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Abstract

The aim of this paper was to examine the opinions of students of
pedagogical programs on the issue of applying the GBL (Game-Based
Learning) strategy in teaching. The starting point was the necessity of
online education during the COVID-19 pandemic and the transition from
face-to-face to online learning. This change brought the search for
strategies that would motivate and activate students to learn. One such
strategy is the GBL strategy. With help of self-constructed questionnaire,
the opinions of the students of the UMB Faulty of Education in Banska
Bystrica on the use of digital games in teaching and their opinion on
whether they would like to learn how to create such games were
determined. The findings of this study contribute to the ongoing research,
which points to the possibilities of professional training of students of
pedagogical programs in accordance with the integration of digital games
into teaching.

Keywords: Digital Natives. Digital Immigrants. Game-Based Learning.
Gamification. Digital educational game.

Uvod

Obdobie pandémie COVID-19 ukazalo, ako nie sme v praxi pripraveni
realizovat” diStanént vyuébu. V knihe, Digitilni domorodci, digitdlni
pristahovalci: cast I, M. Prensky (2001) uvadza, ze rozdiely medzi nasimi
Studentmi ako digitalnymi domorodcami a ich ucitel'mi z radov digitalnych
pristahovalcov st zakladom mnohych dnesnych vzdelavacich problémov.
Dnesni Studenti predstavuji generacie, ktoré vyrastali s novymi technoldgiami.
Cely svoj zivot stravili obklopeni pouzivanim pocitacov, videohier, digitalnych
hudobnych prehravacov, videokamier, mobilnych telefénov a vsetkych
ostatnych hraciek a nastrojov digitalneho veku. Pocita¢ové hry, e-mail, internet,
mobilné telefony st neoddelitel'nou sucastou ich zivota. Autor naznacuje, zZe
mozgy ,digitdlnych domorodcov su pravdepodobne fyzicky odlisné
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v dosledku digitalneho vstupu, ktory dostali pocas dospievania. V dosledku
tohto vSadepritomného prostredia a interakcie s nim, dnes$ni Studenti myslia
a spracuvaju informdcie zisadne inak ako ich predchodcovia (digitalni
imigranti) (Prensky, 2001). Tieto rozdiely st ovela hlbsie, nez si ich vicsina
pedagdgov uvedomuje. Ak sa nad tym zamyslime, zistime, ze problémom,
ktorému dnes Celi vzdelavanie, je to, Ze nasi ucitelia zo skupiny ,,digitalnych
imigrantov®, ktori hovoria zastaralym jazykom (jazykom spred digitalneho
veku), sa snazia ucit’ populaciu ,,digitalnych domorodcov*, ktora hovori Gplne
inym jazykom. Charakteristické pre tito generaciu je, ze dokazu prijimat
informacie vel'mi rychlo, maju radi multitasking, uprednostiuji grafiku pred
textom, vyuZzivaju socialne siete, uprednostnuji hypertext, uprednostituju hru
pred ,,seridznou’ pracou. Prave na zaklade tejto skutocnosti Prensky (2001)
tvrdi, Ze uCenie sa prostrednictvom digitalnych hier je dobry spdsob, ako
oslovit’ ,,digitalnych domorodcov* v ich ,,rodnom jazyku“.

Na tomto principe je zalozena stratégia Digital Games-Based Learning
(dalej DGBL). Tato stratégia je uplatiiovana vo vzdelavani na celom svete
avyskumy (Prensky, 2003) preukazuji jej efektivnost v stvislosti
s kognitivnymi, psychomotorickymi i afektivnymi procesmi. Hry stelesniuju
zavedené principy a modely ucenia. Su u¢inné Ciastocne preto, zZe ucenie sa
uskuto¢nuje v zmysluplnom (pre hru) kontexte. To, ¢o sa musime naucit,
priamo suvisi s prostredim, v ktorom sa to u¢ime. Ucenie, ktoré sa vyskytuje
v zmysluplnych a relevantnych kontextoch, je teda efektivnejSie ako ucenie,
ktoré sa vyskytuje mimo tychto kontextov, ako je to v pripade vacSiny
formalnej vyuCby. Vyskumnici poukazali na to, ze hra je primarnym
mechanizmom socializacie a ucenia, ktory je spolo¢ny pre vsetky ludské
kultary a mnohé zivociSne druhy (Van Eck, 2006). Existuju vel'mi dobré
dovody, preco mladi aj stari I'udia travia kazdy tyzden hodinu po hodine hranim
hier. To, ¢o sa stalo popularnou formou odreagovania, sa moze stat’ zakladom
pre stratégiu, ktora sa snazi ¢elit’ konkuren¢nym vyzvam pridavanim hodnoty
tam, kde je to najdolezitejSie: zlepSovanim vysledkov vzdeldvania (Niman,
2014).

