trofeji a zebficku (tj. uzivatelé s vice trofejemi jsou
vySe v poradi) a doplnuji kvalitativni analyzu, ze které mj. vyplyva, Ze ackoliv byla
gamifikace dle kvantitativni analyzy GspéSnd, tedy zvySovala motivaci studentil, nékteti
studenti ji hodnotili negativné a nékteré dokonce odradila. Podobné neméla gamifikace vliv
na samotny vykon studentli (Dominguez, Saenz-De-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-

Sanz, Pagés & Martinez-Herralz, 2013).

3.3 Trofeje

Element, ktery je Uizce spojeny s bodovym systémem a zebiicky, je v anglicting
achievement, volné ptelozeno jako trofej, medaile ¢1 ispéch. Trofeje jsou variaci na bodovy
systém, jen jsou misto konkrétniho ¢isla abstraktnim symbolem dosazeni n¢jakého milniku.
Jedna se o moznost plnéni novych cilii v rdmci zazitku uzivatele — dilezité ale je, Ze samotna
trofej nema vliv na dalsi postup ve hie ¢i gamifikované sluzbé; nejedna se naptiklad o ziskani
nastroje, pomoci kterého lze splnit néjaky dalsi ukol, ale o meta-cil, ktery je do hry pfidan
jako dopliikovy element a jehoz splnéni je dobrovolné. Kazda trofej dle definice od Hamari
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a Eranti (2011) musi obsahovat nazev ¢i vizual (napt. ikonu), podminku ziskéni a odménu.
Jednim z nejvyuzivanéjsich systémi trofeji je jiz zminéna sluzba Xbox Live! od spole¢nosti
Microsoft, ktera nabizi plnéni stovky meta-tikoli nad ramec samotnych her, a které pak
mohou vidét ostatni hrac¢i — do urcité miry se tak uplatiiuje i1 systém zebiicku. Napiiklad za
sportovni vykony ve hie Fifa ziskdvaji hraci navic jesté trofeje, které ale nemaji vliv na
pribéh samotné hry (Microsoft, 2002).

Dalsim konkrétnim ptikladem muaze byt napiiklad sluzba Foursquare, mobilni
aplikace, pomoci které se uzivatelé mohou oznacovat v podnicich v realném svété. Pokud se
oznacite v péti riznych kavarnach, ziskate trofej ,,barista”. Nazev trofeje a symbol lze vidéet
pfimo v aplikaci, stejné tak jako podminky k jejimu ziskani. Odménou pak je potvrzeni o
splnéni v profilu uzivatele a v rdmci sezoénnich akci napt. sleva na kavu v fetézci Starbucks
(Hamari & Eranti, 2011).

Ukazku vyuziti trofeji ve vyzkumu mizeme najit u mnoho autorti (Hamari, Koivisto
& Sarsa, 2014), namatkou naptiklad u Hamari (2013), kde byl implementovan systém trofe;ji
do systému na vyméiovani zbozi. Dle zjisténi autorl se zvySila participace (Castéjsi
vyuzivani platformy, vice nabidek, vice komentdit) u uZzivateli, ktefi vyuzivali systém
trofeji (Hamari, 2013). Existuji vSak i studie, které ptichazeji se zavérem, ze vyuziti trofeji
v kombinaci s zebticky nemusi byt efektivni; konkrétn€ autofi Can a Dursun (2019) nenasli
zadny statisticky signifikantni rozdil mezi gamifikovanou a kontrolni skupinou. N&ktefti
participanti dokonce oznacili gamifikaci za demotivujici, zahlcujici a subjektivné
neefektivni v ramci kvalitativniho debriefingu (Can & Dursun, 2019). Tento poznatek
koresponduje s kvalitativni Casti studie od Dominguez, Saenz-De-Navarrete, De-Marcos,

Ferndndez-Sanz, Pagés a Martinez-Herralz (2013).

3.4  Dalsi elementy

AC se valna vétSina studii zabyvajici se gamifikaci orientuje na tfi zadkladni
gamifikacni elementy — tj. body, Zebficky a trofeje — existuji dalsi elementy, které se daji
pouzit (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Mezi né patii naptiklad Grovné, tedy naptiklad
postup k dal§imu tkolu po splnéni pfedchoziho nebo zpétnd vazba v pribéhu €innosti o
uspeéchu uzivatele (Dong, Dontcheva, Joseph, Karahalios, Newman & Ackerman, 2012);
ptibéh/téma, jako naptiklad vizudlni efekty (misto odpovédi klika uzivatel na malé micky,
které pti poklepani mysi vydavaji zvuk); pokrok, jako naptiklad ukazatel splnéné ¢asti tikolu
v procentech; a dale vyzvy, tedy cile, které nejsou pfili§ jednoduché a nuti uzivatele vyvinou

snahu k jejich splnéni (Flatla, Gutwin, Nacke, Bateman & Mandryk, 2011).
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4 Princip gamifikace

Jako zasadni v piipad¢€ jakéhokoliv zkoumani lidského chovani se jevi otazka proc.
Na tu mohou pomoci odpoveédét teorie motivace, které se zabyvaji pravé divody lidského
jednani. Gamifikace totiz dle definice (viz kapitola 2) neni nikdy hlavni slozkou dané sluzby,
ale dopliuje ji — jde tak primarné o ovlivnéni motivace k vyuzivani konkrétni sluzby (Kapp,
2012). Gamifika¢ni elementy tak svym zpasobem ovliviiuji v uzivatelich néjaké
psychologické procesy a nasledné vybizi uzivatele k néjaké zméné chovani (viz diagram),

na ¢emz je zalozeny princip gamifikace tako takové (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

Gamifika¢ni Psychologické Behavioralni
elementy 'l: zmény ": zmény

4.1. Motivace

Motivaci mizeme rozd¢lit na motivaci vnitini a motivaci vnéjsi (Nakonecny, 2004).
Vnitini motivace motivuje lidi k aktivité, protoze je aktivita uspokojujici sama o sobé&, kdezto
motivace vnéj$i motivuje za ucelem dosahnuti néjakého externiho cile — naptiklad ziskani
néjakého externiho objektu (pencz, prestize atp.). Motivace vnitini je vétSinou trvalejsi,
nebot’ nevyzaduje pfitomnost externiho cile, a d4 se tak oznacit za efektivnéjsi v ramci
motivovani ostatnich (Ryan & Deci, 2000). VétSina sluZeb se tudiz pokousi o probuzeni

vnitini motivace v uZivatelich k uZivani sluzby a gamifikace neni vyjimkou.

4.1.1 Teorie sebedeterminace (SDT)

Jednou z vlivnych teorii, kterd je mimo jiné hojné citovand pravé v oblasti
gamifikace, je teorie sebedeterminace (dale SDT). Tato teorie se zabyva vnitini motivaci, a
podle ni mé kazdy ¢loveék potiebu kompetence, vztaznosti a autonomie, které viechny funguji
jako vnitini motivy k jednani (Ryan & Deci, 2000; Deci & Ryan, 1985). Vzhledem k tomu,
ze okolni prostfedi ma zasadni vliv na napliiovani vnitini motivace, je cilem gamifikace
napliovat prave tyto tii motivacni slozky (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017). Jednotlivé
gamifikacni elementy (viz kapitola 3) se tak daji vztahnout k jednotlivym potiebam dle SDT.

Potfebu kompetence dokaze dobie napliiovat napiiklad bodovy systém, Zebticek a
jakykoliv jiny ukazatel vykonu ¢i uspéchu. Tyto elementy implikuji urCitou Uroven
soutézivosti a vyvolavaji tak v uZzivatelich tendenci byt lepsi nez ostatni (mit vice bodi,

trofeji atp.), coz napliuje potiebu kompetence (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).
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Dobrym piikladem je napiiklad studie od Cheong, Cheong a Filippou (2013), kde studenti
mohou soutézit, kdo bude mit nejvyssi pocet bodi, a naplnit tak svou potiebu po vife ve
vlastni schopnost a vliv.

Oproti tomu potiebu vztaZnosti mohou napliiovat elementy piibéhu ¢i tématu, které
umoznuji uzivateli byt soucasti né¢jakého tymu a mit spolecné cile s ostatnimi. Mlize se zdat,
Ze potfebu vztaznosti napliuje i samotny element soutéze, avsak v tomto vyznamu jde spise
o kooperaci nez o soupeteni — ac¢ soupefit se da v tymech (Sailer, Hense, Mayr & Mandl,
2017).

Posledni z potteb dle SDT, tedy potiebu autonomie, délime na dva aspekty — potiebu
individudln€ se rozhodnout a potfebu uzite¢ného cile. Z gamifikacnich elementti dokdze
naplilovat tyto potieby naptiklad téma, kde si kazdy uzivatel miize zvolit svou preferovanou
postavu i avatar, popf. Urovné (existuje-li moznost si volit potfadi plnéni jednotlivych
urovni); potfebu uzite¢ného cile pak opét mohou zprostredkovavat ptibéhy ¢i témata sluzby,
které mohou pomoci uzivatelim Iépe chapat cile jejich snazeni a vnimat je jako smysluplné
(Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Doposud je pomérné limitovany pocet studii, které by ptimo zkoumaly gamifikaéni
elementy a SDT nebo jinou zavedenou teorii motivace (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017);
vyjimku tvofi naptiklad studie od Peng, Lin, Pfeiffer a Winn (2012), kde autofi popisuji
pozitivni nalezeny vztah mezi moznosti volby vlastniho avataru a potiebou autonomie,
podobné také mezi trofejemi a moZnosti nastaveni obtiznosti a potiebou kompetence. Proti
tomu stoji jind studie od Mekler, Brithlmann, Tuch a Opwis (2015), kde autofi nenalezli
statisticky signifikantni vliv gamifika¢nich elementl (bodi, Zebticku a Grovni) na vnitini
motivaci, méfenou psychometricky reliabilni skdlou IMI (Intrinsic Motivation Inventory).
Autofi tento vysledek vysvétluji prevazné tvrzenim, Ze se jim podafilo vytvofit spiSe vnéjsi
motivatory, nebot’ pocet pfidanych ,,tagi* (oznaceni) k obraziim se pfidanim gamifikacnich
elementu statisticky signifikantn¢ zvysil (Mekler, Brithlmann, Tuch & Opwis, 2015). S tim
koresponduje také vyzkum od Thom, Millen, a DiMicco (2012), kde po odebrani
gamifikacnich elementii vyrazné klesla vyuZivanost platformy. Z toho vyplyva, ze incentiva
k uzivani platformy byla v tomto ptipadé¢ spiSe vnéjsi, a potvrzuje, Ze gamifikace nemusi byt
jen nastrojem ke zvySeni vnitini motivace, ale 1 té¢ vné&jsi.

Celkovy vztah mezi vnitini motivaci dle SDT a gamifika¢nimi elementy zkoumali
autofi Sailer, Hense, Mayr a Mandl (2017), ktefi zjistili pozitivni vliv gamifikacnich

elementil na potfebu vztaznosti, kompetence i autonomie. A¢ neziskali podporu pro vSechny
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jejich hypotézy (naptiklad moznost individualni volby, tj. ¢ast potfeby autonomie, nebyla
ovlivnéna gamifika¢nimi elementy), 1ze fici, ze jsou v souladu s pfedchozi literaturou (Peng,
Lin, Pfeiffer & Winn, 2012). Dtlezitou podminkou je dle Peng, Lin, Pfeiffer a Winn (2012)
taky alespon zakladni povédomi participant o gamifikac¢nich elementech, bez néhoz nelze

zhodnotit efektivitu daného elementu.

