cenie
rostrednictvom
ler

Ked hovorime o vyuzivani digitdlnych hier na edukaciu médme nasledujlice moznosti: vytvorit alebo
si nechat vytvorit novy herny titul, vyuzit komercny titul alebo virtualny svet, vybrat existujicu
seriéznu hru: volne dostupnu alebo platenu. Pri vybere digitalnej hry do vzdeldvacieho procesu by
sme mali zohl'adriovat celkovy edukacny ucel danej hry, namet, herny kontext (hranie doma vs.
hranie v triede, sélo hranie vs. skupinové hranie a i.), postoj Studentov, rodi¢ov (pri maloletych),
pripadne zastupcov vzdelavacej institucie k hraniu digitadlnych hier ako takych a pristup Studentov
k vybaveniu, ktoré potrebujd na hranie hry. V kontexte vzdelavacieho potencialu digitalnych hier je
potrebné diferencovat medzi pojmami game-based learning, seriézne hry a gamifikacia. Hry maju
niekolko kl'd€ovych vlastnosti, ktoré sa povazuju za prinosné v procese ucenia vo vseobecnosti:
interaktivita a aktivna rola hraca v procese ucenia, dynamika, motivacné komponenty
(zainteresovanost, pribeh, vizudlna pritazlivost, socidlne aspekty), variabilita tréningu, okamzita a
stéla spatna vazba, moznost opakovat ¢innost alebo Ulohu, prispdsobenie narocnosti, kontrola nad
¢asovym rozvrhom a tempom ucenia. Edukacny, pripadne tréningovy potencidl hry by sme vsak
vzdy mali zvazovat pri konkrétnom titule, pretoze aj pri téme ucenia plati, Zze by sme hry nemali
brat ako jednu premennu (pre réznorodost zanrov, tém, dizky hrania, naro¢nosti a i.). Navyse
edukacny potencial zavisi od kvalit, ktoré sa liSia od hry ku hre: kvalita spracovania, grafika, hudba,
mechaniky, ciele, pribeh, evokované emécie a i. Pri vzdeldvani hrami, Specidlne pri tréningu
urcitych zrucnosti sa javi komplikovany aj konstrukt prenositelnosti schopnosti.[1] Je narocné
posudit, nakol'ko je zru¢nost alebo vedomost ziskana hranim uplatnitelna v redlnom Zivote. Podla
Kortelinga a kol.[2] prenosu schopnosti pomédha hodnovernd reprezentacia skutocného sveta v tom
virtualnom a délezitd je aj validita simulatora, Cize ¢i skutoCne trénuje td schopnost, na ktoru bol
vytvoreny. Zatial nemame univerzdlne navody alebo urcité standardy na dizajn vzdelavacich hier,
¢o je na jednej strane nevyhoda, no na druhej strane by to bolo s ohladom na Sirku pojmu
»digitdlne hry” obmedzujuce. Predstavili sme si dva typy ulenia vychadzajldce z behavioralnej
psycholégie: klasické podmieriovanie zaloZzené na asocidcidch medzi dvoma udalostami a opera¢né
podmienovanie zalozené na asociacidch medzi pri¢inou a nasledkom.[3] Pri operacnom
podmienovani sme Specifikovali schémy posilhovania, ktoré pri hrani ovplyvnuju tempo hrania, Styl
hry, motivéciu a mieru frustracie. Typy posiliovania mézeme pri hre navzajom kombinovat a menit
v jej priebehu. Pri schémach posilfiovania si vSimame, ako Casto vykona hrac Zelané spravanie a



ako dlho pretrvava efekt posilfovania, respektive kedy dochddza k vyhasinaniu. [1] Blumberg et
al., 2014 In DALE, G., GREEN, S.: Video Games and Cognitive Performance. In: KOWERT, R.,
QUANDT, T. (eds.): The Video Game Debate: Unravelling the Physical, Social, and Psychological
Effects of Video Games. USA: Routheldge, 2016, s. 123. [2] WESTERA, W.: Games are motivating,
aren’t they? Disputing the arguments for digital game-based learning. In International Journal of
Serious Games, 2015, roc. 2, €. 2. s. 8. [online]. [2022-07-14]. Dostupné na:
<https://www.researchgate.net/publication/281189607 _Games_are_motivating_arenAt they Disput
ing_the_arguments_for_digital game-based_learning>. [3] CASH, A.: Psychology for Dummies. 2.
vyd. New Jersey: John Wiley & Sons, s. 106.

