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Co je to
gamifi kécia?

Ako gamifikovat’
svoju triedu?

~ OoD TEORIE K PRAXI
GAMIFIKACIA vs. ucenie zalozené na hrach
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Aky je rozdiel
medzi hrou a gamifikaciou?

4 N
Aké su
vyhody/obmedzenia
gamifikacie?
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Ako podporit’ ucenie
gamifikaciou?
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AKky je rozdiel medzi hrou a gamifikaciou?

UCENIE ZALOZENE NA HRACH

» kratkodoba motivacia

» hra ako system odmenovania v triede
» hra ako sucast procesu ucenia

» hra zamerana na konkrétny predmet

> zatraktivnenie hrou

.Seriozne hry a gamifikacia sa snazia vyriesit problem,

GAMIFIKACIA

» dlhodobejsi proces realizacie a motivacie
» hra ako podpora sutazenia

> herné prvky ako proces ucenia
» medzipredmetove prelinanie

» zatraktivnenie hernymi prvkami

motivovat a podporovat ucenie pomocou myslenia a technik zalozenych na hrach."

Karl Kapp, autor knihy The Gamification of Learning and Instruction
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Co je to gamifikacia? Aplikicia

Dosahovanie indikatorov.
cielov pokroku
v prostredi
,radosti®

Podpora
sebarealizacie
a kritického
myslenia

Pouzitie
hernych prvkov
Vv procese ucenia

Dlhodoba
motivacia ApIikécia
prvkov
zazitkovosti a
interaktivity

Podpora
aktivity a
aNgazoVvanosti

Ziakoy.

DOPAMIN
ovplyvnuje naladu, pamat a proces myslenia
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ZAKLADNE GAMIFIKACNE PILIERE

HERNA bodovy systém, odznaky,
MECHANIKA trofeje a postupy, rebricky

DIERNA uspech, progres, sutaz,
DYNAMIKA prekvapenie

HERNY pribeh, avatar, vizual,
DizAJN fantasy
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ZLYHANIE
nie je neuspech

SKUMANIE s
— —W. formy SLOBODY
USILIE ve
Skryjem sa za
ROZNE IDENTITY




OBMEDZENIA GAMIFIKACIE

> Nie kazdé ucenie sa da gamifikovat.
> Gamifikacia by mala byt vyvazena s inymi vyucovacimi pristupmi.
> Moze posobit rusivo, ak nie je dobre prepojena s cielmi vzdelavania.

> Pri nespravnom nastaveni moze podporovat skor vonkajsiu ako

vhutornuU motivaciu ziaka.
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MOZNOSTI GAMIFIKACIE V TRIEDE

Gamifikacia moze byt v skole vyuzita r6znou formou (Mezeiova 2018, s. 270 - 281):
gamifikovany priebeh ktorejkolvek vyucovacej hodiny,
gamifikacia opakovania uciva a skusanie,
gamifikacia systému domacich uloh,
gamifikacia komplexného kurzu pocas dlhsieho obdobia,

gamifikacia pri spolocenskych udalostiach.




Vzdelavanie
pre 21. storocCie

Pripravovana reforma
MSVVas SR

Vlastiveda — primarne vzdeldvanie
CHARAKTERISTIKA PREDMETU

Vlastiveda v 3. a 4. roéniku md osobité, nezastupitel'né postavenie vzhl'adom na vyznam v utvdrani predstiv o bezprostrednom mieste
Zivota ziakov (priestorovy aspekt) a historickom obdobi, v ktorom Zija (Casovy aspekt). Svojim zameranim mad za ciel’ podnecovat, motivovat
ziakov na rozpriavanie o danej téme (¢i uz na zdklade vlasinych skisenosti, podl'a obrizka ai.) a v o najvicie] miere vyuzival heuristicky
rozhovor a zazitkoveé uenie.