4.1.2 Hexad teorie (Hexad theory)

Vyzkumnici, ktefi se zabyvaji hrami, uz po desetileti zkoumaji osobnostni rozdily
mezi hraci. Na zékladé téch existuje velké mnozstvi typologii hraca, které jsou zalozené na
ruznych hrach, kontextech a modelech osobnosti — vétSinou pracuji s teorii Big 5 (Hamari &
Tuunanen, 2014). Nevyhoda je, Ze vétSina z téchto typologii pracuje s opravdovymi hrami,
jako naptiklad World of Warcraft, a mohou tak byt haie aplikovatelné na systémy s
gamifika¢nimi elementy. Popis riznych typologii je nad ramec této prace, avsak pravé jeden
z nich je relevantni pro gamifikaci jako takovou. Na SDT totiZz ve vyzkumu gamifikace
plynule navazal Marczewski (2015), ktery na zéklad¢ tfi vnitinich motivatord popisuje tzv.
,hexadu®, neboli Sest typti hract (v zavorce volny pieklad): Achiever (Dosahovac) chce
ziskat zkuSenosti, zlepsit se a soutézit s ostatnimi; Disruptor (Rusitel) chce narusit systém a
zpisobit pozitivni ¢i negativni zménu; FreeSpirit (Nezdvisly) chce tvofit a volné objevovat;
Philanthropist (Filantrop) chce altruisticky pomoci ostatnim hrac¢tim; Player (Hrdc) jen plni
zadané ukoly za vidinou odmény a nic dal§iho, hru vnima jako zpiisob dosazeni cile;
Socialiser (Spolecnik) chce interagovat s ostatnimi a vytvaret kontakty (Marczewski, 2015;
Tondello, Wehbe, Diamond, Busch, Marczewski & Nacke, 2016).

Kazdy z téchto typi se snazi naplnit jeden z vnitinich motivii podle SDT (doplnénou
o potiebu smyslu) — naptiklad Spolecnik vnima jako primarni vztaznost, Nezavisly preferuje
autonomii a Dosahovac pak kompetenci. Nékteré typy pak maji spiSe vnéj$i motivaci k
chovani, jako naptiklad Hrac, ktery je motivovany pravé odménou za ¢innost a ve chvili,
kdy tuto odménu ziska, ztrati zajem. Dalmina, Barbosa a Vianna (2019) v jejich rozsahlém
prehledu gamifikacnich studii, do které bylo zahrnuto 17 nezavislych vyzkum, pfisli s
¢etnostmi téchto typl — praveé vyse uvedené typy, tj. Spolecnik, Nezavisly a Dosahovac, byly
nejcetnéjSimi typy hraci, z nichz kazdy se vyskytoval zhruba u 20 % zkoumaného vzorku.
Zbylé typy se rozdélily na zbylych 40 %, z nichz nejméné bylo Filantropii, konkrétné 2,1
%. Je dulezité zminit, ze jako u vétSiny psychologickych konstrukti zkoumajici oblast
osobnostnich charakteristik se pohybujeme na urc¢itém kontinuu, tedy kategorie se navzajem

Castecné prekryvaji a kazdy hra¢ se da pomoci percentilu v porovnani s normovym souborem
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umistit na n&jaky bod tohoto kontinua — tedy nikdo neni pouze Hrac, Dosahovac nebo napf.
Nezavisly. Kazdy uzivatel je vétSinou motivovan vice zpiisoby a da se tak zaradit do vice
kategorii, z nichz vétSinou jedna pievazuje (Tondello, Wehbe, Diamond, Busch, Marczewski
& Nacke, 2016).

Tondello, Wehbe, Diamond, Busch, Marczewski a Nacke (2016) pak zkoumali vztah
mezi Hexad teorii, Big 5 a gamifikaci. Hexad mé&fili pomoci 30 polozkového dotazniku,
ktery se ukézal jako dostacujici pomoci bézné¢ pouzivanych metrik pro reliabilitu. Autofi
ziskali ¢asteCnou podporu pro hypotézy korelaci u jednotlivych typii dle Hexad a faktory
Big 5, a pfinasi tak dalsi podporu pro validitu modelu Hexad. Stejné tak ziskali podporu pro
konkrétni elementy podporujici konkrétni typy hraci s vyjimkou Filantropa (napt. bodovy
systém motivuje Hrace, tymy motivuji Spolecnika apod.), a model Hexad se tedy da oznacit
za validni zplsob personalizace gamifikacnich elementil, a¢ je potieba dal§i vyzkum pro
lepsi pochopeni fungovani tohoto modelu (Tondello, Wehbe, Diamond, Busch, Marczewski
& Nacke, 2016). Cilem je tedy urcit, které lidi motivuje nejlépe ten ktery gamifikacni
element, aby se v praxi dalo pouzit vice elementd pro pokryti celého osobnostniho spektra

za ucelem co nejvyssi vyuzivanosti sluzby.

4.1.3 Koncept flow

Jeden z konceptll v rdmci teorii motivace, ktery je v literatufe spojovan s gamifikact,
je tzv. flow. Jedna se o stav mysli, kdy jsme naprosto pohlceni a koncentrovani na
momentalni aktivitu; vétSinou také v danou chvili zapomeneme na hlad, Zizen, €as a starosti
(Csikszentmihalyi, 1990). Pro dosahovani stavu flow je spole¢nych devét dimenzi ¢i
skutecnosti, které tento stav doprovazi: jasné a konkrétni cile, transformace casu, kontrola
situace, ponoreni se do aktivity, soustredeni se na aktudlni prozitek, transformace casu,
ztrata sebeuveédomeéni, rovnovaha mezi vyzvou a schopnostmi jedince, autotelicka cinnost a
Jednoznacnd zpétnd vazba (Rezaé, 2009). Pomoci této 9 faktorové struktury byl vytvoren i
psychometricky néstroj na méfeni tohoto stavu, detailni popis jednotlivych faktort je vSak
nad rdmec této prace (Jackson & Eklund, 2004). A¢ se nejedna o komplexni teorii motivace
jako napt. SDT, je to relevantni koncept pro vyzkum gamifikace. Flow je také spojen
s pocitem vlastniho uspechu a kompetence v dané ¢innosti, a aste¢né se tak s SDT dokonce
prekryva — o cemz pisi naptiklad autofi Kowal a Fortier (1999). Stavu flow lze dosahnout
prakticky kdekoliv — Kowal a Fortier (1999) hovoii o dosahovani stavu flow napiiklad ve
sportu, Skole ¢i v praci. Jini piSou o dosahovani flow pfi konkrétnich situacich, napft. pfi

praci s pocitaCem (s kancelaiskymi programy, pifi programovani atd.), coz se datuje uz
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napiiklad od roku 2004 (Pilke, 2004). Vzhledem k tomu, Ze koncept flow je tzce spojen
s vnitfni motivaci — nebot” tohoto stavu dosahujeme nezavisle na okoli (Csikszentmihalyi,
1990) — da se predpokladat, ze vyvolani stavu flow je dalSim z cilti gamifikace.

Co se tyCe dosahovani tohoto stavu pii pouzivani gamifikovanych sluzeb v praxi,
Hamari a Koivisto (2014) v jejich vyzkumu potvrzuji, Ze uzivatelé¢ gamifikované sportovni
aplikace opravdu stavu flow dosahuji. Autoii mj. ovétovali faktorovou strukturu tohoto
konceptu, z nichz nejrelevantnéjsi pro gamifikaci se zdaji byt jasné a konkrétni cile,
jednoznacna zpétna vazba a autotelicka cinnost (coz je Cinnost, kterd méa smysl sama o sob¢),
tedy faktory, jejichz naméfené hrubé skory byly u probandl nejvyssi. Zda se, Ze hypotéza
autorl a vysledky vyzkumu jsou v souladu s dosavadni literaturou, nebot’ naptiklad zpétna
vazba ¢i jednoznacné cile jsou pfimo gamifikacnimi elementy, pouzivanymi u déti 1
dospélych. Naopak néekteré faktory se nezdaly byt tak relevantni pro gamifikaci samotnou
(ac stale sytily flow jako takové), konkrétné transformace c¢asu a rovnovaha mezi vyzvou a

schopnostmi jedince.
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5 Efektivita gamifikace

Otazku, kterou si musime polozit pfed rozhodnutim, zdali pouZzivat gamifikaci, je jeji
efektivita. Pfi méfeni efektivity mizeme bud zjiStovat behavioralni proménné nebo
psychologické proménné, jejichz zddoucnost souvisi s naSim cilem — a¢ ne vzdy jsou jasné
oddélitelné. Gamifikujeme-li napiiklad psychologicky vyzkum za tucelem zvySeni
navratnosti dotazniku, budou nas zajimat jak behavioralni faktory, tak psychologické
faktory. Pravé z tohoto diivodu spousta studii méfi oba typy proménych, vétSinou pomoci
kvalitativni a kvantitativni casti (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Hazan et al., 2018; Flatla,

Gutwin, Nacke, Bateman & Mandryk, 2011, Koivisto & Hamari, 2019 apod.).

5.1 Behavioralni proménné

Me¢fteni behaviordlnich faktorti probiha predev§im pomoci kvantitativni metodologie,
nebot’ pracujeme s jasn¢ definovanymi proménnymi — naptiklad mira navratnosti, zvyseni
participace ¢i procento nauceného materidlu (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014, Koivisto &
Hamari, 2019). Zda se, ze v nékterych piipadech gamifikace méla vliv na psychologické
proménné, napt. vnitini motivaci, ale Zadny vliv na objektivni vysledky testi znalosti (Hazan
et al., 2018). Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence a Munafo (2017) zkoumali behavioralni
proménnou attrition, volné lze prelozit jako ,,ubytkovost®, neboli procento probandu, ktefi
ukon¢i vyzkum pred€asné — v této praci bude pouZzivan termin ,,mira navratnosti“. Autofi
vSak nenaSli zadny statisticky signifikantni rozdil mezi mirou ndvratnosti probandii v
zavislosti na konkrétnim elementu (Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence & Munafo, 2017).
Dicheva, Dichev, Agre a Angelova (2015) — autofi popisuji méfeni napiiklad znalosti
studentli pfed kurzem a po kurzu, zndmky u gamifikované a kontrolni skupiny apod. PotiZe
u méfeni behaviordlnich proménnych vSak spocivaji naptiklad v tom, Ze se jedna o predem
uréenou selekci studentli do danych tfid, a nelze tak provést ndhodny vybér. Autofi
upozornuji, Ze a¢ vypada vyuziti gamifikace ve vzdélavani slibnég, jsou potieba dalsi data

(Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 2015).