Termin ucenie

Vyhody a nevyhody vytvorenia vlastnej hry, vyuZzitia komer¢ného titulu, alebo vyuzitia

existujucej seriéznej hry na vyucbu

Elementy hier napomahajlce uceniu

Faktory, ktoré je potrebné zvazit pred zaclenenim hry do vzdeldvacieho procesu

Klasické a operacné podmienovanie, rozdiely medzi nimi. Schémy posilnenia pri

operacnom podmienovani.

Otazky, Ulohy a doplfiujuce cCitanie



Termin ucenie

Ucenie prostrednictvom hier je jedna z tém, ktoré su v akademickej literatlre velmi dobre pokryté.
Ako priklad mozno uviest Stddiu zroku 2015, ktord len v rozmedzi rokov 2003 az 2013
identifikovala 3 147 prac z vedeckych databaz, venovanych edukacii hrami, pricom zaujem o tému

s postupujucou digitalizaciou vzdeldvania stale narasta.[1]

V najsSirsom slova zmysle termin ucenie oznacCuje ,ziskavanie skusenosti a utvaranie jedinca

v priebehu jeho Zivota.“[2] Mbze viest k zmendm v prezivani, teda vo vnUtornom svete subjektu,
pritom nemusi nutne ist iba o ziskanie novych informacii, ale aj o zmenu v postoji, hodnotach,
emociondlnom prezivani alebo sa u¢ime spravat a tiez nespravat urcitym spésobom.

[1] ABDUL JABBAR, A., FELICIA, P.: Gameplay Engagement and Learning in Game-Based Learning:
A Systematic Review. In Review Of Educational Research, 2015, roc. 85, ¢. 4, s. 751.

[2] KUBANI, V.: VSeobecng psycholégia. Pre$ov : Pre$ovska univerzita, 2002, s. 48.
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Vyhody a nevyhody
vytvorenia vlastnej hry,
vyuzitia komercného titulu,
alebo vyuzitia existujuce;
serioznej hry na vyucbu

Ked hovorime o vyuzivani digitdlnych hier na edukaciu, je na nasom uvéazeni, i na potreby
edukécie vytvorime, alebo si ddme vytvorit vlastnl hru, vyuzijeme komercny titul alebo virtudiny

svet (napr. Need for Speed[1] bola pouzita na lieCenie fobie zo Soférovania[2]), pripadne siahneme
po volne dostupnej Ci platenej seriéznej hre. Realizacia vlastného napadu moéze mat na jednej
strane najuzsiu vazbu k nasim Specifickym edukacnym cielom, na druhej strane mé6ze byt ¢asovo,
organizacne a financ¢ne narocna. Pri vyuziti komercného zabavného titulu alebo herného sveta su
vacsinou edukacné ciele sekundarne, pripadne len v Uzadi. Komercné hry sa mnohokrat vytvarali
s velkym rozpoltom, s prepracovanou grafikou aj narativom, povazuju sa teda za motivujlice
k extenzivnemu hraniu a za zabavné. Komplexné herné svety alebo hry so zlozitym ovladanim
mozu vSak odradzat Studentov menej skldsenych s hranim, resp. komplexné prostredie méze
vycerpavat kognitivne zdroje Studentov, takze ich ostane ,,menej“ na obsah, ktory sa majd naucit.
Naopak, prilis jednoduchy dizajn méze studenta nudit alebo mdze byt malo motivujuci.

Hranie hier s jasne definovanym vzdeldvacim Ucelom zastreSuje termin ucenie zalozené na

hrach (angl. game-based learning).[3] O uceni zalozenom na hrach sa vacsinou hovori v sudvislosti
s digitdlnymi hrami, ale nemusi to byt nutne tak. Digitdlne hry vytvorené primarne na vzdeldvaci
Ucel sa oznacuju za seri6zne hry (v angl. serious games). Su to hry, ktoré sa ,,zameriavaju viac na
primarny ucel nez len cistu zabavu a vacsinou sa tykaju pouZzitia digitalnych hier vo vzdelavani
a rozlicnych odvetviach”.[4] Game-based learning je SirSi pojem nez seriézne hry. Je potrebné este
rozliSovat termin gamifikdcia, ¢o znamena vyuzivanie hernych prvkov v inych kontextoch.
Gamifikacia vyuziva iba urcité elementy hier (napriklad systém bodovania) na podporu
angazovanosti Studentov pri u¢eni, nevyuziva cell hru.
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[1] Criterion Games, Firemonkey studios: Need for speed. [séria]. USA: Electronic Arts, 1994-2022.