Vlastivedné — motivaéné poznivanie zacina v 1. a 2. roéniku (prvouka) spoznivanim okolia Skoly a bydliska a postojmi k spoloénosti,
pokratuje v 3. ro¢niku (Moja obec) a konéi vo 4. ro¢niku (Objavné cesty po Slovensku).

Vlastiveda v 3. roéniku (Moja obec) je obsahovo naplnend emotivnym (dobrodruznym) poznivanim, pozorovanim a hodnotenim javov
a celkovo dojmami z vlasine) obee (okolie Skoly) v Easovych premendch jednotlivich roénych obdobi (a) s aspektom starostlivosti o bezpeénost’
a zdravie). Nezastupitelnd je vlastivednad vychidzka, ktorda ma motivaéno-heuristicky charakter. Vybrané témy, napr. orientdcia v okoli Skoly, sa
odporaca realizoval' formou pozorovania mimo triedy, ak si na to moznosti. Deli sa na spozndvanie miestnej krajiny (jednoduchd prica
s ndkresmi) a orientaciu v Case (plynutie kalendirneho a fkolského roka, vyznamné sviatky pocas roka, tradicie ai.). Na ne nadvizuje
rozpravanie o doprave, o pamitihodnostiach. Osobitd pozornost’ sa venuje pozorovaniu, skimaniu prirody, jej zloZiek, ale rovnako aj pamiatok

v okolitej krajine.

| zaZitkové (ndzorné) spozndvanie regionov. Déraz je na prici s mapami, pribehmi a ilustriciami. Mapy pouZité v 3. a 4. roéniku st zamerané |

| realizujd prostrednictvom | vyletov™ od Tatier k Dunaju, od Dunaja k Homadu, od Hornddu po Dunajec. Vylety po Slovensku s zamerané na

I
: a prisposobené vyucovaniu vlastivedy. Kazdy zemepisny ndzov z textu ndjdu Ziaci na mape, obrizku aj kresbe. PouZivaja sa vel'mi jednoduché |

| mapy, ktoré pri (stnom, & pisomnom preverovani vedomosti pomdhaji ziakom (ni¢ sa neuia naspamdt). Ziklad tvori , Citanie mapy — prstom
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D Rl&my pedagogicky astav

Gitec

vydavatelstvo




aitec

10 SPECIFiIK GAMIFIKACIE vo Vlastivede

1. Kolektiv dizaywérov

2. Ciele hry zaloiene) na gamifikacii v °§::£J$$;AL

2. Spatud vazba ”

4. Weratel'vost’ pokroku

5. Celotriedny systém odmenovania

e. Uspech je vol'ba

7. \VWjzva do akcie

®. Druhé a tretie Sance povolené Y . _

4. TDigitélve techwolégie v zaiitku ulenia ’

10. Kasické hry so vedeldvacim wddychom




ZAZITKOVY DIZAJN

DIZAJNEROV

D1z Povest
(@Utorsky spracey: g ,:)l‘Chu Oriova

1. KOLEKTIV \
V4
X

@2z Povest o
A; dﬁsru/uémuk"ffvﬂmcma, ot {00rsky spracouge v )"-‘ll U Oriovs
chavsval doty gy, lov, pre-
Val obiojy, Zagme V2 Preto pozor,. Miska Mackoy,
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= Spoloc¢na dohoda o hre

= Uprava triedy podla
= CHARAKTERU HRY
= PRIBEHU
= HLAVNYCH POSTAV

* Premena triedy na virtualne
prostredie hry

= Umiestnenie bodovacich pravidiel
a rebrickov progresu ziakov

o 3 i (B 11

Oblastou mensieho rastu je :,L",;g,.ﬁ?f S
pre Sturtskov Renmal

gamifikacia uc¢enia vo formalnom

Skolskom prostredi.
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Karty s povest’ami AITEC
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/ 2. CIELE HRY @\ CIELE APLIKO)/ANE
NA GAMIFIKACIU