5.2 Psychologické proménné

Oproti behavioralnim faktorim jsou psychologické faktory ¢astéji zkoumané pomoci
kvalitativni metodologie, vétSinou jako soucast debriefingu experimentu pomoci
strukturovaného rozhovoru ¢i dotazniku. Mezi typické métené proménné patii napiiklad

motivace, postoj a pozitek z uzivani sluzby (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Mensi
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procento literatury zkoumé psychologické proménné pomoci kvalitativni metodologie za
pouziti psychometricky validnich nastroji — naptiklad studie od Hamari a Koivisto (2013)
nebo studie od Hazan et al. (2018). Ve druhé zminéné studii autofi pouzili skalu vnitini
motivace IMI. Skéry studenti na této Skale byly signifikantné vyS$i u skupiny s
gamifikovanym zptisobem vyuky pomoci zebticku, zpétné vazby, tématu apod., a da se tak
mluvit o efektivnim vyuziti gamifikace v tomto piipad¢.

AC se implementace gamifikacnich prvkl zda byt spiSe uCinnym zptisobem, jak
motivovat uzivatele napt. k vétsi participaci, na zaklad¢ kvalitativnich vyzkumt Ize vidét,
ze ne vSichni uzivatelé piijimaji tuto zménu pozitivné. Néktefi ji mohou vnimat jako
zbyte¢né soutézeni a gamifikace tak mulize v nékterych piipadech pisobit opacné, tj.
negativné na motivaci uzivatelll, jak vyplyva z nékterych kvalitativnich studii v ramci
debriefingu kvantitativni ¢asti (Can & Dursun, 2019; Dominguez, Saenz-De-Navarrete, De-

Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés & Martinez-Herralz, 2013).

5.3 Demografické rozdily

Jako u kazdého fenoménu je nutné se zabyvat i moznymi rozdily mezi jednotlivymi
lidmi na zéklad¢ jejich demografickych parametrti — tj. napiiklad véku, pohlavi ¢i mista
bydlisté. Zda se, Ze star$i uzivatelé disponuji mensi schopnosti a zdjmem ucit se novym
technologiim. Stejné tak podle n&kterych vyzkumnikli maji mensi potiebu afiliace a mensi
vlastni vnimanou ucinnost v ramci technologii. Nabizi se ale také interpretace, ze se
jednoduse jedna o rozdil zptisobeny vékem, ve kterém lidé¢ pfisli do styku s technologiemi,
a n¢které studie nenaSly vztah mezi v€kem a schopnosti uzivani technologii (Arning &
Ziefle, 2007; Koivisto & Hamari, 2014). Pfesto se d4 predpokladat, Ze rostouci veék uzivateli
by mohl negativné ovliviiovat funkénost gamifikace, napt. diky zvySené komplexite.

Co se tyce pohlavi, vyzkumy ukazuji, Ze muzi Castéji upfednostnuji funkci pred
afiliaci pfi pouzivani technologii a citi se sebevédoméj$i pii praci s pocitatem a
technologiemi vSeobecné. Také je rozdil mezi tim, jaké hry hraji castéji muzi a jaké Castéji
zeny (Koivisto & Hamari, 2014). Zeny také vieobecné maji jiny piistup k poditatovym
hram, a zd4 se, Ze je méné zajima soutézivost ve hrach a spiSe hledaji afiliaci s ostatnimi
(Hartmann & Klimmt, 2006). MlZeme tedy vznést hypotézu, ze nékteré gamifikacni
elementy vnasejici do sluzeb soutézivost budou 1épe pifijimané muzi, a ty podporujici afiliaci
naopak mohou byt preferované Zenami.

Autofi Koivisto a Hamari (2014) zkoumali pravé vztah mezi vékem, pohlavim a

délkou uZivani sluzby a behaviordlnimi a psychologickymi proménnymi — konkrétné
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napiiklad jednoduchost uzivani sluzby, socidlni vyhody, mira vystaveni technologii,
zabavnost, uziteCnost atp. (celkové byly zkoumané proménné rozdéleny do kategorie
socialni, hédonické a utilitarianistické). Gamifikace spocivala v bodovém systému, trofejich
a urovnich ve sluzbé Fitocracy, aplikaci, ktera uzivatelim pomaha s pohybem a fyzickym
zdravim. Co se tyce v€ku, nezda se, ze by m¢l statisticky signifikantni vliv na vétSinu
proménnych — byl nalezen pouze negativni vztah mezi vékem a jednoduchosti uzivani
Oproti tomu pohlavi bylo faktorem napiiklad v socialnim vlivu gamifikace na uzivatele —
zeny mély z uzivani sluzby vétsi socidlni uzitek, a da se tak fict, ze tento vyzkum je v souladu
s predchozi literaturou. Stejné tak se zd4, ze Zeny vnimaji gamifikaci jako zdbavnéjsi a
jednodussi k uZivani (Koivisto & Hamari, 2014). Diivod, pro¢ nebyl nalezen negativni vztah
mezi soutézivosti a zdbavnosti u Zen, miiZze byt ten, Ze samotna sluzba neni Cisté o soutézeni
a kazdy uzivatel si v ni mize najit to, co mu vyhovuje — naptiklad afiliaci misto soutéze.

Dulezité zjisténi bylo vSak také to, ze se zkuSenosti z aplikaci klesa efektivita
gamifikace — tedy vnimana uzite¢nost a zdbavnost. To by mohlo implikovat urcity pozitivni
vliv ,,novosti“ pfi nové implementace gamifikace, a tudiZz potencidlni prostor pro dalsi
zkoumani v této oblasti, nebot’ minimum studii se doposud zabyvalo stabilitou efektivity
gamifikace v Case (Koivisto & Hamari, 2014). Je otazkou, zdali ¢asté ipravy gamifikacnich
prvki v rdmei napt. socidlnich siti nejsou manifestaci tohoto predpokladu.

K velmi podobnym vysledkiim dosel Aydin (2018) ve své studii, ktera se zabyvala
vztahem mezi pohlavim a v€kem a proménnymi jako vnimana uzitecnost, jednoduchost
uzivani sluzby, zdbavnost a socialni dimenze. A¢ tento vyzkum pracuje s mensim vzorkem
a jen jednim gamifikovanym systémem, da se povaZovat za piinosny obzvlasté s

ptihlédnutim k tomu, Ze dochazi k podobnym vysledklim jako Koivisto a Hamari (2014).

5.4 Efektivita pii védeckych experimentech

Je faktem, Ze vysledky studii zabyvajicich se gamifikaci vétSinou maji bud’ vétsinu
pozitivnich vysledkil, nebo pozitivni a neutralni vysledky, avS§ak malokdy pouze negativni
¢1 negativni a neutralni vysledky (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Seaborn & Fels, 2015;
Koivisto & Hamari, 2019). Znamena to, ze nekteré z vyzkumnych hypotéz byly zamitnuty
a pro nékteré byla ziskand podpora, zifidkakdy vSak Ize mluvit o zdporném efektu, tedy ze
by gamifikace mé¢la opacny nez ptfedpokladany vliv na sledované zavislé proménné.
Efektivitu pii psychologickém vyzkumu se rozhodla zkoumat spiSe menSina studii, vétSina

se zabyva vzdélanim a obchodem (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Seaborn & Fels, 2015,
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Koivisto & Hamari, 2019), pokusim se vSak pfesto obsahnout mozné vyhody a mozna uskali

gamifikace v této oblasti.

5.4.1 Mira navratnosti u probandi

Vzhledem k rostoucimu poctu lidi s pfipojenim k internetu a moznostem vypliovani
online dotaznikli vyrazné vzrostl pocet studii, které ziskavaji probandy prave takto — zndmy
je naptiklad projekt MTurk od spolecnosti Amazon, ktery nabizi uZzivatelim moznost
vyplnovat nejen psychologické vyzkumy. Ti dostavaji za kazdé vyplnéni néjakou odménu,
ve valné vétsin€ v podob¢ penéz (Amazon Mechanical Turk, 2020). A¢ se jednd o snadny
zpusob ziskavani participantl, néktefi autofi kritizuji tento zplisob sbéru dat, a to pievazné
kvili nejasnému pitvodu respondentd, malé kontrole spolecnosti Amazon uzivatel této
platformy a také existenci tzv. botl, tedy pocitacovych programi, které dotazniky vypliuji
nahodné. Stejn¢ tak Ize malokdy zaru€it motivaci respondentl vypliovat dotaznik
svédomité, proto je asto nutné vyuzit tzv. attention checks, tedy otazky, které pii nespravné
odpovédi vyfadi daného respondenta z datové analyzy (Landers & Behrend, 2015). Jini
autori, napt. Buhrmester, Kwang a Gosling (2016), vSak upozoriiuji na uzitecnost tohoto
nastroje a nabadaji k jeho uZzivdni, protoze na rozdil od bézného zplisobu sbéru
psychologickych dat — naptiklad formou laboratofe na univerzité — je vzorek vice
heterogenni.

Jednou z dulezitych proménnych pii psychologickém vyzkumu je jiz zminénd
proménnd mira navratnosti (attrition). Jedna se o procentualni zastoupeni probandu, kteti
ukon¢ili vyzkum pied jeho dokoncenim. Nejen rozvoj online testovani s sebou totiZ nese
urcité riziko toho, Ze néktefi participanti se rozhodnou experiment ukoncit diive, nez ho
dokonci. Zhou a Fishbach (2016) v jejich vyzkumu zjistuji, ze na platformé MTurk mize
procento probandd, ktefi vyzkum nedokon¢i, dosahovat 30 az 50 %, coz je v souladu s jinymi
autory, ktefi uvadi také pouze 50 % navratnost (Kelders, Kok, Ossebaard & Van Gemert-
Pijnen, 2012). Mimo jiné lze s participanty manipulovat pravé pomoci miry ndvratnosti, coz
autofi dokazuji na nesmyslném zavéru, Ze aplikace o¢nich linek vede k hubnuti, a to pomoci
umélého snizeni miry navratnosti muzi v jedné ze skupin (Zhou & Fishbach, 2016). Je tedy
patrné, ze se jednd o nezadouci jev, a pravé gamifikace je jednim ze zplsobi, jak se 1ze
pokusit miru navratnosti zvysit.

Jeden z vyzkumd, ktery ptimo zkoumal miru ndvratnosti — a¢ v redlném prostiedi, a
nikoliv online — je od autorti Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence a Munafo (2017). Pouzili

k tomu tzv. SST (stop-signal task), ktery gamifikovali pomoci vizualni upravy (tématu) a
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bodového systému, a zjiStovali miru névratnosti v porovnani s negamifikovanou kontrolni
skupinou. AC¢ autofi zjistili zvySeni zapojeni uzivateld a zlepSeni zazitku u bodového
systému, vizualni Uprava byla hodnocena v tomto sméru hlife nez kontrolni. Jako mozné
vysvétleni autofi uvadéji samotnou absenci interaktivity v pfipadé¢ vizualni Upravy a
dodavaji, ze finan¢ni odména za ucast mohla narusovat pokus o vyvolani vnitini motivace a
misto toho v probandech probudila motivaci vnéj$i (Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence &
Munafo, 2017).