[2] STAPLETON, A.: Serious Games: Serious Opportunities. In: Australian Game Developers’
Conference. Academic summit, Melbeurne 2004, s. 4.[online]. [2022-07-14]. Dostupné na:
<https://www.researchgate.net/publication/228384342_Serious_games_Serious_opportunities>.

[3] Shafffer et al., 2005 In PLASS, J., HOMER, B., KINZER, C.: Foundations of Game-Based
Learning. In Educational Psychologist, 2015, ro¢. 50, ¢. 4, s. 259.

[4] ANASTASIADIS, T., LAMPROPOULOS, G., SIAKAS, K.: Digital Game-based Learning and Serious
Games in Education. In International Journal of Advances in Scientific Research and Engineering,
2018, roc¢.4, €. 12, s. 140.
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Elementy hier
napomahajuce uceniu

Hry ako médium vo vSeobecnosti obsahuju elementy, ktoré napomahajd ulenie. Ako prvd ndm
pravdepodobne napadne interaktivita, ktord suvisi so zapojenim viacerych zmyslov pri osvojovani
si u¢ebného materidlu. Narativ digitdlnych hier, hudba aich vizualna pritazlivost pdésobia ako
motivacné komponenty. Motivacii sa venujeme bliZzSie v kapitole 3, medzi jej komponenty
v hrach patria aj socialne aspekty hrania (hra¢ ako sucast komunity, budovanie vztahov,
dosahovanie kolektivnych cielov, spolocna snaha o progres, delenie sa o dojmy, nové zazitky,
spolupracujuce uc¢enie ai.). Dalsim aspektom je dynamika, ktord ma Gzku vézbu na variabilitu
tréningu. Variabilita tréningu znamena, ze hrac trénuje ten isty aspekt v rozlicnych kontextoch.
Otazne je, ¢i je trénovany aspekt relevantny tomu, ¢o chceme hrou naucit. Napriklad Skolak
pravdepodobne nepotrebuje v hre zlepsit svoju schopnost strelbou zasiahnut ciel, avSak strielanie
moze slizit ako komponent zdbavnosti danej hry alebo ako motivacny element. Variabilita tréningu

sa povazuje za faktor prispievajuci transferu schopnosti[l] (do inej sféry, nez v akej boli
nadobudnuté). Hry taktiez umoznuju trénovat v bezpenom prostredi nebezpecné situacie (napr.

poziare, krizovy manazment, boj ai.).[2] Aktivna rola hraca v procese ucenia digitdlnou hrou

spbsobuje, ze hrac sa viac zamysla nad skidsenostou[3] (¢o vo vSeobecnosti v psycholdgii vedie k
lepdiemu zapamataniu informécii). Cinnosti v hre ale méZzeme vykondvat rutinne, bez hlbsieho

kognitivneho spracovania.[4] Okrem toho digitdlna hra v drvivej vacsine pripadov poskytuje
okamzitu, konstantnu a adresnu spatnu vazbu (skére, okamzitd smrt postavy po chybe,
verbalna spatna vazba od spoluhracov, bonusové body a i.), teda nieco, ¢o sa ndm v beznom Zivote
aj pri Standardnom vyucovacom procese vo vzdeldvacich institicidch dostava iba obmedzene.
Hranie taktiez poskytuje moznost opakovat aktivitu kolkokrat chceme, respektive, kym
nedosiahneme pozadovanu alebo nami zelanu Uroven. Hra umoznuje kontrolu nad casovym

rozvrhom a tempom ucenia[5] a neraz aj prisposobenie narocnosti (napr. tzv. dynamicka
naro¢nost, nastavenie narocnosti hrdCom, tutoridly, checkpointy, vedlajsie misie, hra¢ si sam da