Ucdenie zaloZené na hre

DGBL mdézeme charakterizovat’ ako stratégiu, ktora zahfna vzdelavaci
obsah do pocitacovych hier s cielom zaujat’ studentov (Coffey, 2017). Ucenie
zalozené na hre je jednou z vyuCovacich stratégii, ktora sa stava Coraz
popularnejSou, aby pomohla Studentom dosiahnut’ ich vzdelavacie ciele. Pri
uceni zalozenom na hre ucitelia zaclenuju do svojich hodin vzdelavacie
aktivity, ktoré moézu Studentom pomdct, samostatne alebo prostrednictvom
timovej prace, obnovit staré koncepty alebo upevnit’ nové. Vyuzitim vedomosti
dne$nych Studentov o hrani hier m6zu ucitelia vytvorit’ vzrusujice vzdelavacie
prostredie, ktoré zvysi zapojenie Studentov. Ucenie zaloZené na hre poméaha pri
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rieSeni problémov, pomaha riesit’ problémy podporovanim zrucnosti, ako je
porozumenie pri¢innym suvislostiam, logike a rozhodovaniu, ktoré mozu
vyuzit v zivote mimo Skoly. Podporuje kritické myslenie, zvySuje
angazovanost’ a motivaciu Studentov, zavadza situacné ucenie, ktoré pomaha
Studentom pochopit’ nové koncepty v kontexte ich socidlnych vztahov
(Prodigy, 2021). Ciel'om DGBL nie je hra, hra je prostriedkom k osvojeniu si
edukacného obsahu.

Podobne ako DGBL aj gamifikacia prindSa do triedy podobné herné
koncepty, ale obe su celkom odlisné vyucovacie stratégie. DGBL ponuka
rovnovahu medzi hodinami v triede a vzdelavacou hrou. Ucitelia zoznamuju
Studentov s novymi pojmami a ukazuju im, ako funguji. Potom Studenti
precviuju tieto pojmy prostrednictvom digitalnych hier. Deterding a kol.
(2011) navrhli definovat gamifikaciu ako pouzitie prvkov herného dizajnu
v nehernych kontextoch. Gamifikacia ¢erpa z prvkov herného dizajnu, ako
napriklad ziskavanie bodov, rebricky tspesnosti, ziskavanie odznakov alebo
zbieranie inych odmien. Ugelom je, aby hodiny, ktoré nemusia byt’ zaujimavé,
boli pre Studentov putavejsie.

Obe tieto stratégie vyuzivaju prostriedky a Cinnosti, ktoré mnohi
Studenti radi robia mimo triedy, a pridavaji ich k vzdelavaniu. To poméha
Studentom zvysit' pozornost, zlepSuje ich celkové pochopenie zakladnych
pojmov a motivuje ich k u¢eniu sa.

Digitalne vzdelavacie hry

Digitalne vzdelavacie hry su softvérové aplikacie, ktoré kombinuju
vlastnosti videohier a pocitacovych hier. Ich cielom je pontknut’ skusenosti,
ktoré uspesne zodpovedaju Specifickym vzdelavacim cielom a vysledkom
(Manesis, 2020). Ucitelia moézu potencidlne podnietit’ motivaciu a zaujem
0 osvojenie si eduka¢ného obsahu tym, ze vtiahnu Studentov do vzdelavacieho
procesu prostrednictvom aktivit, ktoré sa odliSuju od tradi¢nych didaktickych
metod.

Délezitym prvkom v tomto procese je interakcia. Na dosiahnutie tohto
ciela digitalne vzdelavacie hry vyuzivaju multimedidlne a internetové
technologie. Digitalne hry su zalozené na vopred stanovenych pravidlach
a obmedzeniach, ktoré vedu hraca k jasnému ciel'u, ktory je tiez definovany
konkrétnou vyzvou. Funkcie takychto hier neustdle interaguju s hracom
a zaroven mu poskytuju spétnti vazbu bud’ prostrednictvom bodovania alebo
prostrednictvom zmien vykonanych vo svete hry, ¢o umoznuje hra¢om neustale
sledovat’ svoj pokrok a precvi¢ovat’ svoje zruénosti prekondvanim mnohych
prekazok pocas hrania [Manesis, 2020].
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Vyskum nazorov Studentov na uplatnenie DGBL vo vzdelavani

V suvislosti s uvedenou problematikou a potrebou zmeny v metédach
distan¢ného vzdeldvania, ktoré i napriek prechodu do online prostredia bolo
Castokrat realizované formou prednasSok a PPt prezentécii, sme sa podujali
zistit nazory Studentov a Studentiek na uplatnenie stratégie DGBL vo
vyucovani.

