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Predslov

,Ktora figurka je silnejsia — strelec alebo k6r?“
Tuto otazku som poloZil ako prvd moéjmu
— group ucitelovi Sachu este ako dieta. Je to velmi

; zakerna otazka: obidve figurky sa pohybuju po
sachovnici uplne inak. V uréitom momente su
uplne rovnocenné, kazda ma hodnotu troch

Ehud Shachar bodov. Tak ako zistim, ktora je lepsia?

Strelec? Kon?

it Accelium

PANTE W

Mé6j ucitel odpovedal: ,To zalezZi na situacii: v uvode hry je lepsi strelec, lebo ma velky rozsah
pohybu. Ale ako sa hra blizi ku koncu, kén je silnejsi, pretoZe dokaZe robit GiZasné manévre."

JAj s ludmi je to tak," dodal, ,zalezi to na situacii.“ Samozrejme, Ze som vtedy nepochopil, ¢o tym
myslel. Bol som eSte mlady a radsej som sa sustredil na to, ¢o sa deje priamo predo mnou
na sachovnici namiesto toho, aby som hladal mudrost mimo nej.

Zda sa mi, ze svet ludskych zdrojov sa coraz viac podoba partii Sachu. Pochopili sme, zZe ludia
maju vhodné schopnosti pre danu situaciu a potreby hry a Ze spolupracuju s ostatnymi. Hladame
skryté talenty, schopnost prispbésobit sa dusi organizdcie, alebo potrebam projektu. Hladame
schopnosti, zruénosti, spravanie, a nie iba akreditaciu a certifikaty.




A0/SPaid

Prenikavym pohladom odhalime vzorce myslenia uchadzaca o pracovnu poziciu. Zistime, aky je
jeho Styl ucenia, aka je jeho odolnost voci stresu, jeho droven porozumenia situdcii. Vsetko toto je
dnes pre nas ¢oraz dblezitejsie.

Dalsi délezity trend predstavuju technoldgie. Stali sme sa svedkami digitalnej revoldcie v réznych
oblastiach nasho Zivota, vratane poskytovania sluzieb.  Mnoho tradi¢nych odvetvi ako
poistovnictvo, zdravotnictvo, doprava, dobrocinnost, velkoobchod a maloobchod a dalsie preslo
otrasmi azmenami v désledku prichodu pokrocilych digitalnych sluzieb. Hodnotenie tiez
prechadza rychlo zmenou v digitdlnom smere. Coraz viac organizacii hlada spésoby, ako znizit
naklady, zjednodusit procesy, a ziskat ¢o najviac informacii s ¢o najmensim usilim. VSetci sme si
osvojili novy ndvyk - hlavne mladsia generdcia: vyZadujeme rychlejSie, rozmanitejsie
a dostupnejsie vyrobky a sluzby. Turbulentné zmeny na trhu prace si vynucuju nové zrucnosti,
ktoré potrebujeme nielen rozvijat, ale aj hodnotit. Pandémia este viac urychlila proces digitalizacie
- to, ¢o sme este vCera povazovali za pokroCilé a vzrusujuce, je dnes uz nevyhnutné. Ako globalna
spolocnost, ktora sa Specializuje na rozvoj a hodnotenie Zivotnych zrucnosti, vidime rastiucu
potrebu po produktoch, ktoré umoznuju hodnotenie zaloZené na hre. Ide o novy a fascinujuci trend,
ktory je pre mnohych zaujimavy intelektualne i prakticky. Prave preto sme sa rozhodli, Ze pre vas
zozbierame udaje, vyskumy a zodpovieme vase otazky o tejto téme.

Tento dokument prindsa aktualne informdcie za posledné tri roky nasho pésobenia na trhu. Dufame,
Ze obohati vase vedomosti a prispeje krozvoju a Sireniu merania a hodnotenia zru¢nosti
zalozeného na hre.

Ehud Shachar, generalny riaditel’ Accelium




Kapitola A: Uvod

Evidujeme narast zaujmu o pouZitie hodnotenia zaloZzeného na hre
na meranie urovne klu¢ovych kompetencii. Tato kapitola vam poskytne
uvod do technoldgie hodnotenia zaloZzeného na hre.
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1. Co je hodnotenie zaloZené na hre?

Okolo hodnotenia zaloZzeného na hre sa uz narobilo vela rozruchu. PovaZuje sa za vhodny spbsob,
ako hodnotit zamestnancov a uchddzacov o pracovné miesto, ¢i uZ v procese ziskavania a vyberuy,
alebo povysenia. Hodnotenie zaloZené na hre je Idkavé, pretoZe sa snaZime zmenit nieco, co mézZe
byt stresujuce a zdlhavé, na nieco zabavné a putavé. Je zrejmé, Ze prinasa velku pridand hodnotu.
Verime, Ze predstavuje novy slubny proces hodnotenia.

Preskimajme spolocne, ¢o je hodnotenie zaloZené na hre a ako sa da pouzit v komerénom
prostredi i v skolskom vzdelavacom systéme.

Po prvé, co je to hra?

Hry maju zvycajne niekolko spolo¢nych
vlastnosti.  Predovsetkym su  zabavné.
Samozrejme, kazdy ma inu predstavu
0 ,zabave”, ale zamerom je, aby hodnotenie
obsahovalo tento prvok zabavy. Bez zabavy je
to iba typické, obycajné hodnotenie.

Po druhe,

v hre existuje subor pravidiel, ktoré definuju
samotnu hru.

Po tretie,

hrdc zvycajne rozhoduje v medziach
definovaného  suboru  pravidiel.  Tieto
rozhodnutia sa zameriavaju na dosiahnutie
clela, ¢i uZ je cielom porazit’ ostatnych
hrdcov, alebo ziskat’ co najviac bodov.

A po stvrte,

vysledkom hry je nejaky meratelny vysledok,
ktory sa zvyCajne vyjadruje ako vase skore
alebo to, Ci vyhrate alebo prehrate.
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Hodnotenie zaloZené na hre (Game-based assessment, GBA)
je aplikacia principov herného dizajnu na meranie ludskej
vykonnosti.

Hodnotenie zalozené na hre spdja dve velmi vyznamné potreby. Prvou potrebou je
identifikovat zrucnosti a schopnosti, ktoré nakoniec predpovedaju, ako
zamestnanec alebo uchadza¢ o zamestnanie bude v prdci pracovat.
Zamestnavatelia poZaduju prediktivnejsie informdcie o pravdepodobnosti, ze
uchadzaci uspeju. Validované hodnotenia su skvelym spésobom, ako to dosiahnut.

Potreba tychto informdcii je vSak vyvazZzena druhou potrebou - nutnostou dosiahnut
pozitivnu skusenost testovaného uchddzaca, ktora respektuje Cas a investicie
vasich uchadzacov do procesu. Na trhu prace riadenom uchadzac¢mi su ich
skusenost a dojem, ktory zanechdte coraz dblezZitejSie a spolocnosti maju
opravnené obavy z oslovovania svojich uchadzacov. Nechcu, aby utrpel ich
zamestnavatelsky imidz a dobré meno spoloc¢nosti.

Hodnotenie zaloZzené na hre prindasa  spbsob, ako skombinovat potrebu
prediktivnych informacii o vasich uchadzacoch so zabavnou a putavou skusenostou
z vyberového pohovoru.




2. V.com spociva prinos °
hodnotenia zalozeného
na hre?

* % Atraktivita - pozitivna skusenost f\‘
¢ )

a vysokd angaZovanost Efektivny proces hodnotenia

® D-D>-—
 Zabavny, zaujimavy herny test

[
* Rychle testovanie

* Poskytuje bohatu a vystiznu spravu
vratane hodnotenia zru¢nosti
a identifikacie silnych stranok

« Pozitivna diferenciacia — odraZa identitu
znacky orientovanej na inovacie a ludi

* Ziadne dihé, unavne dotazniky « Hibkovd a multi-dimenzionélna analyza -

zaloZena na identifikacii spravania
a vzorcoch myslenia

predchadzajiice znalosti flexibilita

Nie sti potrebné Ziadne p Maximalna
v
[

O-0-0—

5. . -  Bez nutnosti dozoru pocas testovania
* Ziadne predbezné poucenie

« Uch&adzacov mozno testovat'v pohodli

 Pravidla hry sa u¢ime pocas testu ,
v P vlastného domova

« Setri ¢as, test robi viacero uchddzacov
sucasne

Silnejsia zamestnavatel'ska znacka

« Zanechava v uchadzacoch
pretrvavajuci pozitivny dojem

* Poskytuje novy a dynamicky
zamestnavatel'sky imidz

* Vytvara délezitu konkuren¢nu vyhodu
v ¢oraz globalnejsej vojne o talenty
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3. Na aky ucel sa pouziva

hodnotenie zalozené n

a hre?

Asi najdéleZitejsim aspektom hodnotenia zaloZzeného na hre je jeho potencial merat zru¢nosti,
ktoré su nevyhnutné pre uspech v réznych oblastiach Zivota. Vdaka tomu je hodnotenie zaloZené

na hre relevantné pre rézne segmenty populacie

Ziskavanie a vyber zamestnancov

Hodnotenie zaloZzené na hre umoZnuje
zefektivnenie procesu ziskavania a vyberu
zamestnancov. UmoZnuje testovat zruc¢nosti
zamestnancov a uchadzacov o zamestnanie
rychlym,  pudtavym  a udcéinnym  spésobom

a poskytuje exkluzivny prehlad o najdélezZitejsich
zruénostiach potrebnychpre uspech.

Firemné vzdelavanie

Vzdelavanie prepojené s hodnotenim zaloZzenym
na hre umozZnuje manazérom a klucovym
zamestnancom rozvijat  kritické  zruc¢nosti
putavym a ndkladovo efektivnym sp6sobom.

a na rézne ucely.

Koucing
Ci uz trénujete jednotlivcov alebo celu
organizaciu, programy rozvoja  zrucnosti

zalozené na hre poskytuju inovativny sp6sob
rozvijania kritickych zru¢nosti, ako su analyza,
planovanie, flexibilné myslenie a odolnost.
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Zakladné a stredné skoly

Ucenie a hodnotenie zalozené na hre je skvelym
nastrojom, ktory pomaha modernizovat ucenie
a vzdelavanie. Motivuje Ziakov a Studentov
a zaistuje, Ze sa uCia, ako byt kriticki,
sebavedomi a kreativni, Ze rozvijaju svoje
Zivotné zrucnosti, ktoré budu potrebovat pre
uspech v buducnosti v pracovnom
i sukromnom Zivote.

Hodnotenie zamestnancov

Hodnotenie zalozené na hre vyuziva nastroje
umelej inteligencie na identifikaciu vzorcov
myslenia zamestnancov a na rozpoznanie ich

rozhodovacieho stylu, zamerania v Ccase,
metodickosti, krivky ucenia atd. Vysledné
poznatky  zlepSuju  osobné  povedomie

a pomahaju zamerat osobny rast a definovat
kariérne plany.

Univerzity
Formativny charakter ucenia a hodnotenie
na zaklade hry umoznuje Studentom

prostrednictvom uplatnovania a precvi¢ovania
cielovych vedomosti a zruénosti pocas hry
ziskavat skusenosti, dostavat okamZitu spatnu
vdzbu a vdaka tomu zdokonalovat svoje
zruénosti.
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4. Cim sa hodnotenie zaloZené na hre
odlisuje od tradicneho hodnotenia?

Je zrejmé, Ze hranie zabavnej dlgltalnej hry je pre testovanych uchadzacov vzrusujucejsie a menej
stresu1uce Méze tieZ zniZit mieru styl:zac:e takZe ziskame pravdivejSie odpovede. Co presne to
znamena pre zamestnavatelov, ktori pouZivaju tieto nastroje?

Spoloc¢nosti pravidelne skimaju svojich uchadzacov prostrednictvom rozhovorov, kde sa pytaju
na ich akademické uspechy a minulé profesiondlne skusenosti; prilezitostne ich
kombinuju  psychometrickymi testami. Jednym z problémov, s ktorymi sa zamestnavatelia
stretavaju pri uplatnovani samotnej tradicnej taktiky hodnotenia, je uroven subjektivity
a neschopnost urcit makké zru¢nosti uchadzacov. Nehovoriac o skrytych bariérach a kognitivnych
omyloch, ktoré predurcuju nase volby a dojmy.

Je dokazané, Ze spolocnosti, ktoré uplatnuju kombinaciu niekolkych vyberovych postupov
nakoniec generuju vyssiu produktivitu a vysSie trzby na zamestnanca. Tu prichadza na rad
hodnotenie zaloZzené na hre. PouZivanie hier na HR ucely pomaha znovu vytvarat situdcie
v redlnom svete a odhalit skuto¢né reakcie uchdadzacov; odhalit méakké zrucénosti (t. j. adaptabilita,
flexibilita, odolnost, rozhodovanie atd.), ktoré sa daju tazko zistit z tradicnych dotaznikov
a rozhovorov.

Odbornici tvrdia, ze ,kognitivne omyly a predsudky maju kriticky a problematicky vplyv na nas
usudok, ¢o vedie k rozhodovaniu v prospech jednej osoby na ukor ostatnych”.

Nizsie uvadzame kratky prehlad vyhod hodnotenia zalozeného na hre v porovnani
s nevyhodami tradi¢nych nastrojov na hodnotenie.

@@ SUBMIT o‘._(_j,_
4

(5

Casovo nenarocné: ahlivé ,
testuite vi Spolahlive l'ahko sa Zaujme Odhali
otestujie viac a objektivne by A skrvté
hadzad ; pouZiva uchddzacov 4
tchadzacov vysledky sprdvanie

za rovnaky cas

¢ 8 &
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#1 Casovo nenaroéné: otestujte viac uchadzacov za rovnaky ¢as

Hodnotenie zalozené na hre nevyZaduje pritomnost dozoru, navyse
dokonca ani nevyZaduje, aby bol uchadzac v tej istej krajine. Namiesto
toho, aby ste stravili den rozhovormi, méZu naborari venovat svoj ¢as
analyze vysledkov a naslednému rozhodovaniu o prijati do zamestnania.
Tento pristup tiez motivuje naborovych pracovnikov, aby vyhodnotili
vacsie mnoZstvo profilov uchadzacov, ako by mali, keby uskutoCnovali
tradicné pohovory, ¢o im umoznuje vybrat’ si ten najlepsi profil, ktory
najviac vyhovuje poziadavkam pracovného miesta.

#2 spolahlivé a objektivne vysledky

Dalsim rozdielom medzi hernymi a tradiénymi psychometrickymi testami
je to, Ze uchddzaci mézu pocas hry len tazko predstierat svoje reakcie -
¢o by normalne robili, ked sa ich spytame priamo. To poskytuje
naborovym pracovnikom pomerne silnd, vecnd, objektivnhu a nezaujatu
schopnost hodnotit vhodnost uchddzaca na danu poziciu. Analyticka
sprava o hodnoteni na zaklade hry je k dispozicii ihned po ukoncéeni
testu. llustruje silné stranky potencialnych zamestnancov a oblasti
ZlepsSenia, ¢o umoZnuje vyber uchadzacov do uZsieho vyberu a najatie
toho najlepsieho ¢loveka pre danu pracu. Z dévodu elimindcie ludského
faktora hodnotenie zalozené na hrach tiez zniZuje subjektivitu
a diskrimindciu, a poskytuje tak jedinecnu prilezitost na spravodlivé
porovnanie pre kaZdého uchddzaca. To zase doddva déveryhodnost
zamestnavatelskej znacke, ktora predstavuje zamestnadvatela ako
inovatora a poskytuje zakladnu na prilakanie najlepsich talentov.
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# 3 Lahko sa pouziva

Hodnotenie zaloZené na hre sa zameriava na hodnotenie mékkych
zruénosti a kognitivnych schopnosti, ktoré su potrebné a uplatnitelné
vo vsetkych odvetviach a pozi¢nych drovniach bez ohladu na senioritu.
Dalej nie je rozdiel, & je kandidat ,skisenym hraéom” alebo nie.
Hodnotenie zaloZené na hre je samozrejmé a kazdému uchadzacovi
ponuka jedine¢ny zazitok. Z hernych testov méZu profitovat spolo¢nosti
bez ohladu na to, akd je ich velkost.

#4 Zaujme uchadzacov

Hodnotenie zaloZzené na hre je vyrazne putavejSie ako tradicné
psychometrické testy. Uchadzaci spravidla absolvuju kratku sériu hier
ochotnejsie ako zdlhavy test a je pravdepodobnejsie, Ze si testovanie
uziju.

# 5 Odhali skryté spravanie

Hodnotenie zaloZené na hre je mozZné pouZit aj ako celkové hodnotenie.
Jeho prirodzenou silou je stdle sledovanie vykonu hodnotenim
informacnych stop, ktoré ucastnici testovania prirodzene zanechavaju pri
hrani hry. Tato informacna stopa méZe pozostavat zo Styroch typov
pozorovani: rychlost odpovede, presnost odpovedi, ziskané body, pocet
pokusov atd’ Tradicné testy nedokazu tieto kritéria zohladnit.

> >
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5. Co urychlilo pouZivanie
hodnotenia zalozeného
na hre?