urcity vyzvu - napriklad prejst Postal 2[6] bez toho, aby niekoho zabil a i.). Kym naro¢nost mierne
presahujuca hracove schopnosti pdsobi vo vSeobecnosti skér motivujico, narocnost vyrazne
presahujlica aktualne schopnosti hra¢a ma tendenciu viest k negativnej frustracii. Na druhej strane
priliS nizka néaro¢nost uloh v hre vedie k nude. Hra obsahuje rozlicné uUrovne motivacnych
komponentov, ktoré vedu k tomu, Zze chceme hrat pocas viacerych c¢asovych Usekov a v priebehu
dlhSieho c¢asového obdobia (urcity titul niektori hraci hraju aj roky alebo sa k nemu opakovane
vracaju).
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[1] DALE, G., GREEN, S.: Video Games and Cognitive Performance. In: KOWERT, R., QUANDT, T. (ed
s.): The Video Game Debate: Unravelling the Physical, Social, and Psychological Effects of Video
Games. USA: Routheldge, 2016, s. 145.

[2] WESTERA, W.: Games are motivating, aren’t they? Disputing the arguments for digital game-
based learning. In International Journal of Serious Games, 2015, roc. 2, ¢. 2. s. 8. [online]. [2022-
07-141]. Dostupné na:
<https://www.researchgate.net/publication/281189607 _Games_are_motivating_arenAt they Disput
ing_the_arguments_for_digital_game-based_learning>.

[3] Bowman, 1982 In DOWEL, J.: Digital games and learning gains. [online]. [2022-07-10]. Dostupné
na: <https://www.oecd.org/education/ceri/39414809.pdf>.

[4] WESTERA, W.: Games are motivating, aren’t they? Disputing the arguments for digital game-
based learning. In International Journal of Serious Games, 2015, roC. 2, ¢. 2. s. 6. [online]. [2022-
07-141]. Dostupné na:
<https://www.researchgate.net/publication/281189607_Games_are_motivating_arenAt_they Disput
ing_the_arguments_for_digital game-based_learning>.

[5] Bowman, 1982 In DOWEL, J.: Digital games and learning gains. [online]. [2022-07-10]. Dostupné
na: <https://www.oecd.org/education/ceri/39414809.pdf>.

[6] Running with Scissors: Postal 2. [digitalna hra]. West Chester, PA: Whiptail Interactive, 2003.
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Faktory, ktoré je potrebné
zvazit pred zaclenenim hry
do vzdelavacieho procesu

Napriek vyssie menovanym vyhodam digitalnych hier pri facilitacii ucenia by sme pri aplikacii
digitadlnej hry do vzdeldvacieho procesu mali brat do Uvahy nasledujlce:

1) Celkovy edukacny ucel danej hry: ziskanie vedomosti (napr. evollcia, histéria); ziskanie
zrucnosti (napr. chirurg trénujlci laparoskopické operacie; tréning na vykondavanie urcitého
zamestnania - napriklad tréningovd VR hra KFC 'The Hard Way'[1]); tréning na prekonanie
hendikepu (napr. trénovanie motorickych schopnosti po porédzke); zlepSenie v oblasti tzv. makkych
zrucnosti (kooperécia, praca v time, verbdlne aj neverbalne komunika¢né schopnosti, schopnost
rieSit konflikty, organiza¢né schopnosti ai.). Cielom edukacného pbésobenia moéze byt aj zmena
postoja (napriklad aj k produktu [pozri Mago, 2016[2]] alebo America’s Army[3]vytvorena
americkou armadou so zdmerom naboru), behaviordlna zmena (napr. nabadanie k recyklovaniu),

uCenie prostrednictvom identifikacie[4] (napr. prosocidlne spravanie), v neposlednom rade ucenie

zastavat istU spolocensku rolu - napr. starosta Sim City 5[5] alebo rodi¢ v The Sims[6]. Pri tvorbe
hry sa vSetky ostatné aspekty primarne podriaduji edukacnému ucelu.

2) Namet: hernd mechanika by mala ,ladit” k ndmetu, ¢o sa nestalo v pripade edukacnej hry

Playing History 2 - Slave Trade[7], ktora Studentom zakladnych a strednych Skol prezentovala
tému otroctva. V rdmci hry bolo cielom jedného levelu hrat Tetris s otrokmi v Skatuliach
v podpalubi lode, c¢o vyvolalo negativne reakcie verejnosti.

3) Herny kontext: hranie doma vs. hranie v Skole, sélo hranie vs. skupinové hranie, sélo hranie
v miestnosti s inymi l'udmi alebo hranie pod vedenim lektora/ucitela, jednorazové hranie alebo
opakové hranie. Herné svety ndm umoznuju vytvorit aj kontext, ktory by bol inak nedostupny

(napr. skimanie vesmiru, staroveky Egypt, evollcia v hre Spore[8] a i.).