Kazda gamifikacia v triede by mala
mat ucel, ktory podporuje ucenie:

" vseobecny vzdelavaci ciel WT | TEMATICKY CELOK | TEMA OBSAHOVY STANDARD | VYKONOVY $TANDARD GAMIFIKACIA
— zlepSenie vedomosti
5@ pé sobilosti ziakov, XII1. | Od Tatier k Dunaju | Kysuce, Ziina s okolim | Kysuce, Zina, Sulovské vrohy | Ziak vie ukazaf na mape region Kysuce, ctaf informacie z mapy Kysic.
Naugi sa prerozpravat povest (podia vyberu Ziaka). Ziak vie ukazat na  Kysuce B
. §P acific k)'l vzdelavaci ciel mape mesto Ziinu s okolim, ctaf informécie z mapy Ziiny. Neuti s dilina s okolim
prerozpraval povest (podla viberu 7iaka).
— Zvyge nie a ktivity Ziakov, X2 | Od Tatier k Dunaju | Trenéin s okolim, Myjava | Trenéin, Trenciansky hrad, Vah, | Ziak vie ukzaf na mape mesto Trenéin s okolim, &itaf infarmacie Zmapy . .
5 okalim Myiava, Brezova pod Bradlom, | Trenina. Nauci sa prerozpravat povest (podia viberu Ziaka). Ziak vie Trencin 3 okolim
— preu kazanie po kroku alebo M.R Stefanik ukazat na mape mesto Myjavu s okalim, Gitat informacie z mapy Mylavy. Myjava s okalim
. Naugi sa prerozpravaf povest (podfa viberu Ziaka).
majstrovstva, 1. Od Tatier k Dunaju | Tmava 5 okalim Tmava, Podunajska nizing, Vah | Ziak vie ukazaf na mape mesto Trmava s okolim, éitaf informacie z mapy @a s okolim
Trnavy. Nauci sa prerozpraval povest (podfa vyberu Ziaka).
= behavioralny ciel'— podpora
L, , _ If2. Od Tatier k Dunaju | Zzhorie, Malé Karpaty | Zahorie, Zahorska nizina, Malé | Ziak vie ukézaf na mape reqion Zahorie, éitaf informacie z mapy Zahoria.
pozitivne hos pravania. Kamaty Nauci sa prerozpravaf povest (podia viberu Ziaka). Ziak vie ukizat na

mape pohorie Malé Karpaty, vie citaf informacie z mapy Malych Karpat




/ 3. SPATNA VAZBA

PODPORA SUTAZIVOSTI
@
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V prostredi hry je spatna vazba

nevyhnutna.
Spatna vizba zavisi od t sloh : Dobrovolné Vlastlvedna sutaz
atha vazba zaVvisi O u uliony. \
P yp Y y VLASTIVEDA 3, aktivity AITEC
= Udrzujte skore bodmi. & A % Pormoc

Skolské udalosti,

« vzdeldvaci Uspech vyrocia a sviatky

o splnené ciele
o Usilie
e  pozitivne spravanie.

spoluziakom

Domace ulohy

Aktivita na hodine
. J

(.
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Udelujte odznaky za ucenie.

bonusova [ bonusova

Dajte zetony majstrovstva.

Vytvorte Specialne odmeny.

Ponukajte individualne odmeny a

odznaky. | ' ,
K @EQ ‘ ./’ ﬁ
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ZVIDITELNITE POKROK
pokroku il
Uvazovanie o vykone o
4. UROVEN
. n 7 v BONUS
prisposobené ziakom
= Urovne a indikatory pokroku 3. UROVEN
BONUS
= Tabulky, grafy, diagramy
2. UROVEN
= Nastenky, tabule
= Galérie arebricky Uspechov o
1. UROVEN
) s s g 5 3‘: '5 % o g
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Dobrovolne Vlastivedna sitaz
aktivity AITEC
| Pomac Skolské udalosti,
spoluziakom

vyrocia a sviatky

Domace Ulohy

Aktivita na hodine

\ __ J
[ povinnd ] | povinnd | bonusovd

| slowi
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Danielka
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PODPORA SUTAZIVOSTI