Funkcie manazmentu ludskych zdrojov, ako su ziskavanie
a vyber zamestnancov a ich vzdelavanie celia vyznamnym
vyzvam. Zamestnanci sa uZ neangaZzuju v tradicnych formach
naboru, odbornej pripravy a posudzovania, pricom povaZuju celu
skdsenost za ,vzrusujucu“ - alebo ,nudnu”. Tuto situdciu
zhorsuje aj rastuci pocet ,milenialov”, ktori vstupuju na trh
pracovnych sil. Mileniali su najvacsou generaciou na trhu
pracovnych sil od roku 20175.

V roku 2025 mileniali tvoria v zavislosti od odvetvia 33 aZz 75%
globainej pracovnej sily. Mileniali (tieZ zndmi ako generdcia Y)
su generacnou demografickou skupinou ludi narodenych
v rokoch 1980 az 1995. Mileniali dospeli v ¢ase technologickych
zmien, globalizacie a ekonomickej krizy. To im dava iny subor
spravania a skusenosti nez akym disponuju ich rodicia.Sprava
spoloc¢nosti Gallup z roku 2017 uvadza, ze mileniali vyrastli
s internetom. Tato nova generacia je vysoko vzdelana,
technologicky zdatna, podnikava, uvedomela a sebavedoma.

Na pracovny trh uz vstupila aj Generacia Z, ktora vyZaduje okrem
iného autonomiu, rychlu spéatnu vazbu, diverzitu a spolocensku
zodpovednost. Preto musia spoloc¢nosti ziskavat nové talenty
novymi spésobmi, aby si zabezpecili budidcnost svojej
spolocnosti.

A4
A4
A 4

Generacie

Post-mileniali (Gen 2)
Narodenie: 1997 a neskér

Vek v roku 2025: 16 az 28

Mileniali (Gen Y)
Narodenie: 1981 az 1996

Vek v roku 2025: 29 az 44

Generacia X
Narodenie: 1965 az 1980

Vek v roku 2025: 45 az 60

Baby Boomers
Narodenie: 1946 az 1964

Vek v roku 2025: 61 az 79

Tradicionalisti
Narodenie: pred 1946

Vek v roku 2025: 79 a viac

PEW RESEARCH CENTER
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Kapitola B: Vyskum

PretoZe je hodnotenie zaloZené na hre coraz popularnejsie, stava
sa aj predmetom akademickych debat. V poslednych rokoch sa
uskutoénuje Coraz viac studii na tuto tému. V tejto kapitole sa
budeme venovat niekolkym relevantnym vyskumnym témam.




1. Mbzeme pomocou hodnotenia
zaloZzeného na hre predpovedat skutocny
vykon?

Ked" hovorime o globalnych trendoch
vo vzdelavani a komercnom technologickom
vyskume, tak prave ucenie zaloZené na hre
a hodnotenie zalozené na hre su dve oblasti
vyskumu, ktoré v poslednych rokoch pritahuju
pozornost a predpoklada sa, Ze sa stanu Coraz
popularnejsimi. V tejto kapitole si predstavime
niekolko vyskumov v oblasti vyucby na
zaklade hry a hodnotenia na zaklade hry.
Pokusime sa odpovedat na otdzku: funguje
hodnotenie zalozené na hre? Skutocne
dokaze predpovedat pracovny vykon?

Dopad uéenia zaloZzeného na hre na Studijné vysledky
Efektivnost pouZivania hier pri vyuébe a vycviku bola testovana
v niekolkych komparativnych vyskumnych projektoch, predovsetkym
v projekte profesora Donalda Greena z University of Columbia.
Potvrdilo sa, Ze spravne pouzivanie hier a uvazovanie v ramci
usporiadanej a systematickej metodiky méze vyrazne zlepsit myslenie
a Zivotné zrucnosti Ziakov. Jeden z projektov testoval hypotézu, Ze deti
mozno naucit abstraktnému strategickému mysleniu uc¢enim sa
metakognitivnych modelov a vystavenim aplikaciam tychto modelov
v strategickych hrdch a v situdcidch zo skutoéného Zivota. Stiudia
zahrnala deti vo veku 8 - 12 rokoy z réznych socialno-ekonomickych
prostredi.

Profesor Donald Green

gogg
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V prvej faze si vsetci Ziaci zahrali online logicku hru. Monitoroval sa ich herny vykon a postup.
V druhej etape sa Ziaci v experimentalnej skupine ucili abstraktné modely riesenia problémov
a skumali ich analdgie so situaciami v redalnom Zivote.

Potom Ziakom ukézali, ako tieto modely uplatnit v hréch. Ziaci v kontrolnej skupine sa iba
dobrovolne zucastnovali hernych sedeni. V tretej etape sa vsetky deti naucili novu hru. Obidve
skupiny dostali rovnaké pokyny.

Metoda Accelium a rieSenie problémov
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Zaver:

+ Deti v experimentalnej skupine vyznamne zlepsili svoju vykonnostnu
droven v porovnani s kontrolnou skupinou, aj ked’ Ziaci v kontrolnej
skupine venovali viac ¢asu hraniu hier.

« Pozoruhodnym faktom je, Ze aj v tretej etape experimentalna skupina
dosiahla vyrazne lepSie vysledky. V skutocnosti sa rozdiely medzi tymito
dvoma skupinami este viac zvacsili medzi druhou a tretou fazou.

+ Existuje uzke prepojenie medzi tym, ako si ziaci pocinali v hre a tym, ako
plnia svoje skolské povinnosti a ulohy.

@ Viac podrobnosti: Green, Donald P., a Dan Gendelman. (2003).
Teaching Children to Think Strategically: Results from a Randomized
Experiment. Unpublished manuscript, Institution for Social and Policy
Studies at Yale University.

Green, Donald P., a Dan Gendelman. (2004). Can a Curriculum that
Teaches Abstract Reasoning Skills Improve Standardized Test Scores?
Unpublished manuscript, Institution for Social and Policy Studies at Yale
University.
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Dopad ucenia zalozeného na hre na studijné
vysledky

Vanderbilt Univerzity v USA s nazvom ,Podstatna integrdcia ucenia sa
na zaklade hier do ucebnych osnov” merala vplyv pouZivania u¢ebnych
nastrojov zaloZenych na hre na angaZovanost Ziakov a Studentov a na ich
skolské uspechy. Vyskum zistil, Ze Ziaci a Studenti, ktori hrali digitalne hry,
v Standardizovanych testoch predgili svojich rovesnikov. Dalej uditelia
zaznamenali dramaticky narast angaZovanosti a vykonnosti. Velkost vzorky
bola dostatocne velka - viac ako 1 000 Ziakov a Studentov v siedmich
statoch a skolach s réznymi Studentskymi organizaciami, socialno- VANDERBILT
ekonomickymi faktormi a geografickou polohou. UNIVERSITY

Ucitelia zaznamenali vyrazné zvysenie angaZzovanosti Ziakov
a Studentov, ktori sa zucastnili u¢enia zalozeného na digitalnych hrach.

Velmi vysoka
angaZovanost

Vysoka
angaZovanost

Nizka
angaZovanost

s hrami bez hier

@

Viac podrobnosti: Substantial Integration of Typical
Educational Games into Extended Curricula, Journal of
the Learning Sciences, Vol.27, 2018 - Issue 2.
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Hodnotenie zalozené na hre v korporatnom
vzdelavani a pri ziskavani a vybere uchadzacov

Digitdlne hry poskytuju zamestnancom prileZitost robit chyby, zlyhat, poucit sa
zo svojich chyb a skdusit to znova v bezpe¢nom prostredi.

Studia Donalda Greena sa tykala skolstva, teraz sa pozrieme na $tudie tykajuce sa
efektivnosti u¢enia pomocou hier vo firemnom vzdelavani.

V roku 2012 centrum Learnovate, europske vyskumné a inovacné
centrum zamerané na EdTech a technoldgie vo vyucbe,
publikovalo  komplexny  prehlad  vyskumnych  ddkazov
o efektivnosti seridznych hier v korporatnom vzdelavani. Centrum
Learnovate vymenovalo tri kluc¢ové procesy v organizaciach,
v ktorych sa hry pouzivaju: vzdelavanie, ziskavanie a vyber,
marketing a predaj. PouZitie digitalnych hier pre potreby
vzdeldvania a rozvoja je Coraz viac uznavané.

LEARNOVATE

Velké organizacie ako IBM, Cisco a Deloitte Coraz viac vyuZivaju hry na trénovanie svojich
pracovnych sil v oblastiach od rutinnych Skoleni zameranych na dodrZiavanie predpisov aZz
po komplexné tréningy vodcovskych schopnosti. Tieto organizacie uznali, Ze novi zamestnanci nie
SU angaZovani a motivovani tradi¢nymi formami skoleni. Neoslovuje ich ani obracanie stranky po
stranke v digitalnej u¢ebnici, ani preklikdvanie medzi snimkami prezentdcie (linedarny e-learning).
Nizka miera angaZovanosti vo vzdelavani potom vedie k slabo vyskolenej pracovnej sile.

Ako vidime, pribudaju empirické vyskumy, ktoré podporuju myslienku efektivnosti ucenia sa
na zaklade hier. Priniesli dékazy, Ze dochadza k zlepseniu postojov, angaZzovanosti a motivacie.
Priniesli aj dokazy o zlepSeni kognitivneho myslenia v porovnani s konvencnymi inStruktaznymi
metédami. Dalej preukazuju pozitivny vplyv na zruénosti vyssieho rédu, ako napriklad rozhodovanie
a riesenie problémov.

Ak uchadzaci o zamestnanie v ramci vyberu podstupia hodnotenie
zaloZené na hre, pocituju naozajstné vzrusenie. Ich potencialny buddci
zamestnavatel im poskytuje tu najlepsiu kombinaciu - vedecky overené
hodnotenie poskytované prostrednictvom prijemného zaZitku.
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Centrum Learnovate zdéraznovalo pouzitie digitalnych hier pri vyberovom testovani. Testy
zaloZené na hre pred prijatim do zamestnania poskytuju objektivne a prediktivne meranie toho,
ako je pravdepodobné, Ze kandidat v zamestnani uspeje. Hodnotenia su navrhnuté tak, aby
zamestndvatelom poskytli dalsiu vrstvu objektivnych informdcii, aby mohli prijimat
informovanejsie rozhodnutia o prijimani pracovnikov do zamestnania.

V roku 2079 uskutocnilo centrum Learnovate prieskum s viac ako 200 odbornikmi v oblasti
prijimania zamestnancov zo sirokého spektra priemyselnych odvetvi s cielom lepSie porozumiet
tomu, ako prijimaju zamestnancov, a spésobom, ako do svojho procesu prijimania zaclenuju
hodnotenie zalozené na hre.

Vysledky ukazali, ze vacsina respondentov pouZiva na hodnotenie kandidatov na vstupnej
a strednej urovni hodnotenie zaloZené na hre.

88% ho pouZiva pre uchadzacov na vstupnej urovni, nasledne az 89% ho pouziva pre uchadzacov
v strednej, alebo pokrocilej faze vyberu. To nie je prilis prekvapujuce. Ako sme uz spomenuli, vela
organizacii pouziva hodnotenie zalozené na hre na filtrovanie velkych skupin uchadzacov.

Sprava tiez uvadza, Ze sa hodnotenie zaloZené na hrach pouziva hlavne pri obsadzovani
pracovnych miest, ktoré sa tykaju radovych zamestnancov, alebo nanajvys liniového
manazmentu. Iba 68% spolo¢nosti dava hodnotenie zaloZzené na hre uchadzacom na urovni
stredného manazmentu a iba 50% ich dava kandidatom na pozicie top manaZmentu.

Tento postup nie je prekvapujuci. Ked' organizacia definuje rolu na vyssej urovni, ktora si vyZaduje

velké skusenosti a znalosti, je pravdepodobnejsSie, Ze celkovo ziska menej uchadzacov a teda
ich nepotrebuje ,preosiat cez sito”. Ako vsak uvidime dalej, hodnotenie zaloZené na hre prindsa

pre tieto pozicie iné benefity. \\
N

Podiel organizacii, ktoré pouzivaji hodnotenie zaloZené na hre /]\ 25 0/
0

pre danu pracovnu poziciu
500/0 od r. 2018

Top manazment

68%
Stredny manazment
(=) (=) (=) f=) 0
= = = =) -89%
Ea B B B Liniovy manazment
Pokrocily vyber
000006 ©6 O 8%
Predvyber
a vstupny vyber

@ Viac podrobnosti: Donovan, L. (2012 a 2019). The use of serious games in the corporate
sector. Learnovate Centre Ireland.
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2. Ktoré zru¢nosti méZeme preskumat
pomocou hodnotenia zalozeného na hre?

Spolu s rastucim vyuZivanim hier na ucenie rastie aj vyvoj a vyskum tykajuci sa hodnotenia
zrucénosti zaloZeny na hre.

V roku 2015 Vybor pre politiku vzdelavania v OECD spustil projekt OECD Future of Education and
Skills 2030. Zamerom je preskumat dlhodobejsie vyzvy, ktorym celi vzdeldvanie a poméct
procesu tvorby a rozvoja takych ucebnych osnov, ktoré budu viac podlozené dbkazmi
a systematickejsie.

Cielom projektu je poméct krajindam ndjst odpovede na dve otazky:

1. Aké vedomosti, zru¢nosti, postoje a hodnoty budu dnesni Ziaci a Studenti potrebovat, aby sa
im darilo a mohli formovat svoj svet?

2. Ako méZu institucionalne systémy efektivne rozvijat tieto vedomosti, zruénosti, postoje
a hodnoty?

Ako odpoved' na tieto otazky vznikol OECD Learning Compass. Je to rozvijajuci sa vzdelavaci
ramec, ktory stanovuje viziu vzdeldavania v roku 2030. Poskytuje body, ktoré nam ulahcia
orientovat sa na buducnost, ktort chceme.

Dokument s velkou presnostou popisuje schopnosti, ktoré absolventi $kél budu musiet integrovat
do sveta prace: ,Kritické zrucnosti, ktoré absolventi vzdeldavacieho systému potrebuju, aby mohli
uspesne zvladnut vyzvy, ktoré o¢akdvaju v dospelosti (v 21. storoci). Su to klticové kompetencie
a medziodborové myslenie. Tieto zrucnosti su charakterizované nealgoritmickym myslenim,
nejasnymi a preddefinovanymi vzorcami myslenia, viacerymi kritériami, mnohymi napadmi/
hypotézami/rieseniami...”

Dokument tiez pozaduje, aby vzdelavacie systémy drzali krok so zmenami v okolitom prostredi:
,Objavuju sa dbkazy o tom, Ze je potrebné optimalizovat ucenie, vratane vyuZivania
technologickych inovécii na prehibenie a transformdciu uéenia, ako aj meniace sa ocakdvania
na strane Ziakov a Studentov, ktori poZaduju vzdelavaci systém, ktory je viac prepojeny a suvisi
s ich kazdodennym Zivotom.”

[ H H H | O.
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Zhrnutie:

Pocitacové technoldgie nahradili pracovnu silu pri vykonavani
beznych uloh, avsak zaroven vznikli nové pracovné prileZitosti aj pre
pracovnikov s neobvyklymi kognitivnymi schopnostami, ako su
tvorivost a socidlne a emocionalne zruc¢nosti.

Aby si pracovnici udrZali konkurencieschopnost, budu musiet
neustale ziskavat nové zrucnosti, ¢o si vyZaduje flexibilitu, pozitivny
pristup k celoZivotnému vzdeldvaniu a zvedavost.

m
i

Co-agency with peers,
teachers, parents,
communities

Mo @) OECD

@ Viac podrobnosti: OECD Future of Education and Skills 2030,
Conceptual learning Framework, Learning Compass 2030
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Viac ako polovica veducich pracovnikov pripusta, Ze ich zamestnanci su v najlepSom pripade
Lpriemerni“ v oblasti kritického myslenia, tvorivosti, spoluprace a komunikacnych schopnosti.

Podla nového prieskumu, ktory uskutoCnila Americka
asocidcia manazmentu (AMA), viac ako polovica vedducich
pracovnikov tvrdi, ze existuje znacny priestor na zlepSenie
kompetencii ich zamestnancov. Vacsina respondentov
pripusta, Ze ich zamestnanci sU v najlepSom pripade
priemerni v kritickych Styroch oblastiach (kritické myslenie,
komunikacia, spoluprdca a kreativita). Je to alarmujuce,
pretoze traja zo Styroch opytanych manazérov a riadiacich
pracovnikov tvrdia, Ze tieto zru¢nosti budu v blizkej
buducnosti ¢oraz klucovejsie. (vid. tabulka).

A

American Management
Association®

Ako podla vas bude vasa organizacia vnimat tieto zrucnosti a kompetencie (kritické myslenie,
komunikacné schopnosti, spolupraca a tvorivost) v nasledujtcich troch aZ piatich rokoch?

Budu menej délezité 1.4%

Ni¢ sa nezmeni 21.4%
Budu délezitejsie 74.6%
Neviem 2.6%

V decembri 2012 spolocnost AMA uskutocnila prieskum kritickych zrucnosti, v ktorom
poziadala 768 manazérov a dalSich veducich pracovnikov, aby posudili délezitost Styroch
zrucnosti preich organizacie. Vysledky ukazali, Ze veduci pracovnici tvrdia, Ze potrebuju vysoko
kvalifikovanych zamestnancov, aby udrzali krok s rychlym tempom zmien v podnikani, aby

mohli konkurovat na globalnej trovni.

