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AKA JE BUDUCNOST POCITACOVYCH HIER V EDUKACII?
SUSLO Tomas, SR

Resumé

Vyuzitie pocitacovych hier, pri tvorbe virtuadlneho vyucbového prostredia, je jednou
z moznosti, ako optimalizovat’ poznavaci proces primarneho vzdelavania. Vyjadrenie sa k ich
aplikacii v edukacii je proces, ktory sa vyvija na zéklade pribadajucich poznatkov o ich
didaktickej ucinnosti. V prispevku vyjadrené nazory maju prispiet’ do diskusii o didaktickej
aplikacii pocitacovych hier na poznavaci proces uciacich sa. Prispevok vznikol v ramci
grantoveho projektu KEGA 033PU-4/2011 ,,Rozvoj kompetencii vytvarat’ virtualne vyucbové
prostredie®.
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WHAT IS THE FUTURE OF COMPUTER GAMES IN EDUCATION?
Abstract

Using computer games in creating virtual learning environment is one of the options
how to optimize learning process in primary education. Commenting on their application in
education is a process that develops on the basis of the current knowledge about their didactic
effectiveness. The article expresses opinions that should contribute to discussions on didactic
application of computer games in cognitive learning process. The article reflects on the grant
project KEGA 033PU-4/2011 "Development of competencies to create virtual learning
environment”
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Uvod

Didakticka hra je neoddelitelnou su¢astou primarneho vzdelavania. Ziakom pomaha
v rozvoji elementarnych zruénosti, socialnym navykom s pocitom subjektivnej pohody. Vo
vSeobecnosti je mozné hru povazovat’ za zdroj 'udského poznania, nastroj ziskavania novych
poznatkov, ¢i prvkom prehlbujucim socialne vézby v spolo¢nosti. S moznostami, ktoré
poskytujii informa¢né a komunikaéné prostriedky (d’alej uz len IKT), aso snahou
optimalizovat’ edukacny proces sa V stCasnosti stretivame v Coraz vicSej miere. Preto je
namieste, v suvislosti s aplikaciou pocitatovych hier, hovorit'’ o metodike ich didaktického
zhodnocovania. Cielom je ziskat' stav, kedy pocitacova hra znesie oznacenie ,,ucebna
pomdocka“, t.j. pocitacova hra, na zaklade didaktickych ciel'ov, dokaZze nielen vychovavat,
motivovat, ale zaroven prispeje Kk rozvoju napr. aktivity, schopnosti koncentrovat sa,
porozumiet’ a pod..

1. Charakteristika a Zanre pocitacovych hier

Podla Dostala (2009a) je mozné pocitaovl hru charakterizovat’ ako softvér
vyuZivajaci moznosti pocitaca a jeho komponenty (mys, klavesnica, joystick, atd’.). Aktivita
Ziaka je zamerand na rozhodnutie dat’ spravne volené prikazy. Tak sa Ziak stva sucastou
virtualneho prostredia, kde jeho rozhodnutia ovplyviiuju dianie v fiom s tmyslom dosiahnut’
stanoveny ciel’. Pre didaktické zhodnotenie aplikacie poc¢itacovych hier je vhodné (vzhl'adom
na Specifika, ktoré maju vplyv na metodiku aplikacie) ich klasifikovat’ s vedomim, Ze hranice
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medzi jednotlivymi Zanrami je niekedy tazko definovat' (Casto sa stava, Ze maja Crty
viacerych Zzanrov). Ide napr. o Zanre typu:

» adventura (dobrodruzné hra) — hlavna postava napreduje v linii pribehu,

» akcna hra — prekonavanie a likvidacia protivnikov s vyuZzitim zbrani a municie,

» arkadda — vyznacuje sa nemennym resp. malo obmenovanym prostredim hry, kde hrac¢
prechadza jednotlivymi kolami (levelmi) po splneni uréitych dloh,

= RPG (Role-Playing Game) — podstatou hry je vyvoj postavy (ovladanej hracom) po
urovniach spojenych s plnenim zadanych uloh, obvykle sdlhym prepracovanym
dejom,

= online RPG (MMORPG - Massive Multiplayer Online Role Playing Games) — ide
o0 hry, ktoré méze hrat’ velké mnozstvo hra¢ov stasne na serveroch, hrac¢i mézu
prostrednictvom internetu medzi sebou komunikovat’ a vytvarat’ rozne spolocenstva,

» simulator — hra simulujica realne Zivotné situacie (napr. obsluha dopravnych
prostriedkov),

= stratégia — podstatou tejto hry je budovanie arozvoj materialnych prostriedkov po
splneni pozadovanych tloh jednotlivych misii,

= |ogicka hra — rieSenie r6znych hlavolamov a rébusov, s vyuzitim logickych operécii.

