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V Impact Games verime, Ze vzdelavanie sa v 21.
storoc¢i bude niest v znamenf hier. Tato metodicka
prirucka je primarne pripravené pre ucitelov,
ucitelky a riaditelov/ky na zakladnych a strednych
Skolach, ktori maja zaujem spolu s nami tito
hypotézu potvrdit. Vznikla ako sthrn poznatkov

a skdsenosti, ktoré sme v Impact Games za ostatné
dva roky nazhierali v spolupréci s pedagégmi na
Slovensku aj v zahranici.

Prirucka je v istom zmysle interaktivnym
dokumentom. V nasledujicich stranach vam okrem
odpovedi na otazky o hrach a ich vyuziti pre ucenie
(sa), pontikame aj viaceré praktické cvicenia. Ich
cielom je vytvorit priestor na zamyslenie sa nad
vasimi vlastnymi skdsenostami s hrami. TaktieZ vam
pontknu konkrétne postupy, s ktorymi viete hry
pouzit vo vaSej pedagogickej, ¢i rodicovskej praxi.

Prajeme podnetné Citanie a hranie!

Tim Impact Games

Vyzva pre Ziakov a Studentov na slovenskych skolach: zoberte tito prirucku a odporucte ju na precitanie
svojim ucitelom a ucitel'’kam! Zvysite tak svoje Sance, Ze sa v Skole budete moct ucit hranim!



Preco sa vasi studenti
a vase deti tol'ko hraju?

TinedZeri v st€asnosti travia v priemere dve
hodiny denne hranim hier. Je preto asi jasné, Ze na
hrach a tom ¢o ponkaji, musi byt nieco Specialne
pritaZlivé. A to nie len pre mladych, ale ¢im dalej
tym viac aj pre starSich [udi - od pracujicich
dospelych a7 po dochodcov. Co konkrétne teda v
hrach (mladi) ludia nachadzaja? V nasledujdcich
riadkoch si odpoved na tdto otazku rozmenime na
drobné.

KaZzdodenny Zivot mladych [udi je vo velkej miere
rutinny. ZjednoduSene to vyzera takto: rano

vstat, ist do Skoly, potom na krdZok, dovzdelavat
sa doma a spat. Hlavnou pracovnou napliou
mladych Studujdcich [udi je ucit sa a vykazovat v
Skole dobré znamky. Jane McGonnigal, popredna
americka odbornicka na herny dizajn argumentuje,
Ze tento kazdodenny “pracovny cyklus” mladych
[udi je pre nich skratka nudny. Nie len Ze sa
opakuje, ale okrem znamok v Skole, mladym [udom
pricasto nepontka hmatatelny vysledok ich prace.
K hram sa mladi ludia uchyluja preto lebo im
ponikajd zaujimavejsiu a zabavnejsiu pracu/
¢innost, v ktorej vedia dosahovat “realne”,
viditelné, &i hmatatelné vysledky. Hry s v tomto
zmysle vychodiskom z nudného “pracovného
cyklu”, ktory sa v pripade mladych Studentov
rutinne odohrava v skole.

Ako vedia byt hry zaujimavejsie ako Skola? Ako
vedia mladym (udom pondknut hmatatelnejsie

a viditelnejsie vysledky ich ¢innosti? Aj ked
verime Ze na tdto otazku viete prirodzene
odpovedat aj sami, v nasledujtcich Styroch bodoch
sumarizujeme postrehy odbornikov ako Jane
McGonigal, Jordan Shapiro ¢i Katie Salen.



1. Hry mladym [udom okrem jasnych pravidiel a
ciela hry, pontkajd aj expresnt spatni vazbu.
V tomto zmysle hry ponikaji moZnost robit
konkrétne ¢innosti s konkrétnymi viditelnymi
vysledkami, ktoré sme navy$e motivovani
dosahovat lebo cely tento proces je zabavny.

