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Uvod

V dnesnej digitilnej ére sa vzdelavanie neustale vyvija a prisposobuje novym
technologiam a metodam. Digitalna hra ako nastroj uéenia sa stava ¢oraz dolezitejsim
prvkom v sticasnom vzdeldvacom procese. Moderné technologie a rastdci zaujem
o interaktivne a zazitkové formy vzdelavania prinasaju nové moznosti, ako efektivne
zapojit uciacich sa do udenia prostrednictvom hier. Jednou z najsl'ubnejsich
a najzaujimavejsich stratégii, ktoré sa v poslednych rokoch objavili, je ucenie sa
zaloZené na hrach v digitdlnom prostredi (Digital Game-Based Learning - DGBL).
Vysoké skoly a univerzity na celom svete za¢inaju uznavat potencial tejto stratégie ako
prostriedku na zvysSenie angazovanosti, motivacie a akademického vykonu studentov.
Tato ucebnica vas prevedie svetom DGBL, jeho principmi, aplikdciami a potencidlom
transformovat vzdeldvaci proces. Prevedie vas vSetkymi aspektmi DGBL, od
teoretickych zakladov az po praktické aplikacie. Venuje sa teoretickym zakladom
DGBL, jeho implementacii v roznych vzdelavacich kontextoch a praktickym aspektom
tvorby efektivnych vzdelavacich hier i nasledujacim témam:

o Historia a v§voj DGBL

o Psychologické a pedagogické zaklady herného vzdelavania

o Dizajn vzdelavacich hier a gamifikacia vzdelavacieho obsahu

o Implementéicia DGBL v réznych vzdelavacich kontextoch

o Hodnotenie efektivity DGBL a meranie vysledkov uc¢enia

e Budicnost DGBL
Nasim cielom je poskytnat komplexny pohl'ad na tato dynamicku oblast, ktora spaja

pedagogiku s digitdlnymi technologiami a hernym dizajnom.

Ucebnica sa venuje tedrii a praxi vyuzitia DGBL v edukacii, pricom prinasa komplexny
pohl'ad na vyhody, vyzvy a osvedéené postupy implementacie tejto stratégie. Definuje
zakladné pojmy a vymedzuje teoretické ramce, ktoré tvoria zaklad pre pochopenie
DGBL. Nasleduje prehlad historického vyvoja digitalnych hier vo vzdelavani a ich
prepojenia s teériami ucenia, ako si behaviorizmus, kognitivizmus, konstruktivizmus
a dalSie. Okrem teoretického zadkladu pontika aj praktické rady a postupy pre studentov
a pedagogov, ktori chet integrovat DGBL do svojho kurikula. Poskytuje odportcania
pre vyber vhodnych hier, navrh a realizaciu herne zaloZenych vzdelavacich aktivit

a hodnotenie ich efektivity. Zaobera sa otazkami bezpecnosti pri uplatiiovani hier



v digitdlnom prostredi a tieZ sa venuje otdzkam inkldzie a pristupnosti, aby bolo
zabezpecené, ze digitalne hry buda prinosné pre vsetkych uciacich sa, vratane tych so
Specialnymi vzdelavacimi potrebami. Uéebnica nemé ambiciu pontukat profesionalny

navod na tvorbu hier v programovacich jazykoch.

Ucebnica je uréena pre studentov pedagogickych fakult, ucitelov a vSetkych, ktori sa
zaujimaji o moderné metdody vzdelavania svyuzitim digitalnych technologii
v edukacnom procese. Verime, ze ponuka hodnotné poznatky a inspiraciu pre
efektivne vyuzitie digitalnych hier v edukaénom procese a prispieva k rozvoju

inovativnych a acinnych stratégii ucenia a ucenia sa.

Ucebnica je strukttirovana vo forméate otazok a odpovedi, aby pomohla lepsie pochopit
a zapamatat si klIaicové koncepty DGBL. Kazda kapitola sa za¢ina hlavnou otazkou, po
ktorej nasleduju d’alsie otazky a odpovede. Pripravte sa na fascinujicu cestu svetom,

kde sa uéenie stava dobrodruzstvom a hry st branou k poznaniu.
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Kapitola 1
Zaklady stratégie DGBL

Na konci tejto kapitoly by ste mali vediet:

e definovat stratégiu DGBL,

e chapat zakladné principy stratégie DGBL,

e jej vihody a potencialne vyzvy,

e jej nevyhody,

e kIticové koncepty ako interaktivita, motivacia a flow v kontexte vzdelavania

zaloZeného na digitalnych hrach.
Hlavna otazka: Co je DGBL 'a preco je dolezité?

Uvod do DGBL prina$a zakladné porozumenie tohto konceptu ajeho relevanciu
v kontexte vzdelavania. Zoznamuje so zakladnymi vyhodami a prinosmi DGBL
a poskytuje kratky prehl'ad historie a vyvoja tejto oblasti. Tieto informécie sa dolezité
na budovanie pevnej zakladne pre dalsie kapitoly, ktoré sa hlbSie zameriavaji na

konkrétne aspekty stratégie DGBL a jej implementaciu vo vzdelavacom procese.

1 DGBL ako skratku pre Digital Game-Based Learning pouzivame v dvoch variantoch:
e ako pojem pre stratégiu DGBL (v zenskom rode),
e ako pojem pre ucenie sa zaloZené na hrach v digitdlom prostredi (v strednom rode).
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Co presne znamena DGBL?

DGBL je skratka pre Digital Game-Based Learning, ¢o v doslovnom preklade znamena
Digitalne ucenie zaloZzené na hrach. V slovenskom kontexte budeme DGBL uvadzat ako
stratégiu Ucenie sa zalozené na hrach v digitalnom prostredi, co presnejSie
charakterizuje principy uvedenej stratégie. Ide o vzdelavaciu stratégiu, ktora vyuziva
digitalne hry na dosiahnutie vzdelavacich cielov. DGBL integruje vzdelavacie ciele do
herného prostredia, ¢im vytvara interaktivny a patavy sposob ucenia sa. Tato metdda
vyuziva prirodzent 'udsku tazbu po hre a sttazivosti na podporu ucenia sa a rozvoja
zrucnosti. Kombinuje zibavné a putavé prvky herného dizajnu s pedagogickymi
principmi, ¢im vytvara interaktivne vzdelavacie prostredie. Cielom je nielen
sprostredkovat vedomosti, ale aj rozvijat kritické myslenie, rieSenie problémov a d'alSie
kIaiové zrucnosti prostrednictvom aktivneho zapojenia uciacich sa. Stratégia DGBL
predstavuje inovativny pristup k vzdelavaniu, ktory vyuziva potencial digitalnych hier

na podporu uéebného procesu.

Ucenie sa zaloZené na hrach v digitilnom prostredi je pristup, ktory vyuziva
vzdelavacie hry alebo vzdelavacie aspekty hier na dosiahnutie definovanych

vzdelavacich cielov (Prensky, 2001).
Preco je stratégia DGBL dolezita?

V ére, ked digitalne technolédgie prenikaji do vSetkych aspektov nasho zivota, DGBL
predstavuje prirodzeny vyvoj vo vzdelavani. Pontka niekol'ko kl'a¢ovych vyhod:

e zvySuje motivaciu a angazovanost uciacich sa - hry s prirodzene patavé a mézu
udrzat pozornost dlhsie nez tradi¢né metody,

e poskytuje okamziti spatnd viazbu - to umoznuje uciacim sa rychlo sa ucit
z vlastnych chyb a aspechov,

e vytvara bezpecné prostredie pre experimentovanie - uciaci sa mézu riskovat
a skuasat nové veci bez strachu z realnych nasledkov,

e rozvija digitdlnu gramotnost - interakcia s digitalnymi hrami prirodzene rozvija

technologické zrucnosti,



e podporuje kolaborativne ucenie - mnohé vzdelavacie hry podporujia timova
spolupracu a komunikaciu,

e umoznuje simulaciu realnych situacii - uciaci sa mozu aplikovat teoretické
znalosti v praktickych, hoci virtualnych situaciach,

e prisposobuje sa roznym ucebnym stylom - DGBL moze kombinovat vizualne,

auditivne a kinestetické prvky ucenia sa.

Jednym z kI'd¢ovych prvkov, ktoré odlisuji DGBL od tradi¢nych foriem vzdelavania, je
interaktivita. V kontexte DGBL sa interaktivita vztahuje na schopnost uciacich sa
aktivne sa zapajat do ucéebného procesu prostrednictvom herného prostredia. Tato

vlastnost umoznuje vytvorit dynamické a patavé vzdelavacie zazitky.

KIicové aspekty interaktivity v DGBL:

Aktivna participacia

Uciaci sa nie sa pasivnymi prijemcami informécii, ale aktivnhymi tcastnikmi v procese
ucenia. Musia robif rozhodnutia, riesit problémy a reagovat na meniace sa situacie v
hre.

Okamzita spatna vizba
Interaktivne prostredie umoznuje uciacim sa okamzite vidiet dosledky svojich akcii.

Toto rychle prepojenie medzi akciou a reakciou podporuje proces ucenia sa.

Nelinearne ucenie
Interaktivita ¢asto umoznuje uciacim sa postupovaf vlastnym tempom a vlastnou

cestou, co podporuje personalizované ucenie sa.

Multimodalne zapojenie
Interaktivne hry c¢asto kombinuji vizuadlne, auditivhe a kinestetické prvky, ¢im

oslovuju rozne ucebné styly.

Simulécia realnych situacii
Interaktivita umoziuje vytvarat realistické scenare, v ktorych si uciaci sa mézu

bezpecne vyskusat rozne pristupy a stratégie.

Interaktivita v edukacnych hrach spociva v tom, ze uciaci sa ako hraci sa aktivnymi
ucastnikmi procesu ucenia a nefunguju len ako pasivni prijemcovia informacii. Tato
aktivna ucast zvySuje ich motivaciu a podporuje hlbsie zapojenie sa do ucebného

procesu.



KIicové prvky interaktivity v edukacnych hrach zahrnaja:

Aktivne rozhodovanie a rieSenie problémov

Ucdiaci sa musia neustale robit rozhodnutia, ktoré ovplyviiuja vysledok hry. Tieto
rozhodnutia mo6zu byt spojené s rieSenim tloh, logickych problémov alebo stratégii na
zvladnutie urcitej situacie. Napriklad, v matematickych hrach mézu riesit rovnice alebo

iné matematické alohy, aby postupovali v hre.

Spatna vizba v realnom case

Edukacné hry poskytuja okamzitt spatnt vazbu na hraéske akcie. Ak uéiaci sa ako hrac
urobi chybu, hra ho upozorni a éasto vysvetli spravne riesenie, ¢o vedie k lepSiemu
porozumeniu uciva. Tento cyklus akcie a reakcie umoziuje ucit sa prostrednictvom

pokusov a omylov, ¢o zvySuje schopnost zapamaétat si nové vedomosti.

Prisposobenie tirovne zlozitosti

Mnohé edukacné hry maja dynamické systémy, ktoré sa prispdésobuju schopnostiam
a pokroku uciaceho sa. Hra moéze zvysit alebo znizit naro¢nost na zaklade toho, ako
dobre udiaci sa ako hrac¢ zvlada tlohy. Tym sa zaistuje, Ze hra zostava pren vyzvou, ¢o

je kI'icové pre udrzanie motivacie.

Interakcia s virtualnym prostredim

Uciaci sa m6Zzu manipulovat s objektmi v hre, experimentovat s réznymi rieSeniami
alebo kombinaciami, ¢o podporuje ucenie cez skiimanie. Napriklad, v hrach zalozenych
na vede mozu experimentovat s chemickymi prvkami alebo simulovat fyzikalne

procesy.

Zadavanie uloh a vyziev

Hry ¢asto poskytuji uciacim sa konkrétne ulohy, ktoré musia splnit, aby postapili na
d’al$iu aroven. Tieto vyzvy sd spojené s ucenim sa novych zrucnosti alebo vedomosti.
Postupom casu sa vyzvy stavaju komplexnejSimi, ¢o podporuje postupny rozvoj

znalosti a schopnosti.

Spolupraca a sitaZzenie

Mnohé edukacéné hry umoznujt interakciu s inymi uéiacimi sa - hraémi, ¢o moze byt
v podobe spoluprace alebo sutazenia. Pri spolupraci musia riesit lohy spolo¢ne, ¢o
podporuje zrucnosti timovej prace a komunikacie. V sutaziach sa snazia prekonat

ostatnych, ¢o méze zvysit motivaciu a angazovanost.
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Herné mechanizmy ako odmeny a pokrok

Interaktivita sa tiez prejavuje cez herné prvky, ako st odmeny, Grovne a pokrok. Uciaci
sa st odmenovani za splnenie tloh (napr. ziskanie bodov, odomknutie novych trovni
alebo schopnosti), ¢o vytvara pocit ispechu a motivuje ich pokracovat v hre. Tento

herny mechanizmus posiliiuje ich snahu pokracovat v uceni.

Simulacie a modelovanie

Niektoré eduka¢né hry obsahuju simulacie alebo modelovanie, kde uciaci sa mézu
vidiet, ako ich rozhodnutia ovplyvniuju vysledok. Napriklad v geografickych hrach
moézu manipulovat s virtudlnym prostredim a pozorovat, ako zmeny v teréne

ovplyviiuju ekosystém.

Personalizacia
Niektoré eduka¢né hry umoznuja uéiacim sa vytvarat si vlastné postavy, prostredia
alebo dokonca vlastné ulohy. Tato forma personalizacie moze zlepsit ich zapojenie,

pretozZe si vytvaraju osobny vztah s hrou a uéebnym procesom.

Zapojenie viacerych zmyslov

Interaktivne hry casto vyuzivaji vizualne, zvukové a hmatové prvky na ulahéenie
ucenia. Tym, ze ucdiaci sa ako hraci aktivhe manipuluji s obrazovymi prvkami,
pocavaju instrukcie alebo reaguji na vizualne stimuly, zapajaju rézne zmysly, ¢o

podporuje lepsie pochopenie a zapamatanie uciva.

Interaktivita edukaénych hier v digitAlnom prostredi podporuje aktivne ucéenie cez
rozhodovanie, rieSenie tloh, experimentovanie a okamzitG spatnt vazbu. Ucdiaci sa
hraci sa ucia prostrednictvom zapajania do hernych mechanizmov, prisposobenia hry
ich schopnostiam a prostrednictvom dynamickych interakcii s hrou, ¢im sa vzdelavanie

stava patavym a efektivnym.

Moreno a Mayer (2007) vo svojom vyskume zistili, Ze interaktivita v multimedidlnom
uceni moze zlepsit hibkové udenie, ale len ak je kognitivne zafaZenie udiaceho sa
spravne riadené. Ke (2008) vo svojej studii zdéraznil, Ze samotné interaktivita nestaci
na zlepSenie ucenia. Aby bola efektivna, musi byt starostlivo navrhnuté tak, aby
podporovala konkrétne ucebné ciele. Vogel et al. (2006) vo svojej metaanalyze zistili,
Ze interaktivne simulacie a hry viedli k vyznamne lepSim kognitivnym ziskom

a postojovym zmenam v porovnani s tradiénymi metdédami vyucby.
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Pri navrhovani interaktivnych prvkov v DGBL je preto ddlezité zvazit:

e rovnovahu medzi vyzvou a schopnostami uciacich sa,

e relevantnost interakcii k u¢ebnym cielom,

e intuitivnost ovladania a rozhrania,

e zmysluplnost spatnej vazby,

e moznosti pre spolupracu a socialnu interakciu.
Interaktivita v DGBL ma potencial vyznamne zlepsit zapojenie uciacich sa, retenciu
vedomosti a transfer nauceného do redlnych situacii. Je vSak kIticové, aby bola
starostlivo navrhnuta a implementovana s ohl'adom na vzdelavacie ciele a potreby

uciacich sa.

Dal$im kl'd¢ovym faktorom v kontexte stratégie DGBL a v efektivnom udeni sa je
motivacia. Motivaciu v DGBL mozno rozdelit na dve hlavné kategorie:
1. vnutorna motivacia - vychadza z osobného zaujmu a poteSenia zo samotnej
aktivity,
2. vonkajSia motivacia - prameni z externych odmien alebo tlakov.

DGBL ma potencial aktivovat oba typy motivacie.

Vnuatorna motivacia v DGBL
Malone a Lepper (1987) identifikovali Styri hlavné faktory, ktoré prispievaju
k vnuatornej motivacii vo vzdelavacich hrach:
1. zvedavost a objavovanie - hry ¢asto podnecuju prirodzena zvedavost studentov,
2. vyzva amajstrovstvo - postupné zvySovanie narocnosti uloh motivuje
k zlepSovaniu,
3. fantézia a imerzivita - patavé pribehy a svety zvySuji zaujem o ucenie,
4. kontrola a autonémia - moznost rozhodovat a ovplyviovat priebeh hry.
Deci a Ryan (2000) vo svojej teoérii sebaurcenia (Self-Determination Theory)
identifikovali tri kl'a¢ové psychologické potreby, ktoré, ak st naplnené, vedu k zvySenej
vnutornej motivacii:
1. autonomia — vychadza zo zaujmov a integrovanych hodnot ¢loveka ,
2. kompetencia — predstavuje prirodzentu potrebu ¢loveka na vyhl'adavanie vyzvy,
3. vztahovost — predstavuje prezivanie pocitu prepojenia s ostatnymi, byt sticastou
vztahov v skupine, napr. v komunite hraéov. Mnohé hry maja svoje vlastné

online komunity, kde je moznost stretnaf sa s inymi hra¢mi a chatovat s nimi.

12



Vela hier je zalozenych na spolupraci, hrac¢i musia spolupracovat, aby dosiahli
ciel.

DGBL moéZe potencidlne naplnit vSetky tieto potreby prostrednictvom svojho dizajnu.

Vonkajsia motivacia v DGBL:

e bodové systémy - zisk bodov za splnené tlohy,

e odznaky a trofeje - vizualne reprezentacie dosiahnutych aspechov,

e rebricky - porovnavanie vykonov s ostatnymi studentmi,

e arovne a postupy - odomykanie novych obsahov alebo funkeii.
Garris et al. (2002) navrhli model vstup-proces-vystup pre DGBL, kde motivacia hra
kIa¢ovn dlohu v cykle herného zapojenia:

e vstup - inStrukény obsah a herné charakteristiky,

e proces - cyklus herného zapojenia (zahrnujaci tsudok, spravanie a spatna

vazbu),

e vystup - uéebné vystupy.
Pri implementacii motiva¢nych prvkov v DGBL je délezité zvazit:

e rovnovahu medzi vnttornou a vonkajSou motivaciou,

e prispdsobenie motivaénych prvkov réznym typom Studentov,

e prepojenie motivacnych prvkov s u¢ebnymi ciel'mi,

e postupné zvySovanie naroc¢nosti pre udrzanie zaujmu,

e poskytovanie zmysluplnej spiatnej vazby.
Vzdelavacie hry musia byt vhodne navrhnuté a implementované, aby sa zabranilo
prehnaniu vonkaj$ich motivatorov na tkor vnitornej motivacie a skuto¢ného ucenia

sa.
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Ako motivovat’ u€iacich sa pomocou DGBL?