Miru navratnosti lze zkoumat i mimo oblast psychologického vyzkumu, a to
napiiklad u pouzivani rtiznych aplikaci, ur¢enych ke zlepSeni kvality uzivateli. Birk a
Mandryk (2018) zkoumali miru néavratnosti v aplikaci, kterd u¢i uzivatele spravnému
relaxaénimu dychani. Podle autorii se, na rozdil od Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence a
Munafo (2017), povedlo pomoci jednoho gamifika¢niho elementu (Gprava avataru) zvysit
pocet uzivateld, kteti aplikaci vyuzivali. Je vSak podstatné zminit, Ze se v tomto piipadé
jednalo o relativné uzite¢nou aktivitu pro probandy ve formé¢ mozného snizeni izkosti
pomoci relaxacni dychaci techniky, na rozdil od typického kognitivniho experimentu, ktery

nepiinasi zadny pfimy benefit.

5.4.2 Gamifikace u déti ve vyzkumu

Podobné jako se snazime zvysit motivaci a miru navratnosti u dospélych, u déti se
muze jednat o podobné¢ obtizny tkol. Vzhledem k nizké mife navratnosti u experimenti s
détmi a kojenci (Zamuner, Kilbertus & Weinhold, 2017) se jednd o duleZitou oblast
potencidlni aplikace gamifikace. Zamuner, Kilbertus a Weinhold (2017) se snazili ovlivnit
motivaci déti pod 5 let k participaci na vyzkumu jazyka pomoci gamifikaénich elementi —
vizualu a ,,zaméfeni na cil® v testu PPNT. Vzhledem k tomu, Ze se statisticky signifikantné
zvysil pocet dokoncenych pokust u gamifikované verze, da se povazovat v tomto piipadé
vyuziti gamifikace jako efektivni. K podobné efektivnimu vyuziti gamifikace dosli v jiné
studii, kde pomoci bodového systému zvysili procentudlni zastoupeni dokoncenych tkoll z
73 % na 97 % u déti ve véku 5 az 7 let (Brewer, Anthony, Brown, Irwin, Nias & Tate, 2013).
Dulezité je zminit i fakt, Zze v zavislosti na celkovém poctu bodt byly déti po experimentu
odménény hrackou, coz je jednoznacné€ vnéjsi incentiva. Vzhledem k tomu, Ze o této
skutecnosti byly déti informovany pted zacatkem experimentu, je otdzkou, zdali hrala vnitini
motivace vubec né&jakou roli. A¢ autofi dosli k pozitivnim vysledklim, urcité je potfeba
zopakovat tento experiment za pouziti gamifikac¢nich prvki cilicich na vnitini motivaci, tedy

pokusit se vyvolat v détech motivaci Gc€astnit se za experimentu proto, Ze je zabavny, a
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nikoliv za vidinou ziskdni ceny — napfiklad pokusit se vyvolat vnich stav flow.
Nejpravdépodobnéjsi se vSak jevi moznost souhry obou typd motivaci, nebot’ samotné
odmény za Ucast by nemusely byt dostacujici. Polisenskd a Kapalkova (2014) ve svém
vyzkumu také potvrzuji efektivni vyuziti gamifikacnich prvki (pfibehu a indikator postupu),
které pomohlo v dané situaci zvysit kooperaci a miru navratnosti u predskolnich déti, a jsou

tak v souladu s predchozi literaturou.
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6 Doporuceni pro implementaci gamifikace

Gamifikaci lze implementovat v cel¢ fadé kontextli, namdtkou napiiklad ve
vzdélavani (Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 2015), vyzkumu (Lumsden, Skinner,
Coyle, Lawrence & Munafo 2017), informacnich systémech (Farzan, DiMicco, Millen,
Brownholtz, Geyer & Dugan, 2008), obchodu (Hamari, 2013), praci (Arai, Sakamoto,
Washizaki & Fukazawa, 2014; Flatla, Gutwin, Nacke, Bateman & Mandryk, 2011) a v ramci
rozpracovaného projektu napiiklad v oblasti dusevniho zdravi (de Paiva Azevedo, Delaney,
Epperson, Jbeili, Jensen, McGrail & Barnes, 2019). A¢ je kazdy ze zminénych kontextl
neécim specificky, lze fict, Ze implementace gamifikace ma jednotné charakteristiky. V této
kapitole nebude bran zfetel na pragmatické aspekty, jako naptiklad néklady na

implementaci, technické zabezpeceni, schvalovaci procedury nebo ¢asovy horizont.

6.1 Zidouci efekt

Pii implementaci gamifikacnich elementi musime nejdiive stanovit, ¢eho chceme
pomoci téchto elementli dosdhnout. VétSinou zalezi na kontextu situace, tzn. jiné vysledky
budeme ocekavat v piipadé¢ implementace gamifikace v businessu a jiné¢ v piipade
implementace v oblasti zdravotnictvi. V zasad¢ chceme dosdhnout zmény v
psychologickych proménnych, jako je naptiklad motivace nebo subjektivni pozitivni
zazitek. Nasledné je cilem dosahnout i behavioralnich zmén u daného ¢loveka, ktery si bud’
koupi dany produkt, vydrzi u dané ¢innosti, nauci se lépe zadany material nebo jen zlstane
u konkrétni sluzby (tedy neodejde ke konkurenci).

Vypada to, Ze za GCelem zefektivnéni vzdélavaciho procesu je vhodné se zaméfit na
gamifikaci za ucelem zvySeni znalosti studentll a ovéfovat na konci kurzu nabyté znalosti
(Dicheva, Dichev, Agre & Angelova, 2015; Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Stejné tak je
zahodno vyuzit evaluace predméti a méfit tak spokojenost studentli s vyukou, ktefi
povétSinou hodnoti gamifikaci vesmés pozitivné — neni to vSak pravidlem, nebot’ néktefi
studenti hodnoti gamifikaci negativné (napf. Dominguez, Saenz-De-Navarrete, De-Marcos,
Ferndndez-Sanz, Pagés & Martinez-Herralz, 2013). Nutno také dodat, Ze vétSina vyzkumi
v oblasti vzd€lavani se zabyvala kurzy pocitatové védy, matematiky a programovani — je

otazkou, zdali by nebylo dosazeno jinych vysledki u naptiklad véd humanitnich.

6.2 Elementy

Nezda se, ze by v odborné literatuie byl néjaky zasadni rozdil v efektivit¢ danych

elementll, tedy ze by naptiklad bodovy systém me¢l vétsi efekt na sledované proménné nez
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napiiklad trofeje (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Seaborn & Fels, 2015). Viceméné lze
najit podporu pro efektivitu vSech moznych prvki (viz kapitola 3) a nelze fici, ktery dany
element je vhodnéjsi pro dany kontext. Vyjimku tvofi vyuziti gamifikace u déti, kde je
zahodno pracovat s elementy mensi komplexity (napi. téma, zpétna vazba ¢i trofeje) oproti
tém, které vyzaduji vétsi kognitivni zatéz (napt. komplexnéjsi bodovy systém). Rovnéz je
vhodné brat v potaz princip sluzby, kterou chceme gamifikovat, a vyhnout se tzv.
pointification (do ¢estiny volné pielozeno jako zbodovaténi), tedy pouhé piidani bodového
systému a popft. Zebficku do jiz fungujici sluzby. A¢ je mozné, ze docasné¢ muze zvysit
vyuzivanost, Bogost (2015) oznacuje tento pfistup za ledabyly, kratkozraky a neefektivni, a
je tedy vhodné implementovat gamifikaci jako komplexni a fungujici systém elementt,
nikoliv jako jeden ¢i dva elementy nijak nesouvisejici s hlavni sluzbou. Je vSak otazkou,
jestli samotné ptidani bodii nestac¢i pro zadany efekt i dlouhodobé, bohuzel nebyly
provedeny zatim zadné longitudinalni studie zkoumajici tuto otazku.

uzivatele motivuje (Tondello, Wehbe, Diamond, Busch, Marczewski & Nacke, 2016), je
vSak pravdou, ze sluzba je malokdy urcena pro specifickou osobnostni strukturu. Pravé proto
je vhodné pouzit ty elementy, které ucinné motivuji vSechny mozné typy uzivateld, at’ uz dle
teorie SDT ¢i Hexad. Konkrétné je vhodné vyuzit alespont jeden element, ktery napliuje
vSechny tfi vnitini motivatory a zaroven bude motivovat k uzivani sluzby vSech 6 typii
Hexad (viz kapitola 4). To je dal§im argumentem proti pouhému pouziti bodového systému,
ktery je ucinnym motivatorem pouze pro cast cilové skupiny, ale nemusi motivovat napf.
znacnou ¢ast populace hledajici v gamifikaci afiliaci. Can a Dursun (2019) a Dominguez,
Saenz-De-Navarrete, De-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés a Martinez-Herralz (2013) udélali
tu chybu, Ze ve svych vyzkumech pouzili pouze elementy soutézivosti, a nikoliv zptlisob, jak
mohli uzivatelé naplnit potiebu vztaznosti ¢i autonomie — to mtize byt jednim z divoddi, pro¢

ncktefi (a¢ mensina) studenti hodnotili gamifikaci negativné.

6.3 Cilova demograficka skupina

Jak bylo zminéno v ¢asti 5.3., gamifikace mize byt vnimana jinak v zavislosti na
charakteristikach uzivateld. Pfi zvazovani implementace je tedy vhodné se zamyslet nad
nez soutézeni (Aydin, 2018; Koivisto & Hamari, 2014; Hartmann & Klimmt, 2006), pfidani
socialni dimenze jako gamifika¢niho elementu je vhodné v kazdém ptipadé, 1 za

pfedpokladu, Ze cilova skupina jsou pfevazné muzi. Ukazuje se, Zze komunita uZivatelii
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podporuje samotnou gamifikovanou sluzbu (Hamari & Koivisto, 2013) a ze socialni aspekt
je jednim z vnitinich motivatora (Ryan & Deci, 2000; Deci Ryan, 1985). Stejné tak pii snaze
0 co nejvetsi pocet uzivateli — a tudiz relativné heterogenni skupinu lidi — je vhodna
genderové neutralni tematika a implementace prvki, které mohou pomoci zvysovat vlastni
vnimanou uc¢innost (napft. afiliace, zpétna vazba nebo technicka podpora ¢i ndpovéda), aby
byla sluzba Iépe dostupna pro vSechny vékové skupiny a pohlavi. Stejné tak je vhodné vyuzit
systém, ktery je intuitivni a jednoduchy na pouzivani (Aydin, 2018; Koivisto & Hamari,
2014).
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7 Kiritika gamifikace

Kazdy koncept, a prevazné koncept tak mlady, jako je gamifikace, ma své zastance
a sve kritiky. A¢ se tyto dvé skupiny mohou piekryvat, je nutné zminit jejich argumenty a
zabyvat se podrobnégji argumenty, které zachycuji mozna tuskali gamifikace a objasiuji
davody, proc¢ neni tento koncept jednotné ptijimany.