V eduka¢nom procese, ako uz bolo uvedené, sa aplikuji tzv. didaktické pocitacové
hry. Podl'a Dostala (2009b, s.130) ,,Didaktickd pocitacovd hra je software umoZiujuci
zabavnou formou navodzovat' cinnosti zamerané na rozvoj osobnosti jedinca.“ \/ zahrani¢nej
literature sa mozeme stretnat’ s terminom ,,Vazne hry“ ( z angl. ,,Serious Games*), ktorych
primarnym cielom je vzdelavanie a to aj na ukor z&bavnej stranky hry. Pomocou ,,VaZnej
hry* sa simuluju realne situacie a procesy.

Zo skusenosti vieme, Ze pri inova¢nych zasahoch vznikaju rozne nédzory, s ktorymi
stvisia rozpory s tradicnym spdsobom vzdelavania. Podobne to bude aj pri vzdelavani
podporenom hrami (GBL — Game Based Learning). Ulohou didaktického zhodnotenia
aplikacie pocitacovej hry je aj uviest’ argumenty, ktoré tento spdsob vzdelavania obhaja.
V nasledujucom texte sa snazime poukazat’ na tie najpodstatnejsie. Prvym dolezitym faktom
je, ze kym Ziak pri tradi¢cnom sposobe vyucby je len pasivnym prijemcom, pocitacova hra
svojou interaktivitou ponuka Ziakovi okamzita spatnu vazbu na jeho konanie. Prikladom je,
ak ziak vykona nejaku ¢innost, hra na tito ¢innost’ reaguje, co ziaka stavia pred nova tlohu.
Takto je ziak nateny rozmysl'at’ nad svojim konanim a stava sa tak aktivnym tvorcom svojho
ucenia sa. V nadvaznosti na to, a zaroven d’alsim argumentom je, ze hra stavia ziaka do roli
tzv. ,prieskumnika®“ vtom zmysle, ze nepredklada hracovi (ziakovi) hotové informacie
o priebehu a vysledkoch hry, ale drzi Ziaka v nevedomosti d’alSicho priebehu a tym ho nuti
analyzovat’, t.j. sondovat, pozorovat, uvazovat atestovat’ rézne herné situacie. Dalsim
podstatnym znakom je moznost’ prisposobit’ (individualny pristup) si obtiaznost’ hry svojim
schopnostiam a §tylu udenia. Ziakom pri tradi¢nom spdsobe vyucby je predkladany uéebny
materiél v urcitej podobe, ktora nevyhovuje uéebnym S$tylom vsetkych ziakov rovnako. Pre
ziaka moze byt tento material jednoduchy alebo naopak naroény, ¢o c¢asto sposobuje, Ze sa
ziak na vyu€ovani nudi alebo je jeho narocnostou frustrovany. GBL mozeme tento fakt
eliminovat’ a prispdsobit’ si hru svojim poZiadavkam. Dalsou vyhodou hry je moZnost’ Ziaka
vyskusat’ rieSit’ ulohu viacerymi metédami bez strachu z nelspechu, ¢im ziskava skusenosti,
ktoré vyuZiva niclen v d’alSom priebehu hry, ale aj beznych zivotnych situaciach. V podstate
sa uc¢i pomocou praktickych skdsenosti.
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2. Niektoré kritéria aplikacie didaktickej poc¢itac¢ovej hry

Aplikacia didaktickej pocitacovej hry do vyucovacieho procesu nie je jednoduchou
zalezitost'ou. Predchddza tomu doslednd analyza didaktickej pocitacovej hry z viacerych
hladisk, pricom z pohl'adu didaktiky sa zameriavame napr. podl’a Dostala (2009b) na:

» vyucovacie ciele,

= vek a psychickua troven uciacich sa,

= schopnost’ ucitel’a integrovat’ hru do eduka¢ného procesu,
= podmienky realizécie.