2. Hry mladi [udia hraja dobrovolne. V drvivej
vacsine pripadov sa [udia k hraniu hier
motivovani vnitorne (hranie samo o sebe
je odmenou) a nepotrebuji Ziadnu externd
motivaciu ¢i odmenu (znamky, pochvaly,
peniaze...).

3. Hrysu dizajnované tak, Ze v nich takmer vZdy
mame Sancu na Gspech. Ak aj v hrach zaZzivame
vyzvy, ktoré st nad nase herné schopnosti,
je takmer isté, Ze poctivym tréningom herné
vyzvy prekoname. V redlnom svete tento princip
funguje takto priamociaro len zriedkakedy.

4. Velké mnoZstvo hier vytvara priestor na
socializaciu a budovanie kamaratstiev. Okolo
hier ako Fortnite, Rust, World of Warcraft, ¢i
Pokémon Go vyrastli a rastl v priebehu rokov
obrovské komunity ludi. Prave tento prinos
hier bol obzvlast citelny pocas pandémie a
diStancného vzdelavania, kedy mladi [udia
medzi sebou stratili osobny kontakt. Mlady
¢lovek tak hranim hier vie byt si¢astou
“nieCoho vacsieho”.

Verime Ze kazdy z vas aspon raz zaZil tieto pozitivne
vplyvy, ktoré nam hry pondkaja. Aj v tomto duchu
pre vds mame pripravené kratke a jednoduché
dvodné cvicenie. Prave reflexia ktord od vés toto
cvi¢enie vyZzaduje, vam eSte viac pomdze naladit sa
do “mindsetu”, ktory majd vasi Ziaci, Studenti

¢i deti, pri kazdodennom hrani hier.

Cvicenie 1

Ktoré hry ste sa v priebehu vasho Zivota radi hrali,
pripadne stale hrate? Sem si spiSte zoznam piatich
najoblibenejsich (a vobec nemusia byt digitalne).
Skiste porozmyslat, ¢o vas na tychto hrach najviac
bavilo.




Ako hry funguju?

Hry nas bavia. Po Gvode a cviceni z kapitoly €. 1 uz
aj vieme preco. V hrach je vsak skryty ovela vacsi
potencial, ako len zdbavne vypliiat volny ¢as. Hry
nas vedia aj vela naucit. Ako?

Kratku odpoved na tato otdzku uZ pred priblizne dva
a pol tisic rokmi pontkol Konfucius, ktory povedal:
“Povedzte mi to, a zabudnem. Ucte ma a zapamdtam
si. Zapojte ma a naucim sa.”V tomto citate poukazal
na jednu velmi klG¢ova pridand hodnotu hier - ich
potencial vytvarat priestor na aktivnu participaciu
hracov. Inymi slovami: hry predstavujid priestor na
zaZivanie skutocnych zaZitkov. V zmysle vzdelavania
s preto vybornym médiom pre facilitaciu
zazitkového vzdelavania, ktoré je v porovnanis
pasivnymi vzdeldvacimi metddami efektivnejsie v
dosahovani vzdelavacich cielov.

Hry nam na rozdiel od mnohych inych médif
pondkajd prenos informacii v ich komplexnosti.
DokaZu to preto, lebo si v zasade zaloZené na
viacerych komunika¢nych prvkoch. U vacsiny hier
su to tieto [1]:

e herné mechaniky - ktoré vytvaraji priestor na
aktivnu “Cinnost” v hrach,

o vizual - ktory ¢innost v hrach uklada do
vizualneho/grafického kontextu,

o pribeh - ktory €innost v hrach uklada do
kontextu deja,

« audio - ktoré dopliia a dramatizuje hernt
¢innost a pribeh,

e motivacné stimuly - ktoré zabezpecuji vysoki
mieru pozornosti hraca/ky pocas hrania,

e (vzdeldvaci) obsah - mnoZina informacii
prenesena na hraca cez multimedialne prvky

hier.
[1] Jan L. Plass et al. (2015). Foundations of Game-Based Learning.

V EDUCATIONAL PSYCHOLOGIST 50(4), 258-283. .