Ako vyskumnu tému sme si zvolili UCenie zalozené na hre (DGBL).
Riesenym vyskumnym problémom bolo uplatnenie DGBL na vysokych
Skolach v ucitel'sky zameranych programoch. Kladli sme si nasledujicu
vyskumnu otazku: Aky je ndazor Studentov ucitel'sky zameranych programov na
uplatnenie GBL vo vysokoskolskom vzdelavani?

Vyskumni vzorku tvorilo 128 Studentov a Studentiek dvoch Studijnych
programov — Elementarna a predskolskd pedagogika (bakalarske sttidium)
a Ucitel'stvo primarneho vzdelavania (magisterské Stadium), vsetkych
ro¢nikov $tadia.

Cielom nésho prieskumu bolo zistit' nazory Studentov a Studentiek
ucitel'sky zameranych programov na uplatnenie stratégiec GBL vo
vysokoskolskom vzdelavani.

Vyskumnou metddou bolo skalovanie. Na zistovanie intenzity ndzorov
Studentov sme pouzili Likertove skaly, ktoré sa pouzivaji na meranie nazorov
a postojov ludi. Tvori ich vyrok a stupnica. Zvolili sme stupnicu: uplne
suhlasim—suhlasim-nemam vyhraneny nazor—nesuhlasim-uplne nesuhlasim.

Ako vyskumny nastroj sme pouzili dotaznik vlastnej konstrukcie, ktory
obsahoval 14 vyrokov.

Vysledky

Graf 1: Hranie hier

Ro6zne hry na pocitaci, tablete, mobile hravam
127 odpovedi

@ 2 aviackrat za tydded
@ 1 krat za tyxden

nehravam

18,1%
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Pri prvom vyroku sme zistili, Ze vicsia polovica respondentov hry na

pocitaci nehrava, €o je zaujimavé zistenie z hl'adiska teoretickych vychodisk,
na zéklade ktorych sme predpokladali vySs$i pocet respondentov, ktori sa
digitalne hry hravaju.

Vypocitanim priemernej hodnoty na $kdle sme dospeli k nasledovnym

vysledkom:

Graf 2: Priemerné hodnoty jednotlivych vyrokov

priemer

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Tab. 1: Vysledky

1. Pouzivanie digitalnych vzdelavacich hier vo vzdeldvani je uzitocné pre Studentov
a ucitelov. Zvypoctu priemeru dalSich nameranych hodndt sme zistili, ze
s vyrokom, Studenti stihlasia, lebo tento vyrok dosiahol priemer 1,86 a blizi sa teda
na hodnotiacej Skale k vyjadreniu suhlasu.

2. Ucenie zaloZené na hre prostrednictvom digitilnych vzdelavacich hier vytvdra
vzdelavacie prostredie zamerané na Studentov. S vyrokom Studenti suhlasia, lebo
tento vyrok dosiahol priemer 2,21 a teda je na hodnotiacej Skale blizsie k vyjadreniu
sthlasu.

3. Pouzivanie digitalnych hier na vzdelavanie je plytvanie casom. S vyrokom $tudenti
nesuhlasia, lebo tento vyrok je priemerom 4,1 najblizsie k vyjadreniu nesthlasu.
Z uvedeného vyplyva, ze pouZivanie digitalnych hier na vzdelavani Studenti nepovazuji
za stratu ¢asu.

4. Na hre zalozené ucenie prostrednictvom digitalnych vzdelavacich hier je uzitocné
iba vo vzdelavani na zdkladnych a strednych skolach. S vyrokom vzhladom na
priemer 3,74 Studenti nesuhlasia. Z uvedeného vysledku vyplyva predpoklad, ze
Studenti tento spdsob ucenia povazuju za uZzitocny aj na vysokej skole.

5. Na hre zalozené ucenie prostrednictvom digitalnych vzdelavacich hier moze zvysit
motivdciu Studentov ucit sa. S vyrokom Studenti stihlasia, lebo tento vyrok dosiahol
priemer 2,03 a je na hodnotiacej Skale blizko k vyjadreniu stihlasu.

6. Bodovy motivacny systém v hrach motivuje k uceniu. S vyrokom Studenti suhlasia,
lebo tento vyrok dosiahol priemer 2,35 a je na hodnotiacej $kale blizko k vyjadreniu
sthlasu.
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7. Mdm zdujem pouZivat digitdlne hry pri uceni sa. S vyrokom Studenti stuhlasia, lebo
tento vyrok dosiahol priemer 2,08 a je na hodnotiacej Skale blizko k vyjadreniu sthlasu.
8. Na hre zalozené ucenie prostrednictvom digitalnych vzdelavacich hier moze byt
dolezitou ucebnou stratégiou aj na vysokych skolach. S vyrokom Studenti sthlasia,
lebo tento vyrok dosiahol priemer 2,03 a je na hodnotiacej skale blizko k vyjadreniu
stihlasu.