4) Z pohladu vyucujiceho alebo tvorcu hry by sme nemali opominat ani postoje
zainteresovanych skupink pouzitiu digitalnej hry na vzdeldvanie, ¢i uz ide o postoj Studentov,
ucitelov, rodic¢ov, zdstupcov vzdeldvacej institlcie. Zaclenenie hry do vzdeldvania by malo mat svoj
UcCel a zodpovedat preberanej téme, ucitel by mal byt schopny ,predat” zakladné benefity hrania
vhodné na vzdeldvanie a ako tvorca sa orientovat aspon v zakladnych témach akademickej
literatlry z tejto oblasti.
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5) Pristup Studentov k technolégiam (hardware, software, periférne zariadenia, kvalita
internetového pripojenia).

[1] W+K Lodge: KFC The Hard Way. [digitalna hra]. W+K Lodge, 2017.

[2] MAGO, Z.: World of Advergaming : digitalne hry ako nastroje reklamy. Trnava: Univerzita sv.
Cyrila a Metoda v Trnave, 2016. 99 s.

[3] United States Army: America’s Army (séria). [digitdlna hra]. USA: United States Army, 2002-
2022.

[4] Vzor pritom mbze plnit nasledujdce funkcie: nducné (,,nie som ako vzor, ale chcem taky/a byt“)
- vedie k napodobnfovaniu, vystrazna (,nie som ako vzor, ani nechcem taky/a byt“), odpudzujlca
(,som ako vzor, ale nechcem taky/a byt“) a uistujlca (,,som ako vzor a chcem taky/a ostat”) (Gréc,
2008, s. 307-8)

[5] Electronic Arts. Sim City 5. [digitdlna hra]l. Rewdwood City, CA: Electronic Arts, 2013.

[6] Electronic Arts. The Sims. [séria]. Rewdwood City, CA: Electronic Arts, 2000-2014.

[7] Serious Game Interactive: Playing History 2 — Slave Trade. [digitdlna hra]. Dansko: Serious
Game Interactive, 2013.

[8] Maxis: Spore. [digitadlna hra]. Rewdwood City, CA: Electronic Arts, 2008.
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Klasické a operacné
podmienovanie, rozdiely
medzi nimi. Schémy
posilnenia pri operachom
podmienovani.

Klasické podmienovanie

Podmienovanie predstavuje ucenie prostrednictvom asociacie medzi podnetmi.[1] Tento typ ucCenia
predstavila psychologickd Skola behaviorizmu. RozliSujeme medzi klasickym podmiefiovanim
zalozenom na asocidcidch medzi dvoma udalostami navzdjom a operacnym podmierfiovanim, pri

ktorom sa uc¢ime vytvéarat asociacie medzi pri¢inou a nasledkom.[2]

Pri klasickom podmienovani nepodmieneny stimul (napr. potrava) vyvold pévodnd, nenaucend,
nepodmienenu reakciu (napr. slinenie). Sdbezne s nepodmienenym stimulom opakovane
prezentujeme subjektu neutralny stimul (napr. zvukovy signél), ¢o spbsobi, Zze sa z neutralneho
stimulu stane podmieneny stimul vyvolavajici podmienenu reakciu (slinenie po zazvoneni).
Neutrdlny stimul potom vyvoldva podmienenu reakciu aj bez pritomnosti nepodmieneného stimulu,
klasické podmienovanie sa uplatiuje napriklad pri tréningu zvierat. Tento typ ucenia sa tyka
predovsetkym nedobrovolnych autondmnych reakcii. Naucena vazba medzi stimulmi c¢asom
vyhasina a potrebuje opakovanie, ale literatira nam nedava jasny navod v podobe poctu
potrebnych opakovani. Verziou klasického podmienovania je tzv. afektivhe podmienovanie,

ktoré je podmienenou reakciou pocitovanie urcitej emdcie, napriklad hudba zo série Super Mario[3]
v nads mdze vyvolavat prijemné pocity.