Herna slucka

To, Ze médium obsahuje vy3$3ie uvedené prvky
z neho este nerobf hru. Co robf hry unikadtnymi,
je sposob, ako jednotlivé prvky hry “davaji do

pohybu” a vytvéraji priestor na slobodné hranie sa.

Tento sp6sob sa vseobecne nazyva herné slucka. vV
roznej forme ju obsahuje kazda hra.

Hernéa slucka sa sklada z:

o vyzvy (hry) - ktort hra predklada pred hraca
zaroven s moznostami, ako dand vyzvu méze
hrac riesit,

o odozvy (hraca) - akcia hraca, ktord si zvoli
z moZnosti, ktoré mu hra na rieSenie vyzvy
pontka,

o spatnej vézby (hry, pripadne iného hréaca) -
vyhodnotenie ¢i hrac zvolenou akciou prekonal
vyzvu, ktorl pred neho postavila hra pripadne,
proti/spoluhrac. [2]

[2] ¢o je alternativa v hrach

Cvicenie 2

Porozmyslajte v kratkosti nad tym, ktoré z hernych
prvkov si stcastou aj inych médif ako knihy, filmy
¢i populadrna hudba? Ktoré z hernych prvkov s
stcastou vami pouZivanych pedagogickych metéd
(prednasky, kvizy, testy, prezentacie...)?

/AN

spdtna vdzba — odozva

e Hernaslucka je cyklicky koncept a pri vacsine
hier sa opakuje, predkladajic pred hraca vzdy
nové vyzvy. Prave tento aspekt hier facilituje
priestor pre budovanie motivacie hraca v hre
pokracovat a udrZzuje jeho pozornost. V tomto
zmysle pri mnohych hrach mézeme hovorit
o budovani flow. Flow je podla psycholéga
Mihaly Csikszentmihalyiho dusevny stav pri
ktorom je osoba ponorena do urcitej ¢innosti
natolko, Ze nic iné sa jej nezda délezité. Je to
okamih, kedy sa nase telo aj myslenie dostava

k hraniciam naSich moZnosti. A to v3etko vo

iahnut nieco tazké, o stoji za to.

stav pozornosti aj pri uceni




Priklad: herna slucka v hre Tetris

Pre ilustraciu hernej slucky sa spolu pozrime na to,
ako ju spractva popularna a pomerne jednoduchd hra Tetris.

Viyzvou v hre Tetris je ¢o najrychlejSie ukladat zhora-dole
padajice moduly rézneho tvaru do hernej plochy tak, aby
vypliali riadky v hernej ploche. Rychlost padu sa postupom
levelov zvysuje.

Hrac, v ramci odozvy na tato vyzvu, mozZe padajice kocky
otacat (vzdy o 90 stupiov), horizontalne menit ich drahu padu
a urychlovat rychlost ich padu.

Hra poskytuje hracovi spatni vazbu vo forme bodov, ktoré
zbiera za vyplnené riadky. Cielom hry je nazhierat ukladanim
modulov ¢o najvacsi pocet bodov.



Cvicenie 3

Spomedzi vasich oblibenych hier (ktorych zoznam
ste si vytvorili v cviceni €. 1) si vyberte jednu

a skiste rozanalyzovat a nakreslit jej hernt slu¢ku.
Dodatocne sa zamyslite, aké zru¢nosti, kompetencie,
vedomosti alebo hodnoty tato hra “uci’?

Herné zanre

Nie kazdé hra obsahuje rovnakd hernd slucku.
Podla toho, akym spdsobom hry spracdvaja hernd
slu¢ku, ich vieme rozdelit do réznych zanrov. Pre
prehlad v nasledujdcich riadkoch prezentujeme tie
najpopulédrnejsie.

AkEné hry, medzi ktoré patria aj populérne tituly
ako Fortnite, Counter Strike alebo Rust. Hraci v nich
obycajne vedd boje a to ¢i uz medzi sebou navzajom
(pripadne ako sicast timov), alebo proti po¢itacom
naprogramovanym protivnikom.