VLASTIVEDA

pre Sturtskoy
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Bodovanie :‘ —

* 8 bodov - 1. uroven (ziak splni Ulohy z 1. levelu)

H 8 AN ﬁ:"
* 6 bodov-2. uroven ‘e.%fi""}

‘tlI.
’tn-“

* 2body-3.a4. Uroven \

* ziak si voli sam, ktore ulohy chce plnit

BODY na vystrihnutie
a kol'ko bodov ziskat |




5. CELOTRIEDNY /‘@‘\
SYSTEM ODMENOVANIA **

Ak skupina/ziak dosiahne urcity pocet
bodov alebo spini jednotlivé Urovne,
ziska:

= moznost vybrat si aktivitu alebo
hru pre celu triedu,

= mierne bodové zvysenie pre
ostatnych hracov.
v/ Rovnaky princip plati aj naopak:

= ak niekto nedosiahol potrebny
pocet bodov, cela trieda resp.
skupina by mu mala chciet pomoct,
aby sa posunuli a boli odmeneni.

Tip: Nechajte Ziakov navrhnut systém

zrucnosti a vysledkov pre celu
\ triedu. Gitec

vydavatelstvo

SPOLOCNE
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o TVORIME SPOLOCNE

Aktivita: ITINERAR TV o rb a p ro j e ktov Po stopach zaujimavosti s;ovenska

Vymysli ndzov Cestovnej s
7 . o 7 t m;nvnllm sti Slovenska. za si miesta, ktons 5 g
kancelarie. Navrhni cestovny S SRl e st et s
dennik poznavacieho zajazdu.

ey ® meu
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Neroviika,

= Ziaci vytvoria trasu zaujimavosti,
ktoré je mozné navstivit

diZka trasy 4 dni

= ku kazdému navstivenému miestu
napisu 1-2 zaujimavosti

Vivber si jedny ps@ychajmav!&lwnk

Nakeesil o] obriag ok alabo nalep Je fotografiy, @b

0]
e

1.den: Telgart — Chmarossky viadukt CESTQVNA KA

2.den: Cierny Balog — Ciernohronska zeleznica NCE‘-AR'A
3.den: Ci¢many — rezervacia ludovej architektiry
4.den: Bratislava — Bratislavsky hrad Aktivita:

Vytvor 3D pohladnicu jednej
zaujimavosti regionu.







/ 6. USPECH JE VOILBA\

Dajte ziakom moznost volby.

* ROzne moznosti, ktoré ovplyvnuju
ich postup a vysledok hry.

* Rozli¢cné urovne narocnosti.

* Moznost vybrat si rozne cesty
pri uceni a opakovani:

¢ Test, previerka

L)

*

)

s Ulohy v pracovnej u¢ebnici

L)

*

% Opakovanie s aitec offline

¢ Vypracovanie projektu alebo
prezentacie —

OSOBNOST REGIONU
¢ Opis povesti...

0SOBNOST
REGIONU

Rozhovor
s osobnost’ou

-
BN
Z(D
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/ 7. VYZVA DO AKCIE \

Vytvorte vyzvy alebo Ulohy namiesto
klasickych domacich Uloh.

= Domace Ulohy a projekty
prezentované zabavnym
sposobom (Sifra, kad...).

= Vytvaranie hravych bariér,
sutazivosti v triede
(napr. ucitel'vs. trieda).

= Prezentovanie miestnej krajiny —
ZBERATEL LUDOVYCH TRADICIi

= Projekty zalozené na rozpravani
pribehu, na dejovosti.