Z prieskumu tiez vyplyva, Ze manazéri a riadiaci pracovnici sa domnievaju, Ze je 'ahsie rozvijat
tieto zruénosti u Studentov a Cerstvych absolventov (59,1%) ako u skudsenych pracovnikov
(27,1%), o naznacuje, Ze Studenti a absolventi mézu byt otvorenejsi pre nové napady a nastroje
oproti skisenym pracovnikom so zauzivanymi pracovnymi vzorcami a zvykmi.

Ohodnotte nasledujice metédy na rozvoj ; Menej . Viac 0plne

Styroch zruénosti zamestnancov* Neefektivne | ofektivne Neutralne efektivne | efektivne
Profesijny rozvoj/vzdelavanie 1,7% 53% 19,6% 55,3% 18,1%
Vzdelavanie na pracovisku 1,4% 7.7% 22.9% 46,3% 21,6%
Mentoring 0,9% 3,5% 17,6% 46,0% 32,0%
Individualny koucing 0,7% 24% 10,8% 43,5% 43,2%
Rotacia prace 23% 8,1% 27,9% 43,0% 18,7%
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3. Motivacia, rod, vek
a kognitivne omyly
v studiach o GBA

Postoje a motivacia

UchadzacCi uvadzaju vyssiu uroven spokojnosti,
vnimanu spravodlivost a atraktivitu organizacie,
ked’ sa pouZije metoda hodnotenia zaloZzeného
na hre v porovnani s jej tradicnou verziou.

Vedci z oddelenia vedy a technolégie v manaZzmente na Aténskej univerzite
ekonomiky a podnikania uskutocCnili Studiu zameranu na porovnanie reakcii
uchadzacov medzi metodou hodnotenia zaloZenou na hre a tradicnou
metodou hodnotenia zaloZenou na texte. Merali sa reakcie ucastnikov

oIKONONIND na pouziti hodnotiacu metodu. Experimentalna skupina bola hodnotena
AN ewnan | pomocou gamifikovanej hodnotiacej metédy (Gamified Situational
o kot Judgement Test-SJT). Kontrolna skupina obdrZala iba textovid formu tohto
S dotaznika.

Ukazalo sa, Ze ucastnici hlasia vyssiu uroven spokojnosti s procesom a navyse viac vnimaju
spravodlivost a atraktivitu organizéacie, ked' sa pouZije metéda hodnotenia zaloZeného na hre
v porovnani s jej tradiCnou verziou.

@

Viac podrobnosti: Georgiou, K. a
Nikolaou, I., (2020). Are applicants in favor of
traditional or gamified assessment
methods? Exploring applicant reactions
towards a gamified selection” method.
Computers in Human Behavior. 106356.
10.1016/j.chb.2020.106356.
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,Nasi studenti sa radikalne zmenili. Dnesni
studenti uz nie su ludmi, na ktorych vyucbu
sme navrhli vzdelavaci systém”,

Takto Marc Prensky, americky autor

a lektor v oblasti vzdelavania uz vroku -~
2001 vystihol, v éom spociva problem - -
dnesného vzdelavania. |
Prensky naznacuje, Ze prichod digitalnych
technoldgii v poslednom desatroci 20. storocia

mozno oznacit ako ,singularitu” - dramaticky

zlom v toku generacnych zmien. Prensky preto

zastava nazor, Ze ,dnesni Studenti myslia .
a spracuvaju informdcie zasadne odlisne teansfodmd
od svojich predchodcov.

Dokonca naznacuje, Ze tieto zmeny mozno ndjst prave v spésobe, akym funguje mozog novej
generacie. Pokial ide o vzorce myslenia, Prensky si je isty, Ze myslenie sa uz drasticky zmenilo.

Prensky nazyva tuto novu generaciu, ktora vyuziva spickové technoldgie ,digitalni domorodci”
a zastava nazor, Ze ,vsetci nasi dnesni Studenti su rodenymi hovorcami digitalneho jazyka
pocitacov, videohier a internetu”. VSetkych ludi narodenych pred zacCiatkom digitalnej éry Prensky

oznacuje ako ,digitalnych pristahovalcov”.
SN - LO0=
A = i

digitalni pristahovalci digitalni domorodci

102
Iz
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Problém, ktory Prensky identifikuje v suvislosti so vzdelavanim, spocCiva v tom, Ze ,nasi inStruktori
digitalneho pristahovalectva, ktori hovoria zastaranym jazykom (jazykom pred digitalnym vekom),
maju problémy s vyucbou populacie, ktora hovori dplne novym jazykom®, ¢im sa vytvara nesulad
na medzigeneracnej urovni a demotivuju sa studenti.

Vzdelavanie sa dnes zaklada na predpoklade, Ze Studenti su rovnaki ako kedysi. To podla
Prenského uz nie je platny predpoklad. Tradicné vzdeldvanie neméze uspokojit potreby a sklony
novych digitalnych pristahovalcov.

Prensky tvrdi, Ze tradicny vzdeldvaci systém musi preklenut tuto medzeru. Musi sa prispésobit
novym digitalnym domorodcom, a to obsahovo aj metodicky.

Prave hry by sa podla neho mali pouZivat na ucenie sa ako prostriedok na prekonanie rozdielu.
Vytvoril pojem ucenie zaloZené na digitalnych hrach a vvmenoval motivacné prvky hier: maju
ciele a pravidla - ¢o nam dava Strukturu a motivaciu, su interaktivne - zadavaju nam aktivnu
ulohu, su adaptivne - ¢o umozZnuje tok a maximalizaciu motivacie, maju vysledky a spatnu
vézbu, maju vitazov, maju postavy a pribeh - ¢o nam dava emdcie atd’

Studenti v tomto storo&i dospeli s internetom. Internet je sucéast ich kultirnych
skusenosti. Faktom je, Ze vyucba na zaklade hier je v sucasnosti neoddelitelnou sucastou
ich socialnych skusenosti. To znamena, Ze hra v procesoch ucenia sa a hodnotenia prispieva
k motivacii Studentov a méZe zlepsSovat ich vykonnost!

Ahoj zlatko,
ako dnes bolo v skole?

Preéitaj si to
na mojom blogu, oci.

Bl Rmun

@ Viac podrobnosti: Prensky, M., (2001) Computer games and learning: digital game-based.
Prensky, M., (2001). Digital Game-Based Learning. McGraw-Hill Education
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Nasleduje strucny prehlad troch dalsich studii, ktoré skumali vztah
medzi motivaciou a hrami ako nastrojom na ucenie a hodnotenie.

1. Wskum uskutocneny na univerzite USC v juznej
Kalifornii~ skumal vplyv emocného vzrusenia
na pamat’ cloveka. Jednym z ich zaverov bolo, Ze
ludia venuju vacsiu pozornost” malym detailom
a lepsie si zapamdtaju informacie, ktoré su pre
nich vysoko relevantné a ked’ su emocionaine
zapojeni. Tieto zistenia naznacujd, Ze hry, ktoré
vyvolavaju silné emocné zapojenie a nasadenie,
moézZu viest’ k vysokej miere zapamadtania
a dlhodobému udrzaniu si poznatkov.

O,
Viac podrobnosti: Sakaki, M., Fryer, K. a Mather, M. (2014) Emotion strengthens high- priority
memory traces but weakens low-priority memory traces. Psychological Science 25(2): 387-395.

USCUniversity of
Southern California

2. Spoloc¢nost Educational Testing Service (ETS), najvacsia sukromna
neziskova vzdelavacia organizacia pre testovanie a hodnotenie,

zverejnila komplexny prehlad zamerany na vplyv motivacie na skore
v hodnoteni.
®

V tomto prehlade poukazali na délezité obavy z vplyvu motivacie na
vykon a platnost’ testu. Konkrétne sa zamerali na vychovné
opatrenia a problém slabo motivovanych Studentov a ich vplyv na
platnost testu.

@
Viac podrobnosti: Finn, B. (2015). Measuring Motivation in Low-Stakes Assessments.
Educational Testing Service Research Report ETS RR-15-19.



3. Validitu hodnotenia méze zlepsit pouZitie putavych a vzrusujucich
hier, v ktorych je ucastnik testovania emocionalne zapojeny
a vysoko motivovany. V poslednych rokoch sa uskutocnilo viac
vyskumov o platnosti nastrojov na hodnotenie zaloZené na hre, ktoré
hodnotia zruénosti ucCastnikov potrebné pre Zivot v 21. storodi.
Vjednom priklade vyskumnici z Florida State University
a Luxemburskej univerzity pouZili hodnotenie zaloZzené na hre
na meranie zrucnosti Studentov strednych skoél pri rieseni
problémov. Na potvrdenie svojich zaverov porovnali svoje vysledky
s dvoma externymi meracimi nastrojmi na riesenie problémov.
V dalsom kroku uskutocnili rozsiahlejsiu validacnu studiu
azamerali sa navyvoj nastrojov, ktoré pomdézu pedagégom
interpretovat vysledky hodnotenia, ktoré nasledne podporia rozvoj
zrucnosti pri rieSeni problémov.

@ Viac podrobnosti: Shute, V., Wang, L., Greiff,S.,Zhao, W.a Moore, G. (2016). Measuring
Problem Solving Skills via Stealth Assessment in an Engaging Video Game. Computers in
Human Behavior, 63, 106--117.

Zhrnutie:
« Technoldgia uz meni spésob, akym sa ucime, akym ucime inych a hodnotime.

» Doterajsie vyskumné dbkazy naznacuju, Ze ucenie zaloZené na digitalnej hre
a hodnotenie zaloZené na hre m6Zu vhodne pozitivne ovplyvnit vysledky ucenia,
zlepsit zapojenie a motivaciu a ovplyvnit sprdavanie a postoje u dospelych
i Ziakov.
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Herné ucenie a hodnotenie: Zalezi na veku a rode?

Niekolko studii sa pri testovani vnimania a pouzivania hodnotenia zaloZzeného na hre zameralo
na faktory, ako su rod, vek a kulturna identita. Malo sa vie o tom, ako m6zZu ucastnici testovania
reagovat na tento typ hodnotenia a aké to méze mat désledky pre organizacie, ktoré pouzivaju tuto
metodu na hodnotenie uchadzacov o pracovné miesto, alebo dokonca:povysenie.

V spolupraci s Arctic Shores uskutocCnila Aténska univerzita
ekonomiky a podnikania studiu s viac ako 250 ucastnikmi.
Cielom bolo skontrolovat reakciu a ucinok, ktoré ma GBA
nardézne vekové skupiny. Zistenia z predchadzajucich
vyskumov naznacuju, Ze starsi dospeli pocituju pri pouzivani
technoldgie zvysenu uzkost a maju niZsiu ucinnost. Zistilo sa,
Ze vek suvisi s dlhsim ¢asom odozvy, va¢sim poctom chyb a
nizsou drovnou vykonu. Na zaklade toho vznikli obavy, ze
touto metddou hodnotenia mézu byt diskriminovani starsi
jedinci.

ARCTIC SHORES OHA
AUEB

Hlavné vyskumné otazky:
1. Predpoveda vek vykon v hodnoteni zalozenom na hre?
2. Vnima kandidat hodnotenie zaloZené na hre odlisne v zavislosti od jeho veku?

Pociatocna korelacna analyza ukazuje, Ze vek nepredznamenava vykonnost v teste zaloZzenom
na hrach. Nenasli sa nijaké dbkazy naznacujuce diskriminaciu na zaklade veku testovaného
ucastnika. Dospelo sa k zaveru, ZzZe GBA su rovnocenné ako vhodna metoda hodnotenia
pre kandidatov v réznych vekovych skupinach a kultarach.

@
Viac podrobnosti: Kerr G., Montefiori L., Close L., Nikolaou I., (2019). The Effect of Age and
Game Experience on Candidates' Reactions to Gamified Assessments. Arctic Shores website.
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4. Hodnotenie kognitivnych °
schopnosti uchadzacov

0 zamestnanie

kombinaciou GBA a Al .

Nasledujuca Studia skuma, C¢i meranie a hodnotenie zrucnosti zalozené na hre
(Game-Based Assessments — GBA), integrované s umelou inteligenciou (Al), dokazZu:

1. Presne hodnotit kognitivne schopnosti, pricom zabezpecia ich platnost
(validitu) a spolahlivost.

2. Zarucit férovost pri hodnoteni réznych skupin kandidatov, minimalizovat Y
zaujatost a podporovat rovnost prilezitosti.

3. Zlepsit celkovy zaZitok kandidatov z testovania tym, Ze hodnotenie bude
putavejsie a menej stresujuce.

4. Spinat pozZiadavky recruiterov, poskytovat transparentnost, zrozumitelnost
a déveru v rozhodnutia zaloZzené na Al, a vysporiadat sa s vyzvami ako
presnost systému a elimindcia potencialnej zaujatosti.

CANI
HELP YOU ?
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Tato Studia predstavuje novy pristup k ziskavaniu a vyberu uchadzacov o pracovné miesto,
ktory kombinuje meranie a hodnotenie zrucnosti zaloZené na hre (GBA) s umelou
inteligenciou (Al).

Al sa beZne vyuZiva na analyzu vysledkov merani, no v tejto Studii presahuje Al ponuka praktické
nastroje pre recruitment. Meranie a hodnotenie zru¢nosti zaloZené na hre, navyse pohanané Al,
umoZnili vyskumnikom analyzovat spravanie kandiddtov v redlnom case a identifikovat ich
kognitivne schopnosti, ako su rieSenie problémov, rozhodovanie a zmysel pre detail.

Unikatnou vlastnostou tohto Al systému bola schopnost efektivne porovnavat a zoradit
kandidatov v ramci velkého vyberu. Automatizované filtrovanie na zaklade preddefinovanych
kritérii (napr. prispésobivost, kritické myslenie alebo kreativita) vyrazne skratilo ¢as potrebny
na vyhodnotenie kandidatov. Recruiteri sa tak mohli sustredit len na najlepsich uchadzacov.

Tato technoldgia zefektivnila naborovy proces, ale tieZ zvysila objektivitu a spravodlivost
rozhodovania tym, Ze eliminovala subjektivne skreslenia. Takéto inovacie ukazuju, ako méze Al

revolucne zmenit tradicné postupy pri prijimani zamestnancov, ¢im sa cely proces stava
rychlejsim, férovejsSim a presnejsim.

Priemerny cas (v minutach)

120
100
a0
60
40

20

Traditné metody Metddy zaloZené na Al

Metoda merania a hodnotenia zru¢nosti

o =
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Aké vyzvy su spojené s vyuzitim Al? : °

Spominana vyskumna Studia predstavuje aj novu metodoldgiu na zabez?neéenie spravodlivych
vysledkov v naborovom procese, a to minimalizaciou demografickych rozdielov pomocou
optimalizacie Al — ¢o je ¢asto problém pri tradicnych hodnoteniach.

Studia tieZ skimala, ako su recruiteri spokojni s inovativnym hodnotenim zaloZenym na hre,
pohananym Al. Vysledky ukazali vysoku mieru spokojnosti, no zaroveri identifikovali viaceré vyzvy,
ktoré si vyZaduju pozornost:

e Transparentnost a vysvetlitelnost rozhodnuti Al - manaZéri musia rozumiet fungovaniu
algoritmov a vediet ich zrozumitelne komunikovat, aby si vybudovali déveru medzi
zamestnancami a zainteresovanymi stranami.

e Pravidelné audity Al systémov - recruiteri zdéraznili déleZitost kontroly presnosti,
férovosti a elimindcie neumyselnej zaujatosti v hodnotiacich algoritmoch.

Riesenie tychto vyziev je klticové pre zvysenie efektivnosti a spolahlivosti naboru poharnaného Al,
ako aj pre budovanie dévery a prijatia medzi pouZivatelmi.

Celkovo tato Studia prekracuje hranice tradicnych hodnotiacich nastrojov tym, Ze kombinuje
umelu inteligenciu s hodnotenim zaloZzenym na hre a ponuka tak modernd, efektivnu a férovu
alternativu na posudzovanie talentov.

@ Viac podrobnosti: Leutner, Franziska; Codreanu, Sonia-Cristina; Brink,
Suzanne and Bitsakis, Theodoros, (2023). Game based assessments of cognitive ability in
recruitment: Validity, fairness and test-taking experience. Frontiers in Psychology, 13, 942662.
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5. Hodnotenie zalozené na hre Accelium —
validacny vyskum Adam Milo

KaZdy lider v oblasti Iudskych zdrojov, specialista na vyber alebo ziskavanie pracovnej sily,
ktory ma zaujem vyuZzivat’ hodnotenie zaloZené na hre, vie, aké doleZita je validita testov.
Cielom vyuzivania hodnotenia zaloZeného na hre je v konecnom désledku dosiahnutie lepsich
rozhodnuti o prijimani zamestnancov, ktoré nasledne vedu k lepsim vysledkom a vyssej
vykonnosti v celej organizdcii. Proces validacie je zakladom pre schopnost’ testu predvidat’
a riadit’ tieto pozitivne vysledky. Validita testu je najdolezitejsim ukazovatelom jeho kvality. Je
to miera zhody, do akej miery test naozaj meria to, co merat’ ma. Obsahova validita sa
zameriava na to, ¢/ test pokryva rovnomerne vsetko, co je obsahom testovania. Kritériovd
validita predstavuje mieru zhody medzi vysledkami testu a nejakym inym kritériom dspes"nost/
(to, ako dobre test koreluje s urcitym vys/ea’kom ako je napriklad Vykon prace alebo
fluktuacia). Predikcna validita sluzi na progndzovanie, predpovedanie urcitej viastnosti

schopnosti a pod. Pojmova (konstruktovd) validita testu vyjadruje rozsah, v akom test meria
urcitu charakteristiku alebo psychologicky konstrukt (napr. schopnost’ vykona'vat’ pracovné
ulohy na danom pracovnom mieste).