Jeden z nejvétsich soucasnych kritikii gamifikace a jejiho vyuzivani je Ian Bogost,
vyzkumnik, ktery se zabyva skute¢nymi hrami vcetné jejich designu. PiSe, ze gamifikace je
pokusem o vyuzivani uzivateli za ucelem dobrého marketingu a svezeni se na viné
popularniho konceptu (Bogost, 2015). Podobn¢ jako Kapp (2012) uvadi, ze gamifikace se
ve valné vétSin€ piipadii omezuje na tii zékladni elementy (mj. popsané v kapitole 3), a to
body, zebticky a trofeje. Je pravdou, Ze se opravdu jednad o nejvyuzivangj$i gamifikacni
elementy (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014), nicméné tato kritika opomiji vyuZziti gamifikace
mimo oblast businessu a marketingu, kde ziskavani pen¢z pomoci manipulace s uzivateli
neni zdaleka tak relevantni. Jednou z kli¢ovych oblasti aplikace gamifikace je vzdélavani,
coz dokazuje systematicky prehled od Dicheva, Dichev, Agre a Angelova (2015), ktery jasné
shrnuje vyhody gamifikace a a¢ vybizi k dal§imu vyzkumu, je patrny pozitivni trend vlivu
gamifikace na motivaci studentil. Je pak otdzkou, zdali je tato kritika kritikou samotného
konceptu, nebo jeho aplikace. Co se tyc¢e pohledu vyucujicich na gamifikaci, zda se, ze je
spiSe pozitivni, a¢ gamifikaci podle nékterych vyzkuma vyuzivd jen zlomek ucitelské
populace — podle Marti-Parrefio, Segui-Mas a Segui-Mas (2016) je to pouhych 11 %. S
kritikou se v rdmci vzdélavani tedy spiSe nesetkavame.

Podobné se Bogost (2015) vymezuje proti terminu gamifikace jako takovému, ktery
nazyva vagnim a kritizuje ho pro zjednodusovani hernich zazitkt. Tvrdi, ze gamifikace se
snazi chytie nahradit skute¢né incentivy témi imaginarnimi. Z této kritiky se vSak mtze zdat,
Ze autor kritizuje spiSe vné&jsi incentivy gamifikacnich elementt, tedy ty, které nemotivuji
uzivatele k participaci pro ¢innost samotnou, ale n¢jaké externi odmény. Gamifikace se vSak
snazi orientovat 1 na motivaci vnitini, a kritika je tedy zaméfend opét spiSe na pfistup
pfevazné korporatnich spolecnosti a marketingovych oddé¢leni, které se domnivaji, Ze
pouhym piidanim bodového systému budou 1épe motivovat napt. potencialni zakazniky ke
koupi produktu (Seaborn & Fels, 2015). Jak bylo patrné uz z prvniho argumentu proti
gamifikaci, Bogost (2015) kritizuje spiSe zplsoby zachadzeni laické vefejnosti s relativné

novym védeckym konceptem a nezavrhuje koncept jako takovy, nebot’ ten patrné mize mit
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pozitivni vliv v mnoha oblastech, napf. zminéném vzdélavani (Dicheva, Dichev, Agre &
Angelova, 2015; Kapp, 2012).

Antin (2012) reaguje na kritiku gamifikace pohledem socialniho psychologa a
upozoriiuje na diilezitost faktu, Ze za snahou o ziskani boda nebo trofeji nemusi byt touha
po samotnych bodech ¢i trofejich. Malokdy lidé de€laji véci neziStn€; a¢ nemusi byt
incentivou finanéni odména, mohou uzivatelé¢ ziskavat napiiklad pocit vztaznosti s
ostatnimi, mohou se identifikovat se skupinou nebo ziskavat pocit vlastni kompetence. Neni
nahodou, Ze tyto potfeby jsou analogické potfebam podle SDT (Ryan & Deci, 2000; Deci
Ryan, 1985), a gamifikace tak nabizi mnohem vice, nez se na prvni pohled mtize zdat. Antin
(2012) podobné jako Bogost (2015) zminuje neefektivni vyuziti gamifikace v praxi
korporatnich spolecnosti a marketingu, rozliSuje ale mezi uzitecnosti aplikace a samotného
konceptu. Neni to poprvé, kdy laicka vetejnost piebird védecky koncept a modifikuje ho dle
potieby, a¢ se mezitim vytraci vétSina vyznamu a dany koncept — v tomto piipad¢ gamifikace

— tak kompletné ztraci ptivodni zamér a podobu.
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8 Navrh vyzkumného projektu

Aktudlné je velmi limitovany pocet vyzkumdu, které zjisStovaly vztah mezi mirou
navratnosti a gamifikaci. Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence a Munafo (2017) zkoumali
kognitivni ulohu SST (detekce signalu) a na zaklad¢ jejich zjisténi jsou skepticti k efektivite
gamifikace co do miry navratnosti (viz kapitola 5.4.1). Tento vyzkum zkoumal miru
navratnosti v rdmci nékolika dni, velka ¢ast psychologickych experiment se vSak kona
v ramci hodin, a je tedy vhodné tento fenomén zkoumat i z tohoto hlediska. Hlavni limity
této studie jsou (i) vliv vnéjsi motivace z diivodu financni odmény za ucast na vyzkumu
misto motivace vnitini a (il) pouziti elementu grafické upravy, ktery se ukazuje jako
efektivnéjs$i u experimenti s détmi (napt. Zamuner, Kilbertus & Weinhold, 2017), a kvtli
ztrat¢ interaktivity maze u dospélych plsobit nékdy az negativné. Jak zjistili napt. Starkova,
Lukavsky, Javora a Brom (2019), Giprava v podobé& antropomorfizace prezentace (tj. vizudlni
téma) za ucelem vzdélavani dospélych neméla vliv na procento nauc¢ené¢ho materidlu.
Podobné se v ptipad¢ vizudlni Gpravy jedna o podstatné nakladnéjsi element, a vzhledem
k pokusu o realné uplatnéni vysledk se tento projekt bude zabyvat gamifika¢nimi elementy,
které jsou jednoduse implementovatelné a nevyzaduji mnoho zdrojii — at’” uz casovych,
finan¢nich ¢i komputacnich. V navrhu tohoto projektu tedy budou zapracovany limity

projektii pfedchozich.

8.1 Cilevyzkumu

Cilem tohoto vyzkumu je tedy ziskat empirickd data pro ovéfeni hypotézy, ze
gamifikace dokaze efektivné zvySovat miru ndvratnosti dospélych probandl v ramci
psychologického kognitivniho vyzkumu, a rozsifit tak védeckou literaturu o komplexnégjsi
zjisténi tykajici se tohoto fenoménu. Pokud by se podatilo ziskat podporu pro tuto hypotézu,
znamenalo by to, Ze mohou dals$i vyzkumy Iépe identifikovat mozZny kauzalni vliv
gamifika¢nich elementli na miru navratnosti a vykon probandti v psychologickém vyzkumu.
Vzhledem k aktudlné relativné nizkému procentu miry navratnosti (viz kapitola 5.4.1) by to
mohlo znamenat také velky piinos pro vyzkumniky, diky kterému by se mohl zefektivnit
zpisob ziskavani empirickych dat — coz by pak mélo zasadni dopad na Casovou naro€nost
vyzkumt. Stejné tak by se dalo mluvit o potencidlnim zvySeni zadbavnosti pro samotné
probandy, a Ize pak dale ové&fovat hypotézu o zvySeni kvality dat disledkem vétsi motivace
respondentl. Také je diilezité zminit, Ze i v pfipad€ negativniho zjisténi (a tedy zamitnuti

vyzkumné hypotézy) by doslo k pozitivhimu agregatnimu vlivu na psychologicky vyzkum,
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nebot’ diky doporuceni byt s gamifikaci opatrnéjsi by mohli vyzkumnici uSetfit cas a penize
rozhodnutim gamifikaci neimplementovat a drzet se tradi¢niho designu.

Mimo jiné je zasadni pro tento vyzkum zkoumani samotné vykonové proménné —
cilem je urcit, jestli pouha existence gamifikacnich elementi maze ovlivnit vykon probandi.
Vzhledem k vysoké citlivosti kognitivnich experimentli na reakéni €as (vétSinou v fadu ms)
muze kazdy dal$i podnét na obrazovce snizovat pozornost probanda a tedy reakcni Cas —
napf. kvili kontinualnimu sledovani aktualniho potadi, poctu bodu atp. Stejné tak vSak miize
dojit ke zvySeni vykonu pomoci zvysSeni motivace (medidtoru v tomto piipad¢). Proto bude
navrzeny projekt sledovat i tento aspekt, nebot’ cilem gamifikace je pouze podpofit
navratnost, nikoliv zménit vysledky — jak ukazuje naptiklad mirn€ (ac statisticky
signifikantn¢) vyssi reakéni ¢as u gamifikaéniho elementu vizuédlniho tématu u autort

Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence a Munafo (2017).

8.2 Vyzkumny design a vybérovy soubor

Névrh vyzkumu spociva ve sbéru dat na zakladé kognitivni ulohy, tedy méfeni
vykonové proménné (reakéniho Casu), binarni proménné dokonceni vyzkumu, vnitini
motivace respondentil a vztah téchto proménnych a danych gamifikac¢nich elementd.

Za ucelem sledovani kauzéalniho vlivu budou vyuzity principy tzv. randomizované
kontrolované studie (ddle RCT, Randomized Controlled Trial). To spociva v ndhodném
rozdéleni probandti do ctyf skupin (1 kontrolni skupina, 3 skupiny s gamifikacnim
elementem) a nasledném sledovani riznych hodnot nezavislych proménnych a zavislych
proménnych. Pfehled zkoumanych proménnych a hodnot, které tyto proménné mohou

nabyvat, pfedstavuje nasledujici Tabulka 1:

Zavisla proménna

Reakéni €as (SSRT) v ms

Dokonceni (1 = dokoncil/a; 0 = nedokoncil/a)

Nezavisla proménna

Gamifikacni element, jedna kontrolni a tfi experimentalni skupiny (1 = kontrolni skupina; 2 =

bodovy systém; 3 = zebticky; 4 = progres)

Motivace (dotaznik IMI; HS jako prosty soucet vSech 4 subskal <0;90>)

Tabulka 1: Prehled sledovanych proménnych
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8.2.1 Stop Signal Task (SST)

Kwvuli zachovani konzistence vyzkumnych dat (Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence
& Munafo 2017) a jednoduchosti pochopeni tlohy bude pouzita kognitivni lloha SST
(Logan, Cowan & Davis, 1984). Tato uloha spoc¢ivd v tom, ze po tréninkové fazi je
probandovi vzdy prezentovan podnét ve forme kruhu. V ném se nasledné objevi Sipka, ktera
ukazuje bud’ doleva, nebo doprava. Proband musi na zéklad¢ toho stisknout co nejrychleji
odpovidajici klavesu na klavesnici, a to s limitem 500 ms, po jehoz vyprSeni je pokus
oznacen jako vynechany. Princip je v tom, ze ve 25% ptipadi je probandovi prezentovan
také ,,no-go* stimul — v takovém ptipad¢ proband nesmi stisknout Zadnou klavesu. Dulezité
je zminit, ze tento ,,no-go* stimul se zobrazi az 0-100 ms po zobrazeni ptivodniho stimulu,
ktery k reakci pobizi, a je tedy zkoumana inhibice reakce probanda. Ve vyzkumu bude pouzit
systém kognitivniho testovani CANTAB, ktery bude modifikovan tak, aby se misto
zvukového ,,no-go* podnétu zobrazoval tento podnét vizualné — a to za ticelem sniZeni poctu
participantli, ktefi vyzkum ukon¢i predCasné¢ z davodu absence zvukového zatizeni
(CANTAB, 2020). V praxi to znamena, ze bude ,,no-go* stimul symbolizovan napf. kratkym
zobrazenim bilého kruhu okolo Sipek. Na zékladé vykonu kazdého probanda (funkce
reakéniho ¢asu u ,,go* a ,,no-go* stimuld, poctu spravnych reakei, poctu nespravnych reakci
a poctu zadnych reakci) je pocitana proménna ,,SSRT*. Dle manudlu jsou pak pomoci
algoritmu vyrazeni probandi, ktefi nemaji dostate¢né kvalitni data pro analyzu — napt. delsi
medianovy reakéni Cas u ,,no-go* stimulu nez medianovy reakéni ¢as u ,,no-go* stimulu u
nespravnych reakci (Band, Van der Molen & Logan, 2003; Logan, 1994). Z divodu
limitovaného rozsahu této prace nejsou uvedeny technické detaily pocitani proménné SSRT.