» Vytvorit a aplikovat hru, ktora sa tyka ucebnej témy. Ak je hra zalozeni na téme,
ktora sa prave uéi, méze to pomdct uciacim sa lepsie pochopit a osvojit si ucivo.
obsahom. Naviac, ked sa uciaci sa “ponoria“ do hry, mézu sa citit motivovanejsie

na to, aby sa naucili viac o danej téme.

13



» Ponutknut roézne trovne zlozitosti, teda vytvorit hru, ktora ma rézne drovne
zlozitosti, aby sa mohli uciaci sa postupne zdokonalit. Tymto sposobom sa budia
citift motivovanejsi na to, aby presli na vyssie irovne.

» Poskytnaf im okamzitti spatnt vazbu na ich tspechy. To ich mo6ze motivovat
k tomu, aby pokracovali v hre a zlepsili svoje vysledky.

» Vytvorit sutazivé prostredie. Ak st uciaci sa motivovani sttazivostou, moze ich to
motivovat k tomu, aby sa snazili byt najlepsimi a zlepSovali svoje skore.

» Ponuknuf moznost rozhodovat. Ak sa im umozni rozhodovat o urcitych aspektoch
hry, ako napriklad o tom, akym sposobom postupovat v hre, moze to zvysit ich

motivaciu a zaujatie o dant tému.

Tieto odporucania mézu byt pouzité na motivovanie uciacich sa prostrednictvom

stratégie DGBL a mozu byt prisposobené ich konkrétnym potrebam a zaujmom.
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Ak alohu zohrava v tejto stratégii flow?

Flow je stav duSevného stavu, ktory sa vyskytuje, ked ¢lovek plni tlohu, ktora je
dostatocne naroc¢n4, ale zaroven aj dostatocne zvladnutelna. V kontexte DGBL moze
byt flow vel'mi ddlezity pre motivaciu uciacich sa. Ked sa uéiaci sa ocitne v stave flow,
citi sa zapojeny, sustredeny a schopny plnit tlohu s l'ahkostou. Tento stav zvycajne
nastava, ked dostane presne taka tulohu, ktora vyhovuje jeho schopnostiam
a zaujmom, a zaroven je dostato¢ne naro¢na, aby bola pren vyzvou. V DGBL moze byt
stav flow dosiahnuty vytvorenim hier, ktoré st dostatoéne zaujimavé a zaroven su
dostato¢ne naroc¢né na to, aby udiaci sa musel pouzit svoje schopnosti a znalosti, aby
ich presiel. Ked’ sa pri hrani hry dostane do stavu flow, moze to mat pozitivny vplyv na
jeho motivaciu a vykon, preto moze byt flow velmi dolezitym faktorom v stratégii
DGBL. Vytvaranie hier, ktoré podporuja stav flow, moze pomoct zlepsit motivaciu

a zapojenie uciacich sa do ucenia.

Vytvorenie patavého herného prostredia, ktoré podporuje stav toku flow a edukac¢né
digitalne hry sa tizko prepojené, pretoze flow je stav, ktory sa moze vyskytnat vtedy,

ked’ uéiaci sa zaziva hru ako zmysluplnua a zaujimavt aktivitu. Ak dosiahne stav flow,
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znamena to, Ze je plne sustredeny a zapojeny do hry, citi sa dobre a uziva si ju.
V pripade edukaénych digitalnych hier to znamena, Ze bude motivovany ucéit sa nové
veci, pretoze sa bude bavit a citit sa dobre pocas procesu ucéenia. Ked'Ze flow zahrnuje
zazitok zahfnajuaci pocit kontroly, zmysluplnosti a autonémie, moze to byt vel'mi
prospesné pre edukacné digitalne hry, pretoze moze pomoéct uciacim sa udrzat si
zaujem a motivaciu pocas ucenia. Ak zazivaju stav flow, maja tendenciu stravit viac
¢asu hrou, ucit sa lepsie a pamatat si informacie dlhsie. To mo6ze zvySovat ich zaujem
a motivaciu k uceniu a moze mat pozitivny vplyv na ich vysledky v uéeni. Vzhl'adom
na tieto faktory moéze byt dolezité zahrnat prvky, ktoré podporuja stav flow do
edukacnych digitalnych hier. To mo6ze zahfnat spravne zvoleny obsah, dobre navrhnuté
herné prvky, primerant narocnost a podporu autonémie uciaceho sa hraca. Tymto
sposobom moéze edukacna digitdlna hra podporovat stav flow a zvySovat motivaciu

a zaujem uciacich sa k uceniu.

o7

O
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Cim sa DGBL lisi od tradiénych vzdelavacich metod

a stratégii?
DGBL ma niekol’ko vyhod v porovnani s tradiénymi metédami vyucby.

o DGBL kombinuje zabavné prvky herného dizajnu s pedagogickymi principmi, ¢im
vytvara interaktivne a putavé vzdelavacie prostredie, v ktorom uciaci sa aktivne
participuji na ucebnom procese. Na rozdiel od tradiénych met6d, ich DGBL
aktivnejSie zapaja do procesu ucéenia sa prostrednictvom hier.

e Hry maja schopnost motivovat uciacich sa prostrednictvom sttazivosti, odmien
a zaujimavych hernych mechanizmov. Herné prvky ako body, arovne a odmeny
zvy$uju ich vnatornd motivaciu. To moZze zvysit angazovanost a zaujem o ucenie.

e Hry Casto vyzaduju rieSenie problémov, rozhodovanie a kritické myslenie zo strany
hraca. Tymto spésobom moze DGBL podporovat rozvoj uvedenych kognitivnych

zrucénosti.
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Mnoho vzdelavacich hier podporuje spolupracu a komunikaciu. Uc¢iaci sa hraci sa
mozu udit timovej praci, komunikacii a rieSeniu problémov prostrednictvom hrania
hier.

Niektoré digitalne vzdelavacie hry st schopné prisposobit sa trovni jednotlivych
ucdiacich sa. Tymto spésobom mo6zu poskytnat personalizovany pristup k uceniu
a umoznit uciacim sa ucit sa vlastnym tempom.

Digitalne vzdelavacie hry ¢asto poskytuju okamzita spatnia vazbu uéiacim sa o ich
pokroku a vykone. Toto umoznuje rychlejSie zistovanie chyb a poskytovanie
cieleného pristupu.

DGBL casto poskytuje realisticky kontext pre aplikaciu vedomosti, ¢o podporuje
hlbsie porozumenie.

Uciaci sa mozu pri uceni sa experimentovat a robit chyby bez realnych nasledkov,
¢o vytvara pre nich bezpec¢né uc¢ebné prostredie.

Stratégia DGBL moze byt pouzitd v roznych vzdelavacich kontextoch, od
zakladnych a strednych skol az po vysokoskolské vzdelavanie a firemné Skolenia.
Cielom je integrovat digitdlne hry do vzdelavacieho procesu tak, aby poskytovali

interaktivne a efektivne prostredie na podporu ucenia sa a rozvoj réznych zrucnosti.

Hoci stratégia DGBL prindsa mnoho vyhod, existuju aj niektoré potencialne nevyhody,

ktoré je potrebné zvazit:

dostupnost technologii

DGBL vyzaduje pouzivanie digitalnych hier a technolégii. To méze znamenat, ze
uciaci sa su zavisli na dostupnosti a spravnom fungovani tychto zariadeni. Ak d6jde
k technickému problému alebo nedostupnosti zariadeni, moze byt vzdelavanie
obmedzené.

zavislost na technologiach

Nadmernym pouzivanim digitalnych technolégii méze byt ohrozené telesné
i dusevné zdravie uciacich sa.

obmedzena socialna interakcia

Hranie digitalnych hier je casto individualna aktivita. To znamen4, Ze uciaci sa
nemaju tol’ko prilezitosti na interakciu s ostatnymi uéiacimi sa a ucitelmi, ¢o méze

ovplyvnit ich socidlny rozvoj a schopnost komunikacie.
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mozna strata motivacie

Aj ked’ mozu byt digitdlne hry zabavné, uciaci sa mozu byt prili§ ststredeni na
samotnt hru a zabudna na vzdelavacie ciele. To méze viest k strate motivacie
a znizenému zaujmu o ucenie sa.

obmedzeny rozsah uciva

Digitalne hry st obvykle zamerané na konkrétne zru¢nosti alebo témy. To moze
znamenat, Ze niektoré Sirsie aspekty u¢iva mozu byt opomenuté alebo nedostatocne
zastapené v DGBL stratégii.

nedostatok osobného vedenia

V digitdlnom prostredi moze byt narocnejSie poskytnat individualnu podporu
a spatnu vazbu udiacim sa priamo uditelom. Nedostatok osobného vedenia
a interakcie s uc¢itefom méze ovplyvnit ich schopnost porozumiet a zvnuatornit si

nové koncepty.

i

Ulohy na overenie porozumenia

1. Predstavte si, Ze ste ucitel/ucitelka a chcete aplikovat stratégiu DGBL do
vyucovacieho procesu. Argumentujte, preco je tato stratégia dolezita.

2. Vytvorte Vennov diagram porovnavajuci DGBL sinou, vami zvolenou,
vzdelavacou metddou. Identifikujte aspon 3 jedinecné charakteristiky pre kazda

metodu a 2 spoloc¢né crty.

Obrazok 1 Vennov diagram, zdroj: autorka textu
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Kapitola 2
Historia a vyvoj stratégie DGBL

Na konci tejto kapitoly by ste mali vediet:

e ako sa stratégia DGBL vyvijala v case,
e aké technologické pokroky umoznili jeho rozvoj,

e aké su sucasné trendy a potencialne budice smerovania v tejto oblasti.

Hlavna otazka: Ako sa DGBL vyvijalo v priebehu casu?

Tato kapitola prinasa struény prehl'ad kI'a¢ovych milnikov v historii DGBL.
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Kedy sa zacalo hovorit o vyuziti hier vo vzdelavani?

Myslienka vyuzitia hier vo vzdelavani nie je nova. Uz staroveki filozofi ako Platon
uznavali hodnotu hier v u¢eni. V modernom kontexte moézeme sledovat vyvoj DGBL od
polovice 20. storodia. Prvé pokusy o vyuzitie digitalnych hier vo vzdelavani sa objavili
v 70. a 80. rokoch 20. storodia. Vtedy sa zacali objavovat pocitacové hry, ktoré mali
vzdelavaci potenciadl. V 90. rokoch sa zacali objavovat vyskumy a experimenty
zamerané na vyuzitie digitalnych hier vo formélnom vzdelavani. Boli vyvinuté prvé
vzdelavacie hry a softvéry zamerané na konkrétne vzdelavacie ciele. S vyvojom
technolo6gii a nastupom poditacov, internetu a mobilnych zariadeni sa otvorili nové
moznosti pre uplatnenie stratégie DGBL. RozSirenie dostupnosti a vykonnosti
technolo6gii umoznilo vytvaranie komplexnejsich a interaktivnejSich hernych aplikacii.
Uz v priebehu 90. rokov a hlavne na zacdiatku 21. storocdia sa zvysil zaujem o tzv.
"serious games" (seri6zne hry) - hry s explicitnym vzdelavacim cielom. Tieto hry zacali
byt vyuzivané vroznych oblastiach, ako je vojenské vzdelavanie, zdravotnictvo,
riadenie rizika a podnikanie, hoci koncept "serious games" existoval aj pred 9o. rokmi,
hoci nie pod tymto nazvom a nie v takom rozsahu. Napriklad, vojenské simulacie
a vzdelavacie hry existovali uz skor. S narastajicim zdujmom o DGBL sa objavilo aj
viac vyskumov a stadii, ktoré skamali efektivnost a vplyv DGBL vo vzdelavani. Tieto
stadie poskytli dokazy o vyhodach DGBL a pomohli uplatnit pedagogické a dizajnové
postupy pri tvorbe hier. S rychlym technologickym vyvojom a trendmi ako virtualna
realita (VR), rozsirena realita (AR) a umela inteligencia (AI) sa DGBL stava eSte viac
interaktivnou a putavou stratégiou vo vzdelavani. Tieto nové technolégie prinasaju
nové moznosti pre vytvaranie realistickych a uéinnych aplikacii podporujacich

stratégiu DGBL.

Casové os:

Pociatky (1950-1970)

» prvé pocitacové simulacie pre vojenské ucely,

» vznik prvych vzdelavacich hier, napr. "Logo" vyvinuté Seymourom Papertom.
Rana éra (1970-1990)

» vznik arkadovych hier a ich potencidlne vzdelavacie vyuzitie,
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> rast popularity osobnych pocita¢ov viedol k vicSiemu vyuzitiu vzdelavacich
softvérov.

Rozmach multimédii (1990-2000)

> vznik CD-ROM vzdelavacich hier,

» popularizacia pojmu "edutainment",

» Marc Prensky zaviedol termin "Digital Game-Based Learning" a napisal o tom
knihu.

Internetova éra (2000-2010)

» vznik online vzdelavacich hier a platforiem,

> vySeny zaujem o vyskum efektivity DGBL.

Mobilna a socialna éra (2010-sti¢asnost)

» roz$irenie mobilnych vzdelavacich aplikacii,

» integracia sociadlnych prvkov do vzdelavacich hier,

» vznik gamifikacie ako samostatnej discipliny,

» rozSirenie smartfénov a tabletov umoznilo $irSie vyuzitie mobilnych vzdelavacich

hier.

Ktoré technologické pokroky umoznili rozvoj DGBL?

K rozvoju stratégie DGBL prispelo niekol'ko kI'i¢ovych technologickych pokrokov:

e osobné pocitace - umoznili SirSie vyuZitie interaktivnych vzdelavacich
programov,

e internet - otvoril moznosti pre online vzdelavanie a multiplayer vzdelavacie hry,

e mobilné zariadenia - smartfoény a tablety umoznili pristup k vzdeldvacim hram
kedykolvek a kdekol'vek,

e pokroky vgrafike - lepSia grafika umoznila vytvaranie realistickejSich
a putavejsich hernych prostredi,

e umela inteligencia - AI umoznuje vytvarat adaptivne vzdelavacie hry, ktoré sa
prispésobuju schopnostiam hraca,

e Virtualna a rozsSirena realita - tieto technologie otvaraja nové moznosti pre

imerzivne vzdelavanie, ktoré ich vyuziva pre simuléciu realnych scenarov.
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Ulohy na overenie porozumenia

Chronologické zoradenie (4 body): Zorad'te nasledujiice udalosti chronologicky
od najstarsej po najnovsiu:

a) vznik CD-ROM vzdelavacich hier,

b) prvé pocita¢ové simulacie pre vojenské tcely,

¢) rozsirenie mobilnych vzdelavacich aplikacii,

d) vznik arkadovych hier a ich potencialne vzdelavacie vyuzitie.

. Vyberte spravnu odpoved’ Kto zaviedol termin "Digital Game-Based Learning"
a napisal o tom knihu?

a) Seymour Papert

b) Marc Prensky

c¢) Platon

d) Steve Jobs

. Dopliite chybajice slova: V stcasnosti sa stratégia DGBL stava eSte viac
interaktivnou a putavou vdaka novym technolégiam ako realita
(VR), realita (AR) a inteligencia (AI).

. Pravda alebo nepravda: Oznacte kazdé tvrdenie ako pravdivé (P) alebo
nepravdivé (N): a) __ Myslienka vyuzitia hier vo vzdelavani sa objavila az v 21.
storoci. b) __ Prvé pokusy o vyuzitie digitalnych hier vo vzdelavani sa objavili
v 70. a 80. rokoch 20. storocia. ¢) _ Termin "edutainment" sa stal
popularnym v 90. rokoch 20. storocia. d) __ Osobné pocitace nemali ziadny
vplyvnarozvoj DGBL.e) ____ Gamifikacia sa objavila ako samostatna disciplina
v mobilnej a socialnej ére DGBL.

. Vysvetlite, ako internet prispel k rozvoju DGBL a uvedte aspon dva konkrétne

priklady jeho vplyvu.
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Kapitola 3

Teorie ucenia v kontexte DGBL

Na konci tejto kapitoly by ste mali vediet:

o charakterizovat rozne tebrie ucenia (behaviorizmus, kognitivizmus,
konstruktivizmus atd’.) a ich aplikiaciu v kontexte digitalneho ucenia sa
zalozeného na hrach,

« vysvetlit, ako tieto teérie ovplyviiuju dizajn a implementaciu vzdelavacich hier,

o rozliSit charakteristiky generacii vyrastajicich s digitdlnymi technol6giami
verzus tych, ktori sa im museli prisposobit neskor v zivote,

o vysvetlit, preto su digitilne hry efektivnym néstrojom pre ucenie sa
(interaktivita, okamzita spatna vazba, aktivne ucenie atd’.),

o vysvetlit, ako hry podporuji motivaciu, angazovanost a hlbSie porozumenie,

« vysvetlit, ako DGBL podporuje kritické myslenie, rieSenie problémov, kreativitu
a metakogniciu,

o vysvetlit viznam tychto zruc¢nosti pre 21. storocie,

o uviest priklady hier a ich vyuzitia vo vzdelavani,

o vysvetlit, ako integrovat principy DGBL do vzdelavacich postupov.

Hlavna otazka: Ktoré tedrie ucenia tvoria vychodiska

pre stratégiu DGBL?

Kapitola sa zaobera teériami ucenia, ktoré tvoria vychodiska pre stratégiu digitalneho
ucenia sa zalozeného na hrach (DGBL). Predstavuje rézne teoérie vratane
behaviorizmu, kognitivizmu, konstruktivizmu a dalsich, vysvetlujic ich klacové
principy a aplikiaciu v DGBL. Kapitola tiez predstavuje Marca Prenskyho a jeho te6riu

o "digitalnych domorodcoch" a "digitalnych pristahovalcoch", zdoraznujac rozdiely



medzi generaciami v pouzivani digitadlnych technologii. Diskutuje o uwcéinnosti
digitalnych hier vo vzdelavani, vysvetlujic, ako podporuju interaktivitu, poskytuja
okamzita spatna vazbu a umoznuja aktivne ucenie. Nakoniec kapitola vysvetluje, ako

DGBL podporuje rozvoj vyssich kognitivnych funkeii a zruénosti pre 21. storodie.



Ako st tedrie uéenia aplikované v DGBL?

Teorie ucenia, konsStruktivizmus, behaviorizmus, kognitivizmus a dalSie, maja
vyznamny vplyv na DGBL. Tieto tedrie sa v DGBL ¢asto prelinaji a dopliiaji. Hoci ich
predstavitelia priamo nepracovali s DGBL (kedZe tato oblast vznikla neskor), ich tedrie
a myslienky vyznamne ovplyvnili vyvoj vzdelavacich hier a DGBL. Moderni vyskumnici

a dizajnéri hier aplikuju tieto principy pri tvorbe efektivnych vzdelavacich hier.