ﬂ

R—
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Adam Milo

Adam Milo je poprednd a najvdcsia spolocénost —

v oblasti ludskych zdrojov. Ma viac ako 50 rokov a m M I 0
skusenosti s naborom, diagnostikovanim,

umiestnovanim, vyvojom a poradenstvom pre Elevating Your Human Factor
zamestnancov a organizacie v Izraeli a na celom

svete.

Adam Milo pred integraciou do svojich rieSeni otestoval niektoré hodnotiace produkty spolocnosti
Accelium. Udaje, ktoré zhromazdili, podporuju jeho pouZitie ako diagnostického pomocného
nastroja.

V jednom z overovacich testov uskutocnil Adam Milo rozsiahlu studiu s priblizne 1 000
ucastnikmi s cielom preskumat vnutornu konzistentnost dvoch hlavnych hodnotiacich nastrojov
2 q . < qu % o < 2 — 8 0. . 0 v Z
spoloc¢nosti Accelium. Prvy nastroj je zaloZzeny na hre Move It a druhy nastroj je zalozeny na hre

PingWins.

Vnutorna konzistentnost je jeden z najcastejSie pouZivanych druhov reliability, uddva sa
najcastejsie koeficientom Cronbachova alfa. Hodnoti konzistenciu vysledkov medzi polozkami
merajucimi jednu vlastnost' v ramci testov Accelium. Najcastejsie je cielom ziskat ,alfa” najmenej
0,7 - za predpokladu, Ze testované polozky navzajom pozitivne koreluju. Vysledky ukazali, ze pre
oba nastroje bola Kronbachova alfa 0,89 - 0,90.

To poukazuje na silnu korelaciu a vnutornu konzistenciu.

Dalsie Studie skimali platnost néstroja Accelium. Na zadiatku roku 2019 zadélenil Adam Milo do
svojho Standardného naborového procesu jeden z nastrojov na hodnotenie Accelium, aby

otestoval validitu tohto nastroja. S
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Déraz sa kladol na dve hlavné zrucnosti: analyticki schopnost a rychle myslenie. Obidve
zrucénosti definovali ako vyznamné osoby, ktoré rozhoduju v ramci organizdcie a zucastnili sa
Studie.

Je délezité zdoéraznit, Ze vysledky nastroja Accelium neboli poskytnuté rozhodovacim orgdnom
(t. j. spoliehali sa iba na udaje ziskané zo Standardnych hodnotiacich ndstrojov pouZivanych
v spolo¢nosti Adam Milo).

Na konci procesu prijimania do zamestnania bolo vykonané porovnanie medzi vysledkami
uchadzacov v hodnotiacom nastroji Accelium, ktori boli prijati na poziciu, a uchadza¢mi, ktori

neboli prijati na poziciu. ()
Graf ukazuje Statisticky vyznamny rozdiel v ich vykone. @
]
86
®
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A ]
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o i H » 4 - = r r
Analyticka schopnost  Rychle myslenie Priemerné skdre
B Prijati uchadzaci
. m Neprijati uchadzaci

Okrem vyssSie popisanych validacnych analyz sa rovnaka skupina uc¢astnikov zucastnila aj suboru
testov zameranych na preskumanie korelacie medzi nastrojmi Accelium Assessment a inymi
testami zrucnosti, ktoré Adam Milo pouziva.

Merali koreldciu medzi rychlostou myslenia a analytickym myslenim (hodnotené v testoch
Accelium) s porozumenim pokynom, verbalnou logikou, abstraktnym uvaZovanim a vSeobecnymi
zasadami myslenia. Pre tieto zru¢nosti sa zistila vysoka pozitivna korelacia!

Naproti tomu sa zistila nizka korelacia pre zrucnosti Citania s porozumenim. Toto zistenie nie je
prekvapujuce, pretoZe hodnotenie Accelium je zaloZené na hre a nevyZaduje preukazanie tejto
schopnosti od ucastnikov.
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Tabulka ukazuje korelaciu medzi jednym testom Accelium a ostatnymi testami v Adam Milo:

Test Stylu |Test porozumenia| Test éitania s P Test
realizacie -~ | Test verbalnej| ; :
peaccine | polomom | porozimanim TS visghacnyeh) Priamer
Analyticka
schopnost 0,47 0,42 0,18 0,68 0,67 0,44
Pohotové
myslenie 0,45 0,39 0,28 0,60 0,58 0,41

Zistenia naznacCuju konvergentné overovanie pomocou aplikovanych testov inteligencie,
systematické myslenie, porozumenie pokynom a abstraktné uvazovanie. Ukazuje sa vsak tiez
diskriminacnu platnost pri testoch, ktorych hlavna charakteristika je verbalna. Koreldcie su
priemerné. Preto aj napriek existujucemu prekryvaniu medzi zruénostami hodnotenymi na zaklade
hry Accelium a schopnostami hodnotenymi pomocou tradicného hodnotenia sa ostatné faktory
nemeraju tradi¢nymi testami. Nastroj teda prispieva k uplnej diagnostike schopnosti uchadzaca.

Dalsia Studia skumala koreldcie medzi
hodnotenim testovanych ucastnikov
psycholégmi (na zdklade réznych ndstrojov)
a digitalnym testom Accelium. Boli najdené
stredné a vysoké korelacie medzi testami
Accelium a hodnotenim suvisiacim
s analytickym myslenim, schopnostami ucit sa,
usudkom a dalSimi. Naopak, medzi nasSimi
testami a organizacnymi schopnostami bola
zistena nizka anevyznamna koreldcia. Toto
zistenie sa oCakdva, pretoZe nastroje
na hodnotenie  Accelium neboli  vyvinuté
na testovanie tychto schopnosti.

o 444
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Zaver:

Adam Milo testoval platnost (validitu) a spolahlivost (reliabilitu)
hodnotiacich nastrojov zaloZenych na hrach spolo¢nosti Accelium.
Skumalo sa niekolko digitalnych hier ako alternativ kognitivnej
diagnostiky. Z nazhromazdenych udajov vyskumnici vyvodili zaver,
Ze nastroj podporuje diagnostiku a odporucaju ho pouzit ako
stcast skriningovych procesov, ktoré vykonavaju v organizacii.

Po udajoch zhromazdenych zo studii, ktoré su tu prezentované, sa
Adam Milo rozhodol zaclenit nase hodnotenie zaloZené na hre
do vlastnych rieseni na nabor, triedenie a vyber kandidatov
na rézne pozicie.
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6. Validacia a optimalizacia testov Talent+

V roku 2024 sme realizovali vyskum, v ktorom sme skumali udaje zo systému
Accelium a spéatnu vazbu pouZivatelov k testovaniu Talent+. Cielom bola
validacia a optimalizacia jednotlivych mini-testov Accelium Talent+.

Chceli sme ziskat uceleny pohlad na sp6sob, akym pouZivatelia so systémom
Talent+ pracuju, a zaroven odhalit priestor na zlepsenie.
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1. Metodologia

Pocas celého roka 2024 sme zbierali a skumali data od pouZivatelov Talent+, aby sme zistili,
ako dobre funguju nase testy. Sledovali sme, ktoré zru¢nosti ludia najcastejSie trénuju, ako l'ahko
sa im s testami pracuje a Ci vysledky naozaj presne odrazZaju ich schopnosti. To nam pomohlo
lepsie porozumiet pouzivatelom a zlepsit cely systém.

Realizovali sme hibkovy vyskum, ktory zahrfial:

e 9662 ucastnikov testovania z réznych
prostredi, ktori uplne dokoncili test.

e 10 statov na 4 kontinentoch.
e Testovacie obdobie 1 rok.
e Meranie 23 zrucnosti.

e Zastupenie Sirokej skaly réznych skupin
obyvatelstva.

Studia poskytuje cenné poznatky o rozsahu
a hibke systému Accelium Talent+ a ponuka
dbkladnu analyzu toho, ako sa jednotlivé zruénosti
prejavuju v réznych demografickych skupindch
a kontextoch.

Na realizaciu tejto Studie sme vyuZili rozsiahlu databazu informacii a surovych dat, ktoré sme
v systéme Accelium nazbierali poCas roka 2024. Tento subor udajov predstavoval bohaty zdroj
realnych vykonovych ukazovatelov napriec 23 hodnotenymi zruc¢nostami. Vdaka ich
spracovaniu a analyze sme vykonali sériu hibkovych Statistickych a kvalitativnych analyz, ktoré
nam umoznili odhalit vzorce, trendy a iné cenné poznatky.

Klucové prvky vyskumného dizajnu :

e Zber dat: Zhromazdovanie komplexnych udajov z réznych interakcii pouZivatelov
v systéme Accelium.

e Analytické ramce: PouZitie pokrocilych statistickych metdd a komparacnej analyzy dat
na hodnotenie vykonu naprie¢ réznymi demografickymi skupinami, geografickymi
oblastami a sibormi zruénosti.

o Validacia: Meranie reliability a validity, zabezpecenie spolahlivosti a konzistentnosti
vysledkov, vratane pouZitia krizovej validacie a analyzy chyb.
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2. Vyskumné ciele

V tejto Casti podrobne predstavujeme hlavné ciele a motivacie, ktoré stali za realizaciou tejto
Studie. Zdéraznujeme, aké vysledky sme chceli dosiahnut — od overenia spolahlivosti systému
az po identifikaciu oblasti, ktoré je mozné zlepsit. Zarovern ponukame pohlad na Sirsi dopad
nasich zisteni.

Klucové ciele:

1.

Meranie konzistentnosti a validity systému: Overit spolahlivost a ucinnost
hodnotiaceho systému Accelium pri presnom merani 23 zrucnosti.

Benchmarking: Stanovit vykonnostné referencné hodnoty pre tieto zrucnosti napriec¢
réznymi skupinami a kontextami, aby bolo mozné realizovat zmysluplné porovnania.

Zlepsenie testov: Zhodnotit efektivnost sucasnych hodnotiacich ndstrojov
a identifikovat moznosti ich dpravy a vylepsenia.

Analyza pouZitelnosti: Vykonat hibkovd analyzu pouZitelnosti systému s cielom
zabezpecit, aby vyhovoval potrebam réznorodych pouzivatelov a kontextov.

Generovanie poznatkov: Odhalit hibsie suvislosti o tom, ako jednotlivci z réznych
prostredi a regionov pracuju so systémom a preukazuju svoje zrucnosti.

Neustale zlepsovanie: Identifikovat oblasti, v ktorych je mozZné hodnotiace nastroje
a metodiky zdokonalit s cielom zvysit presnost, objektivitu a relevantnost.

Strategicky rozvoj: Smerovat buddci rozvoj testov a tréningov zruénosti tak, aby lepSie
reagovali na aktualne globalne trendy a potreby v oblasti rozvoja talentov.

Tato Studia predstavuje dalsi vyznamny krok pri overovani schopnosti systému Accelium
a formovani jeho dalsieho smerovania, aby aj nadalej zostal poprednym nastrojom
na hodnotenie a rozvoj zrucnosti.



42
3. Klucové oblasti analyzy

V tejto Casti predstavime osem hlavnych oblasti vyskumu, na ktoré sme sa pri analyze zamerali.
Opiseme konkrétne aspekty, ktoré sme skumali.

1- Vnitorna konzistentnost: 'Split-Half' test

2- Konstruktova validita : Korelacna analyza medzi testami zruénosti

E =2 B

3- Distribucia skore

Q)
=

4- Analyza casov realizacie testov
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5- Analyza vykonnosti v testoch podla rodu
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6- Aktualizacia medzinarodnych referencnych hodnot

&y
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7

7- Popularita a vyuZitelnost zruénosti

8- Porovnavacia analyza vykonnosti v zruénostiach naprie¢ r6znymi skupinami obyvatelstva




43

1- Vndtorna konzistencia: Split-Half test

Jednou z hlavnych oblasti vyskumu bolo overenie spolahlivosti hodnotiaceho systému Accelium
pomocou 'Split-Half' testovania. Tento test meria, ako dobre spolupracuju jednotlivé Casti testu
pri hodnoteni tej istej zru¢nosti.

Split-Half test je metdda pouzivana najmé na meranie vnutornej konzistencie testu. Hodnoty
spolahlivosti sa pohybuju v rozmedzi od 0 do 1, pricom vyssie hodnoty naznacuju lepSiu
spolahlivost.

Strucny postup:
e Test sa rozdeli na dve polovice (napriklad nepdrne vs. parne otdzky alebo prva polovica
vs. druha polovica testu).
e Vysledky z tychto dvoch casti sa porovnaju, aby sa zistilo, ako konzistentne test meria
danu zrucnost.

Priklad: Jednou z najpopularnejsich zru¢nosti v naSsom systéme je planovanie, o znamena, ze
ide o jednu z najcastejSie hodnotenych zrucnosti.

Chceli sme sa uistit, Ze pouZivatelia dosahuju konzistentné vysledky pri rieseni ré6znych uloh
testu planovania v priebehu Casu. Zistili sme vysoku spolahlivost na drovni 0,73, pricom mnohi
pouZivatelia dosahovali podobné skore naprie¢ réznymi droviiami testu.

Spolahlivost na drovni 0,73 poukazuje na silnu koreldciu medzi dvoma ¢astami testu. Hodnota
0,73 je jasnym ukazovatelom toho, Ze test vykazuje dobru spolahlivost a jeho vysledky su
konzistentné.

Co to znamena:

e Test je spolahlivy: Hodnota spolahlivosti 0,73 naznacuje, Ze test je vacsinou zbaveny
nahodnych chyb a poskytuje spolahlivé vysledky. To znamend, Ze vacsina rozdielov
v skore skutoCne odraza readlne rozdiely v schopnosti planovania medzi u¢astnikmi, ¢o
robi z tohto testu kvalitny a déveryhodny nastroj na hodnotenie.

e Robusny zaklad: Hodnota spolahlivosti nad 0,7 sa v oblasti vzdelavania a psycholdgie
beZne povaZuje za dobru uroven. To potvrdzuje, Ze test je uz teraz spolahlivy a méze byt
s istotou pouZzivany na hodnotenie.

e Priestor na optimalizaciu: Aj ked' je aktudlna spolahlivost pozitivna, stale existuje
moznost test este viac vylepsit. Upravou uréitych prvkov, ako je napriklad zrozumitelnost
otdzok alebo diZka testu, mozno zvysit kvalitu tohto uz spolahlivého ndstroja.
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2- Konstruktova validita: Korelacia medzi zruénostami

V tejto Casti sme skumali konstruktovu validitu (konvergentnu aj divergentnu) a skimali sme
vztahy medzi testami jednotlivych zruénosti.

Testovanie koreldcie je v takomto systéme klticové, pretoZze nam pomaha pochopit, ako su
jednotlivé zrucnosti navzdjom prepojené. Skimanim tychto vztahov mbéZeme overit, ¢i su
vsulade s nasim teoretickym porozumenim toho, ako tieto schopnosti spolupracuju
a prispievaju k celkovému vykonu.

Co odakdvame?
1. Identifikacia prienikov:

o Niektoré zrucnosti mézZu zdielat spolocné zaklady alebo kompetencie. Priklad:
planovanie atime management mézZu silne korelovat, pretoZze obe vyZaduju
organizacné a strategické myslenie.

2. Zabezpecenie odlisnosti:

o Ocakdavame, Ze niektoré zruc¢nosti budu mat nizku alebo Ziadnu koreldciu, ¢o
potvrdzuje, Ze meraju odlisné schopnosti. Priklad: zviadanie zmien moézZe byt
prepojené s pruZnym myslenim, no zdroven vykazovat nizku koreldciu s riadenim uloh
alebo rozpoznavanim vzorcov, ¢im sa potvrdzuje ich jedine¢nost.

3. Zlepsenie predikcnej presnosti:

o Pochopenie koreldcii medzi zrué¢nostami zvySuje predikénd hodnotu systému.
Priklad: Ak uspech v jednej zru¢nosti spolahlivo predpoveda uspech v inej, mézeme
vylepsit odporucania, referencné hodnoty alebo individualizované tipy pre
pouzivatelov.

4, Praktické vyuZitie pre pouzivatelov:

o Tieto zistenia nam pomahaju lepsie navrhovat rozvojové plany a hodnotiace nastroje.
Priklad: Ak su dve zrucnosti silne prepojené, tréning jednej méze prirodzene zlepsit aj
druhd, ¢o umozriuje efektivnejsi pristup k rozvoju zru¢nosti.

Takyto typ analyzy nam umoZnuje neustdle zdokonalovat dizajn systému a zlepsSovat jeho
pouzitelnost.