Kazdy proband béhem vyzkumu projde 40 iteracemi v ramci jednoho bloku; bloky
budou celkové ¢tyfi a SSRT daného jednotlivce bude pocitano jako prosty primér téchto
¢tyt bloki. Pauzy mezi bloky budou 20 vtetin, za t¢elem upozornéni na umisténi v zebiicku
a sniZeni vlivu unavy na vykon. Ve vyzkumu je zvolen pomé&mé vysoky pocet blokl
z diivodu zvySeni presnosti odhadu reakéniho casu a také vzhledem k faktu, ze v praxi
psychologické vyzkumy ¢asto vyzaduji del$i udrzeni pozornosti u relativné monoténniho

ukolu — cilem je tedy navysit ekologickou validitu a 1épe simulovat redlnou situaci.

8.2.2 Gamifikacni elementy

V tomto projektu budou pouzity tfi gamifikacni elementy, konkrétné bodovy systém,
zebricky a informace o procentu zbyvajicich podnétl (,,progres). Prvni dva elementy byly

zvoleny z diivodu jejich rozsdhle dokumentované efektivité v literatufe (viz kapitola 5) a
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také diky relativné¢ snadné implementaci. Tteti element byl zvolen kvuli jeho relativni
nezavislosti na bodovém systému (nebot' zebticky a trofeje s nim piimo souvisi) a
jednoduchosti implementace.

Bodovy systém bude fungovat na principu bodového ohodnoceni kazdého pokusu
probanda, kde v pravém hornim rohu obrazovky bude zobrazovan celkovy pocet bodu za
celou dobu vyzkumu. Proband bude ohodnocen 10 body za spravnou reakci u ,,go* stimulu,
10 body za spravnou inhibici reakce u ,,no-go* stimulu a 1 az 10 extra body dle rychlosti
reakce za pouziti decilii v normovém souboru.

Zebtitky budou za ucelem snizeni komputaéni naroénosti zobrazovany na konci
kazdého bloku, kde bude proband srovndvan pomoci percentilu s normovym souborem,
ktery je dostupny v systému (CANTAB, 2020). Na konci vSech 4 blokti bude také zobrazeno
celkové umisténi a celkovy pocet bodl. Kazdy respondent bude na existenci tohoto Zebticku
upozornén na zacatku experimentu.

Tretim gamifikacnim elementem bude zobrazeni tzv. ,progress bar“, neboli
procentudlni zastoupeni probé&hlych pokust, které bude symbolizované postupné se
zbarvujicim obdélnikem v prostiedku dolniho okraje obrazovky (avSak bez uvedeni Ciselné

hodnoty).

8.2.3 Mira navratnosti

Ve vyzkumu bude sledovana binarni proménna — proband bud’ experiment dokon¢il
(1 v datové matici), €1 pied€asné ukoncil (0 v datové matici). Na zakladée toho bude vytvoten

model za uc¢elem predikce pravdépodobnosti nedokonceni vyzkumu.

8.2.4 Motivace

Vzhledem k tomu, Ze gamifikace ma ovliviiovat predev§im motivaci vnitini, je
zahodno v rdmci experimentu zahrnout i méfeni této proménné. Vzhledem k existenci
gamifikace (napt. Seaborn & Fels, 2015) bude v tomto projektu pouzita Skala IMI (Intrinsic
Motivation Inventory), piivodné¢ 27 polozkova a 4 faktorova Skala s kazdym vyrokem
hodnocenym na 5 bodové Likertové Skdle. McAuley, Duncan a Tammen (1989) ovéfili
reliabilitu této Skaly (a = 0,85) — a¢ za pouziti v prostiedi profesionalniho sportu — a jeji
funk¢nost pomoci konfirmacni faktorové analyzy po redukci ptivodni 27 polozkové §kaly na
18 polozkovou, kterou nésledné jest¢ redukuji na 16 polozek na zaklad¢ dalsi

psychometrické analyzy. Autofi Hazan et al. (2018) pouzili mirn¢ upravenou 3 faktorovou
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verzi s 30 polozkami v gamifikaénim vyzkumu a dosahli podobné reliability pro vSechny
faktory.

Bohuzel autoti Hazan et al. (2018) neuvadi pfesné polozky, a proto v tomto vyzkumu
bude pouzita verze od McAuley, Duncan a Tammen (1989), ktera bude pielozena
z anglického jazyka do jazyka Ceského a adaptovand na potfeby gamifikace. Zakladni
psychometricka analyza bude soucasti datové analyzy, viz kapitola 8.5. Pouzita skala bude
mit Ctyfi faktory a 4x4 polozek, a to ,,vnimana kompetence* o Ctytech polozkach (méfi
stejnou slozku wvnitini motivace kompetence dle SDT), ,zaujeti/zabavnost o Ctyfech
polozkach, ,,vynalozené usili/diilezZitost aktivity™ o Ctyfech polozkdch a ,napéti/tlak™ o
¢tyfech polozkach (voln¢ pielozeno). Piikladem konkrétnich polozek bude naptiklad ,, Tuto
aktivitu jsem si uzil/a® (méftici Skélu ,zaujeti/zabavnost) nebo ,,Pti této aktivité¢ jsem se
hodné snazil/a* (méftici Skalu ,,vynaloZené usili/diileZitost aktivity™). V analyze se bude
pracovat s celkovym HS, tedy souc¢tem HS vsech 4 subskal, nebot’ se jedna o jeden konstrukt
vnitini motivace a subskaly spolu navzajem pozitivné koreluji (McAuley, Duncan &

Tammen, 1989).

8.2.5 Vybérovy soubor

Vzhledem k povaze experimentu (a moznosti jeho generalizace) bude zvolen postup
online sbéru dat, protoZe mira navratnosti je zdsadnim problémem hlavné tehdy, neni-li
proband osobn¢ piitomen — opustit experiment v online prostfedi vyzaduje jen jeden klik
mysi, oproti vyzkumu piimo v laboratofi, kde navic ochoté zlstat piidava socialni aspekt.

Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence a Munafo (2017) ve svém vyzkumu dosli
k odhadu velikosti efektu fi = 0,230, cozZ je pocitano vzhledem k mife navratnosti probandii
pomoci chi-kvadrat testu. Pro ucely urceni velikosti vzorku vzhledem k mife névratnosti
v tomto vyzkumu s pouzitim logistické a linedrni regrese bude pouzita stejna velikost vzorku

pro kazdou Ze ¢tyt skupin, tedy 290 probandii na skupinu, celkem N = 7160.

8.3 Etické otazky
Vzhledem k povaze vyzkumu, kde nejsou probandi vystaveni vétSimu nebezpeci nez
pi bézné kancelatské praci, neni nutné Fesit etické otazky tykajici se samotné icasti. Ucast

je dobrovolna a probandi maji kdykoliv moZnost ji ukoncit.
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8.4 Realizace vyzkumu

Protoze je zddouci co nejvice zvysit motivaci vnitini a eliminovat tu vnéjsi, nebude
v ramci vyzkumu pouzita zddné financni ani kreditova odména. Vzhledem k trvani jednoho
bloku o 40 iteracich zhruba 8 minut bude celkové trvani vSech ¢tyt blokti zhruba 32 minut.
K tomu je potieba pfipocCist jesté zhruba 15 minut trvani ivodniho dotazniku a dotazniku
vnitini motivace, vypliovaném po skonceni experimentu. Pokud se podafi nasbirat alespon
zminénych 1140 probandl, ziskame dostateCnou silu na analyzu hypotézy o mife
navratnosti. Vzhledem k mensi potfebné statistické sile pro analyzu hypotéz tykajicich se
reakéniho Casu a motivace budou v piipadé nemoznosti nasbirat tak velky vzorek
analyzovany pouze tyto hypotézy. Co se tyce platformy, na které bude sbér probihat, nebude
za ucelem co nejvyssiho dosahu a zaroven co nejvétsi heterogenity vzorku pouzita jedna
konkrétni platforma, nybrz data budou sbirana rizn¢ za pouziti napt. Facebookovych skupin
(skupina ,,pokusni kralici*), prazskych laboratoti Labels, PLESS apod. I pfesto se da ¢ekat,
ze vzorek bude svym zptisobem homogenni, obzvlasté co do pohlavi, véku a mista bydliste.
Z tohoto divodu bude na zacatku experimentu jesté kratky demograficky dotaznik, ktery
bude sbirat vék, nejvyssi dosazené vzdélani, pohlavi a misto bydlisté. Pii explorativni post-
hoc analyze 1ze zkoumat vliv téchto proménnych na vysledky a vyvodit néjaké hypotézy pro
ptipadny dalsi vyzkum.

Na zacatku experimentu bude kazdy uchaze¢ nahodné rozdélen do jedné ze Ctyt
experimentalnich skupin. Poté vyplni demograficky dotaznik, ndsledné probéhnou vSechny
¢tyti bloky po 40 iteracich SST a nakonec vyplni kazdy dotaznik vnitini motivace. Na konci

bude nésledovat podékovani za ucast na experimentu.

8.5 Analyza dat

V Tabulce 2 niZe je vidét ptiklad vstupni datové matice a proménnych, které budou

déle analyzovany. Pro ptehled hodnot, kterych proménné nabyvaji, 1ze odkéazat na Tabulku

1 vyse.
Proband  SSRT Dokon¢il  Skupina Motivace
0001 0,340 1 2 64
0002 0,299 0 3 72

Tabulka 2: Piiklad vstupni datové matice

Primarn¢ bude zkoumdn vztah mezi mirou navratnosti a piislusnosti k dané
experimentalni skupiné. Néasledné bude také analyzovan vztah mezi reakénim casem (SSRT)

a experimentalni skupinou a vztah mezi vnitfni motivaci a experimentdlni skupinou.
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VSechny gamifikacni elementy (tedy experimentélni skupiny) budou analyzovany zvlast.