Adventiiry, medzi ktoré patria napriklad Firewatch,
Oxenfree, Mutazione alebo aj nasa Aaronova dilema.
Sa to hry, ktorych hernd slucka je postavena na
prieskume prostredia a pripadnom rieseni logickych
“hlavolamov”. Adventiry zaroven obsahuja silny
narativny prvok.

Puzzle hry, medzi ktoré patri Sudoku, séria Portal,
The Wittness alebo uz spominany Tetris. Ich herna
slu¢ka je postavena na hladani logickych rieseni
hlavolamov. Na rozdiel od adventir obycajne
neobsahujl narativne prvky.

[3] Prave tato hra pontika namet pre popularny serial Stranger Things.

V sticasnosti velmi popularne si aj sandboxové
hry ako Minecraft, Roblox ¢i Stardew Valley. Tieto
hry s v istom zmysle otvorenymi virtualnymi
svetmi, v ktorych je mozné robit takmer cokolvek.
Definiciu hernej slucky tak nechavaji vo velkej
miere na hracovi samotnom. Hraci v nich v tomto
zmysle mézu napriklad stavat vlastné hry.

Jednym z dalsich vSeobecne populérnych hernych
Zanrov stcasnosti st rolové hry. Patria medzi

ne World of Warcraft, Cyberpunk, The Witcher

¢i Disco Elysium. Tieto hry historicky preberaji
hernd slucku z hier ako Dungeons and Dragons
[3]. Kladt déraz na vytvorenie puta medzi hraom
a nim ovladanou postavou, ktord hrac svojimi
rozhodnutiami v hre ovplyviuje a meni.

Strategické hry medzi ktoré patri napriklad séria
Age of Empires, alebo hry ako Civilization, ¢i
Train Station. Hraci v nich “strategicky manazuja”
rozne entity - od [udskych civilizacii, cez vlakové
spolo¢nosti po bojové jednotky superhrdinov.

KedZe herny priemysel v s(icasnosti rastie a
kreativne napreduje ako nikdy predtym, vsetky
spomenuté zanre a ich podZanre sa priebezne
vyvijajd. Aj preto odportcame vysSie spomenuty
zoznam brat len ako zékladnd mnozinu typov
zazitkov, ktoré hry pondkaja a budi pontkat v
budicnosti.



Hry vo vzdelavani:
back to basics

N&s svet je v sicasnosti plny “revoldcii”. Kazdy
polrok nam technologické firmy predstavuji

noveé revolucné telefony a pocitace. Automobilky
prichadzaja s revolu¢nymi elektrifikovanymi a
autonémnymi automobilmi. Politici prichadzaja s
ambiciéznymi reformami a mimovladne organizacie
s kampanami, ktoré zmenia svet. A to vSetko sa deje
vo svete, ktory je suzovany globalnou pandémiou,
dopadmi klimatickych zmien a vojenskymi
konfliktami. Prirodzene je pre nas v kontexte tolkych
zmien tazké kontinuélne sa im prispdsobovat a
mnohi z nas sl na slovo revollcia ¢i reforma uz
alergicki.

10

Mame pre vas dobri spravu:
vyuzivanie hier vo vzdelavani nie je revolicia.

Hra a hranie sa st klicovym prvkom ucenia sa
deti od ich narodenia. A to najma v sivislosti s
konceptom zény proximalneho vyvoja (ZPV) s
ktorym prisiel psycholég Lev Vygotsky [4]. ZPV
predstavuje rozdiel medzi aktualnym stupfiom
rozvoja dietata a potencialnym stupriom rozvoja
dietata. Inymi slovami ZPV predstavuje aktualne
schopnosti dietata a vykresluje, aké dalSie
schopnosti ma dieta potencial naucit sa. Podla
\Viygotskeho je v rozSirovani ZPV u deti kla¢ova
interakcia a spolupraca so starsimi a schopnejsimi
detmi, pripadne dospelymi.