45

Zaujimavé zistenia a vysledky
Skumali sme korelaciu planovania s d'alsimi 22 zruénostami dostupnymi v systéme Accelium+.
Ocakavali sme réznorodé korelacie:

e Vysoké hodnoty korelacného koeficienta medzi zruénostami, ktoré vyuZivaju podobné

kognitivne procesy alebo spravanie.
e Nizke hodnoty korelacného koeficienta medzi zruénostami, ktoré su od seba odlisné.

Silné korelacie:

Zruénost’ Koofilert
Riesenie komplexnych problémov 0,52
Planovanie 051
Schopnost ucit sa 0,47
Uginnost 0,46
Systematické myslenie 043
Analyza a dedukcia 043
Vykon pod ¢asovym tlakom 0,39
Logické myslenie 0,38
Pruzné myslenie 035
Systémové videnie 0,33
Vynaliezavost 0,32

Tam, kde je vysoka koreldcia medzi planovanim a uvedenymi zru¢nostami, existuje silny vztah,
¢o naznacuje, Ze jednotlivci zdatni v planovani maju pravdepodobne dobré vysledky aj v tychto
pribuznych oblastiach.

Napriklad, riesenie komplexnych problémov a planovanie spolu koreluju — tieto zrucnosti
zahrnaju strukturovanie uloh a prisp6sobovanie stratégii pri rieseni vyziev.
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Slabé korelacie:

Zruénost e
Presnost 0,09
Iniciativnost 017
Pohotové myslenie 0,22
Rozpoznavanie vzorcov 0,23
Time management 0,26
Viytrvalost 0,28 )
Vypocty a kalkuldcie 0,28
Rozpoznanie prilezitosti 0,29
Manazment zdrojov 0,29

Relativne nizka (no nie zapornd) koreldcia medzi planovanim a uvedenymi zru¢nostami
naznacuje, Ze hoci medzi nimi existuje urcity vztah, ide prevazne o odlisné schopnosti.

To znamend, Ze jednotlivci, ktori su dobri v planovani, nemusia nevyhnutne vynikat
v zruénostiach, ako su: iniciativnost, rozpoznanie prileZitosti, riadenie zdrojov, pohotové
myslenie. Tieto zruc¢nosti su totiz viac zamerané na okamZité konanie alebo efektivne riadenie
zdrojov, a nie na organizaciu a pripravu do buducnosti. Rovnako zruc¢nosti ako vytrvalost, time
management, presnost, rozpoznavanie vzorcov suvisia S inymi kognitivnymi alebo
behavioralnymi doménami a priamo nezavisia od schopnosti planovat. Skutocnost, Ze korelacia
je kladnd, ale nizka, znamend, Ze aj ked medzi tymito zru¢nostami existuje urcita suvislost,
ZlepSenie jednej zrucnosti automaticky nevedie k zlepseniu druhej. To naznacuje, Ze kazda
zrucénost si vyZaduje cieleny a Specificky rozvoj a tréning jednej oblasti nemusi automatick
posilnit ostatné.




3- Distribucia skore

V nasledujucej vyskumnej oblasti sme analyzovali rozlozenie dosiahnutého poctu bodov
v testoch systému Accelium Talent+ s cielom overit, ¢i vysledky vykazuji normalne rozloZenie.
Normalna distribdcia je charakteristicka tym, Ze vacsina hodnét sa sustreduje okolo priemeru,
pricom ¢im dalej od stredu, tym je skore menej casté.

TaktieZ sme kontrolovali pritomnost extrémnych hodnét, ktoré by mohli skreslit vysledky
a narusit presnost analyzy.

Tato analyza pomaha zabezpecit spolahlivost a férovost vysledkov testov. Overenim, Ze data
sleduju normalne rozloZenie, m6Zeme s istotou povedat, Ze skdre presne reprezentuju celkovu
populdciu a nie su ovplyvnené vynimocnymi hodnotami. Zaroveri ndm to umoZnuje udrZat
integritu udajov tym, Ze identifikujeme extrémne hodnoty, ktoré méZu naznacovat chyby alebo
odchylky, ktoré by mohli ohrozit spravnost zaverov.

Tato analyza nam tieZ umozZnuje robit informované rozhodnutia o efektivnosti systému
Accelium+ pri hodnoteni klu¢ovych zruénosti.

Napriklad histogram pre zruénost efektivita indikuje normalne rozloZenie, ktoré zodpoveda
nasim oc¢akadvaniam. Priemerné skore pre efektivitu bolo 76 so Standardnou odchylkou 8,33, ¢o
odraza bezny rozsah vysledkov.
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4- Analyza ¢asov realizacie testov

Merali sme &as, ktory pouZivatelom trvd dokonéit rézne dlohy v hernych dlohdch Talent+. Casy
dokoncenia testov poskytuju cenné poznatky o:

e Kognitivnej narocnosti: Overime, ¢i je naroénost a komplexnost jednotlivych drovni
primerana na meranie konkrétnej zru¢nosti..

e Zapojeni pouZivatela: Zabezpecime, aby trvanie testu nebolo prilis kratke (¢im by chybala
hibka hodnotenia), ani prilis dlhé (o by mohlo viest k strate zaujmu pouZivatela).

e Prejaveni zrucénosti: Poskytnutie dostatocného ¢asu, aby pouZivatelia mohli ukazat svoje
schopnosti bez neprimeraného ¢asového tlaku.

Pre ilustraciu sa pozrime na udaje zozbierané z dalsieho popularneho testu — efektivita. V tomto
teste riesime 10 uloh v logickej hre Move-It. KaZda uloha je navrhnuta tak, aby hodnotila rychlost
a presnost pouzivatela pri rieSeni problémov.

Ako sa pocita skore?

e Rychlost: Porovndva sa ¢as pouZivatela s uréenym ¢asovym limitom.

e Presnost: VV\yhodnocuje sa vzdialenost riesSenia od optimalneho vysledku.
Ak pouzivatel preskocCi ulohu, neziskava Ziadne body.

Konecné skdre sa pocita ako sucet vsetkych bodov, ktoré pouZivatel ziska, pricom maximalny
pocet bodov je vopred stanoveny. Test ma ¢asovy limit 15 minut, aby motivoval pouZivatelov
pracovat rychlo a zarovern presne.

Ocakavali sme, Ze test efektivity prindti pouZivatelov premyslat nad tym, ako rychlo riesit dlohy,
ale zdroven si dat pozor na presnost rieseni. Niektori sa mozno budu snaZit byt rychli, aj ked’
spravia chyby, zatial’ ¢o ini si daju zaleZat na presnosti odpovede. Prave preto sme predpokladali,
Ze vysledky testu budu u réznych ludi velmi odlisné.

0 0 0 19 127 383 253 696 1020 1325
1500

Pocet 1000
pouZivateloy, 500 I I
lftorym vyprsal . B - . N

cas
Llevell Level2 Level3 Level4 Level5 Level6 Level7 Level8 Level9 Level 10

Ulohy v teste su Goraz taZSie, o mé overit schopnost pouZivatelov dokonéit o najviac uloh.
Cim viac uloh pouZivatel zvladne, tym vysSie skore ziska. OCakavame, Ze vsetci pouZivatelia
nedokoncia vsetky ulohy, no vysledky by mali ukazat vyrazné rozdiely vo vykonnosti. S rasticou
narocnostou ocakavame, Ze viac pouZivatelov nestihne dokoncit ilohu v stanovenom c¢ase. Graf
vyssie tento trend jasne ukazuje — ¢im je uloha narocnejSia, tym viac pouZzivatelov ju nestihne
dokoncit v ¢asovom limite.



49

Dal$ou délezZitou sticastou hodnotenia testu je overit, Gi
sa nas odhadovany c¢as na jeho vyplnenie zhoduje so
skutocénym casom, ktory pouzivatelom vyplnenie trva.

Preco je to dblezité?

Pomaha nam to presne naplanovat trvanie kazdého testu
a zabezpecit, aby boli pouZivatelia spravne informovani
0 oCakdavanom case potrebnom na splnenie uloh. Ked
overime nase ¢asové odhady, vytvorime vyvazené testy.
Testovani ucastnici a dizajnéri testov budu vediet lepSie
odhadnut, kolko test trvd, ¢o pomaha pri planovani
¢asového fondu na testovanie.

Nasa analyza potvrdila, Ze nase casové odhady su
spolahlivé. Napriklad pri teste Zvladanie zmien sme
odhadli trvanie na 8 minut, pricom skutocny priemerny
¢as pouzivatelov bol 6 minut a 50 sekund.

Medianovy cas, ktory predstavuje strednu hodnotu dat,
bol este kratsi, iba 5 minut, o naznacuje, Ze uloha bola
dokoncena rychlejsie, nez sme pévodne predpokladali.
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5- Analyza vykonnosti v testoch podla rodu

Zaujimalo nas, i je hodnotenie Talent+ spravodlivé vo¢i muzom aj Zzenam - i vysledky testov
nie su ovplyvnené pohlavim. Porovnanim vysledkov muzov a Zien v oblastiach ako logické
myslenie, presnost a zvladanie zmien sme nezistili Ziadne vyrazné rozdiely v priemernych skore,
¢o potvrdzuje, Ze systém poskytuje rovnaké podmienky pre vsetkych pouzivatelov.

Takéto testovanie overuje, Ze systém je nestranny, vysledky nie su skreslené alebo zaujaté
v prospech jednej skupiny. Zabezpecenie rovnakého pristupu pre muZov aj Zeny podporuje
vedecku integritu systému Accelium a zvysuje jeho spolahlivost a platnost. Konstatujeme, Ze
vysledky odrazaju skutocné schopnosti jednotlivcov a nie rodové stereotypy.

Pri konkrétnom porovnani vysledkov muzZov a Zien v zrucnosti zviadanie zmien sme zistili, Ze
medzi priemernymi skore nebol Ziadny vyznamny rozdiel. To znamenad, Ze test hodnoti tuto
zruénost rovnako pre obe pohlavia a nikto neziskava systematicki vyhodu. Vysledky teda
ukazuju, Ze systém je rodovo neutralny a spravodlivy pri hodnoteni schopnosti prispdsobit sa
zmenam, ¢im potvrdzuje svoju spolahlivost a korektnost.

Graf niZsie zobrazuje takmer uplné prekrytie vysledkov muzZov (modra farba) a Zien (oranZova
farba).

Priemerné skore muzov v tomto teste zameranom na zvladanie zmien je 76,7, zatial ¢o
priemerné skore Zien je 75,95.

Medzi vykonom oboch skupin neboli zistené ziadne Statisticky vyznamné rozdiely.
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6- Aktualizacia medzinarodnych referencnych hodnot

Vyskum sa dalej zameral na analyzu udajov z réznych krajin a kontinentov. Skumanim
vykonnostnych ukazovatelov z réznorodych populécii sme mohli aktualizovat’ porovnéavacie
skupiny (benchmarky) v systéme tak, aby odrazali najnovsie globadlne trendy a regionadlne
specifika.

Tieto aktualizacie nam umoZnuju poskytovat presnejsSie a relevantnejsie referencné hodnoty,
vdaka ktorym pouZivatelia ziskaju jasnejSi obraz o svojom vykone v porovnani s ostatnymi

vo svojej krajine, na kontinente alebo na celosvetovej urovni.

Tymto sp6sobom zabezpecujeme, aby nas hodnotiaci systém zostal spolahlivym nastrojom
na zmysluplné hodnotenie zrué¢nosti naprie¢ roznymi kultirnymi a geografickymi kontextami.
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7- Popularita a vyuZitelnost zruénosti

Analyzovali sme vzorce vyuZivania 23 zru¢nosti dostupnych v systéme, aby sme zistili, ktoré
z nich su najCastejsie vyberané na hodnotenie. Skumanim frekvencie vyuZitia jednotlivych
zruénosti sme ziskali cenné poznatky o ich popularite a relevancii naprie¢ réznymi skupinami
pouzivatelov.

Tato analyza nam ukazala, ktoré zrucnosti su najviac Ziadané, ¢o nam pomaha lepsie pochopit

preferencie pouzivatelov a zabezpecit, aby systém aj nadalej zodpovedal potrebam réznorodych
skupin populacie.

Rebricek popularnych zruénosti

1 Pruzné myslenie 13 Systémové videnie -

2 Zvladanie zmien 14 Iniciativnost |
3 Uginnost 15 Riesenie komplexncych problémov :
4 Time management 16 Vytrvalost

5 Planovanie 17 Vynaliezavost .

6 Systematické myslenie 18 Pohotové myslenie

7 Analyza a dedukcia 19 Rozpoznanie prileZitosti

8 Schopnost ucit sa 20 Presnost

9 Logické myslenie 21 Vypocty a kalkulacie

10 Management zdrojov 22 Rozpoznavanie vzorcov

11 Strategické planovanie 23 ManaZment uloh

12 Vykon pod ¢asovym tlakom

Oblubenost piatich najZiadanejsich zruénosti — pruzné myslenie, zvladanie zmien, efektivita,
time management a planovanie — poskytuje cenné poznatky o aktualnych poZiadavkach trhu
a prioritach pracovnej sily.
1. Adaptabilita ako kltucova kompetencia:
o Vysoky dopyt po zru¢nostiach ako pruzné myslenie a zvladanie zmien odraza rastucu
potrebu zamestnancov prispésobit svoje stratégie a pristupy pri rieseni novych vyziev

alebo v meniacich sa podmienkach. Tieto zruénosti st obzvlast cenné v odvetviach,
ktoré zazivaju rychly technologicky pokrok alebo ¢asté trhové zmeny.
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2. Doéraz na produktivitu:

o Popularita zruénosti ucinnost zdéraznuje déleZitost dosahovania optimalnych
vysledkov pri minimalnej spotrebe ¢asu a zdrojov. Podobne je time management
klucovy pre zabezpecenie vcasného dokoncenia uloh a projektov, ¢o je nevyhnutné
v rychlom a konkurenénom pracovnom prostredi.

3. Strategické a organizacné schopnosti:

o Zahrnutie planovania medzi najZiadanejSie zrucnosti poukazuje na hodnotu
schopnosti stanovit si priority, predvidat mozZné prekazky a vytvarat efektivne akéné
plany. Tato zrucnost je dblezita nielen pre kratkodobé riadenie uloh, ale aj pre
dosahovanie dlhodobych cielov.

4. Sdulad so suc¢asnymi trendmi na trhu prace:

o V prostredi remote alebo hybridnej prace su time management a planovanie obzvlast
délezité pre udrZanie Struktury a produktivity. Rovnako je nevyhnutné ovladat zruénost
zvladania zmien, aby zamestnanci dokdzali reagovat na neistoty a zmeny, ktoré su pre
tieto formy prace typické.

5. Dopady na vzdelavanie a rozvoj:

o Doéraz na zru¢nosti ako pruzné myslenie, zvladanie zmien a efektivita naznacuje, Ze
organizacie by sa mali zamerat na vzdeldvacie programy, ktoré podporuju adaptabilitu
a produktivnost. Takto budu ich zamestnanci lepsie pripraveni uspiet v dynamickych
a rychlo sa meniacich odvetviach.




8- Porovnavacia analyza vykonnosti v zruénostiach naprie¢ réznymi
skupinami obyvatelstva

Porovnali sme, ako sa jednotlivym podskupinam ludi (napriklad vekové skupiny, pracovné
pozicie, rézne stupne vzdelania alebo iné demografické faktory) darilo pri réznych zru¢nostiach.

Tento typ analyzy nam umoZnuje overit alebo upravit nase hypotézy a zabezpecit, Ze nase
predpovede o Uspesnosti a vykone v zruénostiach su presné. Zaroveri nam pomaha zistit, ¢i su
hodnotené zruc¢nosti délezité vo vSeobecnosti alebo &i ich vyznam zavisi od Specifickych
charakteristik skupiny.

V ramci tejto Studie sme porovnali vykonnost dvoch odliSnych skupin: skisenych manazZérov
a studentov strednych skol. Zamerali sme sa na hodnotenie ich schopnosti v oblasti klucovych
kognitivnych zru¢nosti, ako su: logické myslenie, rozpoznavanie vzorcov a pruzné myslenie.

Zistenia Studie potvrdili nasu pévodnu hypotézu. Napriklad v teste logického myslenia dosiahli
skuseni manaZéri (Skupina 1) priemerné skére 87,4, o je vyrazne viac neZ priemerné skore 77,2
dosiahnuté studentmi strednych skél (Skupina 2).

Tieto vysledky ukazuju, Ze skusenosti, profesionalny rozvoj a pokrocCily kognitivny tréning maju
priamy vplyv na vykon v tychto zruénostiach. ManaZzéri preukazali pokrocilejsiu schopnost
analyzovat, interpretovat a riesit zloZité problémy v porovnani so stredoskolakmi, ktori sa este
nachadzaju v skorsich stadiach svojho kognitivneho rozvoja.

pouzivatelia

= Group 1 Vizualizacia udajov jasne ukazuje, Ze skére

25 1 Group 2 skusenych manazZérov (Skupina 1) je prevazne
posunuté doprava oproti skore Studentov
strednych skél (Skupina 2) na vykonnostnej
Skale, o naznacuje vyssiu celkovi uspesnost
manaZzérov.
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Podobne boli zistené vyrazné rozdiely medzi skupinami aj v zru¢nostiach pruzné myslenie a rozpoznavanie
vzorcov, kde skuseni manaZéri konzistentne dosahovali vyssie skére ako Studenti strednych $kél. Tieto
vysledky naznacuju, Ze pracovné skusenosti a pokroCily kognitivny rozvoj prispievaju k zlepsSenému vykonu
v tychto oblastiach.
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Kam smeruje nas dalsi vyskum?