Na zakladé teoretické ¢asti a cilit vyzkumu jsou formulovany nasledujici hypotézy:

Hoi: Pravdépodobnost nedokonceni vyzkumu u probanda z kontrolni skupiny bude stejna
jako pravdépodobnost nedokonéeni vyzkumu v libovolné ze tfi experimentalnich skupin.

Hai: Pravdépodobnost nedokonceni vyzkumu u probanda z kontrolni skupiny se bude
statisticky signifikantné lisit od pravdépodobnosti nedokonceni vyzkumu v kazdé ze tii

experimentalnich skupin.

Ho2: Reakéni ¢as (SSRT) probandt v tloze SST bude v priméru stejny v kontrolni skupiné
a v kazdé ze tfi experimentalnich skupin.
Haz: Reakéni ¢as (SSRT) v tloze SST bude v priméru statisticky signifikantné rozdilny

v kontrolni skupiné a v libovolné ze tfi experimentalnich skupin.

Ho3s: Vnitini motivace probandl bude v priméru stejnd v kontrolni skupiné a v kazdé ze tii
experimentalnich skupin.
Has: Vnitini motivace probandt bude v priméru rozdilna v kontrolni skupiné a v libovolné

ze tfi experimentalnich skupin.

Ovéfovani hypotéz probéhne pomoci matematicko-statistickych metod a u vSech
statistickych testd bude vyuzita standardni hladina vyznamnosti a = 0,05.

Vzhledem k tomu, Ze u prvni dvojice hypotézy alternativni a nulové se jednd o dvé
kategorické proménné (dokoncil/nedokoncil a kontrolni/experimentdlni skupina), bude
k ovéfeni pouzita logisticka regrese.

U druhych dvou dvojic hypotéz se jednd o porovnavani kontinudlni proménné (SSRT;
HS na skale IMI) v zavislosti na pfislusnosti k jedné ze Ctyf skupin, znichz jedna je
kontrolni. Pouzita tedy bude linearni regrese pro kazdou ze dvou hypotéz.

Dtvodem pro pouziti logistické regrese je moznost predikce pravdépodobnosti
dokonceni experimentu na zédklad€¢ gamifikacniho elementu, a také mira zvyseni ¢i sniZeni
pravdépodobnosti na zaklad¢ ptislusné skupiny. Vysledkem bude zjisténi, zdali pfijimame
¢1 zamitame nulovou hypotézu Hoi, Hoo a Hoz na stanovené hladin¢ alfa, tedy jestli je
pravdépodobnost existence sebranych dat za ptedpokladu platné nulové hypotézy mensi nez

5 %, a jakym zplisobem se 1i8i sledované proménné v zavislosti na ptisluSnosti ke skupiné.
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Mimo jiné bude také ovéfena psychometricka reliabilita skaly vnitini motivace IMI, a
to pomoci koeficientu vnitini konzistence Cronbachovo alfa u vSech tii faktort a

konfirmacni faktorové analyzy, kterd by méla potvrdit fit 3 faktorového feseni.

8.6 Simulace a datova analyza

V nésledujicim textu ukazujeme, jak by byla nasbirand data analyzovéna a
prezentovana v piipad¢ realizace vyzkumného projektu. Pro tyto ucely jsme vytvofili
simulovand data (Pfiloha 1). Prepokladali jsme, ze vSechny proménné maji normalni
rozd€leni. Manipulovano bylo pro ucely simulace pouze s priuméry a standardnimi
odchylkami v odhadovaném smeéru dle literatury a hypotéz. Vzhledem k odhadované mire
navratnosti 50 — 70 % (resp. 30 — 50 % probandii nedokon¢i vyzkum) bude simulace pocitat

s extrémni hodnotou 50% miry névratnosti u kontrolni skupiny (Zhou & Fishbach, 2016).

8.6.1 Logisticka regrese

Logistickou regresi pouzijeme k testu hypotézy Hai. Je to zpusob, jak odhadnout
pravdépodobnost binarni zavisle proménné (zde ne/dokonceni vyzkumu) v zavislosti na
nezavislé proménné (zde piislusnost ke kontrolni ¢i jedné ze tii experimentalnich skupin).
Pomoci modelu logistické regrese odhadneme tzv. odds ratio, tedy podil pravdépodobnosti
vyskytu jevu (proband vyzkum dokoncil) ku pravdépodobnosti absence jevu (proband
vyzkum nedokoncil) transformovaného pomoci ptirozeného logaritmu na log odds ratio.
Abychom ziskali pravdépodobnost dokonceni vyzkumu pro danou skupinu X, je potfeba log

odds ratio jesté odlogaritmovat. Obecné logistickou funkci miiZzeme tedy vyjadfit vzorcem:
eB0 + B1X

P(Y) = 1T oB0 T FIX

Kde p0 a p1 jsou odhadované regresni koeficienty, X je proménnd, pomoci které

predikujeme (tedy piislusSnost k dané experimentalni ¢i kontrolni skupin€, nabyva hodnot 1

¢i 0) a P(Y) je odhadovana pravdépodobnost dokonceni vyzkumu pro danou skupinu.

Zminéné log odds ratio je pak v tomto vzorci vyjaddieno jako S0 + S1X, a tyto regresni

koeficienty 1ze odhadnout naptiklad pomoci funkce pro generalizované linedrni modely
v programu R.

Na simulovanych datech byly tedy odhadnuty tyto regresni koeficienty a p-hodnoty

pro kazdou skupinu zvlast. Kvili zajisténi signifikantnich vysledkl byla data simulovana

tak, aby dokoncila experiment pouze polovina probandid v kontrolni skuping, 2%

v experimentalni skupiné 1, 7% v experimentalni skupiné 2 a % v experimentalni skupiné 3.
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V této simulaci byla funkce modelu logistické regrese pro experimentalni skupinu 1
odhadnuta nasledovné:

-9.296-10" 15+ 0.693X

0.666634 = ——— T venax

Ziskame tak zde na simulovanych datech vysledek, ze odhad pravdépodobnosti
dokonceni vyzkumu u probanda v prvni experimentalni skupiné je 0.666634, coz je o
0.166634 vyssi nez u skupiny kontrolni (kde pravdépodobnost dokonceni byla umeéle
nastavena na 0.5). Zaroven dle simulovanych dat je p < .0001, tedy za danych vysledkt
bychom ziskali podporu pro alternativni hypotézu. V piipadé zamitnuti alternativni
hypotézy by se dalo ptedpokladat, ze pravdépodobnost dokonceni experimentu bude témét
identicka u obou skupin — tedy regresni koeficient 5/ by byl blizko nule a p > 0.05. Stejny
postup by nasledoval u zbyvajicich dvou experimentalnich skupin.

Obrazek 1 ukazuje pravdépodobnosti dokonceni v riznych skupinach, kde na ose x
jsou zobrazené kontrolni skupina a experimentalni skupiny 1 az 3 (zleva doprava), a kazdy
bod v prostoru symbolizuje pravdépodobnost dokonéeni experimentu pro tu kterou skupinu.
Jak lze vidét, tak experimentdlni skupina 1 (body) koresponduje v grafu s odhadem

pravdépodobnosti dokonceni 0.666634.
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Obrazek 1: Pravdépodobnosti dokonceni experimentu v riiznych skupinach (simulovana data)

Vyslednou interpretaci na simulovanych datech tedy je, ze vSechny gamifikacni
elementy maji statisticky signifikantné pozitivni vliv na procento probandil, ktefi dokonci

vyzkum. Nejlépe vychazeji zebticky, pak progres a nakonec body.
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8.6.2 Linearni regrese

Linearni regresi pouzijeme k testu hypotéz Ha» a Ha3, tedy vysledkem budou dva

samostatné modely. Zakladni vzorec modelu je nasledujici:
Y =a+bX

Kde Yje odhadovana proménna, v tomto piipad¢ bud’ SSRT (reakéni ¢as) nebo vnitini
motivace IMI, b a a jsou regresni koeficienty a X je pfislusnost k dané experimentalni ¢i
kontrolni skupiné (zde nabyva 1 ¢i 0).

Pomoci funkce pro linedrni modely v R byly na simulovanych datech odhadnuty
regresni koeficienty pro dvé linedrni regrese. Za ti¢elem dosazeni velikosti efektu zhruba d =
0.5 byla data simulovana tak, aby rozdil v kontrolni skupin¢ a kazdé experimentalni skupiné
byl zhruba polovina uméle nastavené standardni odchylky. Odhad funkce linearni regrese pro
experimentalni skupinu 1 a SSRT je nasledujici:

Y = 290.733 + 17.313X

Jak Ize vidét z rovnice, primérny reakcni ¢as (SSRT) v kontrolni skupiné je zhruba
290 ms a je v pruméru o 17,313 ms vyssi u experimentalni skupiny 1 nez v ptipad¢ kontrolni
skupiny. Opét p <.0001 — v této simulaci bychom tedy také ziskali podporu pro alternativni
hypotézu v ramci této experimentalni skupiny.

Jako priklad je uveden také odhad rovnice pro experimentalni skupinu 1 a vnitini
motivaci (IMI):

Y = 46.0533 + 7.8267X

Zde op¢t Ize interpretovat zvySeni HS v dotazniku motivace o necelych osm bodl
v pfipad¢ pfisluSnosti k experimentalni skupiné¢ 1 oproti kontrolni, zatimco primér
v kontrolni skupin€ je zhruba 46.

Rozdily mezi reakénim casem (SSRT), vnitini motivaci (IMI) a pfisluSnosti ke
skupiné na simulovanych datech 1ze také vidét na nasledujicich houslovych grafech — ten byl
vyuzit na misto boxového grafu za ucelem vizualizace (normalni) distribuce dat. U kazdé
skupiny predstavuji ¢erné linky rozdéleni na kvartily. Na ose y vidime bud’ motivaci (hruby
skor v dotazniku IMI) nebo SSRT v milisekundach (ms), na ose x lze vidét kontrolni a tf1i

experimentalni skupiny. Dle simulace jsou vSechny rozdily signifikantni na hladiné p <.05.
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V této simulaci, jejiz cilem je ukdazat, jak by se vysledna data interpretovala, 1ze fici
ze na zakladé podobnych vysledkii by se dalo doporudit pouzit vSechny gamifikacni
elementy, z nichZ nejvice zvySuje vnitini motivaci u probandii element bodt, dale Zebiicka
a pak progres.

Naopak v této simulaci nezddouci jev miizeme vidét u reakéniho Casu — ten se zvysil
u vSech tfi experimentalnich skupin, nejvice u progresu, pak u Zebfickli a nejméné u bodi.
Dalo by se tedy doporucdit pouZivat gamifikacni elementy opatrné¢ a pocitat s moznym

snizenim vykonu u probandi.