Podla autoriek knihy Preco st danske deti V konetnom dosledku je teda vyuZivanie hier vo

Stastné [5] predstavuji hry idealne prostredie, na vzdeldvani pomerne prirodzené [6]. Zostava nam
rozSirovanie ZPV, ako ho definoval Vygotsky. S uz len zodpovedat jednu klG¢ovi otazku: ako

to prave hrami pontkané nové vyzvy, ktoré nas postupovat, ked chceme vzdelavat hrami? Odpoved
nltia rozSirovat svoje schopnosti a tieto vyzvy a presny postup ponikame v nasledujiicej kapitole.

prekonavat. A to uz od Gtleho detstva.

Z historickej perspektivy si hry a hranie sa vo
vzdeldvani vyuZivané uz po tisicrocia. V obdobi
praveku sa deti a mladi [udia ucili tak, Ze hravo
napodobriovali dospelych. Rovnako tak sa hrou uili
rozoznavat “dobré” od “zlého”. Hry ich takto ucili
kultdrnym a moralnym zdkladom ich spolocnosti a
kultdry. Sach sldzil na ucenie strategického myslenia
uz v stredoveku a napriklad hra Kriegsspiel bola v
19. storocf vytvorend za (¢elom naucit déstojnikov
Pruskej armady taktike boja.

[4] Zone of proximal development. (2009). V Penguin dictionary of psychology.
[5] J. ). Alexander a I. D. Sandhal (2020). Pre¢o st danske deti 3tastné? Lindeni.
[6] Aj preto vyznamny holandsky teoretik a kultdrny historik pomenoval sticasné

ns - clovek hravy. 11



Uzdelavanie hrou:
od tedrie k praxi

Co je v skratke vzdelavanie hrou?

Vzdelavanie hrou (z angl. game-based learning) je
pristup k u¢eniu umoznujici Studentom ,skimat
relevantné aspekty hier vo vzdeldvacom kontexte,
ktory je dany ucitelom* [7]. Inymi slovami, je to
proces hrania sa s definovanymi Studijnymi cielmi a
vysledkami. Podla platformy EdTechReview je tento
pristup ku vzdelavaniu navrhnuty tak, aby ,udrzoval
v rovnovahe tému, hranie a schopnost hraca
zapamatat si a aplikovat dand tému v skutocnom
svete” [8].

Studenti pri vzdelavani hrou napliiaju ciele
prostrednictvom hry, nie pred fou. Zakladnou ideou
tohto pristupu je ucenie pomocou opakovania,
zlyhavania a naplfiania cielov - principov, na
ktorych s hry stavané. Tato metdda sa déa pouzit pri
akomkolvek type hry - digitalnej, v redlnom Zivote
alebo stolovej.

Aby bolo vzdelavanie zaloZené na hre efektivne:

e musi byt stanoveny ciel, ktory sa snazime
dosiahnut,
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o hrac-student musi robit rozhodnutia a pocitit
nasledky svojich ¢inov,

e musi prebiehat v bezpecnom prostreds,
v ktorom je mozZné robit chyby a aktivne sa ucit
experimentovanim.

Vzdelavanie hrou sa ¢asto myli s dalSou
populdrnou metddou, ktora sa uplatriuje pri
vyucovani - gamifikdciou. Hoci sd tieto postupy
podobné, existuje medzi nimi znacny rozdiel. Pri
vzdelavani hrou je ,proces ucenia sa vysledkom
hrania hry“ [9]. Pri gamifikacii, naopak, aplikujeme
herné elementy na tradicné (neherné) aktivity, aby
sme zvysili angaZovanost a motivaciu. Odznaky,
body, vysledkové tabulky, atd., ktorymi aktivitu
odmenujeme alebo dokumentujeme, mdzu
fungovat ako vonkajsia motivacia. Gamifikacia

sa vyznacuje znakmi, ktoré typicky spadaji do
vzdelavania zaloZeného na hre, no naopak to uz
neplati.