Hoci data zozbierané za posledny rok poskytuju cenné poznatky a potvrdzuju spolahlivost systému a testov,
oblast vyskumu zostéva rozsiahla a pontika mnoZstvo prilezitosti na dalSie skimanie. Na zabezpecenie
neustéleho zlepsovania a prispdsobivosti systému je nevyhnutné rozsirit vyskumné aktivity a prehibit nase
porozumenie systému.

V dalsom kroku sa nas vyskum zameria na niekolko klticovych oblasti.

V prvom rade sa zameriame na rozsirenie datovej zakladne zvySenim objemu analyzovanych udajov,
¢o umoZni presnejsie Statistické analyzy. Dalej budeme testovat existujlice hypotézy na vacsich
a rozmanitejsich skupinach pouzivatelov, aby sme zvysili vseobecnu platnost nasich zisteni.

Planujeme tieZ realizovat hlbsiu analyzu pokrytia zrucnosti, ktora ndm poskytne detailnejSie poznatky
o faktoroch ovplyvriujucich vykon a rozvoj zruénosti. Okrem toho sa zameriame na nové oblasti vyskumu,
napriklad analyzu vplyvu veku testovanych oséb, o méZe odhalit délezité demografické trendy.

Dal$im déleZitym smerom bude ziskavanie spatnej vdzby od pouzivatelov a porozumenie ich $pecifickym
scendrom vyuZitia systému, aby sme zabezpecili, Ze systém bude nad‘alej vyhovovat skutocnym potrebam.
Tieto aktivity, podporené kontinualnym zberom a analyzou udajov, ndm umoznia odhalit nové trendy,
zdokonalit nase metodoldgie a objavit d'alsie mozZnosti na zlepsenie systému.
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Kapitola C: Aplikacia

Hodnotenie zaloZené na hre sa tesi coraz vacsej oblube!
V tejto kapitole sa letmo pozrieme na rozsiahle aktivity, ktoré sa
v poslednych rokoch uskutocnili v suvislosti s hodnotenim a ucenim
na zaklade hier pomocou nastrojov Accelium. Tiez uvidime, ako
konzultanti pouZivaju nastroje Accelium na r6zne ucely.
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1. Vizia Accelium v oblasti Al

Accelium vyuZiva umeld inteligenciu na zlepSenie svojich vzdelavacich
a hodnotiacich néstrojov. Al pomaha ponukat moderné, prispésobené riesenia,
pomaha vytvarat efektivne metddy ucenia, testovania a hodnotenia, ktoré lepsie
reaguju na potreby jednotlivcov.

Spoloc¢nost Accelium ma do budtcnosti jasny plan. Sustreduje sa na vylepsenie
existujucich rieseni, zavadzanie novych technoldgii v kratkodobom horizonte
a vyvoj dlhodobejsich projektov, aby si udrZala naskok vo vzdelavani.

Aktualne pouzitie Al:

1. Individualizovana platforma: Al prispésobuje narocnost hry podla schopnosti pouZivatela, ¢im
zvysuje jeho zapojenie a uspesnost.

2. Plus Chat na ucenie a hodnotenie: Al chatbot pomaha pedagdgom vytvarat prispésobené kurzy
a testy, zaroven poskytuje odporucania na hodnotenie zru¢nosti a rieSenia na zlepSenie ucenia.

444 o

Vyvoj v kratkom ¢éasovom horizonte:

3. Novy Al chatbot na analyzu hodnotiacich sprav: Tento ndstroj bude spracovédvat
areorganizovat Udaje, pricom vytvori prispésobené prehlady pre rozhodovacich Cinitelov.
PomdZe identifikovat medzery v triedach, timoch alebo organizacidch a podpori rozhodovanie
zaloZené na datach.

Strednodobny vyvoj:

4. Al chatboti budi sprevddzat hracov pocas hry, poskytovat strategické tipy, vysvetlovat tahy
a prepajat herné koncepty s realnymi situaciami, ¢im prehlbia vzdelavaci efekt.
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Aktualne pouzitie:

Accelium je lidrom v oblasti vzdelavania s vyuZitim umelej inteligencie, pricom Al integruje do svojich
produktov réznymi spésobmi:

1. Individualizovana platforma: Al prispdsobuje uroven ndrocnosti hier schopnostiam kazdého
Studenta, ¢im vytvéra interaktivny a prispdsobeny vzdelavaci zaZitok. To zvySuje zapojenie
a zlepsuje vysledky ucenia.

2. Plus Chat na ucenie a hodnotenie: Accelium vyvinul Al chatbot, ktory pomaha pedagégom
a lektorom pri tvorbe individualizovanych kurzov a testov. Chatbot ponuka individualne
odporucania, Strukturu a obsah prispbsobeny konkrétnym skupinam alebo studentom, ¢im
zabezpecuje presnejSie hodnotenie zruénosti a kompetencir.

Vyvoj v kratkom ¢éasovom horizonte:

Accelium vyvija pokroCily chatbot, ktory bude vysvetlovat hodnotiace spravy v systéme. Tento néstroj
bude analyzovat a reorganizovat ddta na zaklade poZiadaviek pedagdgov alebo poradcov, pricom vytvori
prispdsobené spravy podla Specifickych potrieb. UmoZni odbornikom vykonavat analyzy dat, identifikovat
rezervy v timoch alebo triedach a porovnavat vysledky s referencnymi hodnotami. Chatbot poméZe robif
informované rozhodnutia na zaklade dat a efektivne riesit oblasti, ktoré potrebuju zlepsenie.




61

Strednodoby vyvoj:

Accelium planuje integrovat chatbot priamo do herného rozhrania, kde bude sprevadzat hracov pocas hry,
poskytovat rady k tahom a vysvetlovat ich logiku.

Chatbot zaroven zapoji hracov do diskusie o vyuZiti hernych konceptov v realnych situaciach a ponukne
dalSie priklady na lepSie pochopenie. Tymto spésobom sa prehlbi vzdeldvaci efekt a zvysi prakticka
aplikacia nadobudnutych zru¢nosti.

Zhrnutie :

Integraciou Al technoldgii sa spolocnost Accelium zaviazala k rozvoju vzdeldvania a prispésobeniu svojich
rieseni digitalnej dobe.

Pokroky v umelej inteligencii umoZnia, aby sa produkty Accelium stali eSte viac individualizovanymi.
Pouzivatelom platformy Accelium Plus poskytni nové ndstroje na tvorbu myslienkovych postupov,
hodnoteni a interpretaciu vysledkov a sprav.

Tieto inovdcie zdroven zlepsia celkovi pouZivatel'sku skusenost a posilnia vplyv vzdeldvacich rieseni
Accelium.

 Accaliygy,

Barriers (@
10 ©




62

2. Prieskum New Consultants
odhalil, ze hodnotenie zalozené
na hre Accelium je efektivny
nastroj

»,Moje skusenosti s Accelium mi otvorili o¢i. Podrobna sprava
ukazuje subor zru¢nosti jednotlivca a pomaha ulahcit naborovy proces, [
ktory je menej stresujuci. TieZ to skratilo ¢as uZsieho vyberu o viac ako
50%."

Konzultant pracujuci s nastrojmi Accelium

Konzultanti pouZivaju nastroje Accelium v réznych organizacnych procesoch: hodnotenie
zamestnancov, procesy vlastného rozvoja, procesy rozvoja talentov a riadenia, procesy
vzdeldvania a procesy ziskavania a vyberu. Absolvuju prislusné skolenie na pracu s réznymi
nastrojmi Accelium: aplikacia, hodnotiace testy, spravy, workshopy atd.
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V lete 2020 sme vykonali prieskum na celom svete u konzultantov,
ktori pracuju s nastrojmi Accelium, aby sme vyhodnotili ich
spokojnost s nasimi nastrojmi. Pozrime sa na vysledky.

Niekolko desiatok nasich konzultantov uviedlo pozitivne ohlasy svojich klientov tykajuce sa

produktov Accelium. Konkrétne 89% nasich konzultantov uviedlo pozitivnu spatnu vazbu tykajucu
sa skusenosti s testovanymi osobami a ich vysledkov a 94% pozitivnych spatnych véazieb sa

tykalo celého procesu.

@Hodnotiace nastroje  Accelium su
jedinenym a inovativnym spésobom
hodnotenia zrucnosti kritického myslenia.
Je to unikatny nastroj, ktory umoznuje, ze
zamestnanci moéZu byt  objektivne
hodnoteni podla schopnosti, ktoré urcuju
uspesnost v zamestnani. Spravy s
robustné a poskytuju praktické sposoby,
ako je mozné vyuzZit silné stranky
testovaného ucastnika a zlepsit slabé
stranky.

@ Vykonal som niekolko procesov spatnej

vazby zalozenych na nastrojoch Accelium.
Vseobecne  boli moje  skusenosti
a skusenosti mojich klientov velmi dobré.
Hodnotenie Accelium koreluje s ich
sebahodnotenim a poskytuje im presnejsie
informacie.
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Spokojnost konzultantov

94% opytanych konzultantov uviedlo, ze povaZuju systém Accelium za uZzitocny, pohodiny
a pouZivatel'sky prijemny.

@ Pre niektorych majich klientov je svet technoldgii menej relevantny a nepouZivaju ich

kazdodenne. Systém Accelium sa pouzival jednoducho, intuitivne a sprevadzal ich vsetkymi
fazami hodnotenia.

Vsetci konzultanti potvrdili, Ze spravy Accelium poskytuju uzitoéné a zmysluplné informacie
0 Ucastnikoch testovania. 94% uviedlo, Ze testovanie Accelium je presné, co znamena, Ze
testuje tie zrucnosti, ktoré deklaruje.

@ Uskutocnil som stovky sedeni, kde @ Ludia povazuju hodnotenie zaloZené

som  poskytoval  spatnu  vazbu na hrdch Accelium za presné, dévtipné
manazérom (1 on 1), ktori absolvovali a mimoriadne  relevantné  pre ich
formativny test Accelium 360. Takmer profesiondlne a osobné vyzvy.

vSetky tieto stretnutia boli zmyslupiné,
propagacné a autentické.

Rovnaké percento - 94% uviedlo, Ze im Accelium poskytuje uzitocny hodnotiaci nastroj, ktory
zodpoveda ich potrebam a potrebam klientov.

@ Za posledné 4 roky som pouzivala @ VSetci nasi klienti videli velkd hodnotu
nastroje na hodnotenie Accelium pre klientov v implementécii  inovativneho,  hlboko

z réznych priemyselnych odvetvi, ako su premysleného a efektivneho riesenia ako

banky, high-tech spolocnosti, vlddne drady, je Accelium 360 a Accelium Talent.
bezpecnostné organizacie, univerzity
a dalsie.
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3. Skusenosti poradcu pre rozvoj .
organizacii s Accelium
o

Vyspovedali sme Nadava Agoziho. Nadav vedie Growth Center
v Izraeli. Ma dlhoro¢né skusenosti s pracou s hrami na rozvoj
myslenia - skusenosti z prvej ruky ako Sachista, sprostredkovatel
vykonnych rozvojovych programov az vedenia riadiacich
pracovnikov v procesoch osobného a profesionalneho rastu.

.\ Nadav Agozi

Aky vyznam ma integracia hier do procesov ucenia a hodnotenia zrucnosti?

Nadav: Hry prispievaju dvojakym spésobom k nasim programom vykonnéeho rozvoja, ktoré
prindsame organizaciam. Prvy suvisi s vytvorenim vysokej angaZovanosti a zapojenia
ucastnikov vzdeldavania. Ludia sa radi hraju, najmé ak vtedy nemusia pracovat’ alebo pocuvat’
lektora. Preto hra vZdy stoji’' v kontraste s ucastou na hodine a vZdy prekvapi ucastnikov, ktori
vyuzijd prileZitost’ urobit’ nieco iné. V ucebnych procesoch Accelium su ludia aktivni; smeju sa,
rozpravaju a su emocionadine zainteresovani. Ked’ ludia hraju, otvaraju sa. Otvaraju sa svojim
uciacim sa kolegom, otvaraju sa facilitatorovi a aj sebe. Mimochodom, toto je prispevok, ktory
Si manazéri odbornej pripravy a vzdeldvania dobre uvedomuju a ktoré zamerne vyhladavajl.
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Ale existuje menej trivialny a nemenej déleZity
prispevok. Hra je skvelym simulacnym
ndstrojom. UmoZriuje nam demonstrovat
a premyslat nad myslienkovymi procesmi bez
toho, aby sme hovorili o profesionalnych
problémoch. Ked" clovek hra, modzeme

rozpoznat jeho Styl myslenia a to, ako sa
vyrovnava s vyzvami. Procesy myslenia sa
odrazaju nielen v systéme Accelium ana
workshope. Odrazaju ich samotni ucastnici,
ktori rozpoznavaju svoje silné a slabé stranky
a okamzite chapu délezitost rozvoja tychto
schopnosti.

V akych procesoch a s akymi skupinami
odporucate kombinovat hodnotenie
a ucenie zalozené na hre?

Nadav: Hodnotenie a vyucba na zaklade hry su
relevantné pre takmer akykolvek proces vyucby
a skupinu. Z tych dévodov, ktoré sme uZ
spomenuli. MéZe to byt jednorazové stretnutie,
viacnasobné stretnutie, skupiny zamestnancov,
vykonné skupiny, malé skupiny a velké skupiny.
Pozvanie do hry vsetci privitaju.

Zistil som, Ze vyznamny prinos tychto nastrojov
je v programoch vykonného rozvoja a rastu.
Vtychto programoch prichadzaju ucastnici
s cielom ucit sa a rozvijat sa. Kontext umoZriuje
prehibit ucenie sa s kazdym z nich, vytvorif
diagnézu ich myslenia a vyznamne prepojit
ucenie s ich profesionalnymi vyzvami.

R

e
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MobZete wuviest pocet organizacii,
s ktorymi ste spolupracovali?

Nadav: Projekty, ktoré sme v Izraeli
realizovali s Acceliom, su rozmanité
a zaujimavé. Spomeniem tri, ktoré podla
mna najlepSie ilustruju cely rad moznosti.

A. Protalix Biotherapeutics

Jeden z prvych projektov, ktoré sme
realizovali pomocou hernych nastrojov
spoloc¢nosti Accelium, prebiehal
v spolocnosti s nazvom  Protalix so
zameranim na biotechnoldgie.

Klient:

Protalix je biofarmaceuticka spolocnost, ktora sa zaobera
vyvojom, vyrobou a predajom rekombinovanych

proteinov. Spolo¢nost vznikla v severnom Izraeli v roku P ROT I_l

1993. Je to prva spolocnost, ktora ziskala opravnenie U. : :
S. Food and Drug Administration pouZivat svoj produkt BlOTh era pe U T' CS

Taliglucerase alfa na liecbu Gaucherovej choroby.

Protalix p6sobi vo vysoko konkurenénom prostredi, na trhoch, kde su nevyhnutné hlboké odborné
poznatky, zamestnanci a manaZzéri musia rychlo riesit komplexné ulohy tykajtce sa cyklu predaja,
¢o si vyZaduje kvalitnu stratégiu a vynimocnu spolahlivost.
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Profil ucastnikov

Programu sa zucastnilo 20 veducich zamestnancov z organizacie, ktorych definovali
manaZzéri v spolo¢nosti ako zamestnancov, ktorych si chce organizacia aj v buducnosti

udrzat.
9 manazérov
‘%& 20 ucastnikov 4 inzinieri .
&, 5 specialistov z laboratéria a vedcov
2 financie a prevadzka
gg 40 rokov Priemerny vek ucastnikov
@ 6 rokov Priemerna doba v Protalixe
Ciele

1. Predstavit Ucastnikom inovativne strategické néstroje pre riadenie, rieSenie problémov
a rozhodovanie.

2. Posilnit motivaciu zabavnym a netradicnym spésobom, vytvorit atmosféru podnecujicu
uvazovanie.

3. Inspirovat Ucastnikov, aby uvaZovali nad svojimi rolami: objavili prileZitosti na rast a rozvoj
a identifikovali ich prekaZzky.

4. Umoznit ucastnikom vymanit sa z rutiny, ziskat novy pohlad na organizac¢né aj osobné vyzvy.

5. Zahdjit slobodnu diskusiu naprie¢ organizaciou o pracovnych procesoch.
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Proces

Uskutocnilo sa kombinované ucenie, tréningovy program so 4 Stvrtroénymi workshopmi, kaZdy
trval 3 hodiny. Nasledovali virtualne cvicenia a o mesiac reflektivne stretnutia, kde boli prizvani
¢elni predstavitelia organizacie.