Pri klasickom podmienovani by sme mali dbat na niekolko zdsad: a) podmieneny podnet by mal
predchadzat nepodmienenému podnetu; b) nepodmieneny podnet by mal byt rozlisitelny, lebo ak
nie je dostato¢ne odlisSny, moze byt zatieneny inym stimulom; c) nepodmieneny podnet by nemal

byt prilis familidrny; d) zaroven by mal byt pre prijemcu pritazlivy.[4]
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Operacné podmienovanie

Ked hovorime o operacnom alebo inStrumentalnom podmiefiovani, hovorime o uceni

prostrednictvom ndasledkov[5] - najCastejSie formou odmien a trestov. Kym pri klasickom
podmienovani je subjekt pasivny a podmienovanie je reakciou na stimul, ktory podmienovaniu
predchadza, pri operatnom podmierfiovani je subjekt aktivnym cinitelom a podmieriovanie je

dosledkom volby.[6] Zmena spravania pri tomto type ucenia moéze nastat troma sposobmi:
pozitivhe posilnenie (zlikvidujem hlavného nepriatela aidem o level vySSie), negativne
posilnenie (stlacenie Specidlneho tlacidla zabrani tomu, aby sa pod postavou v hre prepadla
podlaha) a trest (nehral/a som v ur¢itom c¢ase hru, preto mi v nej zoschla Uroda, time-out).
Negativne posilnenie a trest nie sU synonymd. Negativnhe posilnenie ma za ciel pozitivhym
stimulom motivovat Zelané sprdvanie, trest slizi na to, aby sme negativhym stimulom odstranili

nezelané spravanie.[7] Trest mbze vyvoldvat negativne emdcie alebo hostilitu. Mal by nasledovat
¢o najskdr po nezelanom sprdvani. Reakcie na odmeny su diverzifikovanejsSie. Hraci reaguju odlisne
na rbézne typy odmien, niekto danu odmenu vita, iny ju povazuje za nedostatocnu alebo
nezaujimavu. Tento efekt subjektivity sa dd v hre eliminovat aspon do urcitej miery tak, ze
odmenou je virtudlna mena a hrac¢ si sdm vyberie, na €o ju pouzije a ¢o je prenho najvacsou
odmenou. Vacsinou v hre byva viac Urovni odmien a niektoré maju silnejsi motivacny ucinok nez
iné. Spbésob prezentovania odmien sa v psycholégii operacného podmienovania liSi v zavislosti od
takzvanych schém posilnenia (angl. reinforcement schedules). Volba schémy posilnenia v danom
segmente hry ma vplyv na tempo hrania, Styl hry, motivaciu, mieru frustracie. V hre vacsinou
pdsobi viac schém posilfhovania naraz. RozliSujeme tieto druhy posilfiovania:

Kontinualne posilnenie. Posilnenie (pozndmka: nezablidame, Zze moze mat tri formy spominané
vySSie a nejde len o odmenovanie) prichddza vzdy po Zzelanom alebo nezelanom spravani, hodi sa
v zaciatkoch na vybudovanie urcitého spravania alebo pocitu hracskej sebaulcinnosti. Jeho
nevyhodou je, Ze rychlo vyprchava alebo za¢ne nudit.

Prerusované posilnenie.

PreruSované posilfiovanie sa moze zakladat na ¢asovom Useku (bez ohladu na to, ¢o hrac vykona),
napriklad kazdych tridsat mindt nam pribudne novy zivot v Candy Crush[8], kazdy Halloween sa

kona Specidlna udalost v Pokémon Go[9] alebo na akcii hraca, napriklad po zabiti piatich bossov
pride odmena. Obe formy mo6zu mat podobu fixného odmenovania (viem, kedy posilnenie pride)
alebo variabilného (neviem, kedy posilnenie pride), ¢o nas dostava k Styrom existujucim schémam
posilnenia:

e Posilnenie vo fixnom intervale - posilnenie prichadza v presne danom case. Tesne
pred ziskanim odmeny hrac vynaklada vyssie Usilie, po ziskani odmeny sa zvycajne
aktivita hra€a doCasne znizi.

Priklad: denné odmeny, power-up (docasny benefit alebo dolasné zlepSenie schopnosti hernej
postavy) po presne uréenom case, sezénny vypredaj na Steame, vo FPS objavovanie
zbrani/municie.
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e Posilnenie vo variabilnom intervale - posilnenie prichddza v ndhodnom casovom
intervale.

Priklad: v hre Bloons[10] sa ndhodne mé&ze objavit zlaty balén s odmenou.

e Posilnenie vo fixnom pomere - hra¢ musi vykonat presne dany pocet Ukonov, aby sa
objavilo posilnenie.