Postupné zoradenie teodrii odraza ich vzajomné suvislosti a vyvoj v ¢ase. Zaciname
s behaviorizmom ako zikladnou teoériou, ktord sa zamerala na pozorovatelné
spravanie. Nasledne prechadzame k teoridm, ktoré sa viac zameriavaji na vnatorné
mentalne procesy (kognitivizmus, konstruktivizmus), socidlne aspekty ucenia
(socialny konsStruktivizmus, teéria socidlneho ucéenia) a konéime s teériami, ktoré sa
zaoberaju Specifickymi aspektami ucenia, ako je motivacia (tedria sebauréenia, ARCS)
a optimalny zazitok (teoria Flow). Hoci st tedrie zoradené linearne, v skutoc¢nosti sa
mnohé z nich prekryvaja a vzajomne ovplyviiuja. Napriklad, teéria kognitivnej zataze,
hoci je umiestnena na konci, ¢erpa z principov kognitivizmu a méa vyznamné implikécie

pre dizajn vzdelavacich hier.

Teoria behaviorizmu

> tvori zaklad pre mnohé dalSie teorie,

» focus na pozorovatelné spravanie.
Hlavni predstavitelia: Ivan Pavlov (*1849-11936), John B. Watson (*1878-11958),
B.F. Skinner (¥*1904-71990)
VSeobecné informacie: Behaviorizmus sa zameriava na pozorovatelné spravanie
a reakcie na stimuly. Vznikol na zaciatku 20. storoc¢ia a dominoval v psychologii do 50.
rokov 20. stor.
Kl"ac¢ové principy:

e ucenie je vysledkom asociacii medzi stimulmi a reakciami,

e spravanie je formované vonkajsimi faktormi prostredia,

e posilnenie a trest st kl'i¢ové pre modifikaciu spravania,
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e zameranie na pozorovatelné spravanie a meratelné vystupy. Vnutorné
mentalne stavy nie st povazované za vedecky relevantné.
Aplikacia v DGBL:
e DGBL casto vyuziva systémy odmien, bodov a urovni, ktoré posilnuja Zelané

spravanie a motivuju hracov,

okamzita spatna viazba v hrach je tiez v stilade s behavioristickymi principmi,

e postupné zvySovanie narocnosti uloh,

opakovanie a drill pre upevnenie nauceného,

jasne definované ciele a meratelné vystupy ucenia.

Teoria kognitivneho vyvinu

» prechod od behaviorizmu k vnitornym mentalnym procesom,

» zaklad pre konstruktivizmus a kognitivizmus.
Hlavny predstavitel’: Jean Piaget (*1896-71980)
Vseobecné informacie: Piaget je povazovany za jedného z priekopnikov kognitivne;j
psychologie, hoci jeho praca predchadzala formalnemu vzniku kognitivizmu ako
psychologického smeru. Piagetova teoria kognitivneho vyvinu je jednou zo zakladnych
teorii vo vyvinovej psychologii a ma Siroky vplyv na vzdelavanie, pediatriu a vychovu
deti. Hoci bola pévodne vyvinuta na zaklade pozorovania deti, jej principy sa aplikuja
aj na ucenie dospelych a chéipanie kognitivhych procesov v roéznych vekovych
skupinach. Teoria zdoraznuje, ze kognitivny vyvin je postupny proces, v ktorom deti
aktivne konsStruuju svoje poznanie prostrednictvom interakcie s prostredim. Téato
teoria ovplyvnila nielen vzdelavacie pristupy, ale aj oblasti ako dizajn detskych hradiek,
vyvoj diagnostickych néstrojov v psycholégii, ¢i tvorbu detskych televiznych
programov.
Kl'acové principy:

o Styri stadid kognitivneho vyvinu: senzomotorické, predoperacné, konkrétne

operac¢né, formalne operacné,

o proces asimilacie a akomodacie novych informacii,

o dolezitost aktivneho objavovania a manipulécie s prostredim.
Aplikacia v DGBL:

o prisposobenie hernych mechanik a obsahu vyvinovému stadiu uciacich sa,

o poskytovanie prilezitosti na aktivne experimentovanie a objavovanie,

e podpora rozvoja abstraktného myslenia prostrednictvom hernych vyziev.
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Priklad: Hra "Lightbot" uéi zdklady programovania prostrednictvom vizualnych
prvkov a postupne zvysuje abstraktnost konceptov, ¢im podporuje kognitivny vyvin od

konkrétneho k abstraktnému mysleniu.

Teodria kognitivizmu
» rozsirenie Piagetovych myslienok,
» focus na mentalne procesy.

Hlavni predstavitelia: Jean Piaget (¥*1896-71980), Jerome Bruner (¥1915-12016),
David Ausubel (¥*1918-172008)
Vseobecné informacie: Teoéria kognitivizmu vznikla v 50. rokoch 20. stor. ako
reakcia na behaviorizmus. Dominovala v psycholégii od 60-tych do 70-tych rokov.
Kognitivizmus sa zaobera mentdlnymi procesmi ucenia, ako je pamat, rieSenie
problémov a spracovanie informacii.
KI'a¢ové principy:

e ucenie je aktivny proces spracovania a organizacie informaécii,

e dodlezitost predchadzajtcich znalosti a skiisenosti,

e metakognicia a stratégie ucenia sa kI'acové,

e ucenie zahrna vytvaranie mentalnych reprezentacii a schém.
Aplikacia v DGBL:

o DGBL c¢asto zahifna kognitivne vyzvy, puzzle a strategické tilohy, ktoré stimuluja

mentélne procesy,
e hry mozu byt navrhnuté tak, aby podporovali rozvoj kognitivnych schopnosti,
ako je priestorové myslenie alebo logické uvazovanie,
o adaptivne herné systémy zohl'adniujtce troven znalosti hraca,
o vyuzitie vizualizacii a modelov pre lepSie pochopenie konceptov,

o podpora kritického myslenia a rieSenia problémov v hernych scenéaroch.

Teoéria konstruktivizmu

» vychadza z Piagetovej teorie,

» zdoraznuje aktivnu konstrukciu znalosti.
Hlavni predstavitelia: Jean Piaget (*1896-11980), Seymour Papert (¥*1928-12016)
Vseobecné informacie: Tato teoria, spojena s pracou Jeana Piageta, zdoraznuje

aktivhu tulohu udiaceho sa pri budovani znalosti. DGBL poskytuje interaktivne
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prostredie, kde uciaci sa experimentujq, robia rozhodnutia a ucia sa z ich dosledkov,
¢im si aktivne konstruuju svoje poznanie.
KPacové principy:

e uciaci sa si aktivne konstruuju svoje poznanie na zaklade skiisenosti,

o ucenie je individualny proces interpretacie a organizacie informacii,

e doraz na objavovanie a experimentovanie.
Aplikacia v DGBL:

o hry poskytuju interaktivne prostredie pre experimentovanie,

« udiaci sa robia rozhodnutia a pozoruju ich dosledky,

o postupné budovanie komplexnych konceptov cez herné irovne.
Priklad: Hra "Minecraft Education Edition" umoziuje uciacim sa stavat zlozité
Strukttry, experimentovat s virtudlnymi chemickymi reakciami a vytvarat elektrické

obvody, ¢im podporuje aktivne konstruovanie znalosti.

Teoria socialneho konstruktivizmu
» rozsirenie konstruktivizmu o socialny kontext.
Hlavny predstavitel’: Lev Vygotsky (*1896-11934)
Vseobecné informacie: Lev Vygotsky zdoraznoval vyznam socidlnej interakcie
v kognitivnom vyvoji. Multiplayer vzdelavacie hry podporuja spolupracu a socialne
ucenie, ¢o je v sulade s touto tedriou.
Klaéové principy:
e ucenie ako socialny proces,
e vyznam interakcie s inymi 'udmi a kultarou,
o koncept "zo6ny proximélneho vyvoja".
Aplikacia v DGBL:
o multiplayer a kooperativne hry,
o virtuilne komunity a féra okolo hier,
o scaffolding v hernom dizajnez.
Priklad: "World of Warcraft" poskytuje bohaté socidlne prostredie, kde hraci

spolupracuju, uéia sa od seba navzajom a spolocne riesia komplexné alohy.

2 Scaffolding v hernom dizajne je technika, ktora postupne predstavuje hra¢om herné mechaniky,
koncepty a vyzvy. Hlavnym cielom je pomdct hra¢om naudit sa hrat hru bez toho, aby sa citili zahlteni
a frustrovani r6znymi navodmi.
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Teodria socialneho uéenia

» kombinuje prvky behaviorizmu a kognitivizmu,

» pridava socialny aspekt.
Hlavny predstavitel’: Albert Bandura (¥*1925-T2021)
Vseobecné informacie: Teoria socialneho ucenia, ktora bola neskor rozsirena na
socialno-kognitivnu teoriu, je jednou z najvplyvnejsich teorii v psycholégii. Presahuje
hranice vzdelavania a ma Siroké uplatnenie v oblastiach ako psychoterapia, marketing
¢i organizacné spravanie. Tato teoéria zdoéraznuje, ze velka cast nasho ucenia sa
odohrava v socidlnom kontexte prostrednictvom pozorovania a napodobmnovania.
V kazdodennom zivote mozeme vidiet jej principy v praci rodic¢ov, ucitelov, ale aj
v médiach a reklame.
Klaéové principy:

e ucenie sa pozorovanim a napodobriovanim,

e vyznam modelovania spravania,

o recipro¢ny determinizmus (interakcia medzi osobou, prostredim a spravanim).
Aplikacia v DGBL:

o vyuzivanie virtudlnych mentorov alebo avatarov na demonStraciu zelaného

spravania,

o socialne prvky v hrach umoznujtce ucenie od spoluhracov,

o poskytovanie pozitivnych vzorov a prikladov v ramci hry.
Priklad: Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPGs) ako "World
of Warcraft" umoznuji hracom ucit sa od skiisenejsich hracov a napodobnovat ich

stratégie.

Teoria situa¢ného ucéenia

» nadvazuje na socidlny konstruktivizmus,

» zdoraznuje kontext.
Hlavni predstavitelia: Jean Lave (¥*1939), Etienne Wenger (*1952)
Vseobecné informacie: Tato tedria tvrdi, Zze ucenie je najefektivnejsie, ked je
zasadené do autentického kontextu. Vzdelavacie hry mozu simulovat realne situacie,
umoznujuc uciacim sa aplikovat vedomosti v relevantnom prostredi.
KPacové principy:

« ucenie je zakotvené v Specifickom kontexte a kultare,

o dolezitost autentickych aktivit a realnych situécii,
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o ucenie ako socialny proces v ramci komunity praxe.
Aplikacia v DGBL:
o hry simulujia realne prostredie a situacie,
o poskytujua kontext pre aplikaciu vedomosti,
o multiplayer hry vytvaraja virtualne komunity praxe.
Priklad: Hra "Plague Inc: Evolved" stavia hracov do role epidemiologov, poskytujtic

autenticky kontext pre ucenie sa o Sireni chorob a verejnom zdravotnictve.

Teodria skiisenostného ucenia

» integruje prvky konstruktivizmu a situa¢ného ucenia.
Hlavny predstavitel’: David Kolb (¥1939)
Vseobecné informacie: Podla Kolba (1976), je ucenie proces, kde sa znalosti
vytvaraji prostrednictvom transformacie sktsenosti. DGBL poskytuje bohaté
skiisenosti, ktoré studenti mozu reflektovat a z ktorych sa mozu ucit.
Klaéové principy:

e ucenie ako cyklicky proces zaloZeny na skiisenosti,

o Styri fazy: konkrétna skusenost, reflexivne pozorovanie, abstraktna

konceptualizicia, aktivne experimentovanie,

o doraz na reflexiu a aplikaciu.
Aplikacia v DGBL:

o hry poskytujace bohaté, interaktivne skiisenosti,

» zaclenenie reflexivnych prvkov do herného procesu,

o moznost experimentovat s réznymi stratégiami.
Priklad: Hra "Civilization VI" umoziuje hracom experimentovat s ro6znymi
stratégiami budovania civilizacie, reflektovat nad ich désledkami a aplikovat ziskané

poznatky v dal$ich hrach.

Teoéria mnohonasobnych inteligencii
» rozSiruje pohl'ad na kognitivne schopnosti.
Hlavny predstavitel: Howard Gardner (¥1943)
VSeobecné informacie: Podl'a Gardnera (1983) existuje viacero typov inteligencie.
DGBL moze oslovit rézne typy inteligencie prostrednictvom rozmanitych hernych

mechanik a tloh, ¢im podporuje inkluzivne vzdelavanie.

29



Klacové principy:
» existencia viacerych typov inteligencie (napr. logicko-matematicka, lingvisticka,
priestorova),
o kazdy jednotlivec ma unikatny profil r6znych inteligencii,
o potreba roznorodych pristupov vo vzdelavani.
Aplikacia v DGBL:
e hry kombinujtce rézne typy tloh a vyziev,
o moznost personalizacie herného zazitku,
o moznost uplatnenia réznych ucebnych stylov.
Priklad: Hra "Brain Age" obsahuje roznorodé ulohy zamerané na rozne typy

inteligencie, od verbalnych puzzle po priestorové hlavolamy.

Teoria sebaurcenia
> focus na motivéaciu,
» nadvazuje na kognitivne a socidlne teorie.
Hlavni predstavitelia: Richard Ryan (¥1953), Edward Deci (*1942)
VSeobecné informacie: Tedria sebaurdenia je jednou z najvplyvnejSich teorii
motivacie v psycholégii. Jej aplikacie siahaji d'aleko za hranice vzdelavania - od $portu
a cviCenia, cez pracovné prostredie, aZ po psychoterapiu a osobny rozvoj. Tato tebria
zdoraznuje dolezitost vnutornej motivacie a autonémie pre I'udské blaho a optimalne
fungovanie. V pracovnom prostredi sa jej principy casto vyuZivaju pri navrhu
motivaénych systémov a riadeni l'udskych zdrojov. V osobnom Zivote méze pochopenie
tejto tedrie pomoct I'udom lepSie porozumiet svojim motivaciam a najst cesty
k vac¢siemu naplneniu.
Klaéové principy:
o tri zdkladné psychologické potreby: autonémia (kontroluje nase vlastné ¢iny),
kompetencia (schopny robif veci efektivne), vztahy (spojenie s ostatnymi),
« vnutorna motivacia ako kl'ac¢ k efektivnemu uceniu sa,
o dolezitost pocitu kontroly a slobody volby.
Aplikacia v DGBL:
« DGBL moze podporovat autonémiu, kompetencie a vztahy, klicové prvky
vnutornej motivacie, prostrednictvom interaktivnych a putavych hernych
mechanik,

o hry poskytujice moznost volby a kontroly nad postupom,
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o systémy odmenovania podporujice pocit kompetencie,

« socialne prvky podporujice vztahy.
Priklad: "Duolingo" vyuZziva principy tedrie sebaurcenia poskytovanim volby
v uéebnych cestach, okamzitou spatnou viazbou zvySujicou pocit kompetencie
a socialnymi funkciami pre vztahy. Hra "Minecraft: Education Edition" poskytuje
vysoki mieru autondémie, umoznuje Studentom budovat kompetencie v roéznych
oblastiach a podporuje spolupracu, ¢im napifa vsetky tri zakladné psychologické

potreby.

Teoria motivacie ARCS

> Specificky pohl'ad na motivaciu v ucéeni.
Hlavny predstavitel’: John Keller (¥1938)
VSeobecné informacie: ARCS model motivacie je Siroko pouZzivany nielen vo
vzdelavani, ale aj v oblastiach ako je manazment, marketing a vyvoj produktov. Tento
model poskytuje systematicky pristup k zvySovaniu motivacie v roznych kontextoch.
V pracovnom prostredi sa ¢asto vyuziva pri navrhu tréningovych programov alebo pri
zlepsovani angazovanosti zamestnancov. V marketingu moézeme vidiet jeho principy
v reklamnych kampaniach, ktoré sa snazia upuatat pozornost, ukazat relevantnost
produktu, budovat doveru zakaznikov a poskytnut im spokojnost.
Klaéové principy:

o pozornost (attention) - upttat a udrzat zaujem uciacich sa,

» relevantnost (relevance) - ukazat dolezitost a aplikovatelnost uciva,

o sebadovera (confidence) - budovat pozitivne o¢akavania ispechu,

o spokojnost (satisfaction) - poskytnat vnatorné a vonkajsie posilnenie.
Aplikacia v DGBL:

o vyuzivanie putavych grafickych prvkov a pribehov na uptatanie pozornosti,

o prepojenie hernych tloh s redlnym svetom pre zvySenie relevantnosti,

e postupné zvysovanie naroc¢nosti pre budovanie sebadévery,

o systémy odmernovania a uznania pre zvysenie spokojnosti.
Priklad: Vzdelavacia hra "DragonBox Algebra" pouziva patava grafiku a postupne
zvySuje narocnost, ¢im udrziava pozornost, buduje sebadoveru a poskytuje spokojnost

z rieSenia problémov algebry.
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Teoéria Flow

» prepaja motivaciu s optimalnym zazitkom.
Hlavny predstavitel’: Mihaly Csikszentmihalyi (¥1934-12021)
VSeobecné informaécie: Teodria toku, hoci povodne vyvinuté v kontexte psychologie
Stastia a optimalneho zazitku, nasla Siroké uplatnenie v mnohych oblastiach zZivota. Jej
principy sa aplikuju nielen vo vzdelavani a hrach, ale aj v Sporte, umeni, pracovhom
prostredi a osobnom rozvoji. Koncept "flow" sa stal popularnym aj mimo akademicke;j
sféry, pricom mnohi I'udia hladaja sposoby, ako dosiahnut tento stav vo svojich
kazdodennych aktivitach pre zvySenie produktivity a Zivotnej spokojnosti.
V pracovnom prostredi sa teoria toku vyuziva pri dizajne pracovnych tloh a prostredi,
ktoré podporujt hlboké stustredenie a angazovanost zamestnancov.
Klaéové principy:

o stav uplného ponorenia a ststredenia na aktivitu,

o rovnovaha medzi vyzvou a schopnostami,

o strata vedomia ¢asu pocas aktivity.
Aplikacia v DGBL:

« nastavenie optimalnej irovne vyzvy, ktora sa prisposobuje schopnostiam hraca,

o poskytovanie jasnych cielov a okamzitej spatnej vazby.
Priklad: Puzzle hra "Tetris" je klasickym prikladom hry, ktora moze vyvolat stav toku
vd’aka svojej jednoduchosti, postupnému zvySovaniu narocnosti a okamzitej spatnej

vazbe.