= Kontexty navrhnuté okolo
spolocensko-vednych problémov.

a
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SUTAZIME SPOLOCNE
ZBERATEL LUDOVYCH TRADICIi
Prezentacné zrucnosti




8. DRUHE A TRETIE
SANCE POVOLENE

Skusit to znova a uspiet.
= Vyskusaj si Ulohu.

= Pouc sa zo svojich chyb a skus to
znova.

= Prejdi na novU vyzvu alebo sa
pokus zvysit svoje skore.

V hrach a v zivote je zlyhanie
nevyhnutnou sucastou Uspechu.

Ziaci by mali mat moznost zlyhat a
poucit sa zo svojich chyb bez toho,
aby sa citili nemotivovani.

Aj ked si to bude vyzadovat viac
prace, pokial ide o hodnotenie zo
strany ucitelov, vykon a vedomosti

ziakov nepochybne porastu.

Gitec

vydavatelstvo

Jastirstrete
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VLASTIVEDA . : :
re Sturtékov Pocet spravnych odpovedi

titons | .1 | F-MDIS

VLASTIVEDA

pre Sturtdkov




9. DIGITALNE
TECHNOLOGIE

= Gamifikacia je pre kazdého ucitela a
funguje na vsetkych stuprioch
vzdelavania.

= Nevyzaduje si pouzitie pocitaca, ale
aktivity v oblasti IKT su pre Ziakov
zaujimavejSie a poskytuju okamzitu
spatnu vazbu.

Aké multimedialne aplikacie a programy
mébZem pouZit?

= Velkym ulahcenim budu urcite tie,
ktore postupne zintenzivnuju Ulohy
(rézny pocet bodov za jednotlivé
ulohy, odpocitavanie a pod.).

a

Okamzita spatna vazba

Vlastiveda pre Stvrtakov LITE

Jana Dudasova - Peter Mésiar - Petronela Muchova

IHRISKO

= (;)
=5
DVOJICE SPOJ
' ?
!

<

Najvys

Rozlicné urovne narocnosti
Ulohy na vsetky téemy z PU

slovi T

L4
]

0BRAZKOVO-SLOVNE
PEXESO

SLOVA VYTRIED 0ZNAC

N

—_—

Prirad'nazvy k Obrazkom

?

Pre1non§rreitsky klastor
Vv Jasove

mesto Kosice

Jasovsks Jaskynia

Spoj zaciatok a koniec vety.

Pieniny sa nachadzaju mnozstvo turistov.

PIENAP je najmensi narodny park na Slovensku.
Splav Dunajca obl'ubuje je Repisko s 1 259 m n. m.

$$im vrchom SpiSskej Magury

na Zamaguri.




/ 10. KLASICKE HRY \
SO VZDELAVACIM NADYCHOM

Modifikujte klasické hry na potreby
vzdelavania.

= Kartoveé hry —jednoduché hry skvelé
pre mladsich Ziakov.
(Kvarteto, Cierny Peter, Kto som?...)

= Stolové hry — ponukaju jednoduché
pravidla prisposobitelné vzdelavacim
potrebam.
(Monopoly, Tipni si, Ubongo, Scrabble...)

= Pohybové hry — menia statické
uCenie na dynamické.
(Twister, Hra o medik, Stafety, Indicie,
Zima/Teplo na mape...)




PRAKTICKE POMOCKY A NAMETY Gitec

vydavatelstvo

Skupind patratov mblie byt Jlojena ztzv. experav = naviggtori, vodad,
Hé‘ d\ H k d ) ? kraiinari/ochranari, pamiztkari/historici, jaskyniari a pod. Ka3dy z nich bude mat na
Hadaj, kde sme: P -
L ) i ' —_
Hra rozvija: ; ‘ R — -
» Prepajanie yedomosti z Viastivedy AR - PROF’ 7 o
e Komunikatné zrugnosti ; Ca T — i L Z’AKA T ———
» Richlosta craivost Meno a —
e 7ahavni atmosférd ©2Visko Jiaka; o i
pripravime si: Prezyvkay pre, )