9. Zda sa mi zaujimavejsie ucit sa predmety prostrednictvom digitalnych vzdelavacich
hier. S vyrokom S$tudenti suhlasia, lebo tento vyrok dosiahol priemer 2,1 a je na
hodnotiacej $kale blizko k vyjadreniu stihlasu.

10. Prajem si, aby som mal/a viac prilezitosti ucit sa pomocou tohto herného
pristupu. S vyrokom Studenti stihlasia, lebo tento vyrok dosiahol priemer 2,14 a je na
hodnotiacej Skale blizko k vyjadreniu sthlasu.

11. Na ucenie uprednostiujem hry v porovnani s tradicnymi metodami v triede. Na
vyrok nemaju $tudenti vyhraneny nazor, lebo tento vyrok dosiahol priemer 2,59 a je
na hodnotiacej skale blizsie k Skale ,,nemam vyhraneny nazor®.

12. Rad/rada by som sa ucil/a vSetky vyucovacie predmety pomocou digitalnej
vzdelavacej hry. Na vyrok nemaju Studenti vyhraneny nazor, lebo tento vyrok
dosiahol priemer 2,93 a je na hodnotiacej Skale blizko k skale ,,nemam vyhraneny
nazor*.

13. Vediet tvorit jednoduché digitilne vzdeldavacie hry povazujem pre moju pedagogickui
prax za dolezité. S vyrokom Studenti suhlasia, lebo tento vyrok dosiahol priemer 2,02
a je na hodnotiacej Skale blizko k vyjadreniu stihlasu.

14. Pouzivanie digitalnych vzdelavacich hier vo vyucovani by zvysilo méj zaujem
0 predmety na vysokej skole. S vyrokom S$tudenti sthlasia, lebo tento vyrok dosiahol
priemer 2,11 a je na hodnotiacej $kale blizko k vyjadreniu stihlasu.

Z nameranych priemernych hodnét vyplyva, Ze Studenti vybranych
Studijnych programov na Pedagogickej fakulte UMB v Banskej Bystrici maju
zaujem o uplatnenie digitalnych vzdelavacich hier vo vyucovani v studovanych
programoch nielen ako stratégie pri vzdelavani, ale aj ako potencionalni
tvorcovia jednoduchych vzdelavacich hier pre dalSiu pedagogicku prax.
Z tohto dévodu sme zaradili do obsahov predmetu Digitdlne technologie
V edukdcii moznost pre Studentov ziskat’ spdsobilosti, ktoré im umoziuju
vytvarat’ pre ziakov jednoduché digitalne vzdelavacie hry, spoznat’ a v praxi
uplatnit’ stratégiu DGBL a digitalne platformy a programy, v ktorych Studenti
mozu takéto hry vytvarat. Ked’Ze je prevazna Cast’ programov v anglickom
jazyku, je na vyucovani uplatiovand aj metdoda CLIL. Takéto uéenie sa je
podporované uplatnenim stratégie DGBL aj v d’al$ich predmetoch s vytvarnym
zameranim, pre ktoré mame vytvorené digitalne vzdelavacie hry s obsahom
danych predmetov a s prvkami gamifikécie.
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Obr. 1: Vzdelavacia hra Cesta Obr. 2: Vzdelavacia hra Tajoinstvo
k pokladu kuzelného zamku

Uvedena vzdelavacia hra Cesta k pokladu je zamerana svojim obsahom
na overenie vedomosti z predmetu Didaktika umelecko-vychovnych predmetov
— wytvarnd vychova. Zéaroven aj podporuje spolupracu medzi Studentami,
pretoze tlohy plnia spolo¢ne v §tyroch timoch. Vo vzdelavacej hre Tajomstvo
kizelného zamku si prostrednictvom pribehu na principe unikovych hier
Studenti overuju svoje zakladné vedomosti o farbach. Zaujimavy pribeh je vo
vzdelavacich hrach jednym z dolezitych faktorov, ktory podporuje motivaciu
Studentov k uCeniu sa. Graficky dizajn je d’alsim faktorom, no ked’ze nejde
0 Studentov umeleckych vytvarnych Studijnych programov a samotné
vytvaranie grafiky je casovo a finan¢ne naroc¢né, je z nasho pohladu prijatelné
vyuzivanie vol'ne dostupnych databaz obrazkov. Ddlezité je, aby bol pri tvorbe
dodrzany jednotny vizudl celej hry.

Zaver

Nemoézeme ocCakavat’ a je velmi nepravdepodobné (napriek zelaniu
niektorych pedagdgov), Ze sa Studenti budidl ucit’ starymi sposobmi. Ako
pedagoégovia by sme mali rozmyslat’ nad tym, ako ucit’ obsahy v jazyku
,digitalnych domorodcov®, teda zmenit’ zauzivané metddy. To vSak predpoklada
aj zmenu nasho myslenia.
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