Elementy hier
napomahajuce uceniu

Hry ako médium vo vSeobecnosti obsahujud elementy, ktoré napomdahajld ucenie. Ako prvd nam
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 hrdch patria aj socialne aspekty hrania (hrd¢ ako sudcast komunity, budovanie vztahov,
dosahovanie kolektivnych cielov, spolo¢nda snaha o progres, delenie sa o dojmy, nové zazitky,
spolupracujice ucenie ai.). Dals$im 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 sluzit 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] Aktivnha 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 informacii). Cinnosti v hre ale mdéZzeme vykondvat rutinne, bez hlbsieho

kognitivheho 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 vyulovacom procese vo vzdeldvacich institlcidch dostdva iba obmedzene.
Hranie taktiez poskytuje moznost opakovat aktivitu kolkokrat chceme, respektive, kym
nedosiahneme pozadovanu alebo nami zeland dUroven. Hra umoznuje kontrolu nad casovym

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

urcitu 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 hrd¢a mé tendenciu viest k negativnej frustracii. Na druhej strane
priliS nizka néaro¢nost uloh v hre vedie k nude. Hra obsahuje rozlicné GUrovne motivacnych
komponentov, ktoré vedu k tomu, Zze chceme hrat pocas viacerych ¢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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