R\

Personalna analyza Reflektivne stretnutie

1 u \_] 1
1 |
P I I
1 1 . | I
P 1 mesiac I |
VS I
| . |
I 3 mesiace I
|

Aplikacia nastrojov myslenia, ktoré ucastnici ziskali pocas implementacie programu, viedla
k skutocnym a vyznamnym prielomom v kazdodennej praci timov, otvorila nové sp6soby myslenia
a ziskala uznanie.
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Zapojenie

e 90% miera dokoncenia uloh
Accelium Pro po workshope

e 100% timov zhromaZzdilo svoje
postrehy a spracovalo podrobnu
analyzu pracovnych procesov

@,,V Protalixe zavanul svieZi vietor. S radostou odporic¢am Accelium
kazdej organizacii, ktorej zakladom su znalosti. Myslim si, ze program je
vhodny pre mnohych: pre novo prijatych pracovnikov, ktori sa pripravuju
na manaZzérske pozicie, pre manazérov s vysokym potencialom, ktori
postupuju vo svojej kariére a pre vsetkych vodcov a zanietenych
pracovnikov, ktori st neocenitelnym prinosom pre rast a rozvoj spolocnosti.
Podstata a mentalita Accelium sa dokonale hodi k organizaciam, ako je ta
nasa, kde zamestnanci neustale celia réznym intelektualnym vyzvam,
potrebuju nad nimi uvaZovat a dlhodobo ostat'v strehu aj pocas rozsiahlych,
komplexnych projektov. "

Daphna Shelly, VP Human Resources
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Nadav: Dalsim projektom, ktory je v tomto kontexte hodny pozornosti, bola séria workshopov pre
servisné strediska v Tel Avive. Riaditel’ servisného oddelenia chcel zlepsit schopnost call centier
porozumiet’ problémom obyvatelov mesta a poskytnut vhodné riesenie. Kvéli rutinnej povahe
zamerania prace a syndromu vyhorenia na tomto type pozicii sa déraz kladol na prelomenie fixacii,
Lprenastavenie” vzorcov myslenia a rozvoj flexibilného myslenia. Workshopy, ktoré sme viedli, mali
silny vplyv na ucastnikov a rozziarili ich oc€i. Prvykrat pochopili mentalnu vyzvu, ktorej celili kazdy
den a naucili sa a precvicovali nastroje, ktoré im poskytnu dalsie uspokojivé odpovede na ich
otazky.

B. Metsks samosprava Tel Aviv Wi e .
Tel-Aviv Yafo poskytuje komundlne sluzby pre 418 600 |& *< ,'; 3PP
obyvatelov mesta, 50 000 firiem a miliény ndvstevnikov rocne. TELTN o8 ‘;‘_ -
Urad pre mestské sluzby a verejné zistovania, nezavisld AVIV.d JNI:.J gy~
jednotka spadajuca pod urad starostu, je zodpovedna za YAFO19 ,*ﬁ"‘ % s
Zlepsovanie kvality sluzieb vo vSetkych pobockach a -

jednotkach samospravy.

Patria sem danové sluzby z nehnutelnosti, parkovacie sluzby, mestské call centrum, doprava,
vzdelavanie, dodavky vody a dalsie. Klient poZadoval, aby mestské servisné strediska prijali
pristup zamerany na zakaznika. Chceli, aby zastupcovia sluzieb pozorne pocuvali a sucitili
s prijemcami sluzieb, vyhybali sa predsudkom a zaujatosti, boli flexibilni a kreativni a hladali
riesenia, ktoré uspokoja zakaznika, a nie sa iba mechanicky sustredili na postup. Hlavnou vyzvou
bolo prekonanie narocnych podmienok prostredia call centra: prepracovany personal a uroven
vysokého stresu. Vysoka fluktudcia pracovnikov staZuje udrZanie vedomosti a zdstupcovia
sluzieb maju tendenciu ,rychlo hasit poZiare”.

Profil u¢astnikov

%& 59 (idastnikov 2skupiny — 15pracovnikov servisu

2 skupiny — 11 supervizorov

gg neskorych 20 - skorych 30 | Priemerny vek dcastnikov

|- | 1 rok Priemernd doba préce v Urade
: 1"
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Ciele

-_—

2. Rozvijat individualnu zrué¢nost riesenia problémov:

3. Objavit efektivne stratégie na tvorivé riesSenie problémov:

. Budovat povedomie o procesoch riesenia problémov

Podporovat metodické zhromaZdovanie faktov a analyzu
Viyvarovat sa neopodstatnenych predpokladov a zaujatosti
voci rozhodovaniu

Rozlisovat medzi pricinami a nasledkami

Rozdelit zlozZité problémy na jednoduchsie Ciastkové problémy

Metodicky zhromazdovat a analyzovat informdcie
Pred konanim vyhodnotit viac riesSeni
Rozpoznat a efektivne sa prispésobit zmenam
Menit uhol pohl'adu a vygenerovat nové riesenia

Proces

Aby sme zabezpedili, Ze workshopy zodpovedaju potrebam klienta a ,hovoria ich jazykom®,
preskumali sme vyzvy a organizacnu kulturu mestskej samospravy:

Uskutocnili sme predbezné stretnutie s veducim Mestského uradu sluzieb a projektovymi
manazérmi jednotky. Vystupy sme pouZili na definovanie potrieb jednotky a pochopenie
problémov, s ktorymi sa stretavaju r6zne zainteresované strany v kancelarii. Pritomni vyjadrili
svoje oCakavania od procesu rozvoja zrucnosti, ktory zahrnal rozvoj profesiondlnych
zruénosti aj osobny rozvoj v réznych doménach.

Stravili sme den pozorovanim zastupcov call centra v praci, poc¢tuvanim servisnych hovorov,
studovanim jedinecnej terminoldgie jednotky a rozhovormi so zamestnancami a manazérmi.
Uskutocnili sme focus group s veducimi zmien, zmapovali sme ich potreby a identifikovali
medzery v zru¢nostiach.

Stretli sme sa s konzultantom zakaznickeho servisu klienta s cielom koordinovat workshop
supervizorov.

Sériu workshopov sme zamerali na rozvoj zru¢nosti zaloZzenych na hrach pre 2 cielové skupiny
zamestnancov mestskych call centier: pracovnici servisu a ich supervizori.

Trvanie workshopu Zameranie Ucast
_— Proaktivita -
Servisni pracovnici Cely den analyza problémov Dobrovolna
M . Pruzné myslenie, _
Supervizori 2x pol dna " Povinna
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Zapojenie

o 80% miera dokoncenia uloh Accelium
Pro po workshope

e 100% ucastnikov hodnotilo workshopy
ako praktické a pouzitelné pre ich
poziciu

JAtmosféra na workshopoch bola fantasticka: pozitivna a zabavna.
Kombinacia hry a diskusie vytvara velmi vysoku mieru aktivneho zapojenia
ucastnikov. Prevazna vacsina ucastnikov sa o workshopy skutocne zaujima
a aktivne sa zucastnuje hier, diskusii a cvic¢eni."

»...hned" ako sa supervizori zapojili do analyzy po hre, okamzite sa objavilo
niekolko novych poznatkov a perspektiv. Bol to vynikajuci prejav rychleho
transferu a prenosu hernych konceptov do novych postojov a aktivneho
spravania.”

Avital Braiman Ezra, facilitator

@ »,Naucil som sa pozornejsie

pocuvat. Som zvyknuty pracovat
automaticky a myslim si, ze
dokazem predvidat vsetko, ¢o
zakaznik povie, a ,vychrlit“ na neho
vSetky odpovede. Riesenie vsak
vychadza zo skuto¢ného
pocuvania.”
Obchodny zastupca

@

@ ,Bolo to fascinujuce, odchadzam

s inym zmyslanim, ako s ktorym som
prisla. Chcem do prdce vniest viac
seba.”

Pracovnicka call - centra
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Nadav: Treti projekt, ktory popisem, sme realizovali v Discount Bank a bol asi najvyznamnejsi.
V ramci projektu sme vybudovali program vykonného rozvoja, ktory zahrnal skupinové workshopy,
hodnotiace testy a osobné skolenie. Programu sa zucastnilo viac ako dvesto riadiacich
pracovnikov zo vsetkych divizii banky.

C. Discount Bank, Ltd.
Discount Bank, Ltd. je retailova banka, komercna banka, sukromna UJljo.T
banka a spoloc¢nost poskytujuca financéné sluzby so sidlom v Tel I

Avive so 112 pobockami po celom Izraeli. Discount Bank je verejna v
obchodovana spolo¢nost obchodovana na telavivskej burze cennych

papierov pod symbol DSCT. Poskytuje produkty a sluzby osobného

bankovnictva, obchodného bankovnictva a privatneho bankovnictva

prostrednictvom  fyzickych  pobociek,
a mobilného bankovnictva.

Profil ucastnikov

Réznoroda skupina veducich zamestnancov a strednych manaZérov predstavujucich prierez organizaciou.

online  bankovnictva

o

200 ucastnikov

10 skupin

=

2 Accelium facilitatori

sprevadzajuci programom

9,

2 roky

priemerna doba prace v banke

Ciele

« Vystavit Uc¢astnikov inovativnym strategickym nastrojom pre riadenie, riesenie problémov
a rozhodovanie.

* Posilnit motivaciu zabavnou, neortodoxnou a podnetnou atmosférou.

- Inspirovat Ucastnikov, aby uvaZovali o svojich roldch: preskiumat potencialne prileZitosti

rastu a identifikovat brzdiace faktory.

+ Vytvorit prileZitost vymanit sa z rutiny a ziskat novy pohl'ad na organizacné a osobné

vyzvy.

+  Stimulovat volnd, hiboku medzirezortnu diskusiu o pracovnych procesoch.




75
Proces

Kazda z 10 skupin podstupila zmieSany vzdelavaci program so 4 workshopmi, po ktorych
nasledoval osobny test na hodnotenie schopnosti zaloZeny na hre. Systém kazdému ucastnikovi
vygeneroval spravu s profilom myslenia. Kazdy program bol ukonceny hodinovou reldciou

spatnej vazby 1 na 1, ktora podporila zmysluplnu a dlhodobu asimilaciu konceptov

Skupinovy workshop

Analyza a dedukcia

Rozhodovanie

RieSenie problémov

Pruzné myslenie

Individualne stretnutia

Test 360/ Test 360 / Test 360 / 1-on-1
Analytické myslenie Strategické Riadenie
myslenie realizaénych feedback
procesov
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Aky je rozdiel medzi aplikaciou hernych
programov u vyssich riadiacich pracovnikov
a ostatnych zamestnancov v organizaciach?
A co ludia, ktori este nevstupili na trh prace?

Nadav: Jeden z programov Accelium na rozvoj
schopnosti myslenia je navrhnuty na pracu
v akademickom prostredi.

Spolupracujeme so Studentmi z réznych fakult
(pocCitacovda  veda,  strojarstvo,  obchod
a administrativa) a je badatelny ich nedostatok
obchodného ducha. Prepojenie nastrojov
myslenia ziskanych pocas workshopov sa ¢asto
pouZiva na rieSenie osobnych vyziev. Jednym
zo zaujimavych aspektov tohto kontextu je to,
ako  prispieva  program k  zvladnutiu
rozhodovania mladych ludi o ich buducnosti
vseobecne a najmé o zamestnani.

Ruppin Academic Center

V' uplynulom roku sme uskutocnili programy rozvoja zrucnosti
pre manazérov obchodu a administrativy v Ruppin Academic Center.

Dve skupiny studentov sa zucastnili série online hernych stretnuti,
na ktorych sme si precvicCili a osvojili nastroje myslenia potrebné
pre rozhodovanie, analyzu problémov a riesenie problémov. Studenti
dokonca vykonali hodnotenie Accelium 360, aby zmapovali svoj styl
myslenia.

Ruppin Academic Center, sa rovnako ako mnohé akademické organy
snazi v poslednych rokoch poskytnut svojim Studentom
neakademické nastroje, ktoré ich kvalifikuju pre svet zamestnania.
Zahrnutie nastrojov Accelium do ich programov tuto potrebu splnilo.
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Hodnotenie ucastnikov programu

@ ,velmi sa mi pacil koncept
pouzivania hry ako metdody ucCenia
a hodnotenia na individualnej aj
skupinovej urovni.”

Student v Ruppin Academic Center

@,,Ra'd by som vam podakoval za
analyzu mojich schopnosti, so vsetkym
@ som suhlasil a musim podotknut, Ze
sprava ma prinutila vela premyslat o sebe
a o tom, ¢o by bolo pre mna prinosné.”
Student v Ruppin Academic Center
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Aké odpovede ste ziskali od ucastnikov a os6b zodpovednych za Skolenie?

Nadav: Spatna vazba, ktoru dostavame z trhu, je vynikajuca. Dojem, ktory programy a digitalny
systém zanechavaju na ucastnikoch, je velmi silny. Pozitivne dojmy sa pravidelne odovzdavaju
veducim skolenia prostrednictvom osobnej spatnej vazby alebo dotaznikov.

Manazéri ocenuju jedinecnu povahu programu, technologické inovacie, vysoku mieru zapojenia
ucastnikov a najma vplyv, ktory mal tento proces na spésob myslenia ucastnikov v osobnych
kontextoch a na zmenu ich myslenia a pristupu k profesionalnym vyzvam.

Pomerne vela klientov k ndm prichddza kvoli hrém a su prekvapeni, ked' objavia skutoénu hibku
procesov ucenia sa a osobného rozvoja programov, ktoré hra umoznuje.
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Vidite nejaké rozdiely ohladom veku a rodu pri praci s digitalnymi hrami?

Nadav: Existuje tendencia mysliet si, Ze déjde k zmene vnimania ludi, pokial ide o digitalne hry
na ucely ucenia alebo hodnotenia, na zaklade ich pohlavia alebo veku.

Digitalne herné prostredie, technologia, dokonca ani herné mechanizmy nie su pre kazdého
malickostou. Je teda pochopitelné, preco to ludia predpokladaju. Z tucasti a vedenia desiatok
hernych workshopov a hodnoteni vidim, Ze ludia vsetkych vekovych skupin a pohlavi sa pripoja
k tejto hre, aj ked' je digitalna; vyzva ich stimuluje a inSpiruje.
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Aké tipy méZete dat konzultantom, ktori by
chceli zahrnidt hodnotenie zaloZené na hre
do svojej supravy nastrojov?

Nadav: Diagnostické nastroje spolocnosti
Accelium poskytuju bohaty prehlad poznatkov
a vytvaraju obsiahly profil o tom, ako manazéri
a zamestnanci myslia a rozhoduju. Tieto
nastroje umoznuju vysoko kvalitné a hlbkové
formativne osobné hodnotenie. Zaclenenie
hodnotiacich ndstrojov umozZriuje nadviazat
zmysluplny dialéog s ucastnikmi s cielom
rozvijat ich schopnosti a podporovat ich
osobne a profesiondlne. Firemni a sukromni
klienti vysoko ocenuju nastroje hodnotenia
zaloZené na hrach spolo¢nosti Accelium a su
otvoreni praci s nimi a ich vyuZivaniu v réznych
procesoch.

Pre konzultantov, ktori chcu pracovat
s hodnotenim  zalozenym  na  hrach,
odporui¢am usilovat sa do hlbky pochopit,
na ¢om je hodnotenie zalozené. Je nevyhnutné
porozumiet vyzvam v mysleni, ktorym ¢elime
v kontexte hry. Schopnost systematicky
a désledne analyzovat poziciu. Schopnost
vidiet celkovy obraz a vymanit sa
zo zauzivanych hranic. Schopnost mysliet
na supera a porozumiet jeho perspektive.
Schopnost prekonat fixdcie a dalsie veci.

Kazdy, kto rozumie tymto procesom v hre, vie,
ako so spravou pracovat efektivne.

Spatna vazba, ktoru dostavame od manazérov,
je velmi priazniva.

Ked' porovnavaju spravy zo systému s ich
znalostami a osobnymi a profesionalnymi
poznatkami o uc¢astnikoch, vzdy konstatuju, Ze
boli prijemne prekvapeni, ked’ zistili, Ze sprava
velmi  spolahlivo  odraza  schopnosti
ucastnikov.
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4. Interview — Claudio Guz

Claudio Guz je autorom knihy ; Jugamos? Transformando empresas
a través del juego (Zahrame sa? Transformdcia firiem
prostrednictvom hry). Je priekopnikom v integrdcii metodik
zalozenych na hre do rozvoja organizacii. Vedie Points of You Latam
a Accelium Latam, kde sa Specializuje na inovativne tréningové
a kognitivne hodnotiace nastroje.Vdaka rozsiahlym skusenostiam
v oblasti firemného poradenstva a hlbokej vasni pre rozvoj agility,
kreativity a well-beingu v organizaciach je Claudio vyhladavanym
re¢nikom a facilitatorom.

Mohli by ste nam povedat viac o r6znych projektoch a skoleniach,
ktoré realizujete metédou a technolégiou Accelium?

S Accelium sa zameriavam na vytvaranie transformacnych zaZzitkov pre
organizacie, pedagogov a jednotlivcov. Moje projekty zahrnaju workshopy
zamerané na rozvoj vodcovstva, hodnotenie kognitivnych zrucnosti
a tréningové programy.

Vyuzivame platformu Accelium na rozvoj kritického myslenia, riesenia
problémov a rozhodovanie v dynamickom a interaktivnom prostredi. Tieto
nastroje umoZznuju ucastnikom hlbsie sa zamysliet nad tym, ¢o sa naucili,
a aplikovat to priamo na realne vyzvy.

Nedavno ste napisali knihu o ulohe hry v procese transformacie
organizacii. Mohli by ste sa s nami podelit o jej hlavné myslienky?

Moja kniha skima, ako mézZu stratégie zaloZené na hre odomknut
kreativitu, zlepsit rozhodovanie a podporit spolupracu na pracovisku.
Zdoérazriuje, Ze hra nie je luxus, ale nevyhnutnost pre inovdcie
a schopnost prispésobit sa zmenam.