Teoéria kognitivnej zataze v kontexte DGBL

» aplikacia kognitivnych principov na dizajn u¢ebnych materialov a procesov.
Hlavny predstavitel’: John Sweller (¥1946)
VSeobecné informacie: Teoria kognitivnej zataze (Cognitive Load Theory - CLT)
vychadza z predpokladu, ze I'udska pracovna pamit ma obmedzent kapacitu pri
spracovavani novych informaécii.
Klaéové principy:
Podla Swellera existuju tri typy kognitivnej zataze:

1. vnutorna zataz (Intrinsic Load) - savisi s inherentnou zlozitostou u¢ebného

materialu,
2. vonkajsia zataz (Extraneous Load) - sposoben4 nevhodnym prezentovanim

informacii alebo neefektivnymi instrukciami,
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3. relevantna zataz (Germane Load) - savisi s procesmi, ktoré priamo
prispievaju k tvorbe a automatizacii schém.
Cielom efektivneho ucenia je minimalizovat vonkajsiu zataz, optimalizovat vnitorna
zataz a maximalizovat relevantnu zataz.
Aplikacia v DGBL:

e rozdelenie komplexnych tloh v hrach - rozdelenie velkych misii na mensie,

zvladnutelné ulohy,

e postupné zvySovanie narocnosti (scaffolding) - postupné predstavovanie novych

hernych mechanik a konceptov,

e eliminicia nepotrebnych prvkov - odstranenie zbyto¢nych vizualnych alebo

zvukovych elementov, ktoré nestvisia s uéebnym cielom,

e vyuzitie multimodilneho uéenia - kombinovanie vizudlnych, auditivnych

a kinestetickych prvkov pre efektivnejsie ucenie sa,

e poskytovanie jasnych instrukcii - jasné tutorialy, ktoré minimalizuji vonkajsiu

zataz,

e vyuzitie predchadzajicich znalosti - nadvidzovanie novych konceptov na uz

zname principy,

e adaptivna naroc¢nost - prispésobenie naroc¢nosti tloh schopnostiam hraca.
Priklad: Hra "Kerbal Space Program" postupne predstavuje koncepty raketovej vedy
cez série mensich misii.

"Portal" za¢ina jednoduchymi hlavolamami a postupne pridava zlozitejsie prvky.
Vzdelavacia hra "Dragonbox Algebra" pouziva minimalisticky dizajn, aby sa Studenti
mohli ststredit na algebraické koncepty.

"Assassin's Creed Discovery Tour" kombinuje vizualne prostredie s audio vykladom
a interaktivnymi prvkami pre ucenie historie.

"Civilization VI" poskytuje interaktivneho poradcu, ktory vysvetl'uje herné mechaniky.
"Minecraft: Education Edition" vyuZziva zname herné mechaniky Minecraftu na vyucbu
novych konceptov.

"DuoLingo" automaticky upravuje narocnost jazykovych cviceni na zaklade vykonu

uzivatela.

Tieto psychologické tedrie poskytuji cenny ramec pre pochopenie, ako DGBL moze
efektivne podporovat ucenie, motivaciu a kognitivny rozvoj. Implementacia tychto

principov do dizajnu vzdelavacich hier m6ze vyznamne zvysit ich i¢innost a atraktivitu
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pre uciacich sa. Zaroven, porozumenie tymto teériam moze pomoct pedagogom
a dizajnérom hier vytvarat efektivnejSie a angazujacejsie vzdelavacie zazitky. Efektivne
vzdelavacie hry céasto integrujui prvky z viacerych tychto teérii, vytvarajic bohaté,
interaktivne a motivujice vzdelavacie prostredie. Porozumenie tymto te6ridm
umoznuje pedagégom a dizajnérom hier vytvarat zmysluplné vzdelavacie zazitky, ktoré

nielen zaujmu udiacich sa, ale aj podporia hlboké a trvalé ucenie.

2

O
P

Kto je Marc Prensky a aké su kI'iéové myslienky jeho

teorie o DGBL?

Marc Prensky (*1946) je americky spisovatel a konzultant v oblasti vzdelavania
a ucenia. Je znamy svojimi presved¢ivymi argumentmi o tom, ako digitalne hry mozu
revolticiou zmenit sposob, akym sa u¢ime. Jeho koncept "digital natives" (digitalnych
domorodcov), teda generacie vyrastajucej s digitalnymi technolégiami, je Gzko spaty
s jeho myslienkami o vyuziti digitdlnych hier vo vzdelavani. Jeho teéria o DGBL sa
zameriava na vyuzivanie digitalnych hier ako efektivneho nastroja na ucenie. Prensky
(2001) argumentuje, Ze tradi¢né metoédy vzdeldvania Casto nezaujmu dneSnych
Studentov, ktori vyrastali s digitdlnymi technol6giami. Dnesni Studenti st odlisni od
predchadzajtcich generacii. Vyrastali obklopeni digitdlnymi technolégiami a maja
prirodzenu afinitu k interaktivhym a vizualnym formam uéenia. DGBL podla neho
moZe preklenut tito medzeru tym, Ze vyuziva format, ktory je pre Studentov putavy

a prirodzeny. Je autorom knihy Digital Game-Based Learning (2021).

Podla Prenskeho maju digitalne hry potencial:
e zvysit motivaciu k uceniu,
e poskytnaf okamzitt spatni vazbu,
e umoznif aktivne a skisenostné ucenie,

e podporit rozvoj zruc¢nosti v rieSeni problémov.

Digitalne hry st pre uciacich sa veI'mi motivujtce, pretoze spajaju ucenie so zabavou.
Hranie hier zvySuje ich angazovanost a motivuje ich k hlbSiemu ponoreniu sa do

uéebného materialu. Hry st navrhnuté tak, aby boli zabavné a puatavé, ¢o prirodzene
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motivuje uciacich sa k tcasti. Poskytujt jasné ciele a vyzvy, ktoré uciacich sa motivuja
kich dosiahnutiu. Umoznuji postupné zvySovanie narocnosti, ¢o udrziava zaujem
a motivaciu. Casto obsahujt prvky sttazivosti a spoluprace, ktoré moézu d’alej zvysovat
motivaciu. Umoznuja ucit sa vlastnym tempom, ¢o moze znizit stres a zvysSit
sebaddveru. Digitalne hry mézu okamzite informovat uciacich sa o spravnosti ich
rozhodnuti a akcii. Umoznujt im vidiet priame dosledky ich ¢inov v hernom prostredi.
Poskytuju vizualne a zvukové signaly na posilnenie spravnych odpovedi alebo
upozornenie na chyby. Umoznuja rychlo sa uéit z chyb a opakovat alohy, kym ich
nezvladnu. Spatna vizba je c¢asto personalizovana a prisposobena trovni a pokroku
kazdého uciaceho sa. Vytvaraja interaktivne prostredie, kde uciaci sa aktivne
participuji na uéebnom procese. Umoziiuju experimentovat a objavovat nové
koncepty v bezpeénom virtudlnom prostredi. Poskytuja simulécie realnych situacii,
kde uciaci sa mozu aplikovat teoretické znalosti. Podporuji ucenie sa praxou ("learning
by doing"), ¢o moze viest k hlbsSiemu pochopeniu a dlhodobejSiemu zapamétaniu.
Umoziiuju ucdiacim sa prevziat rézne role a perspektivy, ¢o rozsiruje ich chipanie. Hry
casto obsahuji komplexné problémy a hadanky, ktoré uéiaci sa musia riesit. Podporuja
kritické myslenie tym, Ze nutia udiacich sa analyzovat situacie a robit strategické
rozhodnutia. Ucia, ako rozdelift vicSie problémy na menSie, rieSitelné casti.
Povzbudzuju kreativitu tym, Ze umoziuji rézne pristupy k rieSeniu problémov.
Rozvijaja schopnost adaptécie, kedze hry casto predstavuji nové vyzvy a meniace sa
podmienky. Digitalne hry sa m6zu prisposobovat individudlnemu tempu a stylu ucenia
kazdého uciaceho sa. To umoznuje uciacim sa ucit sa vlastnym tempom a preskimavat
témy, ktoré ich zaujimaja. Hranie hier podporuje rozvoj réznych klIacovych
kompetencii, ako je kritické myslenie, rieSenie problémov, spolupraca, kreativita
a digitdlna gramotnost. Digitdlne hry moézu transformovat tradicné triedy na
interaktivne a zabavné ucebne. Ucitelia sa mozu staf facilititormi ucenia, ktori

podporuju uciacich sa v ich objavovani a experimentovani.

Prensky (2001) uvadza, Ze tieto vlastnosti digitalnych hier mézu vyznamne zlepsit
proces ucenia sa a pripravit Studentov na vyzvy 21. storoéia. Zdoraznuje vsak, Ze je
dolezité, aby boli vzdelavacie hry dobre navrhnuté a efektivne integrované do uéebnych

planov.
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Preco su digitalne hry ac¢inné?

o Interaktivita: hry umoznuja uciacim sa aktivne sa zapajat do ucebného
procesu, ¢o vedie k hlbsSiemu pochopeniu uciva.

o Zmysel pre kontrolu: uciaci sa maja v hrach pocit kontroly nad svojim
ucenim, co zvysuje ich motivaciu a sebavedomie.

o Okamzita spatna vazba: hry poskytuji uciacim sa okamzita spatnua vazbu,
¢o im umoznuje identifikovat svoje silné stranky a oblasti, ktoré potrebuji
zlepsit.

o Socialne ucenie: mnohé hry podporuja spolupracu a komunikiciu medzi

uciacimi sa, ¢o umoznuje rozvijat socialne zrucnosti.

Marc Prensky bol jednym z prvych, ktori upozornili na potencial digitdlnych hier vo
vzdelavani. Jeho myslienky o digitalnych domorodcoch a o tom, ako hry m6zu zmenit
sposob, akym sa ucime, st stale relevantné. Aj ked existuja aj kritické hlasy, ktoré
upozorniuju na niektoré rizikd spojené s nadmernym pouzivanim digitalnych

technologii, potencial digitalnych hier na zlepsenie vzdelavacich vysledkov je nesporny.

Kto su ,,digitalni domorodci“?

Koncepcia ,digitdlnych domorodcov® je zaujimava, ale aj kontroverzna.
Charakteristika ,,digitalnych domorodcov* podla Marca Prenskeho (2001):

e narodeni po roku 1980. Vyrastali s digitAlnymi technolégiami.

Prirodzené pouzivanie technoldgii - intuitivne ovladaju pocitace, smartfony a
internet. Digitalni domorodci maju intuitivne chéapanie digitalnych zariadeni a
rozhrani. Nemaju strach z experimentovania s novymi technolégiami a rychlo sa ucia
nové aplikacie ¢i systémy. Pre nich je pouzivanie smartfonov, tabletov ¢i pocitacov

rovnako prirodzené ako pre starSie generacie pouzivanie pera a papiera.
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Multitasking - st zvyknuti stibezne vykonavat viacero uloh. Napriklad, m6zu pocavat
hudbu, éetovat s priatelmi a pracovat na Skolskom projekte zaroven. Tento pristup
moze viest k rychlejSiemu spracovaniu informacii, ale kritici upozornuji na mozné

zniZenie hibky ststredenia.

Preferencia vizualnych informacii - uprednostnuju grafiku pred textom.
Digitalni domorodci uprednostiiuja vizualne bohaté média. Lepsie reaguja na obrazky,
vided a infografiky, nez na dlhé textové pasaze. Tato preferencia ovplyviiuje ich $tyl

ucenia sa a sposob, akym prijimaji a spracovavaja informacie.

Okamzita gratifikacia - ocakavaju rychle reakcie a odmeny. Vyrastli v prostredi, kde
st informacie a zabava okamzite dostupné. To vedie k o¢akavaniu rychlych odpovedi a
okamzitych vysledkov v roznych oblastiach zivota, vratane vzdelavania a prace. M6zu

byt menej trpezlivi s tradicnymi pomal$imi procesmi.

Sietové myslenie - zvyknuti na hyperlinky a nelinearne spracovanie informacii. Ich
myslenie je ovplyvnené Strukttrou internetu. St zvyknuti na rychle prepinanie medzi
roznymi témami a vyuzivanie hypertextovych odkazov. Tento sposob myslenia méze
podporovat kreativitu a schopnost vidiet stvislosti medzi zdanlivo nestvisiacimi

konceptmi.

Aktivne ucenie - preferuju ucenie objavovanim a experimentovanim. Digitalni
domorodci preferuja ucenie zaloZené na sktisenostiach a objavovani. Uprednostiiuja
interaktivne metody vyuéby pred pasivhym pocéavanim prednaSok. Radi
experimentuju, ucia sa metdédou pokus-omyl a oceniuji hands-on pristupys. Toto méze
viest k hlbsiemu pochopeniu konceptov, ale moze byt naroc¢nejSie v tradicnych

vzdelavacich systémoch.

Socialne prepojenie - st zvyknuti na neustalu online komunikéciu a spolupracu.
Sociélne siete a instant messaging#4 st pre nich prirodzenou stcastou kazdodenného
zivota. Toto ovplyviiuje ich sposob budovania vztahov, spoluprace na projektoch a
zdiel'ania informacii. Mozu sa citit nekomfortne v situaciach s obmedzenym pristupom

k online komunikécii.

3 Hands-on pristup je met6da ucenia alebo prace, ktora zdérazinuje priamu, prakticka skdsenost.
4 Instant messaging (IM), ¢o v preklade znamen4 okamZité zasielanie sprav, je typ komunikac¢nej sluzby,
ktora umoznuje pouzivatelom vymienat si textové spravy v redlnom case cez internet.
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Rychle spracovanie informacii - sa schopni rychlo spracovat velké mnozstvo dat.
St zvyknuti na rychle skenovanie obsahu a efektivne filtrovanie relevantnych
informaécii. Tato schopnost im umoznuje rychlo sa orientovat v informacne bohatom

prostredi, ale moze viest k povrchnému spracovaniu komplexnych tém.

Digitalna gramotnost - prirodzene chapu digitalne koncepty a jazyk. Lahko chapu
technologické trendy, rychlo sa ucia nové digitalne nastroje a casto st schopni
intuitivne riesit technické problémy. Tato digitalna gramotnost im dava vyhodu v

mnohych modernych pracovnych odvetviach.

o

—Q
Kto su ,,digitalni pristahovalci“?

Digitalni pristahovalci st protikladom digitalnych domorodcov v Prenskeho koncepcii.

Ide o I'udi, ktori sa narodili pred masovym rozsirenim digitalnych technologii (zvycajne

pred rokom 1980) a museli sa tymto technologiam prisposobit neskér v zivote. Tu st

ich hlavné charakteristiky:

Adaptacia na technolégie - digitalni pristahovalci sa museli vedome uéit pouzivat
digitalne technologie v dospelosti. Na rozdiel od digitdlnych domorodcov, ktori
vyrastali s tymito technol6giami, pristahovalci museli prejst procesom vedomého
ucenia a adaptacie. Toto moze zahinat formalne kurzy, samostidium alebo ucenie sa

od mladsich kolegov ¢i rodinnych prislusnikov.

"Digitalny prizvuk" - m6zu mat isté tazkosti alebo nezvyklé navyky pri pouzivani
technologii. Tento koncept sa vztahuje na sposob, akym digitalni pristahovalci
interaguju s technologiou. Mozu mat isté nezvyklé navyky, napriklad tlacenie e-mailov
na ¢itanie, telefonovanie niekomu, aby overili, ¢i dostali e-mail, alebo ¢itanie manualov
pred pouzitim nového zariadenia. Tieto navyky mo6zu pdsobit zastaralo pre digitalnych

domorodcov.

Linearne myslenie - tendencia spracovavat informacie postupne, skor nez
paralelne. Digitalni pristahovalci maja tendenciu spracovavat informacie sekvencne,

jeden krok za druhym. Toto kontrastuje s paralelnym spracovanim informacii, ktoré je
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typickejsie pre digitalnych domorodcov. Linedrne myslenie moze byt viditelné v

sposobe, akym pristupuju k rieseniu problémov alebo k uc¢eniu sa novych veci.

Preferencia tlacenych materialov - casto uprednostiujua fyzické knihy
a dokumenty pred digitadlnymi. Mnohi digitalni pristahovalci sa citia pohodlnejsie s
fyzickymi, hmatatelnymi zdrojmi informacii. Mozu uprednostnovat ¢itanie tlacenych
knih namiesto e-knih, pouzivanie papierovych map namiesto GPS, alebo pisanie

poznamok rukou namiesto pouZzivania digitalnych néstrojov na zapisovanie.

Opatrnost voéi technologiam - mozu byt skeptickejsi alebo opatrnejsi pri adopcii
novych technol6gii. Mozu potrebovat viac ¢asu na zvazenie vyhod a rizik novej
technologie pred jej prijatim. Tato opatrnost moze pramenit z obav o bezpecnost,

sukromie, alebo jednoducho z preferencie znamych a osved¢enych metod.

Tradiéné metody komunikacie - preferuji osobny kontakt alebo telefonické
hovory pred chatmi ¢i e-mailami. M6Zu sa citit nepohodlne pri pouzivani chatov, video
hovorov alebo socidlnych médii na komunikaciu, povazujic ich za menej osobné alebo

menej efektivne.

Pomalsie osvojovanie - pri osvojovani novych digitalnych nastrojov alebo
platforiem mozu digitalni pristahovalci potrebovat viac ¢asu a praxe. Zatial ¢o digitalni
domorodci mozu intuitivne pochopit nové rozhrania, pristahovalci mé6zu potrebovat

podrobnejsie instrukcie alebo viac praktického tréningu.

Rozdelenie prace a zabav - menej pravdepodobne kombinuji pracu s digitalnou
zabavou. Digitalni pristahovalci maji tendenciu jasnejsie oddelovat pracovny a osobny
¢as, najma pokial’ ide o pouzivanie technol6gii. Mo6zu mat vyhradené zariadenia pre
pracu a iné pre osobné pouzitie, na rozdiel od digitdlnych domorodcov, ktori ¢asto
plynule prechadzaji medzi pracovnymi a osobnymi aktivitami na tych istych

zariadeniach.

Formalnejsi pristup - v digitdlnej komunikacii m6zu pristahovalci uplatniovat
formélnejsi  Styl.  Napriklad  mozu  pisat  dlhSie, Struktiirovanejsie
e-maily s formalnymi pozdravmi a zavermi, zatial co digitdlni domorodci mozu

preferovat kratsie, neformalnejsie spravy.

Hodnota fyzickych dokumentov - maji tendenciu tlacit e-maily alebo digitalne

dokumenty. Digitalni pristahovalci casto prikladaji vacésiu hodnotu fyzickym
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dokumentom. M67u mat tendenciu tlacit dolezité e-maily, uchovavat papierové kopie
dokumentov, alebo preferovat fyzické podpisy namiesto elektronickych. Toto moze
pramenit z dlhodobého zvyku alebo z pocitu vaésej bezpecnosti a trvanlivosti fyzickych

dokumentov.