Uzdelavanie hrou a uloha pedagdga

Aka je tloha pedagodga v prostredi vzdelavania

zaloZeného na hre? Hanghgj (2013) tvrdf,

Ze ucitelia pri facilitovani vzdelavania hrou

prechadzaji medzi tymito Styrmi rolami. Sd

to roly inStruktora, tvorcu hry, sprievodcu a

vyhodnocovatela [10]:

o Ako instruktor ucitel planuje a vysvetluje
vseobecné ciele hry vzhladom na konkrétne
ucebné ciele.

e Ako tvorca hry vysvetluje pravidla, dlohy, roly,



Hanghgj vsak zarover pripomina, Ze tieto roly

by nemali byt brané ako ,idealne typy* alebo
~hormativne ciele® pri uceni pomocou hier. St to
skor heuristické kategorie pozorované empirickou
analyzou postupov ucitelov pri vzdelavani hrou [11].

(7]
8]
[9]
[10]

(11]

ciele a dynamiku hry z pohladu hrécov. Pedagég
musi chapat, ako sa dana hra hré a ako reagovat
na interakcie Studentov s hrou.

Ako sprievodca pocas hry vedie Studentov k
dosiahnutiu konkrétnych ucebnych cielov a
odpoveda na otéazky, ktoré studenti pri hrani
maja.

Ako vyhodnocovatel opétovne odohra
relevantné Casti hry a poskytuje kompetentnd
odozvu na reakcie Studentov.

Ako na to?

Ak ste sa rozhodli do vasej praxe zaradit hry,

mate dve moZnosti. VyuZit hry, ktoré st v ich
zéklade dizajnované pre vzdelavacie potreby (tzv.
vzdelavacie hry), alebo vyuzit hry, ktorych primarny
Gcel nie je vzdelavat no napriek tomu sa v nich vasi
Studenti vedia vela naucit (tzv. mainstreamové hry).

V niZsie popisanych cviceniach pre vas predkladame
postup, ktory odpori¢ame pri pouZiti hier na
vyucovani dodrZat. Cvicenie ¢. 4 vam ukaze ako
pracovat so vzdelavacimi hrami. Cvicenie €. 5 vam
naopak ukaze postup, ako do vyucovania zaradit
mainstreamové hry.

EdTechReview, What is GBL (Game Based Learmng)?

Europass Teacher Academy Game- Based Learmng What Is It? GBL vs Gamlﬁcatlon

Types and Benefits. h www.teacher. my. me- rnin

Hanghgj, T. (2013). Game-based teaching: Practices, roles, and pedagogies.

In New Pedagogical Approaches in Game-enhanced Learning: Curriculum integration (pp. 81-101). IGI Global.
Hanghgj, T. (2013). Game-based teaching: Practices, roles, and pedagogies.

In New Pedagogical Approaches in Game-enhanced Learning: Curriculum integration (pp. 81-101). IGI Global.

o000 o0 .
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Cvicenie 4
Ako na vyucovani vyuzit vzdelavacie hry?

Krok 1: Zistite aké hardvérové nastroje mate
k dispozicii.

Urobte si prieskum vybavenia na vasej skole. Je

k dispozicii po¢itacova miestnost? Mate v Skole
dostatocné pokrytie wifi sietou a je tato pristupna
vasim studentom? Mnohé vzdelavacie hry, ktoré si
volne dostupné, funguji na mobilnych telefénoch.
Z nasich skasenosti mé k dispozicii mobilny telefon
takmer kazdy Ziak na druhom stupni zakladnej
Skoly a na strednej Skole. V pripade, Ze na Skole
nedisponujete dostatocnym Skolskym IT vybavenim,
odpori¢ame dovolit Ziakom a Studentom vyuZzit na
vyucovani ich vlastné smartfény.

Krok 2: Vyhladajte si vhodné vzdelavacie hry.

Impact Games pre vas pripravilo komplexny
vzdelavaci portal www.gamifactory.eu. Najdete na
nom nasSe vzdelavacie hry, ktoré st volne dostupné
k stiahnutiu zadarmo. Hry vhodné do vzdelavacieho
procesu viete najst aj na portaloch ako
www.vlcata.sk, https://luden.io/ alebo
https://www.gamesforchange.org/games/.