Kniha prepéja koncepty hry s kognitivhou pruZnostou a emocionalnou
inteligenciou, pricom ponuka praktické poznatky pre konzultantov, HR
profesionalov a pedagdgov.

Aka bola vasa osobna skisenost' s pisanim? Ako prebiehal samotny
proces?

Pisanie knihy bolo obohacujucou, ale zaroven naro¢nou cestou. Zacalo to
ako zbierka reflexii, ktoré sa postupne rozvinuli do ucelenej strukturovanej
narrativy. Pisaniu som sa venoval v skorych rannych hodinach, pricom ma
Casto inspirovali workshopy a rozhovory s klientmi. Cely proces bol
iterativny — skusanie myslienok, ziskavanie spéatnej vazby a ich nasledné
prepracovanie. Pisanie ma nielen vela naucilo o sebe samom, ale zarover
prehlbilo moje porozumenie témam, ktoré milujem.
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Aké su hlavné vyhody nastrojov Accelium v oblasti vzdelavania
a hodnotenia?

Nastroje Accelium vynikaju tym, Ze spajaju prisne vedecké poznatky
Z kognitivnej  psychologie s putavymi  hernymi mechanizmami.
Poskytuju okamzitu spéatnu véazbu, vdaka ktorej mézu ucastnici
reflektovat a prispésobovat sa v redlnom case. Su mimoriadne
vSestranné — vyuZivaju sa na individualne hodnotenie aj rozvoj timov.
Navyse podporuju hibSie uCenie tym, Ze prepajaju abstraktné zru¢nosti
s ich praktickym vyuzitim.

Vidime, ze Al inovacie sa objavuju vsade okolo nas.
Aky je vas pohlad na budicnost vzdelavania
a hodnotenia v spojeni s Al?

Al ma obrovsky potencial zmenit vzdeldvanie a hodnotenie.
Predstavte si nastroje, ktoré sa v redlnom case
prispésobuju individualnym stylom ucCenia, ponukaju
na mieru Sité vyzvy a poskytuju okamzitu spatnu vazbu.

Napriek tomu zostdva ludsky faktor nenahraditelny. Al
dokaZe vyrazne zlepsit proces ucenia, ale empatia,
kreativita a intuicia pedagdga Ci lektora budu vzdy kluc¢ové
pre vytvaranie skuto¢ne zmysluplnych vzdelavacich
zaZitkov.

Realizovali ste aj vyskum s vyuZitim testov Accelium.
Mohli by ste nam ho pribliZit a zdielat jeho vysledky?

MGj vyskum, ktory som realizoval v ramci magisterskej prace v odbore kognitivnej psycholdgie
na Univerzite v Buenos Aires (UBA), sa zameriaval na vplyv herne zaloZenych intervencii
na kognitivnu flexibilitu a rozhodovanie u dospelych.

Pomocou nastrojov Accelium sme vykonali hodnotenie pred a po intervencii, pricom sme
zaznamenali vyznamné zlepSenia v strategickom mysleni a schopnosti riesit problémy.

Vyskum zahrnal styri skupiny:

1. Skupina A (Kontrolna skupina): Tato skupina absolvovala test Accelium dvakrat bez akejkolvek dodatoc¢nej
intervencie medzi testami. Cielom bolo stanovit referenc¢nd hodnotu pre prirodzeny vyvoj alebo absenciu
zmeny v meranych zruc¢nostiach v priebehu ¢asu.

2. Skupina B: Medzi testami tato skupina vykondvala tréningové cvicenia v systéme Accelium, avsak hry, ktoré
hrali, nesuviseli so zruénostami meranymi testami. Cielom bolo izolovat vplyv vseobecného cvicenia, ktoré
nebolo priamo zamerané na merané zru¢nosti.

3. Skupina C: Tato skupina medzi prvym a druhym testom hrala Specifické hry Accelium, ktoré boli navrhnuté
na rozvoj tych istych zrucnosti, ktoré sa testovali. Cielom bolo zistit, ¢i cieleny tréning pomocou
relevantnych hier méZe zlepsit konkrétne schopnosti.

4. Skupina D: Tato skupina absolvovala rovnaké hry Accelium ako skupina C, ale navyse s mediaciou v ramci
workshopov. To znamena, Ze intervencia bola strukturovanejSia, s vedenim instruktorov, ktori sa snazili
maximalizovat efekt gamifikovaného tréningu.
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Hypotézy:

1.

2.

Skupina D — oCakava sa najvacsie zlepsenie, kedZe kombinacia cieleného herného tréningu
a medidcie v ramci workshopov by mala vyrazne posilnit proces ucenia.

Skupina C — oCakdva sa mierne zlepsenie, pretoze hry su priamo zamerané na rozvoj
meranych zrucnosti, no chyba im dodatocna Struktura a podpora zo strany facilitatorov.

Skupiny A a B — o¢akava sa minimalne alebo Ziadne zlepSenie, nakolko skupina A nema
Ziadnu intervenciu, takZe prirodzeny vyvoj zruénosti by mal byt zanedbatelny. Skupina B
sice trénovala v systéme Accelium, ale hry neboli relevantné pre hodnotené zruc¢nosti, takze
sa neocCakava vyznamny posun.

Vysledky:

Skupina A — minimalny efekt, bez vyznamného rozdielu medzi vysledkami pred a po teste.
Tento vysledok naznacuje, Ze bez cielenej intervencie nedochadza k vyraznému zlepseniu
hodnotenych zru¢nosti.

Skupina D — vyznamné zlepSenie zrucnosti, priemerny narast o 6 % v siedmich meranych
zruénostiach. Tento vysledok potvrdzuje hypotézu, Zze kombinacia cielenej hernej praxe
a strukturovanej reflexie nad hernym zazitkom vedie k efektivnemu rozvoju zrucnosti.

Skupina C - mierne zlepsenie, avsak menej vyrazné ako v skupine D, ¢o bolo v sulade
s oCakdvaniami. Hry boli relevantné pre merané zrucnosti, no chybala Strukturovana
reflexia, ktora by mohla pomdéct lepSie upevnit naucené koncepty.

Zaver:

Vysledky jasne ukazuju, Ze samotnd hra méZe mat pozitivny vplyv, no kombindcia relevantného
tréningu so strukturovanou facilitaciou prinaSa najlepSie vysledky.

90
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Zlepsenie vykonnosti
SKUPINAD

priemer analytika Ucinnost’  flexibilita planovanie  stratégia realizacia
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5. Vykonny nastroj vo vzdelavani

Chris Ramsden Casto pocuje, Ze jeho praca patri ,medzi
najviac straZzené tajomstva Australie”. Chris pracuje
s Accelium poslednych 13 rokov, pocas ktorych
preukdzal odolnost a odhodlanie pri vycviku ucitelov v
oblasti metakognicie a prenosu pomocou inteligentnych
hier Accelium. Chrisove vysoko kvalitné ucitelské

: 7 vy c = 1 CHRIS RAMSDEN
schopnosti upevnili cielavedomé a pozitivne ¥ ' |
partnerstva s inovativnymi Skolami v Australii.

V rokoch 2017 a 2018 si Chrisa vybral australsky ¢asopis The Educator, kde bol zaradeny medzi
najinovativnejsich pedagégov v zozname The Educator's Hot List! Chris bol Stastny, Ze sa mohol
podelit o svoje skusenosti s pouZivanim herného ucenia a hodnotenia na svojich skolach.

Ako reaguju vasi ucitelia na myslienku pouzivania hier ako nastroja na vyucbu, ucenie
a hodnotenie zrucnosti?

Chris: Pocas 13 rokov, ktoré u¢im Accelium, som spolupracoval s mnohymi pedagogmi. Pristup
vacsiny pedagdgov je velmi pozitivny. Myslim si, Ze to vychadza z ich tuzby spojit sa so Ziakmi
a Studentmi v pozitivnom a znamom kontexte a hra to umoZzriuje velmi prirodzenym sp6sobom.
Mnoho z nich je ohromenych inovativnym a lahkym pouzitim planov lekcii, urovnou analyzy hernych
pozicii a prikladmi a prenosom do kaZdodenného Zivota. Obzvlast povzbudzujem pedagdgov, aby
chapali plany lekcii a suvisiace nastroje, s ktorymi sa Studenti stretnd. Ak su partnermi Ziakov
a Studentov, ktori sa staraju o ich implicitné znalosti, rozvijaju svoje ucitelské remeslo a hraju ulohu
+hlavného kuchdra”“. Tym chcem povedat, Ze narasta vyznam ndstrojov pre Studované oblasti
vdanom case a je potrebné rozumne zvolit, kedy a kam umiestnime urcité Casti projektov a
nastrojov Accelium na doplnenie a zdokonalenie predmetov v ramci poZiadaviek narodného
ucebného planu, ako napriklad matematika, informatika, alebo osobné, socidlne a emocné
vzdelavanie.

@ »,Nasi Ziaci sa uceniu zaloZzenému na hrach velmi poteSili a zaujalo ich, vdaka ¢omu si
uvedomili rézne a nové spbsoby uvaZovania. Je zasadné, Ze dokazu uplatnit myslienkové
schopnosti vo vsetkych disciplinach v Skole. A ¢o viac, presahuje to ramec Skoly a pomaha im
tiez s procesmi identifikacie a rieSenia problémov doma.”

Howard MacPherson - Riaditel' zakladnej Skoly Pembroke Middle School
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MaoZete sa podelit o svoje skisenosti s pracou s hodnotiacim nastrojom v skolach? Aku
spatnu vazbu ste dostali od ucitelov, ked' ste im ukazovali spravy?

Chris: Hodnotenie a pouZitie udajov je klucovou zlozkou vzdelavania v Australii a Skoly a Skolské
systémy hladaju spésoby, ako si poméct pri hodnoteni zruénosti 21. storocia. V tejto suvislosti je
pre pedagdgov zaujimavé, ked' zistia, aké cenné Udaje sa daju ziskat hranim hier v testovacom
prostredi. Moc Accelium spociva v tom, Ze je to hodnotiaci nastroj, ktory poskytuje formativny
moment a informacie o aspektoch rozvoja zruénosti, na ktoré je mozné zamerat sa.

@ ,Z testovania, ktorého sa Ziaci zucastnili, sme ziskali pomerne vela komplexnych udajov,
ktoré sme ako skupina v ramci naSich u¢ebnych domén analyzovali a bolo naozaj dobré
vyzdvihnut rézne silné stranky, ktoré konkrétni Ziaci mali. Preukazalo aspekty, ako su schopni
pracovat pod tlakom, strategicky mysliet. Objavili sme prvky, ktoré by sme u niektorych Ziakov
niekedy pravdepodobne nezachytili, takZze bolo pekné mat k dispozicii diagnosticky, konkrétny
dbkaz na podporu toho, ¢o Ziaci robili. Povazujem som to za velmi cenny nastroj.”

Daniella Coscia, ucitelka v Burnside Public School
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Do akej miery je program Accelium kompatibilny s australskym vzdelavacim systémom?

Toto je Casta otdzka, ktoru nam kladu na vsetkych skolach. Ti, ktori vyuZivaju predmetovu vyucbu,
méZu lahko vyuZit matematicky projekt, o je ponuka zamerand na matematiku. Accelium ziskava
v Australii prevahu a zhoduje so vseobecnymi poziadavkami a potrebami Australskeho narodného
uc¢ebného planu.

Accelium predstavuje vynikajucu prilezitost na urychlenie potrebnych interdisciplindrnych
schopnosti umoznit studentom prosperovat v ktorejkolvek Casti ich Zivota. Je to pedagogika
a metodoldgia, ktora sa nadherne hodi na rozvoj a prenos ,kritického a kreativneho myslenia”,
,0s0bnych a socialnych schopnosti“a ,etického porozumenia“a ,postojov”“a ,pristupov k u¢eniu”,
ktoré sa daju uplatnit v kazdom skolskom predmete.

@

+«Nasa skola kladie velky dbéraz na rozvoj zruCnosti studentov vramci celoZivotného
vzdelavania prostrednictvom nasho programu ,Skolského wellbeing”. Accelium doplna tento
program a mame Studentov, ktori su zapojeni v oboch programoch. Prostrednictvom Accelium
sme schopni spojit tedriu so skutocnymi situdciami a poskytnut Studentom prileZitosti na ich dalsi
rozvoj. Studenti a zamestnanci zaroven pouZivaju spolo¢ny jazyk, ktory esSte viac posilnuje dobré
vztahy a pozitivnu atmosféru, ktoré su suc¢astou nasich tried.”

Jennie Nash - riaditelka Department Teaching and Learning, mathematics and Wellbeing
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6. Inovacia v armadnom vycviku

Klient: IDF Command & Staff College

Vysoka skola IDF trénuje veliacich déstojnikov zo vsetkych vojenskych zloziek, ktori sa chystaju
prevziat velenie na drovni prdporu. 9-mesacny vycvik je povinny na ziskanie hodnosti
podplukovnik / velitel. Udastnici programu prechadzaji komplexnym skriningom uz skér, program
sa preto zameriava na rozvoj ich schopnosti a vybavenie lepsimi nastrojmi potrebnymi pre velenie
pri stanoveni spolo¢ného jazyka a zdielanych hodnét medzi déstojnikmi zo vsetkych vojenskych
ZloZiek

Ciele

a. Posudit kompetencie ucastnikov, zvyraznit silné
stranky a identifikovat slabsie zrucnosti, ktoré si
vyZadujd pozornost.

b. Vystavit ucastnikov inovativnym stratégiam myslenia,
obohatit ich nastroje o dalsie metddy riesenia
problémov, rozhodovania a kritickej analyzy.

c. Poméct ucastnikom pri prechode z drovne
orientovanej na ulohy k Sirsej, systémovej a ich
priprava na kombinované armadne timy.

d. Spustit osobny reflexivny proces a umoznit
Ucastnikom analyzovat ich kognitivne a behavioralne
vzorce a identifikovat procesy, kde by mohli vytvarat
efektivnejSie navyky myslenia.




87

Profil ucastnikov

Na vycviku sa zucastnuju buduci velitelia praporu pozemnych sil, velitelia letiek namornych
a vzdusnych sil a dalsi polni déstojnici.

62 ucastnikov

e

* Pozemné sily

* Vojenské namornictvo

* Vzdusné sily

* Komunikacné a informacné systémy
* Logistika (déstojnici)

30 - 40 rokov

£

Prevazne muZzi déstojnici

Proces

Formativne
hodnotenie

1 tyzden

Personalna
analyza

7\

Rozvoj
zruénosti

Transfer na
Specificku rolu

1-2 mesiace

Personalne formativne hodnotenie

Ucastnici zacali komplexnym vyhodnotenim zaloZenym
na hre, ktoré museli absolvovat do jedného tyZdna. Pracovali
vo svojom volnom ¢ase z lubovolného webového zariadenia.

Hodnotili sa

3 zrucnosti: analyticka zrucénost, strategické

myslenie a riadenie realizacnych procesov.
Déstojnici nasledne dostali podrobnu hodnotiacu spravu,
ktora obsahovala zhrnutie zisteni a odporucila seminare,

Z ktorych by

mali najvacsi uzitok. Hlavnému vycvikovému

déstojnikovi bola poskytnuta komplexna skupinova sprava
s cielom ulah¢it planovanie tréningového procesu skupiny.

Po uvodnej analyze a reflexii boli vysledky testov skontrolované na stretnuti 1 s 1 s organizacnym
konzultantom a boli pouZzité na definovanie planu osobného rozvoja kazdého pracovnika.



Tréning rozvoja zrucnosti

Na zaklade svojho hodnotenia a preferencii absolvovali déstojnici 1 - 4 workshopy zamerané
na rozvoj zrucénosti: rieSenie problémov, rozhodovanie, flexibilné myslenie a analyza a dedukcia,
ktoré kombinuju online kou¢ovanie Accelium s putavou a obohacujucou interaktivnou skupinovou

diskusiou.

Spétna vazba ucastnikov
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Accelium Group

Sachovi majstri pouZivaju hru ako néstroj mentoringu, ktory pomaha
Studentom rozvijat sa po kognitivnej aj emocionalnej stranke, pricom si
odnasaju uzitocné stratégie, ktoré su aplikovatelné v rozmanitych
problémoch a oblastiach.

V roku 1994 sa tim expertov na hry rozhodol rozsirit svoju skusenost
s mentorovanim v Sachu na siroku Skalu strategickych hier. Vytvorili
vSeobecne dostupny, ucinny nastroj na ucenie. Z ich odvazneho pokusu
vzisla inovativna metodika, ktora sa ¢oskoro vyucovala v 12 jazykoch
vo viac ako 40 krajinach po celom svete. Doposial si metddu Accelium
osvojilo viac ako 4 000 000 studentov a 10 000 ucitelov.

Inovativne nastroje vzdelavania a hodnotenia zaloZené na hre, inSpirované
touto metddou, kombinuju individualny koucing, timové workshopy
a vzdelavanie pomocou mobilnych zariadeni. Rozvijaju strategické
myslenie a flexibilitu. Prindsaju putavy zaZitok, ktory inspiruje
pouzivatelov k precvicovaniu efektivnych stratégii, premyslaniu nad nimi
a zlepsovaniu zrucnosti a vykonu.