Priklad: prejdeme level a dostaneme Skatulku s odmenou, prejdeme pat questov a dostaneme
truhlicu s koristou, dostaneme urcity pocet bodov za nejaku akciu a zaroven za kazdych niekolko
bodov postupime o level vyssie (hrd¢i maju tendenciu hrat rychlejSie, ked sa priblizuju k novému
levelu, v RPG je ale fixny pocet levelov a kazdy je exponencidlne naroc¢nejsi, teda narasta cas
medzi dvomi levelmi a potencidlne sa predlzuje tzv. ,dead time“ (neaktivny cas) v hre. Tento
nedostatok posilnenia vo fixnom pomere méze byt vykompenzovany sekundarnymi cielmi ako

rozvoj avatara alebo vedlajsie ulohy).[11]

e Posilnenie vo variabilnom pomere - posilnenie prichddza po nahodnom pocte Ukonov.
Pri variabilnom pomere k vyhasinaniu dochadza pomalSie, Uroven aktivity hraca je skor
stala (ale pravdepodobne nizSia nez pri fixnom pomere). NizSie a rovhomernejSie tempo
hrania je vitané v niektorych druhoch hier, ktoré nie si zamerané Clisto na akciu (napr.
v dobrodruznych). Variabilny pomer po6sobi motivacne pri repeticnych castiach hier,
napriklad pri opakujucich sa najazdoch v niektorych hrach, variabilne sa vyskytujlce loot
dropsmotivuju hraov k opakovanej Ucasti na ,raidoch” [vpadoch, ndjazdoch].

Priklad: obcas dostaneme neobmedzené Zivoty na jednu hodinu, niektory Pokémon je tzv. shiny (
pozn.: Specidlny, menej Casto sa vyskytujuci, typ pokémona, ktory sa od svojej Standardnej verzie
odliSuje farbou) ale nevieme, ktory v poradi nasho chytania to bude.

Pamatajme, ze Ziadny ztypov nepoOsobi izolovane a vSetky tieto typy moézeme navzdjom
kombinovat, napriklad musime zabit urcity pocCet nepriatelov, aby sme sa dostali k hlavhému
nepriatelovi (fixny pomer), ale nepriatel tam nemusi vzdy byt (variabilny interval). Ktordkolvek
schéma moze v priebehu hry prestat a méze sa objavit nova. Nahla zmena pravidiel a schémy
posilnenia méze byt pre hracov frustrujlca, preto je ziaduce, aby odstrdnenie odmeny nebolo
nahle, ale bolo vopred avizované, ako aj vybalansované dalSim. ldedlne pre hraca by bolo
atraktivnejSim posilnenim. Celia Hodent odporic¢a vyhnut sa trestaniu hracov, ked sa ucdia novu

hernd mechaniku.[12]
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Otazky, ulohy a doplnujuce
Citanie

1) Vymenujte charakteristiky hier, ktoré vo vseobecnosti pomdahaju uceniu a transferu
schopnosti.

2) Vysvetlite rozdiel medzi klasickym a operacnym podmieriovanim.
3)  Vymenujte ¢o najviac prikladov na uplatnenie klasického podmieriovania v digitalnych hrach.

4)  Vyhladajte na internete level prezyvany ,Slave Tetris“ z hry Playing History 2 — Slave Trade

[1] a diskutujte o vhodnosti alebo nevhodnosti takého prezentovania témy v ramci hry.

5) Vzite sa do roly ucitela. Vyberte si vyucovaci stupen (zakladna skola, stredna Skola,
univerzitné vzdeldvanie), predmet, rocnik, tému. Najdite hru, ktord by ste mohli integrovat do
vyucovacieho procesu. V ramci kratkej eseje opiste vyhody a nevyhody aplikdcie danej hry vo
vzdeldvani a spésob, akym by prebiehalo vzdeldvanie hrou (ako dlho by Studenti hrali, kde by
studenti hrali, na akych zariadeniach, sami/v skupine, Ci a za co by boli hodnoteni atd.)

6) Uvedte viastné priklady z hier na jednotlivé typy posilnenia.

7) V mensich skupindch diskutujte o vhodnosti a nevhodnosti konkrétnych schém posilnenia
v digitalnych hrach. Existuje urcity konkrétny priklad posilfiovania z konkrétnej hry, ktory vam
osobne prekaza?
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