Je dolezité zdoraznit, Ze tieto charakteristiky st generalizaciou a nemusia sa vztahovat
na vSetkych jednotlivcov narodenych pred digitalnou érou. Mnohi "digitalni
pristahovalci" sa plne adaptovali na digitalny svet a mo6zu byt rovnako, ak nie viac,
zruéni v pouzivani technolo6gii ako mladsie generacie. Hoci Prenskeho teoria poskytuje
uzitoény ramec pre pochopenie generac¢nych rozdielov v pouzivani technologii, je to
zovSeobecnenie. Individuadlne rozdiely, socioekonomické faktory a pristup
k technologidam mozu vyrazne ovplyvnit, do akej miery jednotlivec vykazuje tieto
charakteristiky. Kritici tiez poukazuji na to, Ze niektoré z tychto charakteristik mozu
byt skor vysledkom technologického pokroku a spolo¢enskych zmien nez inherentnych

generacnych rozdielov.

iy

O
P

funkcii?

Ako DGBL podporuje rozvoj vyssich kognitivnhych

DGBL predstavuje mocny nastroj pre rozvoj vyssich kognitivnych funkcii. Tym, Ze
stavia udiacich sa pred komplexné, interaktivne vyzvy, podporuje kritické myslenie,
rieSenie problémov, kreativitu a metakogniciu. Ako poznamenavaju Qian a Clark
(2016) DGBL maé potencial nielen prenasat obsah, ale aj rozvijat zruc¢nosti pre 21.
storocie, vratane vyssich kognitivnych funkeii potrebnych pre tspech v komplexnom,

rychlo sa meniacom svete.

Kreativita

DGBL moze podporovat tvorivé myslenie tym, Ze umoznuje uciacim sa experimentovat
s roznymi rieSeniami v bezpe¢nom prostredi. Hsiao et al. (2014) zistili, Ze digitalne
vzdelavacie hry m6zu vyznamne zlepsit tvorivé myslenie ziakov zakladnych $kol, najma

v oblastiach fluencie a flexibility.

DGBL stimuluje kreativitu poskytovanim priestoru pre experimentovanie a inovativne

myslenie. Niektoré hry umoznuji modifikaciu alebo tvorbu vlastného obsahu, ¢o
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priamo podporuje kreativne schopnosti. Tato sloboda v ramci hernych pravidiel
povzbudzuje udiacich sa k hl'adaniu originalnych rieSeni a vyjadreniu svojej kreativity.
Mnoho hier ich povzbudzuje k hladaniu inovativnych rieSeni. Otvorené herné

prostredia umoznuju experimentovanie a tvorivé myslenie.

Strategické planovanie

DGBL rozvija strategické myslenie prostrednictvom dlhodobych cielov v hrach, ktoré
vyzaduju planovanie viacerych krokov dopredu, manazmentu zdrojov, kde udiaci sa
musia efektivne alokovat obmedzené prostriedky, predvidanie akcii protivnikov
v konkurencénych hrach, vytvaranie a upravovanie stratégii na zaklade spatnej vazby
zhry. Tieto prvky ich wudia anticipovat budice vyzvy, zvazovat alternativy

a prisposobovat svoje plany meniacim sa podmienkam.

Riesenie problémov

DGBL poskytuje struktirované prostredie pre rozvoj schopnosti rieSenia problémov.
Hry prezentuju vyzvy a prekazky, ktoré uciaci sa musia prekonat. Tento proces
posiliiuje schopnost identifikovat problémy a hladat efektivne rieSenia. Postupné
zvySovanie narocnosti im umoznuje budovat na predchadzajicich skisenostiach.
Moznost opakovanych pokusov podporuje experimentovanie s réznymi pristupmi
a okamzitd spatnd vazba im umoziuje rychle vyhodnotenie tucinnosti zvolenych
rieSeni. Tento proces posiliiuje analytické schopnosti, kreativitu pri hl'adani rieseni
a vytrvalost pri rieSeni zlozitych problémov. Akcaoglu a Koehler (2014) uvadzaja, Ze
dizajnované aktivity m6zu vyznamne zlepsit schopnosti rieSenia problémov u ziakov

zakladnych $kol, vratane systematického uvazovania a rozhodovania.

Metakognicia

DGBL podporuje metakogniciu, teda "myslenie o mysleni". Hry poskytuji okamzit
spatnu vazbu, ¢o podporuje reflexiu vlastného uéenia. Uciaci sa sa u¢ia monitorovat
a hodnotit svoje vlastné kognitivne procesy. Hry ¢asto poskytuju Statistiky vykonu, co
vedie k sebareflexii. Niektoré hry vyzaduju explicitné planovanie a hodnotenie
stratégii. Multiplayer hry umoznuju porovnavanie vlastnych pristupov s inymi hrac¢mi.
Postupné zvySovanie narocnosti ich nuti prehodnocovat a upravovat svoje ucebné
stratégie. Tieto prvky vedu k lepSiemu porozumeniu vlastnych kognitivnych procesov
a efektivnejSiemu uceniu. Prostrednictvom starostlivo navrhnutych hier mézeme

pomdct uciacim sa rozvijat sebareflexiu, planovanie a monitorovanie vlastného ucenia.

41



Ako uvadza Whitebread (2010), podporovanie metakognitivnych zruc¢nosti v ranom

veku mo6ze mat dlhodoby pozitivny vplyv na ucenie a akademicky tspech.

Adaptabilita

DGBL rozvija kognitivnu flexibilitu a adaptabilitu. Dynamické herné prostredia sa
neustale menia, vyzadujuc rychle prisposobenie. Nec¢akané vyzvy alebo prekazky nutia
uciacich sa rychlo prehodnocovat svoje stratégie. Multiplayer hry vyzaduju
prispdsobenie sa nepredvidatelnému spravaniu inych hracov. Niektoré hry ndhodne
generuju obsah, ¢o vyZaduje neustalu adaptaciu na nové situacie. Tieto aspekty trénuja
schopnost rychlo sa ucit z novych situacii a efektivhe reagovat na zmeny. Tieto
kognitivne funkcie sa v hrach casto prelinaju a vzajomne posiliiuja, co vedie ku
komplexnému rozvoju vyssich myslienkovych procesov. DGBL tak predstavuje téinny
nastroj na podporu kognitivneho rozvoja v zdbavnom a patavom formate. Dynamické
herné prostredia vyzaduju rychle prisposobenie sa novym situaciam. Toto podporuje

kognitivnu flexibilitu a schopnost ucit sa z chyb.

Kritické myslenie

DGBL podporuje kritické myslenie tym, Ze vystavuje uciacich sa komplexnym
situaciam, ktoré vyzaduja dokladnt analyzu. Hry casto vyzaduja analyzu situicii
arieSenie komplexnych problémov. Uciaci sa musia vyhodnocovat rézne stratégie
a robit informované rozhodnutia. Napriklad, v strategickych hrach musia zvazovat
mnozstvo faktorov pred prijatim rozhodnuti. Mnohé vzdelavacie hry prezentuju
problémy, ktoré nemaji jednoznacné rieSenie. To nuti uciacich sa kreativne
pristupovat k problémom a hladat inovativne rieSenia. V hrach uciaci sa dasto
ziskavaju rézne informacie, ktoré musia kriticky zhodnotit z hl'adiska ich relevantnosti
a spolahlivosti. Toto rozvija ich schopnost rozliSovat medzi doleZzitymi a menej
dolezitymi informéiciami. Mnohé hry im umozinuji experimentovat s roéznymi
pristupmi, ¢o podporuje vedecké myslenie a schopnost formulovat a testovat hypotézy.
Hry s prvkami logiky alebo zahad nttia uciacich sa spochybnovat predpoklady a hladat
skryté vzorce. Simulacie readlneho sveta vyzaduju hodnotenie réznych scenarov a ich
potencialnych dosledkov. Dynamické herné prostredia nitia uciacich sa neustale
prehodnocovat svoje stratégie a prisposobovat sa novym situaciam, ¢o podporuje
flexibilné myslenie. Tieto prvky trénujt schopnost objektivne analyzovat informécie,
rozpoznavat vztahy medzi roznymi premennymi a formulovat logické zavery. DGBL

Casto zahfna reflexivne prvky, ktoré povzbudzuji uciacich sa premyslat o svojom
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vlastnom myslienkovom procese, ¢o je kI'i¢ovy aspekt kritického myslenia. Mnohé hry

zahrnaju prvky c¢asového tlaku alebo obmedzeného zdroja, ¢o ich nuti kriticky zvazovat

priority a efektivnhe rozdelovat zdroje. Yang a Chang (2013) zistili, zZe digitalne

vzdelavacie hry mézu vyznamne zlepsit kritické myslenie ziakov zakladnych $kol,

najma v oblastiach analyzy a hodnotenia informacii.

Uvadzame niekolko konkrétnych prikladov hier, ktoré su efektivne pri rozvoji

kritického myslenia:

Portal a Portal 2: hry od Valve Corporation st vynikajucim prikladom hier, ktoré

rozvijaju priestorové uvazovanie a logické myslenie. Hraci musia riesit komplexné
fyzikalne hlavolamy vyuzivanim portalov, ¢o vyzaduje inovativhe myslenie a
schopnost predvidat dosledky svojich akeii.

Civilization (séria): strategicka hra simuluje vyvoj civilizacie od staroveku po
budicnost. Hra¢i musia robit komplexné rozhodnutia tykajace sa ekonomiky,
diplomacie, vedy a vojenstva, ¢o podporuje dlhodobé strategické myslenie a analyzu
komplexnych systémov.

Kerbal Space Program: hra simuluje riadenie vesmirneho programu. Hrac¢i musia

aplikovat principy fyziky a inZinierstva pri navrhovani a riadeni vesmirnych lodi, ¢o
podporuje vedecké myslenie a rieSenie problémov.

Factorio: v hre hrac¢i buduja a spravujua tovarne na mimozemskej planéte. Hra
vyzaduje logistické planovanie, optimalizaciu procesov a rieSenie komplexnych
inzinierskych problémov.

Pandemic (digitdlna verzia stolnej hry): kooperativna hra simuluje boj proti
globalnym pandémiam. Hra¢i musia spolupracovat, strategicky planovat a robit
tazké rozhodnutia pod casovym tlakom, co podporuje kritické a kolaborativne
myslenie.

Minecraft: Education Edition: verzia popularnej hry Minecraft je prisposobena

vzdelavacim tcelom. Umoznuje Studentom experimentovat s konceptmi z réznych
predmetov, od historie po chémiu, a podporuje kreativne riesSenie problémov.

SimCity: simul4cia mestského planovania vyzaduje od hracéov zvazovanie mnohych
faktorov pri budovani a riadeni mesta, vratane ekonomiky, infrastruktary

a spokojnosti obyvatelov.
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https://store.steampowered.com/app/400/Portal/
https://store.steampowered.com/app/620/Portal_2/
https://civilization.2k.com/
https://www.kerbalspaceprogram.com/
https://www.factorio.com/
https://store.steampowered.com/app/622440/Pandemic_The_Board_Game/
https://education.minecraft.net/en-us
https://www.ea.com/games/simcity

e Democracy (séria): politické simulaéné hry stavaja hracov do role vedicich
predstavitel'ov krajiny. Musia robit komplexné politické rozhodnutia a zvazovat ich
dopad na rozne aspekty spoloc¢nosti.

e Foldit: vedeck4 puzzle hra sa zameriava na skladanie proteinov. Hradi riesia realne
vedecké problémy, c¢o podporuje vedecké myslenie a riesenie komplexnych
priestorovych hlavolamov.

e The Talos Principle: filozoficka puzzle hra kombinuje rieSenie logickych hadaniek

s hlbokymi otdzkami o vedomi a I'udskosti, podporujac tak nielen logické, ale aj

abstraktné a etické myslenie.

e RoboMind Academy: trénuje pocitacové myslenie, ktoré je zakladnou zru¢nostou

21. storo¢ia. Naprogramovanim robota si S$tudenti zoznamovani s logikou,

automatizaciou a technolégiami.

Tieto hry su efektivne, preto Ze:
o poskytuju bezpecné prostredie pre experimentovanie a ucenie sa z chyb,
o prezentuju komplexné problémy, ktoré nemajt jednoznacné rieSenia,
o vyzaduju integraciu poznatkov z roznych oblasti,
o poskytuja okamzita spatni vazbu na rozhodnutia hracéov,

o Casto zahfnaju prvky spoluprace a komunikacie s inymi hra¢mi.

Efektivita tychto hier v rozvoji kritického myslenia sa zvySuje, ked st pouzivané v ramci
Struktirovaného vzdelavacieho programu s diskusiami a reflexiami po hrani. Zaroven
tiez zavisi aj od dizajnu hry a sposobu jej implementacie. Najefektivnejsie st hry, ktoré
nielen stimuluja kritické myslenie pocas hrania, ale tiez zahfnajua reflexivne aktivity po
hre, kde udiaci sa diskutuji o svojich rozhodnutiach a stratégiach. Vyskumy v tejto
oblasti ukazujti, Ze spravne navrhnuté a implementované DGBL moze viest
k vyznamnym zlepSeniam v schopnostiach kritického myslenia, ktoré sa prenasaju aj

do realnych situacii mimo herného kontextu.
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https://store.steampowered.com/app/1410710/Democracy_4/
https://fold.it/
https://store.steampowered.com/app/257510/The_Talos_Principle/
https://www.robomindacademy.eu/robomind/home

i}

Ulohy na overenie porozumenia

1. Vysvetlite, ako sa principy konstruktivizmu aplikuja v uéeni zalozenom na hrach
v digitdlnom priestore (DGBL). Uved'te konkrétny priklad vzdelavacej hry, ktora
vyuziva tieto principy.

2. Porovnajte charakteristiky "digitalnych domorodcov" a "digitalnych
pristahovalcov" podla tedrie Marca Prenskyho. Ako tieto rozdiely mozu
ovplyvnit pristup k vzdelavaniu pomocou digitalnych hier?

3. Ako digitalne hry podporuji rozvoj vyssich kognitivnych funkcii? Uved'te asporni

tri konkrétne sposoby a vysvetlite, preco st dolezité pre vzdelavanie v 21. storoci.
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Kapitola 4
Dizajn vzdelavacich hier

Na konci tejto kapitoly by ste mali vediet:

e navrhnut jednoduch vzdelavaciu hru,
e zhodnotit ju.

Hlavna otazka: Ako navrhnat efektivne vzdelavacie

hry?

Tato kapitola sa zaobera postupmi tvorby jednoduchej vzdeldvacej hry. Ponuka

moznosti, ako vytvorit jednoduchi vzdelavaciu hru bez znalosti programovania.



Aké su kI"acové prvky vhodného dizajnu vzdelavacej

Efektivny dizajn vzdelavacej hry zahrna niekol'ko kli¢ovych prvkov:

Jasné vzdelavacie ciele - hra musi mat jasne definované vzdelavacie ciele, ktoré st

integrované do hernej mechaniky.

Vyvazena vyzva - hra by mala poskytovat primerant troven vyzvy, ktora sa postupne

zvySuje s rasticimi schopnostami hraca.

Patavy pribeh - dobry narativ moze zvysit angazovanost a pomoct kontextualizovat
ucenie.
Interaktivita - hracéi by mali mat moznost aktivne ovplyviiovat priebeh hry a vidiet

dosledky svojich rozhodnuti.

Okamzita spatna viazba - hra by mala poskytovat jasnt a okamzitd spatnia viazbu na

akcie hraca.

Postupna naroc¢nost - dobré vzdelavacie hry postupne zvySuji naroc¢nost, aby

udrzali hracov v stave "flow".

Zmysluplné odmeny - systém odmien by mal byt navrhnuty tak, aby podporoval

ucenie a motivaciu.

Moznost opakovania - hrac¢i by mali mat moznost opakovat casti hry na

zdokonalenie svojich zruénosti.
Socialne prvky - podpora spoluprace alebo stutazivosti moze zvysit angazovanost.

Prenositel’'nost zrucénosti - hra by mala umoznovat prenos nauc¢enych zru¢nosti do

realneho sveta.

Navrh motivaénych mechanik vo vzdelavacich hrach zahfnia niekolko dolezitych
prvkov:
Ciele a vyzvy

> jasne definované, dosiahnutelné ciele,
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» postupné zvySovanie naroc¢nosti (scaffolding),
» viacurovnové ciele (kratkodobé, strednodobé, dlhodobé).
Spatna vizba
> okamziti a informativna,
» pozitivne formulovana,
> personalizovana.
Systém odmenovania
» body, odznaky, trofeje,
» odomykanie nového obsahu alebo schopnosti,
» virtualna mena alebo zdroje.
Narativne prvky
» putavy pribeh,
» postavy, s ktorymi sa Studenti mozu stotoznit,
» zmysluplné rozhodnutia ovplyviiujtce pribeh.
Socialne interakcie
» spolupraca s inymi hra¢mi,
» sutazivé prvky (rebricky, turnaje),
» zdiel'anie tispechov.
Personalizacia
» prispOsobenie obtaznosti,
» vyber vlastnej cesty ucenim,
» uprava avatara alebo herného prostredia.
Zmysluplné vol’by
» ro0zne cesty k dosiahnutiu ciel’a,
» strategické rozhodovanie,
» nasledky rozhodnuti.
Progresivne odomykanie
» postupné odkryvanie nového obsahu,

» odomykanie novych schopnosti alebo nastrojov.

Pri navrhovani tychto mechanik je dolezité brat do avahy:
Rovnovaha
Werbach a Hunter (2012) zdéraznuju potrebu rovnovahy medzi réznymi hernymi

prvkami, aby sa udrzala motivacia bez pretazenia studenta.
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Spojenie s u¢ebnymi ciel’mi
Kapp (2012) zdorazinuje, ze kazda motivaéna mechanika by mala byt priamo spojena
s uéebnymi ciel'mi.
Vnutorna vs. vonkajsia motivacia
Deci, Koestner a Ryan (1999) varuja pred priliSnym spolahnutim sa na vonkajsie
odmeny, ktoré mozu podkopat vnutorni motivaciu.
Flow
Csikszentmihalyi (1990) popisuje stav "flow" ako optimalny stav pre ucenie, kde vyzvy
sa v rovnovahe so schopnostami Studenta.
Priklady aspesnych implementacii:
» "DragonBox" pre vyucbu algebry - vyuziva postupné zvySovanie naroc¢nosti
a vizualne reprezentacie algebraickych konceptov.
» "Duolingo" pre vyucbu jazykov - implementuje systém streakovs, bodov
a urovni pre udrzanie motivacie.
» "Minecraft: Education Edition" - pontka otvoreny svet pre kreativitu
a spolupracu, s moznostou prisposobenia vzdelavacim cielom.
Pri navrhovani motivaénych mechanik je kli¢ové pravidelne testovat a upravovat

dizajn na zaklade spatnej vazby od uciacich sa a analyzy ich interakcii s hrou.

o7

O
P

Cim sa 1iS§i gamifikidcia od plnohodnotnych

vzdelavacich hier?

Gamifikacia a plnohodnotné digitdlne vzdelavacie hry st dva rozdielne pristupy

k vyuzitiu hernych prvkov vo vzdelavani.