14

Krok 3: Precitajte si metodické pokyny ku vami
vybranej hre a ak vam to ¢as dovoli zahrajtesi ju.

Mnohé hry dizajnované na vzdelavacie Gcely, majd

v baliku pre pedagégov pripravené aj metodické
pokyny naich vyuZitie na vyucovani. V Impact Games
je metodicka prirucka stcastou balika kazdej hry,
ktord sme vyvinuli alebo vyvinieme. Najdete ju pri
kazdej nasej hre na www.gamifactory.sk. Pre ukazku
si moZete stiahnut metodiku k naSej hre Aaronova
dilema tu a k hre follow me tu.

Aj ked pre pripravu na hodinu s vyuZitim vzdelavacej
hry moZe stacit preStudovanie metodickych

pokynov, odpor¢ame vam si hru aspon v kratkosti
zahrat. Budete viac obozndmeni s jej obsahom a na
vyu€ovani sa vam s fou bude pracovat jednoduchsie.
A to Ci uZ technicky, alebo po obsahovej stranke.

Krok 4: Zarad'te ju do vyucovania podla
metodickych pokynov ku hre.

Kazda kvalitna metodicka prirucka obsahuje presné
pokyny ako s hrou na vyucovani pracovat. Vyberte

si z ponuky vzdelavacich aktivit, ktoré vam prirucka
ponuka a krok po kroku realizujte jednu alebo viaceré
z nich. Kreativite sa medze neklad( a ak mate chut
experimentovat s vlastnymi aktivitami, vasi Studenti
ich urcite ocenia!


http://www.gamifactory.sk
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stite aké hardvérové nastroje mate k
ii.

kujte rovnaky postup, ako pri Kroku 1 v cviceni

Krok 2: Vyhladajte si vhodné hry.

Na trhu mainstreamovych hier sa v sti€asnosti
nachadzaji statisice titulov. NajprehladnejSimi
online platformami, na ktorych hry viete hladat
st https://store.steampowered.com/

a https://www.epicgames.com/store/en-US/.

Ak by sa vam hladanie vhodnych hier zdalo prilis
narocné, skiste si urobit prehlad s pomocou vasich
Studentov. M6Zete na to vyuZit jednu vyucovaciu
hodinu v ramci ktorej:

5 minat: vysvetlite Studentom ako funguje herna
slucka.

15 minat: Studentom jednotlivo alebo v dvojiciach
zadajte Glohu podobnd tej v cviceni €. 3 (str. 9):
spomedzi vaSich oblUbenych hier si vyberte jednu
a skaste rozanalyzovat jej hernd sluc¢ku. Dodatocne
sa zamyslite, aké zru€nosti, kompetencie,
vedomosti alebo hodnoty tato hra “uci”?

25 minat: vyzvite kaZzdého Studenta/dvojicu aby
vam odprezentovali ich obliben( hru.

Na konci tohto jednoduchého cvic¢enia budete
mat k dispozicii zoznam hier, ktoré medzi vasimi
Studentami rezonuji. Vyberte si z nich td, ktora
podla vas

yucovani vyuzit mainstreamové hry?

Krok 3: zahrajte si hru a pokiste sa k nej vytvorit’
sprievodnu aktivitu.

Vybrani hru si plnohodnotne zahrajte. Po jej
odohrani si pripravte postup, akym ju vyuZijete na
vyucovani. InSpirovat sa mozZete aktivitami, ktoré
sme pripravili k nas§im hram tu a tu. Overenymi a
fungujicimi sprievodnymi aktivitami ku hram si
diskusia, kviz, ¢i tvorba mySlienkovej mapy alebo
slohové/esejistické cvicenie.

Krok 4: Hru zarad'te do riadneho vyucovania.