8.7 Diskuse a limity

Navrh projektu se snaZi pracovat sjiz pfedeSlymi studiemi s velmi podobnym
designem (Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence & Munafo, 2017) a zaroven vylepsit
vyzkumny koncept tak, aby pfinesl nova zjisténi 1épe aplikovatelna do praxe. Zasadni je
hlavn¢ vyuziti jednorazového vyzkumu, tedy pokus pracovat s mirou navratnosti prevazné
vramci repetitivnich kognitivnich experimentli. V této studii je snaha experimentalni
manipulaci zvySit vnéjSi motivaci k dokonceni experimentu a snizit tak procento

respondentt, kteti experiment ukonci, a zaroven neovlivnit vykon v kognitivni tloze.
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Vzhledem k velmi aktudlni problematice miry néavratnosti je aplikace v praxi
v ptipadé pozitivnich ¢i negativnich zjisténi celkem ziejmd. Pokud se gamifikace neukaze
jako efektivni, pak je zahodno ji v experimentech nevyuzivat do t¢ doby, dokud nebudeme
mit lepsi piehled o této oblasti — jedna se stale o relativné novy fenomén. Kdyby se vSak
ukdzala jako efektivni, mize dobfe doplnit doporuceni v kapitole 6, a umoznit tak
vyzkumnikiim v oblasti kognitivnich experimentii zvysit nejen navratnost, ale pfipadné i
kvalitu dat. Vysledky navrzeného projektu by tak mohly byt piinosné pro vSechny
vyzkumniky, ktefi se potykaji s nizkou mirou navratnosti v online prostiedi, umoznit jim
vyzkouSet gamifikani upravy svych experimentll a bedlivé sledovat, jestli se v jejich
ptipad¢ ukaze gamifikace jako efektivni ndstroj pro zvysSeni miry navratnosti. Nemusi se
jednat pouze o vyzkumy z oblasti psychologie, avSak jednim z principli designu vyzkumu je
zahrnuti repetitivniho, nezabavného tkolu — proto se aplikace piipadnych zjisténi nabizi
hlavné u kognitivnich experimentt ¢i lingvistickych uloh.

Zaroven je nutné zduraznit, ze se jedna o velmi komplexni problém, a laboratorni
podminky tohoto vyzkumu stile nedisponuji dostatecnou silou ke vS§eobecné generalizaci.
Gamifikace je Siroce vyuZivand v mnoha oborech a Uzky zab&ér navrZzeného projektu je
dikazem toho, co vSechno se d4 gamifikovat. Je pak na dalSich vyzkumnicich, aby se
pokusili ovérit podobné hypotézy nejen v ostatnich oblastech, ale také pomoci jinych
gamifikacnich elementd, jinych kognitivnich uloh a u jinych populaci.

Limitem navrzeného projektu se miiZze zdat nizka motivace k samotné ucasti — neni
za ni totiz zadna odmeéna. Existuji vSak zptlisoby, jak uchazece motivovat, napt. zajimavymi
propagacnimi materialy, a také probiha mnoho vyzkumnych projektd, které nepracuji
s odménou. Vzhledem ke klicovosti této podminky (za ucelem eliminace vnéj$i motivace)
je vSak nulovd odména podminkou, a tak je patrné, Ze sbér dat muze trvat delSi nez
primérnou dobu v podobnych experimentech, za které je vSak finan¢ni ¢i kreditovd odmeéna.
V ptipad€ natolik nizké ucasti, ze by ani po zna¢né dlouhé dob¢ nebyl sebran adekvatni
vzorek co do velikosti, se d4 uvazovat o modifikaci experimentu se zahrnutim odmény ve
formé levnych vouchert, napt. na kdvu apod.

Za dalsi podnét k diskusi 1ze oznacit online sbér dat a relativni homogenitu vzorku —
je otazkou, jestli na efektivitu gamifikace nemaji vliv jesté dalsi proménné mimo kontrolu
tohoto experimentu. Dosud neprobadanymi oblastmi jsou naptiklad souvislost inteligence a

efektivity gamifikace, vztah mezi konkrétnim osobnostnim konstruktem a efektivitou
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gamifikace, ktery by hypoteticky mohl s timto fenoménem souviset — napf. tzkostnost,
soutézivost ¢i naptiklad tzv. ,,dark triad*.

Je také otdzkou, jestli by byly vysledky navrzené¢ho vyzkumu pouzitelné i pro offline
vyzkum. V online prostiedi je mnohem snadnéjsi vyzkumu zanechat, a prave proto je nizka
mira navratnosti problémem pifevazné v takovych situacich. Je vSak vhodné zminit, ze i
offline experimenty mohou ztracet participanty, obzvlasté v piipad¢, kdy je nutné opakované
dochazeni do laboratoie — jak ukazali i pfimo Lumsden, Skinner, Coyle, Lawrence a Munafo
(2017). Proto Ize doporucit podobny typ experimentu opakovat v offline prostiedi, a to za
ptedpokladu, Ze neni vyzadovana aktivita jedince mimo laboratof. Opusténi jednorazového
experimentu totiz vyzaduje znacnou aktivitu, proband vazi probéhlou cestu na experiment
(tzv. utopené naklady) ¢i socidlni disledky odmitnuti participace, a a¢ nemusi za offline
experiment byt Zadna odmeéna (a Ize hypotetizovat, zdali by offline experiment bez jakékoliv
odmény nemél jesté nizsi participaci), probandi by mohli mit vys$si tendenci experiment
dokoncit oproti online formé.

Jednim z dalSich smért, kterym by se mohlo dalsi badani v oblasti gamifikace vydat,
je analyza nepfimych vztahii. Mediace je jednim ze zpiisobii, jak odhalit nepfimy kauzalni
vztah. Je otdzkou, zdali nemize byt vztah mezi gamifikaci a mirou navratnosti neptimy — tj.
ze napiiklad gamifikace zvySuje vnitini motivaci, a ta nasledné zvySuje pravdépodobnost
dokonceni experimentu (tedy Ze vnitini motivace je medidtor). Pokud by se takova hypotéza
ukdazala jako pravdépodobnd, mohly by dal$i experimenty pracovat s vicero zpisoby jak tuto
motivaci zvysit. Gamifikace by tak nemusela byt jedinym zplsobem, ale jednim ze zpisobi
jak zaujmout vétsi procento probandd, a vyzkumnici by tak mohli jest¢ zvysit navratnost

dotaznikd.

45



9 Zavér

Cilem této prace bylo jasné¢ vymezit koncept gamifikace, piijit s urCitou syntézou
relativné roztiisténé literatury (napf. neshoda v jasné definici) a navrhnout vyzkum, ktery
piinese dalsi poznatky ztéto oblasti a umozni lepsi doporuceni do praxe nejen
psychologického vyzkumu.

A¢ je vice €1 mén¢ gamifikace fenoménem, ktery mé své benefity, akademicka obec
stale neni ve shodé. Je vSak pravdou, Ze stile nemame dostatek vyzkumnych projektd a
zjisténi, kterd by ndm umoznila jasné stanovit podminky, pfi kterych gamifikaci pouzit a
podminky, pii kterych nikoliv. Je vSak patrné, Ze se jedna o velmi popularni koncept, coz
dokazuje prosdknuti do spousty riiznych oblasti laické vetejnosti, a proto je dulezité
nepolevit ve vyzkumném badéani. Dalsi zkouméni by se tedy mélo vydat vSemi sméry a
smétovat k ucelenéjsi teorii — zda se, Ze 1ze mluvit o probehlé prvni fazi mapovéni kazdého
nového konceptu. Nyni je potieba se pomoci komplexnéj$ich vyzkumnych postupt dobrat
ke kauzalnim vliviim a nésledn¢ jednotnému konsenzu védecké obce, a ¢astecné tak zabranit
plytvani zdroji na neefektivni vyuziti tohoto fenoménu, kterych je (obzvlasté v oblasti
businessu a vzdelavani) bezpochyby mnoho.

Doporucenim na zavér je tedy opravdu fadné kriticky zhodnotit dostupnou literaturu
pred implementaci gamifikacnich elementii do vlastniho projektu, mit na paméti i vyzkumy,
které nemluvi ve prospéch gamifikace jako takové, a v neposledni fad¢ sledovat dalsi vyvoj

této noveé vzniklé oblasti na pomezi psychologie a pocitacové védy.
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Priloha 1.

# Knihovny

library(ggplot2)
library(dplyr)

#N=1200

# Skupina: 1 = kontrolni; 2 = body; 3 = zebfticky; 4 = progres
# Mira navratnosti: 0 = nedokon¢il; 1 = dokoncil

# SSRT: reakéni Cas

# Vnitini motivace: HS <18;90>

set.seed(123)
attrition <-
c(
rep(c(0, 0, 1, 1), 75),
rep(c(0, 1, 1, 1, 1, 0), 50),
rep(c(1, 1,1, 1, 0, 1), 50),
rep(c(1, 1, 0, 1), 75)
)

group <-
as.factor(
c(
rep(1, 300),
rep(2, 300),
rep(3, 300),
rep(4, 300)

round(rnorm(300, 285, 65)),



round(rnorm(300, 310, 65)),
round(rnorm(300, 320, 65)),
round(rnorm(300, 315, 65))

)

motivation <-

c(
round(rnorm(300, 46, 10)),
round(rnorm(300, 53, 10)),
round(rnorm(300, 51, 10)),
round(rnorm(300, 49, 10))

df <- data.frame(
"skupina" = group,
"mira_navratnosti" = attrition,
"ssrt" = ssrt,

"motivace" = motivation

# logisticka regrese; mira navratnosti ~ skupina

logistic <- glm(mira_navratnosti ~ skupina, family = "binomial", data = df)

summary(logistic)

prop <- tibble::as_tibble(df) %>%
group_by(skupina) %>%
dplyr::summarise(m = mean(mira_navratnosti), sd = sd(mira_navratnosti),

n =n(), sem = sd/sqrt(n))

ggplot(prop, aes(x = skupina, y = m)) +
geom_point(fill = "red") +

coord_cartesian(ylim = ¢(0,1)) +

II



ylab("Pravdépodobnost dokonceni") +

scale x discrete(labels=c("1" = "Kontrolni",
"2" ="Body",
"3" = "Zebiicky",
"4" ="Progres")) +

theme classic()

# linearni regrese; SSRT ~ skupina

linearl <- Im(ssrt ~ skupina, df)

summary(linearl)

geplot(df, aes(x = skupina, y = ssrt, fill = skupina)) +
geom_violin(draw_quantiles = ¢(.25, .5, .75)) +
ylab("SSRT (ms)") +
scale fill manual(values=c "gray90",

"gray75",
"gray60",
"gray45"),
labels = ¢(
"Kontrolni",
"Body",
"Zebiticky",
"Progres"),
name = "Skupina") +
theme classic() +
theme(axis.title.x = element_blank(),
axis.text.x = element_blank(),
axis.ticks = element_blank(),

text = element_text(size=20))

# linearni regrese; Motivace ~ skupina
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linear2 <- Im(motivace ~ skupina, df)

summary(linear2)

ggplot(df, aes(x = skupina, y = motivace, fill = group)) +
geom_violin(draw_quantiles = c(.25, .5, .75)) +
ylab("Vnitini motivace (HS)") +
scale fill manual(values=c "gray90",

"gray75",
"gray60",
"gray45"),
labels = ¢(
"Kontrolni",
"Body",
"Zebiicky",
"Progres"),
name = "Skupina") +
theme classic() +
theme(axis.title.x = element_blank(),
axis.text.x = element_blank(),
axis.ticks = element_blank(),

text = element_text(size=20))
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