Gamifikacia je aplikacia hernych prvkov a mechanik v nehernom kontexte.
Priklady: Bodové systémy, odznaky, rebri¢ky v tradi¢cnom vzdeldvacom prostredi.

Vyhody: Lahsie implementovatelna, moze byt pridana do existujucich kurzov.

5 Systém streakov, znamy aj ako "streak system" alebo "systém série", je motiva¢na technika pouzivana
v roznych aplikiciach, hrach a platforméch. Jej cielom je povzbudit pouzivatelov k pravidelnému
a kontinualnemu zapajaniu sa do urcitej aktivity.
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Nevyhody: Mé6zZe byt povrchna, ak nie je dobre navrhnuté, moze sa sustredit prili§ na

vonkajSiu motivaciu.

Plnohodnotné digitalne vzdelavacie hry st navrhnuté priméarne na vzdelavacie
ucely.
Priklady: "Civilization" pre vyucbu histoérie, "Kerbal Space Program" pre fyziku.
Vyhody: Hlbsie ponorenie, komplexnejsie ucenie, silnejSia vnitorna motivacia.
Nevyhody: Naroc¢nejsie a drahsie na vyvoj, mézu vyzadovat viac ¢asu na hranie.
Hlavné rozdiely:
» Gamifikacia pridava herné prvky do existujiceho obsahu, zatial ¢o vzdelavacie
hry integruja obsah priamo do herného zazitku.
» Vzdelavacie hry zvyéajne poskytuji hlbsi a komplexnejsi zazitok nez
gamifikované aktivity.
» Vzdelavacie hry vyzaduji komplexny herny dizajn, zatial' ¢o gamifikacia moze
byt implementovana jednoduchsie.
» Pri gamifikacii je primarnym cieflom zvysit angazovanost v existujicom
vzdelavacom procese, zatial ¢o vzdelavacie hry maju za ciel poskytnuat

kompletny vzdelavaci zazitok.

o7

O
PN

Ako vytvorit jednoducht eduka¢na hru v digitalnom

prostredi?
Digitalne vzdelavacie hry vytvorené profesionalnymi tvorcami maji mnohokrat vysoku
cenu, ktora si vzdelavacie institicie nemo6zu dovolit zaplatit za hru. V takom pripade
st moznosti, ako si vzdelavacie hry dokazu vytvorit Studenti alebo pedagbgovia aj bez
znalosti programovania.
Struény navod v krokoch na vytvorenie jednoduchej edukaénej hry v digitdlnom
prostredi:

1. krok: Definujeme vzdelavaci ciel- uréime, ¢o sa maji uciaci sa naudit.

2. krok: Vyberieme koncept hry - rozhodneme sa pre typ hry (kviz, puzzle,

adventtra atd.), ktory najlepsie podpori zvoleny vzdelavaci ciel.
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3. krok: Navrhneme herntt mechaniku - vytvorime pravidla a sposob interakcie
hraca s hrou.

4. krok: Pripravime obsah - vytvorime otazky, tlohy alebo scenare stvisiace
s ucebnou latkou.

5. krok: Vyberieme vyvojové prostredie - zvolime vhodny néstroj alebo platformu
na tvorbu hry (napr. Scratch, Unity, HTML/JavaScript, Genially).

6. krok: Vytvorime prototyp - zostavime zakladna verziu hry.

7. krok: Otestujeme a upravime - vysktiSame hru s cielovou skupinou a upravime ju
podla spatnej vazby.

8. krok: Sfinalizujeme a publikujeme - dokon¢ime hru a spristupnime ju cielovej

skupine.

Ukazka vytvorenia jednoduchej matematickej hry pre zZiakov zakladnej

skoly na precvicovanie sc¢itania a od¢itania

Vzdelavaci ciel hry: Upevnit schopnosti ziakov v sé¢itani a odcitani ¢isel do 100.

1.

krok: Vyberieme koncept hry - vytvorime jednoducht "klikacku", kde ziaci buda
musiet rychlo riesit matematické priklady.

krok: Navrhneme hernt mechaniku - na obrazovke sa budu objavovat bubliny
s prikladmi. Hra¢ musi kliknaf na bublinu so spravnym vysledkom. Za kazda

spravnu odpoved ziska bod. Hra bude trvat 60 sekind.

. krok: Pripravime obsah - vytvorime sadu prikladov na séitanie a od¢itanie s ¢islami

do 100.

krok: Vyberieme vyvojové prostredie - pre tento priklad pouzijeme HTML, CSS
a JavaScript, pretoze si vhodné pre jednoduchti webovi hru.

krok: Vytvorime kod pomocou Al (umela inteligencia), napr. Claude.ai, pomocou
ktorého boli vygenerované aj kody pre nase hry. Pri spolupréaci s Al je vel'mi dolezité

zadat spravne a konkrétne poziadavky na typ a funkcie hry, ktort chcete vytvorit.
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& Jednoduchs matematicld hra

Obrazok 2 Programovaci kéd, zdroj: autorka textu
Tento kod vytvara jednoducht matematickd hru. HTML Struktara obsahuje kontajner
pre hru, oblast pre zobrazenie skore a ¢asu, herna plochu a tlacidlo na zacatie hry. CSS
Styly definuja vzhl'ad hry, vratane bublin s prikladmi. JavaScript kod obsahuje logiku
hry:
» generovanie nahodnych prikladov,
» vytvaranie bublin s prikladmi a odpoved’ami,
» pocitanie skore a casu,
» spustenie a ukoncenie hry.
Naésledne boli este pridané:
» zvukové efekty pri spravnej odpovedi alebo na konci hry,
» urovne — vyber naroc¢nosti,
» tabulka najlepsich vysledkov — uklad4 sa a zobrazuje najvyssie skore.
6. krok: Otvorime textovy editor.
» Na Windows mozeme pouzit Poznamkovy blok (Notepad). Najdeme ho
v ponuke Start, alebo vyhladajte "Notepad".
» Na Mac mo6zeme pouzit TextEdit. Najdeme ho v prie¢inku Aplikacie.
7. krok: Vytvorime novy prazdny dokument v textovom editore.
8. krok: Skopirujeme cely kod, ktory sme si vytvorili sami alebo s pomocou Al,
(<!DOCTYPE html>) az po koniec (</html>).
9. krok: Vlozime skopirovany kod do prazdneho dokumentu v textovom editore.
10. krok: Ulozime stibor.
» Klikneme na "Subor" ("File") v hornom menu, potom na "Ulozit ako" ("Save
As").
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» Vyberieme miesto, kam chcete subor ulozit (napriklad na Plochu).

» Do pola pre nazov suboru napiSeme nazov, ktory chceme dat hre, napriklad
"matematicka_hra.html".

» Uistime sa, Ze na konci nazvu je pripona .html.

> Vpoli "Typ stiboru" ("Save as type") vyberieme "VsSetky stbory" ("All Files"), ak
je tato moznost dostupna.

» Klikneme na "Ulozit" ("Save").

11. krok: Otvorime hru.
» Najdeme stibor, ktory sme prave vytvorili (v nasom priklade na Ploche).

» Dvakrat nan klikneme. Mal by sa otvorit v predvolenom webovom prehliadaci.

Ak sa hra neotvori spravne, skontrolujeme, ¢i sme skopirovali cely kod a ¢i ma sabor
skuto¢ne priponu .html (niekedy mozu operacéné systémy skryvat zname pripony

suborov).

Tym istym postupom bola pripraveni aj hra na priradovanie farieb pre vyucbu

anglického jazyka.
Matematicka Hra Hra na prirad’ovanie
Skoére: 0| Cas: 42s | Uroveri: 1 fa"eb
( ) Viyberte spravny anglicky qézov farby pre zobrazeny
Hra skoncila! Tvoje skore: 8 farebny kruh.
Skore: 0
Cas: 54s

® o

Green Brown
Red Blue
NajlepsSie Skore
1. 8 Start
Obrazok 3 Matematicka hra, zdroj: autorka textu Obrazok 4 Hra o farbach, zdroj: autorka textu
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Existuji r6zne nastroje a platformy, ktoré umoznuju vytvarat hry v digitdlnom
prostredi bez nutnosti znalosti programovania. Niektoré z tychto nastrojov st:

Twine je bezplatny nastroj na tvorbu textovych hier. Umozniuje vytvarat interaktivne
pribehy bez nutnosti programovania a umoznuje rozne vystupné formaty, ako st
webové stranky alebo samostatné aplikacie.

Construct je plateny softvér na tvorbu hier, ktory ma jednoduché grafické rozhranie,
takze ho moze pouzivat aj osoba bez skisenosti s programovanim. Umoziuje vytvarat
rozne typy hier, ako sa arkadové, stratégie a podobne.

Kahoot je nastroj na tvorbu online kvizov a hier, ktory umoznuje vytvarat interaktivne
aktivity pre ziakov. Umoznuje rychle a jednoduché vytvaranie hier a kvizov bez
nutnosti programovania.

Quizlet je platforma na tvorbu interaktivnych ucebnych materialov, ktoré mézu byt
pouzité ako hry. Umoznuje tvorbu réznych typov interaktivnych cviceni, kvizov a hier
pre ucenie sa a opakovanie.

Scratch je bezplatni platforma na tvorbu interaktivnych projektov, ktora umoziuje
vytvarat rozne typy hier, animécii a interaktivnych pribehov. Scratch pouziva blokové
programovanie, ktoré je velmi jednoduché na naucenie sa a umoziuje rychlu tvorbu
hier.

LearningApps je zaujimava on-line aplikacia pre tvorbu vlastnych interaktivnych

cviceni (radenie, kvizy, priradovanie, popis obrazkov, hadanie slov, pexeso,
osemsmerovky, ...).

WordWall je nastroj na tvorbu interaktivnych tloh.

Flippity je bezplatny nastroj na vytvaranie Sablon pre interaktivne hry a nastroje.

Genially je webova platforma pre vytvaranie interaktivnych siborov.

Tieto nastroje st dostupné online a st jednoduché na pouzitie. Vaésinou poskytuja
navody na vytvaranie hier, takze aj uplni zaciatoc¢nici by mali byt schopni vytvorit

jednoduchi hru v digitalnom prostredi.

Tvorba hry v aplikacii Genially
Jednoduché vzdelavacie hry je mozné vytvorit aj bez znalosti programovacieho jazyka,

napr. pouzitim interaktivnych prvkov v réznych webovych aplikaciach.

1. krok: Priprava

» Zvolenie témy a vzdelavacieho ciela hry.
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» Navrh zakladnej Struktary a pribehu hry.

Dej pribehu pre digitalnu vzdelavaciu hru by mal reSpektovat tieto kltaicové prvky:

jasny ciel - pribeh by mal mat jasne definovany ciel, ktory hra¢i musia dosiahnut,
motivacia - vysvetlenie, preco je dolezité, aby hraci dosiahli ciel,

zasadenie do kontextu - vytvorenie zaujimavého prostredia alebo situacie, ktora
suvisi s ucebnou latkou,

logicka postupnost - udalosti a hadanky by mali na seba logicky nadvazovat,
prepojenie s u¢ivom - pribeh by mal prirodzene zahfnat prvky, ktoré sa vztahuja
k vzdelavaciemu obsahu,

postavy, s ktorymi mézu hraci interagovat,

vyzvy a prekazky, ktoré musia hraci prekonat,

pridanie ¢asového obmedzenia pre zvySenie napatia,

gradacia pribehu - pribeh by mal postupne gradovat k vyvrcholeniu a nasledne
k rozuzleniu deja (zapletka — vyvrcholenie deja — rozuzlenie deja),

zmysluplné zakoncenie - uspokojivy zaver, ktory zhrnie naucené poznatky,
konzistentnost jazykového $tylu v celom pribehu,

zapojenie zmyslov - opis, ¢o postavy vidia, poc¢uju alebo citia pre lepsie vzitie sa do

pribehu.

Pribeh si mozeme vymysliet, pouZit literarnu predlohu, alebo ho vygenerovat pomocou

generatora textu, napr. Claude alebo Chat GPT a upravit ho.

» Tvorba obrazkov, ktoré budu tvorit pozadie, prostredie a dej pribehu, navrh

vzhl'adu postav. Pre tvorbu mozeme vyuzit fotografie a obrazky, ktoré sme sami
vytvorili, m6Zeme pouzit webové banky voln spristupnenych obrazkov a fotografii,
alebo pouzit Al generator obrazkov, ako napr. Leonardo, ktory sme pouzili pri
generovani obrazkov hry pre tcely ucebnice.

Z pribehu vygenerujeme scenar, ktory ndm pomoze rozélenit dej do jednotlivych
snimok. Na zaklade scenara si vytvorime storyboard (obrazok - zaber a kratky opis
deja).
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" Storyboard

Uvodnd strinka

Virtusina zihrada:
« Ldentitkuite rizre druny jabk pod ch vahladu

« Vyriedta hadariu o pestovard byl na Ziskanie
Wiza ed slervka

Obrazok 5 Storyboard v aplikacii Padlet, zdroj: autorka textu

» Priprava otazok a interaktivnych tloh stvisiacich s témou.

2. krok: Prihlasenie do Genially
» Otvorime stranku www.genial.ly .

» Prihlasime sa alebo si vytvorime tcet. Platforma Genially umoziiuje prihlasenie aj

cez uz vytvorené ucty v Google.

Login
& Learn

& Play (G Sign in with Google ) (Others v>

or with your email and password:

HowtoWow.mp3 o

>

QO Remember me Forgot your password?

Login with single sign-on (SSO)

Chris

still haverit made an account? Sign up

Obrazok 6 Prihlasenie do 1ictu, zdroj: autorka textu

3. krok: Zaciatok projektu
» Kliknite na "Create Genially".
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Create genially

From a template

Blank creation

From a team template
Import >

Obrazok 7 Vytvorenie nového dokumentu, zdroj: autorka textu

» Vyberte Sablonu (From a template) "Gamification" alebo "Blank creation".

s 8- . n GEEED -
-]

| e i A

(B

Obrazok 8 Pracovné prostredie prazdneho dokumentu, zdroj: autorka textu

» Vlozime obrazok ako pozadie. MéZeme pouzit vlastny obrazok, alebo vybrat

obrazok z kniznice programu.

UPIUAuTuU Uy yuu

Upload image v

Z

.

Background

Library Show more

Obrazok 9 Vlozenie pozadia, zdroj: autorka textu
» Pridame textové pole a napiSeme nazov hry a kratky ivod do pribehu.
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» Vlozime tlac¢idlo "Zacat hru".

Tajomstvo stratenej kucharskej knihy

Obrazok 10 Uvodnd stranka hry, zdroj: autorka textu

4. krok: Tvorba miestnosti/scén

» Pre kazdti "miestnost" vytvorime novii snimku. Mo6Zeme pritom vychadzaf
z pripraveného scenara/storyboardu.

» Vlozime pozadie a dekorativne prvky.

» Vlozime interaktivne objekty (napr. zamky, indicie).

5. krok: Pridanie hadaniek a aloh
Na kazdej snimke vytvorime tlohy alebo hadanky.

» Aplikdcia ma integrované rbézne typy interakcii (kliknutie, drag&drop,
vpisovanie...). Interaktivne lohy mézeme vytvorit aj v inych aplikaciach na webe
a vlozit ich prostrednictvom embed kdédu alebo link do pripravenej snimky, napr.
WordWall, Flipitty, LearningApps a pod. M6Zeme vlozit video z YouTube alebo vo
formate MP4, napr. z Canvy.

» Dej pribehu mozeme ozivit hovoriacim avatarom, ktory hracov vyzyva k akcii.

Obrazok 11 Hovoriact avatar, zdroj: autorka textu
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12.

krok: Vytvorenie navigacie

Snimky prepojime pomocou tlacidiel alebo interaktivnych objektov.
krok: Nastavime spravne odpovede pre postup do d’alSej miestnosti.

krok: Pridanie napovede
Vytvorime systém pomoci pre kazdu hadanku.

Umiestnime ich ako skryté objekty alebo “vyskakovacie“ okna.

krok: Zaverecéna stranka
Vytvorime zaverecnt snimku s gratulacnou spravou, objavenym tajomstvom a pod.

MoézZeme pridat sihrn nauéenych informacii.

. krok: Testovanie

Celd hru si prejdeme a overime, ¢i vSetko funguje spravne.

Opravime pripadné chyby alebo nejasnosti.

. krok: Publikovanie

Kliknite na "Share" v hornom pravom rohu.

Vyberieme spbsob zdiel'ania (link, embed kod, atd’.)

krok: Zdiel’anie

Vytvorenu hru zdielame s cielovou skupinou prostrednictvom zvoleného sposobu.

r A
X

W Publish ul Activity

€ PUBLIC ONLINE & PRIVATE
@ Your project will have a URL that appears O Your project will be visible to you and those
in search engines. you share the private link with.
REUSABLE @ PROTECT WITH A PASSWORD @

I want this genially to serve as inspiration and allow it to Enter an access password for your genially:
be reused as a template by people outside the team.

TITLE

Untitled genially

DESCRIPTION

Cancel All setl

Obrazok 11 Publikovanie hry, zdroj: autorka textu
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Na webovych strankach https://sandboxeducacion.es/, https://scape.enepe.fr/+-

script-genially-+.html sa nachadzaja rozsirenia aplikacie Genially, ktoré umoznuji hru

obohatit o dalSie interaktivne prvky.

?
o

L1 ¢o by mala takato hra v digitalnom prostredi
obsahovat?

Hra v digitdlnom prostredi, ktora podporuje stratégiu DGBL, by mala obsahovat
niekol’ko kI'icovych prvkov, ktoré by mali byt navrhnuté tak, aby podporovali zapojenie

a motivaciu Studentov. Niektoré z tychto prvkov zahrnaju:

Vyzvu a zmysluplnost - hra by mala byt dostatoéne naroéné, aby poskytovala vyzvu
pre udiacich sa a zaroven by mala byt zmysluplna, aby im umoznila vidiet vyznam

svojich akcii.

Okamzita spétni vazbu - hra by mala poskytovat okamzita spatnt vazbu na to, ako

uciaci sa plnia tlohy, aby im umoznila vidiet, ¢o robia dobre a kde sa mo6zu zlepsit.

Interaktivne prvky - hra by mala obsahovat interaktivne prvky, ktoré umoznia

uciacim sa aktivne sa zapojit do hry a zaroven ziskat zdbavu z procesu ucenia.

Zaujimavé prostredie - hra by mala byt navrhnuta tak, aby sa uciaci sa citili

sucastou hry.

Prisposobivost - hra by mala byt prispésobena individualnym potrebam a zaujmom

kazdého uciaceho sa.

Kolaborativne prvky - hra by mala umoznit udiacim sa spolupracovat
a komunikovat s ostatnymi uciacimi sa, aby si mohli vymienat napady a riesit alohy

spolocne.