Ak chceme, aby rozvoj osobnosti uc¢iaceho sa prebiehal pomocou danych ¢innosti zabavnou
formou, je potrebné, aby didakticka po¢itaova hra spiiiala kritéria aj po tejto stranke, ked’ze
ide o spojenic edukaéného a zabavného nastroja zaroven. V tejto sUvislosti uvadzame
niekol’ko ddlezitych vychodisk, ktoré by mali didaktické poitadové hry spiiiat’ s ohladom na
ich zabavnu stranku, pricom vychadzame z kritérii pre zabavné pocitatové hry. Tieto kritéria
boli spracované na zéklade analyzy hodnoteni r6znych pocitacovych hier hra¢mi, pri¢om ich
frekvencia bola najcastejsia.

= grafické spracovanie hry — hraci priestor, chapany ako dizajn virtualneho prostredia,
= pribeh — podstatny je len u niektorych Zanrov pocitacovych hier,

= ovladanie hry — s ohl'adom na ciel'ova skupinu ziakov,

» interaktivita — otvorenost’ virtualneho sveta hry posobeniu hraca,

= umela inteligencia — schopnost’ PC spravne vyhodnotit’ reakciu na ¢innost’ hraca,

» hratelnost — inymi slovami celkovy dojem z hrania hry.

Na zéklade tychto parametrov pocitacovych hier je potrebne si uvedomit, Ze
didakticka pocitacova hra neméze zaostavat’ ani po stranke edukacénej a ani po stranke hernej.
Len vysoka kvalita a spravne prepojenie tychto jednotlivych zloZiek moze zaruéit’ aj vysoka
kvalitu a atraktivnost’ didaktickych pocitacovych hier. Uviedli sme, Zze pocitacova hru je
mozné chapat’ ako prostriedok vytvarajuci virtualne vyucbové prostredie. V tejto stvislosti si
je potrebné¢ uvedomit, ze ,v pripade aplikicie virtudlneho vyucbového prostredia buda
konfrontované styly ucenia a uCenia sa. Z toho vyplyva, Ze navod ako sa ucit’ je stiCastou virtudlneho
vyucbového prostredia ado edukaéného systému je aplikovany ako systémovy a koncepény
prvok.(Beisetzer, 2012, s.52). Dalej autor na tomto mieste uvadza, Ze aplikacia virtualneho
vyucbového prostredia do realizovaného Studijného programu dosiahne uroven aktivneho prvku
eduka¢ného systému, od ktorého okrem iného, je mozné odakavat, ze prispeje k vytvoreniu uréitého
Standardu Stadia na danej 3kole.

Ako ilustrany priklad uvadzame hru zameranti na podporu rozvoja priestorovej
predstavivosti, ktord je jednou z kl'ai¢ovych schopnosti ¢loveka. Ide hru TANGRAM (stara
¢inska hra, ktord podporuje rozvoj priestorovej predstavivosti, logického a tvorivéeho
myslenia. Tangram pozostava zo siedmych dielov, ktoré v celistvosti tvoria Stvorec (obr. 2).
Podstatou hry je vyskladat’ obrazec predlohy (obr.1) pomocou siedmych dielov Tangramu tak,
aby sa jednotlivé diely dotykali, ale nesmt sa prekryvat’ (obr. 3). Manipulacia s jednotlivymi
dielmi Tangramu spoc¢iva v ich presuvani a rotacii pomocou mysi resp. tla¢idiel klavesnice.
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Obr. 1: Predlohy Obr. 2: Zvolena predloha Obr. 3: Vysledok rieSenia
(zdroj: http://www.bosounohou.cz/tangram/)

Zaver

Prensky (2001) deklaroval, Ze nie je mozné pristupovat k sucasnej generacii deti

rovnakym sposobom ako v minulosti, kedZe na dne$né deti vplyva z pohladu technoldgii
uplne iné prostredie, ako posobilo na deti pred nickol’kymi rokmi. TUto generaciu deti, ktord
vyrasta pod vplyvom pocitacov a modernych technol6gii tieZz nazyva ,,gamers generation®.
Tento fakt, ze pocita¢ apocitaové hry st dneSnym detom blizke aZe ich vyuZivajd
v kazdodennom Zzivote sa odzrkadluje aj v ich nazerani na dnesny svet, na ¢o by sme mali
pamdtat’ aj v samotnom edukacnom procese.
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