Hru do vyucCovacieho procesu zaradte bud na
jednej vyucovacej hodine, alebo fiou pokryte vdcsie
tematické celky s vdacSou hodinovou dotaciou. Hru
ako takd so svojimi Ziakmi nemusite hrat priamo
pocas vyucovania. UvaZzte, €i nie je vhodnejSie im
zadat hranie hry ako domécu dlohu.

Skuska spravnosti: ak ste vzdelavanie hrou
realizovali spravne, je moZné Ze pocas vyucovania
sa vasi Studenti budd tvarit ako [udia na sérii
nasledujdcich fotografii. Sa to zndme fotografie,

na ktorych Phillip Toledano zachytava hracov
pohrizZenych do hry. Vyjadruja rdzne “hracske”
emocie od vitazoslavneho Stastia, cez dojatie aZ po
prekvapenie.

Foto: Phillip Toledano
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Ako prekonavat prekazky pri
vyuzivani hier na vyucovani

Impact Games realizovalo v roku 2021 prieskum
tendencif ucitelov a uciteliek na Slovensku vo veci
vyuZzivania hier na vyucovani. NiZsie sumarizujeme
¢o ucitelia vidia ako hlavné prekéazky vzdelavania
hrou na Skolach.

Nedostatok casu

Mnohi ucitelia spomenuli nedostatok ¢asu ako
hlavna prekazku vyuzivania hier na vyucovani.
Uciva je beztak vela a na dopliiujice aktivity, ako v
tomto pripade hry, nezostava cas.

Tato prekazku vieme prekonat tak, Ze hry na
vyucovani budeme vyuZivat ako ucivo samo o sebe
a nie ako dopliujacu aktivitu. Cvicenia a postupy v
tejto prirucke vam davaji ndvod ako hry vyuzivat
prave tymto spdsobom.
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Cena

Viaceri ucitelia za bariéru na vyuzivanie

hier na vyucovani pokladaju ich cenu. Cena
mainstreamovych hier je objektivne vysoka a vie
sa vySplhat az do vysky 50-60 EUR.

Odpora¢ame vam preto vyuzivat hry, ktoré sa
zadarmo (aj tych je vysoky pocet). Impact Games
svoje hry takto pontka na www.gamifactory.eu.

Slabeé technické vybavenie v skole
Priblizne polovica utitelov v nasom prieskume
uviedla za problematicky stav technickych
pomdcok v Skole.

Rozumieme, Ze nie na kazdej skole je technické
vybavenie kvalitné a dostupné. V tomto zmysle
vam odportGcame dovolit vasim Studentom vyuzit
na hranie saich vlastné smartfony.



http://www.gamifactory.eu

e hry (ktoré
urikula)
Citelov je klacové, aby hry, ktoré
na vyucovani pouzijd, pokryvali ¢asti kurikal a
Studijnych planov.

V tomto zmysle vdm odporic¢ame vyhladavat hlavne
hry, ktoré boli dizajnované tak, aby ¢asti kurikal
pokryvali. V- metodickych priruckach ku hram, ktoré
najdete na www.gamifactory.eu, sa vzdy nachadzaju
aj jasne a predmetovo definované Casti kurikdl,
ktoré s hrami dokazete pokryt.

Nedostatok metodickych postupov

Pre niektorych ucitelov je zaradenie hier do
vyucovania metodicky zloZité. Verime, Ze tento
sprievodca, ako aj metodické brozary k nasim hram,
pomahaju tato vyzvu prekonavat.

Impact Games pre vas taktiez pondka tréningy
pre ucitelov a workshopy pre studentov. Ak by ste
pred tym, neZ vzdelavanie hrou zacnete realizovat
sami, chceli na svojej Skole zorganizovat modelovi
hodinu, alebo tréning pre ucitelsky zbor, nevahaijte
nas kontaktovat na info@impactgames.eu.
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Tato metodicka prirucka vznikla v ramci projektu Vyhrajme si lepsi svet!, ktory bol podporeny grantom
Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR. Nazory a tvrdenia v tomto dokumente nepredstavuji
oficidlne stanoviska donora.
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