Povzbudenie k rozvoju zruénosti - hra by mala povzbudzovat uciacich sa k rozvoju
roznych zruc¢nosti, ako st kritické myslenie, tvorivost, spolupraca, komunikacia

a rieSenie problémov.
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Spojenie s u¢ivom - hra by mala byt prepojena s uc¢ivom, ktoré sa ucia, aby bolo

jasné, aké vedomosti a zruénosti sa maji naucit.

Vsetky tieto prvky by mali byt navrhnuté tak, aby podporovali zapojenie a motivaciu

uciacich sa a zabezpecili, aby hra bola zabavna a zaroven ti¢innym nastrojom na ucenie.

o

O
P

Aké hodnotiace kritéria uplatnit pri tvorbe hry

navrhnutej v Genially?

Hodnotiace kritéria pre eduka¢nua hru vytvorent v Genially (50 bodov)
Technické prevedenie (10 bodov)
e Responzivny dizajn (0-3 body)
Hra sa spravne zobrazuje na roznych zariadeniach (poditac, tablet, mobil).
e Plynulost interakcii (0-2 body)
Prechody medzi snimkami a interaktivne prvky fungujt bez oneskorenia.
e Vyuzitie funkcii Genially (0-3 body)
Efektivne vyuzitie interaktivnych prvkov, animacii a multimedialneho obsahu.
e Stabilita a spol'ahlivost (0-2 body)
Hra funguje bez chyb a padov.

Dizajn a pouzivatel’ské rozhranie (10 bodov)
e Vizualna pritazlivost (0-3 body)
Atraktivny a veku primerany graficky dizajn.
e Prehladnost a navigécia (0-3 body)
Intuitivne ovladanie a jasna struktara hry.
e Konzistentnost (0-2 body)
Jednotny styl a logické usporiadanie prvkov naprie¢ celou hrou.
e Pristupnost (0-2 body)

Dizajn zohl'adiiuje r6zne potreby uzivatelov (napr. farebny kontrast, vel'kost pisma).

Pedagogicka hodnota (15 bodov)

e Jasné vzdelavacie ciele (0-3 body)
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Ciele st explicitne stanovené a relevantné pre cielovi skupinu.
e Efektivnost ucenia (0-5 bodov)
Obsah a aktivity efektivne podporuju dosiahnutie vzdelavacich ciel'ov.
e Spitna viazba a hodnotenie (0-3 body)
Hra poskytuje konstruktivnu spatnia vazbu a umoziuje sledovat pokrok.
e Adaptabilita (0-2 body)
Moznost prispdsobenia naro¢nosti alebo obsahu réznym trovniam znalosti.
e Motivacia k dalSiemu uceniu (0-2 body)

Hra podnecuje zvedavost a zaujem o tému aj mimo hry.

Herna mechanika a zabavnost (10 bodov)
e Zapojenie hraca (0-3 body)
Hra aktivne zapéja hraca a udrzuje jeho pozornost.
e Vyzva a rovnovaha (0-3 body)
Primerana naroc¢nost, ktora nie je prilis l'ahka ani prilis tazka.
e Rozmanitost uloh (0-2 body)
Ro6znorodé typy aktivit a tloh, ktoré udrzuju zaujem.
e Odmeny a progresia (0-2 body)

Zmysluplny systém odmernovania a pocit postupu v hre.

Obsah a kontextualizacia (5 bodov)
e Presnost a aktualnost informacii (0-2 body)
Obsah je fakticky spravny a aktualny.
e Relevantnost pre cielova skupinu (0-2 body)
Obsah a priklady st vhodné a zaujimavé pre dant vekova skupinu.
e Kultarna citlivost (0-1 bod)
Obsah respektuje kultirnu diverzitu a je bez stereotypov.
Celkové hodnotenie: _ /50 bodov
Slovné hodnotenie: [Priestor pre detailnejSie komentare, odportcania na zlepsSenie

a celkové zhodnotenie silnych a slabych stranok hry.]
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DGBL?

Co je tzv. tinikova miestnost a ako ju vyuzit v stratégii

Zaujimavou a motivacnou formou vzdelavacich hier v digitalnom prostredi je tzv.
unikova miestnost, inikova hra (escape room). Je to hra, ktora sa ¢asto pouziva
v ramci DGBL a moze priniest viacero vyhod pre uciacich sa. V poslednej dobe sa stava
jej uplatnenie popularnym trendom v ramci vzdelavania. V tinikovych miestnostiach
musia ucéiaci sa spolo¢ne pracovat, aby sa dostali von z miestnosti alebo z nejakého
virtualneho prostredia, pricom musia rieSit rozne tulohy a hadanky. Hry sa casto
vyznacuju vysSou uroviiou interaktivity, nez tradi¢né u¢ebné metody, a preto mozu byt
efektivnym sposobom, ako zlepsit kognitivne schopnosti, kritické myslenie, spolupracu
a komunikacné zrucénosti. Tieto hry cdasto obsahuju vzdelavacie prvky a st
prispésobené na mieru uréitej ucebnej téme alebo vyuéovaciemu predmetu. Vd'aka
tomu méze byt uplatnenie tinikovej miestnosti efektivnym spésobom, ako podporit
ucenie a zaujat Studentov réznymi sposobmi. V zavislosti od toho, ako je hra navrhnuta
a aké su jej ciele, inikova miestnost moze byt povazovana za efektivhu formu hry
vramci stratégie DGBL. Prilezitosti, ktoré forma tnikovej miestnosti ponuka pre
udiacich sa:

Rozvijanie kritického myslenia a riesenie problémov

Unikové miestnosti ¢asto obsahuji rozne hadanky, sklada¢ky a tlohy, ktoré uédiaci sa
musia vyrieSit. Tymto sa podporuje ich schopnost riesit problémy, kriticky mysliet a

najst nové rieSenia.

ZvySovanie motivacie a angazovanosti
Unikové miestnosti st zvycajne zalozené na plneni cielov, ktoré je potrebné splnit v
¢asovom obmedzeni. Tato vyzva a adrenalin mo6zu zvysit motivaciu uciacich sa a urobit

ucenie zabavnej$im a angazovanejSim.

Vytvaranie moznosti timovej prace a spoluprace
Unikové miestnosti mézu byt zaloZené na timovej praci a spolupraci, ked’Ze uciaci sa si
musia navzajom pomahat a spolupracovat pri rieSeni tloh. Zrucnosti spoluprace

a timovej prace st cenné pre uciacich sa a mo6zu sa aplikovat aj v redlnom svete.
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Podpora kritického myslenia

Unikové miestnosti s ¢asto navrhnuté tak, aby uéiaci sa museli pouzivat kritické
myslenie a riesit zlozité problémy, aby sa dostali von z miestnosti. Toto kritické
myslenie sa prenasa aj na realne zivotné problémy a situacie, ktorym uciaci sa mézu

Celit.

i

Uloha na overenie porozumenia

Na zaklade ukazky do Gvodu hry vo forme unikovej miestnosti vytvorte

scenar/storyboard vzdelavacej hry v digitalnom prostredi.

Ukazka tivodu k hre vo forme tnikovej miestnosti:

Vitajte v miizeu umenia! Toto miizeum ukrijva niektoré z najkrajsich umeleckych
diel na svete a vy sa prave ocitli v strede tohto t1izasného miesta. No nieco sa stalo
- hlavné dvere sa zasekli a vy ste tu zamknuti. Vasou tilohou je zbierat rozne indicie
o umeleckych dielach v miizeu, aby ste sa dostali von. Kazdé umelecké dielo, ktoré
vidite, obsahuje tajné odkazy a kédy, ktoré vam mézu pomoct rozlistit hadanky
a najst klic na otvorenie dveri. Na zac¢iatku hry dostanete mapu miizea, na ktorej
Je oznacené, kde sa nachddzajii rozne umelecké diela. Prechadzajte sa po miizeu,
hladajte a objavujte nové veci. Pokiisajte sa rozlustit hadanky a postupne ziskavat
kltice, ktoré vam umoznia postupovat dalej. V kazdej ¢asti miizea budete musiet
plnit réozne tlohy a ziskavat rézne indicie. Napriklad, v historickej ¢asti miizea
mozete byt vyzvani, aby ste rozlustili tajné spravy, ktoré sa ukryvajit v obraze
z obdobia renesancie. V modernom umeni musite najst rozdiely medzi dvoma
velmi podobnymi obrazmi. Ak sa vam podari ziskat vsetky klii¢e, mozete sa dostat

von z miizea a byt tispesni v objavovant kiizelného sveta umenia.

Tento navrh na hru v mazeu umenia je len priklad a moze sa lisit v zavislosti od

preferencii a potrieb ucditel'a a uciacich sa.
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Kapitola 5
Implementacia DGBL
vo vzdelavani

Na konci tejto kapitoly by ste mali vediet:

e odpovedat na otazku, ako implementovat stratégiu DGBL do vzdelavania.

Hlavna otazka: Ako sa DGBL implementuje v ré6znych
vzdelavacich kontextoch?

Tato kapitola sa zaobera implementaciou DGBL v roznych vzdelavacich kontextoch.
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A Aké sa vyhody aplikacie stratégie DGBL
vo formalnom a neformalnom vzdelavani?
Existuje mnoho prikladov tspeSnej implementacie DGBL vo formalnom
i neformalnom vzdelavani. DGBL sa implementuje v r6znych vzdelavacich kontextoch

nasledovne:

Neformalne vzdelavanie

e Mizea, galérie a kniznice ¢asto ponukajua interaktivne hry na svojich webstrankach
alebo v mobilnych aplikéaciach, ktoré navstevnikom umoznuja preskimat exponaty
a umelecké diela zdbavnym sposobom.

o Vzdelavacie centrd mozu vyuzivat DGBL na mimoskolské aktivity a programy.

o Firemné vzdelavanie - spolo¢nosti implementujui DGBL do svojich tréningovych
programov na zlepSenie zruc¢nosti zamestnancov, napr. simuldcie manazérskych
rozhodnuti alebo hry zamerané na timovu spolupracu.

o Celozivotné vzdelavanie - DGBL sa uplatiiuje aj v oblasti celozivotného vzdelavania,
kde dospeli mozu vyuzivat vzdelavacie hry na ziskavanie novych zruc¢nosti alebo

prehlbovanie existujtcich znalosti.

Formalne vzdelavanie

V zakladnych a strednych Skolach sa DGBL vyuziva na doplnenie tradi¢nych
vyucovacich metod. Ucitelia mozu integrovat vzdelavacie hry do svojich hodin na
vysvetlenie zlozitych konceptov, napr. v matematike sa mézu pouzivat hry na
precvicovanie algebrickych rovnic, v dejepise zase simulacie historickych udalosti.
Upravena verzia popularnej hry Minecraft sa pouziva na vyucbu réznych predmetov,
od histérie az po programovanie. Ziaci moZu napr. rekonstruovat historické stavby
alebo vytvarat virtualne elektrické obvody. Na vyucbu jazykov sa pouziva gamifikovana
platforma DuoLingo pre $koly. Ziaci postupujii cez tirovne, ziskavaji body a sufazia
medzi sebou. Platforma Kahoot! umoziuje ucitelom vytvarat interaktivne kvizy, ktoré
Ziaci hraju v realnom case. Podporuje satazivost a okamzita spatna vazbu. DragonBox
je séria hier, ktora uc¢i matematiku od zakladov algebry az po pokrocilé koncepty.
Pouziva sa v mnohych zakladnych a strednych Skolach. Classcraft je RPG (Role-

Playing Game) systém, ktory gamifikuje cely proces vzdelavania v triede. Ziaci

66



ziskavaji body za dobré spravanie a plnenie tloh, ktoré moézu pouzit na vylepsSenie

svojich virtualnych postav.

Implementacia DGBL (Digital Game-Based Learning) v zdkladnom vzdelavani zahfia

niekol’ko krokov:

e Planovanie a priprava - ucitelia by mali starostlivo vyberat vhodné vzdelavacie hry
a navrhovat instruktazne aktivity, ktoré podporuju vzdelavacie ciele. Mali by
zabezpecit, aby ziaci mali potrebné technologické vybavenie a zruc¢nosti pre ucast
na aktivitich DGBL.

e Integricia - stratégia DGBL by mala byt integrovana do bezného ucebného planu
a hry by sa mali pouzivat ako nastroje na podporu ucenia sa Specifickych tém alebo
konceptov. Ucitelia by mali zvazit, ako mozno hry pouzit v spojeni s inymi uc¢ebnymi
materialmi a vyucovacimi metédami.

e Facilitacia - pocas aktivit DGBL by ucitelia mali prevziat dlohu facilitatorov
a aktivne monitorovat pokrok ziakov. Mali by podporovat spolupracu, rieSenie
problémov a kritické myslenie ziakov, ako aj poskytovat spatna viazbu
a poradenstvo.

e Reflexia a hodnotenie - hodnotenie vysledkov vzdelavania by malo byt navrhnuté
tak, aby bolo v siilade so vzdelavacimi cielmi aktivit DGBL. U¢itelia by mali zvazit
rozne metdédy hodnotenia, vratane formativneho hodnotenia, reflexie
a sumativneho hodnotenia. Ucditelia by mali povzbudzovat Studentov, aby
premyslali o svojich skiisenostiach s aktivitami DGBL a hodnotili efektivnost aktivit
pri dosahovani vzdelavacich cielov. Mali by tieZ vyhodnotif t¢innost aktivit DGBL

pri podpore ucenia sa ziakov a podla potreby vykonat tpravy.

DGBL sa pouziva aj pri praci so ziakmi so Specialnymi vzdelavacimi potrebami, kde

moze pomoct s motivaciou a personalizaciou ucenia sa.

Konkrétna implementacia DGBL v zdkladnom vzdeldvani sa moéze 1isit v zavislosti od

vzdelavacich cielov, dostupnych zdrojov, podmienok a potrieb Ziakov.

Uplatnenie DGBL v predskolskom vzdelavani je podla Behnamnia et al. (2024) stale
predmetom dlhodobého vyskumu. Vysledky ich stadie ukazujt, Ze pouzivanie DGBL
moze mat efektivny vplyv na posilnenie myslenia a ucenia sa v rannom detstve, no

navrhovanie a tvorba vzdelavacieho obsahu v DGBL sa javi ako komplikovany proces,
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v ktorom nie je cielom len vytvorenie digitalnej hry vo virtudlnom prostredi, ale aj

vytvorenie efektivnheho vzdelavacieho nastroja pre malé deti.

i}

Ulohy na overenie porozumenia

Predstavte si, Ze ste u¢itelom/ucitelkou na zakladnej $kole a chcete implementovat

DGBL (Digital Game-Based Learning) do vasho vyucdovania. Vasou ulohou je

navrhnut plan implementacie DGBL pre konkrétny predmet a tému.

Postup:

1.

Vyberte si predmet a konkrétnu tému, ktord chcete vyucovat pomocou DGBL
(napr. matematika - nasobenie, prirodoveda — Tudské telo, slovensky jazyk
— vybrané slov4, literatira — rozpravky, atd’.).

Navrhnite alebo vyberte existujicu vzdelavaciu hru, ktora by bola vhodné pre
vasu tému. Vysvetlite, preco je tato hra vhodné a ako podporuje vzdelavacie

ciele.

. Popiste, ako by ste implementovali tito hru do vasho vyucovania, bertc

do tvahy tieto aspekty:

planovanie a priprava

integracia do u¢ebného planu

facilitacia pocas hodiny

reflexia a hodnotenie

Vysvetlite, aké vyhody by podl'a vas mala tato implementacia DGBL pre ziakov.
Identifikujte potencidlne vyzvy alebo prekazky, ktorym by ste mohli Celit pri

implementacii a navrhnite, ako by ste ich riesili.
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Kapitola 6
Hodnotenie efektivity DGBL

Na konci tejto kapitoly by ste mali vediet:

e posudit vhodnost zvolenej metdody hodnotenia wcéinnosti stratégie DGBL
vo vzdelavani.

Hlavna otazka: Ako mozeme merat ucinnost stratégie
DGBL vo vyucbe?

Tato kapitola sa zaobera roznymi moznostami hodnotenia wc¢innosti DGBL
vo vzdelavani. Pontka struény prehlad kvantitativnych a kvalitativhych metrik pre

hodnotenie a uvadza mozné vyzvy, ktoré tato problematika ponuka.
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DGBL?

Aké metriky sa pouzivaji na hodnotenie aspesnosti

Hodnotenie tcinnosti DGBL zahftia kombinéciu kvantitativhych a kvalitativnych

metrik.

Kvantitativne metriky

e Skore a vykonnostné metriky - sledovanie progresu uciacich sa v hre, ich skore
a uspesnost plnenia uloh.

e Cas straveny hranim - miera zapojenia uéiacich sa merana ¢asom stravenym v hre.

e Frekvencia hrania - ako ¢asto sa uéiaci sa vracaja k hre dobrovolne.

e Miera dokondenia - percento uciacich sa, ktori dokoncia celt hru alebo kurz.

e Testy pred a po - porovnanie vedomosti uciacich sa pred a po pouziti DGBL.

e Retencné testy - meranie dlhodobého udrzania vedomosti.

Kvalitativne metriky

e Spitna vazba od udiacich sa - prieskumy a rozhovory o skiisenostiach uéiacich sa
s DGBL.

e Pozorovania uditelov - hodnotenie zapojenia uciacich sa a zmien v ich spravani.

e Analyza obsahu - hodnotenie kvality prace uciacich sa po pouziti DGBL.

e Sebahodnotenie uéiacich sa - reflexie o ich vlastnom uceni.

e Reflexné pisanie, reflexivne denniky — wuvaZovanie uciacich sa o svojich
sktisenostiach s hrou a o tom, ¢o sa z hry naudili. Moznost pouzit reflexivne cviéenia
na posudenie schopnosti uciacich sa kriticky mysliet a porozumiet konceptom hry.

e Pripadové §tadie - hibkova analyza dopadu DGBL na vybranych uéiacich sa alebo
skupiny.

e Skupinové diskusie - posudenie, ako udiaci sa rozumeja konceptom hry a ich
schopnost aplikovat koncepty na situécie v redlnom svete.

e Portfélia — uciaci sa mézu vytvaraft portfolia, ktoré prezentuju ich pracu a pokrok
v stratégii DGBL. Tieto portfélia moézu zahfnat skoére hry, reflexné cvi¢enia na

pisanie a dalSie tlohy savisiace s hrou. Uéitelia mo6zu tieto portféliad pouzit na

70



posudenie toho, ako uciaci sa celkovo chapu koncepty hry a ich schopnost aplikovat

ich v roznych kontextoch.

Celkovo je pri hodnoteni udiacich sa v stratégii DGBL nevyhnutné zvazit ich
pochopenie konceptov hry a ich schopnost aplikovat tieto koncepty v realnych
situaciach. Pouzitim kombinécie met6d hodnotenia mézu ucitelia ziskat komplexnejsi

obraz o u¢ebnom pokroku kazdého ziaka v stratégii DGBL.

