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
edukacie vytvorime, alebo si ddme vytvorit vliastnu hru, vyuzijeme komercny titul alebo virtudlny

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 finan¢ne narocna. Pri vyuziti komerc¢ného zabavného titulu alebo herného sveta su
vacsinou edukacné ciele sekunddarne, 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
moOzu vSak odradzat Studentov menej sklsenych 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 uUcCelom zastreSuje termin uclenie zalozené na

hrach (angl. game-based learning).[3] O uceni zalozenom na hrach sa vacsinou hovori v sulvislosti
s digitdlnymi hrami, ale nemusi to byt nutne tak. Digitdlne hry vytvorené primarne na vzdeldvaci
Ucel sa oznacuju za seriézne 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 znamend 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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