Aké otazky pouzit v rozhovore s ucéiacimi sa?

o Ako c¢asto hravate digitalne hry?

o Ako by ste ohodnotili svoje skiisenosti s digitalnymi hrami?

e Aké st vase postrehy ohladom pouzitia digitalnych hier v ramci vyucovania?

e Aké su vase postrehy ohladom pouzitia digitalnych hier pri uceni sa novych
predmetov alebo tém?

o Aké druhy digitalnych hier by ste si dokazali predstavit ako sti¢ast vyucovania?

e Aké by boli vase obavy pri pouzivani digitalnych hier v radmci vyucovania?
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Aké su vyzvy pri hodnoteni efektivity DGBL?
Hodnotenie efektivity DGBL prinasa niekol'ko vyziev:

e izolacia efektu hry

Je tazké oddelit vplyv DGBL od inych faktorov, ktoré mézu ovplyvnit ucenie.

e dlhodobé aéinky

Meranie dlhodobého dopadu DGBL na ucenie a retenciu vedomosti vyzaduje dlhodobé
stadie.

¢ komplexnost hodnotenia

DGBL casto rozvija komplexné zrucnosti, ktoré sa tazko meraji standardizovanymi
testami.

e roznorodost studentov
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ROzni Studenti mozu reagovat na DGBL rozdielne, ¢o stazuje generalizaciu vysledkov.
e novost efektu

Pociatocné zvySenie motivacie moze byt spésobené novostou pristupu, nie samotnou
efektivitou DGBL.

e technické problémy

Problémy s technologiou mozu ovplyvnit vysledky a stazit hodnotenie skutocnej
efektivity DGBL.

e etické uvahy

Pouzitie kontrolnych skupin moéze vyvolavat etické otdzky o rovnosti pristupu
k vzdelavacim zdrojom.

e mnaklady

Komplexné hodnotenie DGBL méZe byt ndkladné a ¢asovo narocné.

e validita hodnotenia

Zabezpecenie, aby hodnotenie skuto¢ne meralo to, ¢o ma merat, méze byt vyzvou

v komplexnom prostredi DGBL.

0

Ulohy na overenie porozumenia

Ste stcastou timu, ktory ma za tllohu implementovat a vyhodnotit novy DGBL projekt
zamerany na vyucbu niektorého odborného predmetu pomocou interaktivnych
vzdelavacich hier.
Vasou tlohou je navrhntat komplexny plan hodnotenia efektivity tohto DGBL projektu.
Vas plan by mal zahfnat:

1. Vyber metrik:
Vyberte aspon 3 kvantitativne a 3 kvalitativne metriky, ktoré pouzijete na hodnotenie
projektu a zdovodnite, preco ste vybrali prave tieto metriky.

2. Navrh meto6d zberu dat:
Pre kazdu vybrant metriku opiste, ako budete zbierat potrebné data.
Navrhnite aspon 5 otazok, ktoré by ste pouZili v rozhovore so Studentmi.

3. Plan analyzy:
Vysvetlite, ako budete analyzovat zozbierané data, aby ste posudili efektivitu DGBL
projektu.
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4. RieSenie vyziev:
Identifikujte aspon 3 potencialne vyzvy, ktorym mozete celit pri hodnoteni tohto DGBL
projektu.
Navrhnite stratégie na prekonanie tychto vyziev.
5. Dlhodobé hodnotenie:
Navrhnite plan na hodnotenie dlhodobych Géinkov DGBL projektu.
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Kapitola 7
Buducnost DGBL

Na konci tejto kapitoly by ste mali vediet:

identifikovat nové kli¢ové technologie, ktoré mozu ovplyvnit vyvoj DGBL, vratane
VR, AR, Al IoT, 5G a pokrocilych sieti,

opisat potencialne aplikacie, vyhody a vyzvy kazdej z tychto technologii v kontexte
DGBL.

vysvetlit, ako méze DGBL dlhodobo transformovat vzdelavaci systém, vratane
personalizacie vzdelavania, zmeny role ucitel'a, podpory celoZivotného vzdelavania,
prepojenia formalneho a neformalneho vzdelavania, podpory globalnej spoluprace
vo vzdelavani, zmien v hodnoteni a certifikacii, inkluzivnejSieho pristupu
k vzdelavaniu a rozvoja makkych zrucnosti,

diskutovat o potencialnych dosledkoch tychto transformaécii na vzdelavaci systém
a spolo¢nost,

kriticky uvazovat o vyhodach a vyzvach spojenych simplementaciou DGBL
v dlhodobom horizonte.

pochopit, Ze transformacia vzdelavacieho systému prostrednictvom DGBL je
komplexny a dlhodoby proces, ktory si vyzaduje znac¢né tsilie v oblasti vyvoja

technologii, pedagogického vyskumu a zmeny vzdelavacich politik.

Hlavna otazka: Kam smeruje DGBL v budacnosti?

Tato kapitola sa zameriava na dva hlavné aspekty tykajace sa budacnosti DGBL:

1. nové technolbgie ovplyviiujtce vyvoj DGBL - virtualna realita, rozSirena realita,
umela inteligencia a strojové ucenie, internet veci, 5G a pokrocilé siete. Pre
kazdu technologiu su uvedené priklady pouzitia, vyhody a vyzvy spojené s jej
implementaciou v DGBL,

2. dlhodoba transformacia vzdelavacieho systému prostrednictvom DGBL

- personalizované vzdelavanie, zmena role ucitela, podpora celozivotného



vzdelavania, prepojenie formalneho a neformalneho vzdeldvania, podpora
globalnej spoluprace vo vzdelavani, nové formy hodnotenia a certifikacie,

inkluzivnejsie vzdelavanie a rozvoj makkych zrucénosti.

Kapitola poskytuje prehlad o tom, ako tieto technolégie a zmeny moézu ovplyvnit
budicnost vzdelavania, pricom zddraznuje potencialne vyhody aj vyzvy spojené s ich

implementaciou.
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Budicnost uplatnenia stratégie DGBL vo vzdelavani je izko spojena s vyvojom novych

technologii.

Virtualna realita (VR)

VR moze poskytnut plne imerzivne vzdelavacie prostredie.

Priklady: Virtualne prehliadky historickych miest, interaktivne 3D modely v biolégii.
Vyhody: Hlboké ponorenie, realistické simulécie, experiencialne uéenie.

Vyzvy: Néklady na vybavenie, potencidlne zdravotné problémy pri dlhodobom

pouzivani.
Rozsirena realita (AR)

AR moze obohatit realne prostredie o digitalne vzdelavacie prvky.

Priklady: Zobrazenie anatomickych modelov na redlnom tele, interaktivne mapy
v geografii.

Vyhody: Kombinacia readlneho a virtudlneho, mobilita, kontextualne uéenie sa.

Vyzvy: Technické obmedzenia, integracia s existujicim kurikulom.

Umela inteligencia (Al) a strojové ucenie

Al moze personalizovat vzdelavaci obsah a adaptovat hry na individudlne potreby
Studentov.

Priklady: Adaptivne vzdelavacie systémy, Al-generovany obsah a vyzvy.

Vyhody: Vysoko personalizované ucenie, automaticka analyza progresu studentov.
Vyzvy: Etické otazky ohladom Al vo vzdelavani, potreba kvalitnych dat.

Al méZe vyznamne podporit uplatiovanie digitalnych vzdelavacich hier (DGBL) vo
vzdelavani viacerymi sposobmi. AI méze analyzovat spravanie a vysledky udiacich sa
v hrach a prispésobovat naroc¢nost a obsah individualnym potrebam kazdého uciaceho
sa. Systémy zalozené na Al dokazu v redlnom case upravovat priebeh hry na zaklade
vykonu uciaceho sa, ¢im udrzuji optimalnu droven vyzvy. Al moéze automaticky
vytvarat nové ulohy, hadanky alebo scenare v hrach, ¢im udrzuje obsah aktualny
a zaujimavy. Mo6ze spracovavat velké mnozstvo hernych dat na identifikaciu vzorov

ucenia sa a poskytovat ucitefom cenné informéacie o pokroku uciacich sa, moze
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fungovat ako inteligentny sprievodca v hre, poskytujic studentom okamzit spatnt
vazbu a podporu. AI moze pomoct pri automatickom hodnoteni vykonu uciacich sa

v komplexnych hernych scenaroch.

Internet veci (IoT)

IoT moze prepojit fyzické objekty s digitalnymi hrami a vzdelavacim obsahom.
Priklady: Interaktivne laboratorne experimenty, "smart" vzdelavacie pomocky.
Vyhody: Prepojenie digitdlneho a fyzického sveta, praktické aplikacie teoretickych
konceptov.

Vyzvy: Bezpecnost a sukromie, komplexnost implementacie.

5G a pokrocilé siete

Rychlejsie a spolahlivejSie internetové pripojenie umozni plynulejSie online
multiplayer vzdelavacie hry.

Priklady: Globalne vzdelavacie turnaje, real-time kolaborativne projekty.

Vyhody: Mensie oneskorenie, vyssia kvalita streamovaného obsahu, lepSia konektivita.

Vyzvy: Dostupnost infrastruktiry, potencialne zvysenie digitalnej priepasti.

52

O
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Ako moze DGBL transformovat vzdelavaci systém

v dlhodobom horizonte?

DGBL ma potencidl vyznamne transformovat vzdelavaci systém v niekolkych

kIaicovych oblastiach:
Personalizované vzdelavanie

DGBL moze umoznit vysoko individualizované vzdelavacie cesty pre kazdého uciaceho
sa. Adaptivne systémy budua prisposobovat obsah, tempo a $tyl uéenia podl'a potrieb

a preferencii jednotlivca.

Dosledok: EfektivnejSie ucenie, vysSia motivacia uciacich sa, mensSie rozdiely vo

vykonnosti.
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Zmena role uéitel’a

Ucitelia sa mozu posunut od tradi¢ného odovzdavania informacii k roli facilitatorov
a mentorov. DGBL moze prevziat rutinné tlohy, umoznujic ucitelom sistredit sa na

individualnu podporu Studentov.

Doésledok: Viac éasu na kreativitu a kritické myslenie, lepSie vyuzitie I'udského

potencialu ucitel'ov.
Celozivotné vzdelavanie

DGBL méze podporit koncept celozivotného vzdeldvania tym, Ze spravi ucenie
zabavnym a dostupnym v kazdom veku. Gamifikované platformy mo6zu motivovat

dospelych k neustalemu rozvoju zruc¢nosti.

Dosledok: FlexibilnejSia pracovna sila, lepsia adaptacia na rychlo sa meniace

technologie.
Prepojenie formalneho a neformalneho vzdelavania

DGBL moze stierat hranice medzi formalnym Skolskym vzdeldvanim a neformalnym
ucenim sa. Vzdelavacie hry mozu integrovat realne Zivotné situicie a pracovné scenare

do vzdelavacieho procesu.

Désledok: Lepsia pripravenost udiacich sa na pracovny Zzivot, uzSie prepojenie

vzdelavania a praxe.
Globalna spolupraca vo vzdelavani

DGBL moéze podporit medzindrodné vzdelavacie projekty a spolupracu medzi
Studentmi z celého sveta. Multiplayer vzdelavacie hry mozu rozvijat medzikultarne

kompetencie a globalne obcianstvo.
Désledok: LepSie porozumenie globalnym vyzvam, rozvoj medzinarodnej spoluprace.
Zmena hodnotenia a certifikacie

DGBL mozZe viest k novym formam hodnotenia, ktoré st viac zamerané na proces
ucenia sa a aplikaciu znalosti. Digitdlne odznaky mézu doplnif alebo nahradif tradi¢né

diplomy.

Dosledok: Presnejsie a komplexnejSie hodnotenie schopnosti, vacsia flexibilita vo

vzdelavani a kariére.

78



Inkluzivne vzdelavanie

Spravne navrhnuté hry uplatnené v stratégii DGBL a adaptivne systémy mozu podporit
inklaziu udiacich sa s réznymi potrebami a schopnostami a zaroven posilnit vyzvy

nadanym studentom.

Dosledok: Spravodlivejsi pristup k kvalitnému vzdelavaniu, lepsie vyuzitie potencialu

vSetkych Studentov.
Rozvoj mikkych zruc¢nosti

DGBL moze klast vacsi doraz na rozvoj makkych zru¢nosti ako sa kritické myslenie,
kreativita, spolupraca a komunikacia. Komplexné vzdelavacie hry mozu simulovat

realne situacie vyzadujuce tieto zruénosti.
Désledok: Lepsia pripravenost Studentov na vyzvy 21. storodia, vys$sia zamestnatelnost.

Tieto transformacie nebudtl okamzité a buda vyzadovat znaéné tsilie v oblasti vyvoja
technologii, pedagogického vyskumu a zmeny vzdelavacich politik. AvSak s postupnym
vyvojom a integraciou stratégie DGBL ma vzdelavaci systém potencial stat sa viac

personalizovanym, angazujicim a relevantnym pre potreby rychlo sa meniaceho sveta.

i}

Ulohy na overenie porozumenia

Navrhnite projekt s nazvom Budicnost DGBL vo vzdelavani

Ciel: Navrhnut inovativny vzdelavaci program vyuzivajici DGBL (Digital Game-
Based Learning) a nové technolégie pre rieSenie konkrétneho vzdelavacieho problému
v horizonte 10 rokov. Cielom nie je len pouzit nové technoldgie, ale navrhnif riesenie,
ktoré skutocne transformuje vzdelavanie a pripravuje uciacich sa na vyzvy budicnosti.
Zadanie:

1. Identifikujte konkrétny vzdelavaci problém alebo vyzvu, ktort chcete riesit
(napr. zlepsSenie inklazie, rozvoj kritického myslenia, podpora celozivotného
vzdelavania).

2. Navrhnite DGBL riesenie, ktoré vyuziva aspon dve nové technologie

diskutované v kapitole (VR, AR, Al, IoT, 5G) na rieSenie tohto problému.
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3. Opiste, ako vaSe rieSenie personalizuje vzdelavanie, meni rolu uditela,
podporuje globalnu spolupracu alebo prepaja formélne a neformalne
vzdelavanie a vyuziva nové formy hodnotenia.

4. Diskutujte o potencidlnych vyzvach pri implementéacii vasho rieSenia
a navrhnite stratégie na ich prekonanie.

5. Vysvetlite, ako vase rieSenie prispieva k dlhodobej transformaécii vzdelavacieho
systému.

Pripravte prezentaciu (5-7 snimok) alebo kratku spravu (800-1000 slov) obsahujtcu:

e 1vod s opisom vzdelavacieho problému,

e opis navrhovaného DGBL riesenia vratane pouzitych technologii,

o diskusiu o vyzvach a stratégiach ich prekonania,

« zaver s reflexiou o dlhodobom vplyve rieSenia na vzdelavaci systém.

Projekt bude hodnoteny na zaklade:

o kreativity a inovativnosti navrhu,

o pochopenia a aplikacie konceptov z kapitoly,

o realistického postudenia vyziev a prilezitosti,

« hibky analyzy potencidlneho vplyvu na vzdelavaci systém,

« zrozumitel'nosti a presvedcivosti prezentacie.
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Zaver

DGBL prinasa do vzdelavania interaktivne prvky, ktoré posilnuji angazovanost
a motivaciu uciacich sa. Vyhl'adavanie novych spésobov interakcie a zapojenia uciacich
sa moOze mat priaznivy vplyv na ich vzdelavaci proces. DGBL umoziuje
personalizovany pristup k vzdelavaniu, kde sa uc¢iacim sa poskytuje moznost uéit sa
vlastnym tempom a Stylom. Prisposobenie obsahu a tloh ich individualnym potrebam
moéze zlepsit efektivnost ucenia a vysledky. Poskytuje prostredie na podporu
spoluprace a timovej prace medzi uciacimi sa. Timovo orientované hry a ilohy mo6zu
posilnit ich schopnost pracovat v time, komunikovat a riesit problémy spolo¢ne. DGBL
pontka rozne moznosti hodnotenia aspitnej vazby, ktoré moézu byt nielen
informativne, ale aj motivujace pre uciacich sa. Efektivne hodnotenie a poskytovanie
spatnej vazby st dolezitymi aspektmi vzdelavania. Technologicky vyvoj prinasa
neustale nové moznosti a trendy v oblasti DGBL. Budicnost vzdelavacich hier je
spojena s inovativhymi technolégiami a vzdelavacimi metdédami, ktoré budua
podporovat ucenie a zlepsovat vzdelavaci zazitok pre hracov. Tieto nové pristupy buda
mat potencial transformovat sposob, akym sa vzdelavame a zlepsit dosah vzdelavania.
Ucitelia a tvorcovia obsahov vzdelavania by mali byt otvoreni novym inovaciam
a sledovat aktualne trendy, aby mohli vyuzivat najnovsie nastroje a metédy. Uspesné
vyuzivanie DGBL vo vzdelavani si vyzaduje odborn pripravu ucitel'ov. Ucitelia by mali
mat pristup k Skoleniam, workshopom a zdrojom, ktoré im pomozu porozumiet
potencidlu DGBL a efektivne ho implementovat do svojej vyucby. Hoci ma stratégia
DGBL dlha historiu a silné teoretické zaklady, stale je to dynamicka oblast s mnohymi

otvorenymi otazkami a priestorom pre d’al$i vyskum a inovacie.

Tato vysokoskolska uéebnica vysla za podpory projektu KEGA ¢. 013UMB-4/2024 -
Stratégie vo vytvarnej edukécii 3 - rozvoj didaktickych kompetencii Studentov

v §tudijnych programoch PF UMB s orientaciou na pedagogickt prax.
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Resumé

DGBL brings interactive elements to education that enhance student engagement and
motivation. Seeking new ways of interaction and student involvement can have
a positive impact on their learning process. DGBL enables a personalized approach to
education, where students are given the opportunity to gain experience at their own
pace and style. Adapting content and tasks to individual student needs can improve
learning effectiveness and outcomes. It provides an environment to support
collaboration and teamwork among students. Collaborative games and tasks can
strengthen students' ability to work in teams, communicate, and solve problems
together. DGBL offers various assessment and feedback options that can be not only
informative but also motivating for students. Effective assessment and feedback are
important aspects of education. Technological development brings constant new
possibilities and trends in the field of DGBL. The future of educational games is linked
to innovative technologies and educational methods that will support learning and
improve the educational experience for players. These innovative approaches will have
the potential to transform the way we learn and improve the reach of education.
Teachers and educational content creators should be open to new innovations and
follow current trends to be able to use the latest tools and methods. Successful use of
DGBL in education requires teacher training. Teachers should have access to training,
workshops, and resources that help them understand the potential of DGBL and
effectively implement it in their teaching. Although the DGBL strategy has a long
history and strong theoretical foundations, it is still a dynamic field with many open

questions and room for further research and innovation.

The university textbook was published with the support of KEGA project No. 013UMB-
4/2024 - Strategies in Art Education 3 — Development of didactic competences of
students in the study programs of the Faculty of Education UMB focused on

pedagogical practice.
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