1. Kartitkys nazvami tém Ku kaidej {
Objowné cesty po Slovensku:
«  Od Tatier k Dunoju
{Totry. Ppprod o okalie, Liptav, on
« OdDunagja po Horndd
(Podunajskd roving, Nitra s okolin
» 0 Homnddu po Dunajec
[Kosice s okolim, Vjichodoslovens!

s

Slavensko v minulosti a dnes

2. Tabufku na zapis bodov-
3. Zapisovacie tabulky. {papieravé,
4. Mapy Slovenska.

ZamieZajte karty a yioite ich na ko

Umiestnite kontroind tabufku na zapis

’ TarRy A MALA FATRA
VELKA FATRA

Pravidia hry:

Hrati (Fiaci) sa rozdelis do dvoch skupit

Skupina rozhodcoy, st vediet spray
informacie k wlasovane] ablasti.

Skupina rozhodedy 5 wytighne wrchnd
sa nachédzajl. Napr- Liptov.

Najdete v materialoch na stiahnutie. ©
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PRAKTICKE POMOCKY A NAMETY

Herné mapy

10. KLASICKE HRY \
SO VZDELAVACIM NADYCHOM

9. DIGITALNE \

TECHNOLOGIE

Gami

5. CELOTRIEDNY @

SYSTEM ODMENOVANIA ™ 8. DRUHE A TRETIE \\l‘a e
\ - \‘i SANCE POVOLENE
4. MERATELNOST _# %t , .
2. CIELE HRY pokroky il 7. VYZVA DO AKCIE e [

\ <im

1. KOLEKTIV X

DIZAJNEROV 3. SPATNA VAZBA (id) 6. USPECH JE VOLBA Yo fo
A
= Spolocna dohoda o hre V prostredi hry je sp&tna vizba Dajte ziakom moznost volby. 5a
* Uprava triedy podla nevyhnutna. * R6zne moznosti, ktoré ovplyviuji i
- CHARAKTERU HRY , o , ich postup a vysledok hry. e
R Spatna vazba zavisi od typu ulohy.
* Rozli¢né Urovne narocnosti.

* HLAVNYCH POSTAV = Udrzujte skore bodmi. ¢ a
. vzdelavaci Uspech * Moznost vybrat si rézne cesty °,
. splnené ciele pri uceni a opakovani:

* Premena triedy na virtualne

prostredie hry - e et *%* Test, previerka Ac
* Umiestnenie bodovacich pravidiel o EENE L % Ulohy v pracovnej uéebnici o
a rebrickov progresu ziakov * Udelujte odznaky za ucenie. / *» Opakovanie s aitec offline /
! Oblastou menéieho rastu je " Dajte ietcjny r.r:ajstrovstva. N ::Ezr:;:;:i:if projektualebo
g:::;ﬂ:::la ucenlda'vo formalnom / = Vytvorte $pecialne odmeny. / S eI /
prostredi. = Ponukajte individualne odmeny a % Opis povesti... S

— odznaky. - B o
\ "ait_."f‘.:/ \ ﬂait__gq_:/ \ 'f.ﬂ-i_t_!?_!:/

Najdete v materialoch na stiahnutie. ©




DAKUJEM ZA POZORNOST

A

https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/vlastiveda_pv_2014.pdf
https://archiv.mpc-edu.sk/sites/default/files/rozhlady-casopis/pr-1-2021_0.pdf
https://www.statpedu.sk/files/articles/dokumenty/inovovany-statny-vzdelavaci-program/vlastiveda_pv_2014.pdf

CAPEK, R., 2015. Moderni didaktika: lexikon vyukovych a hodnoticich metod. Praha: Grada Publishing. ISBN 978-80-247-3450-7
https://www.teachthought.com/pedagogy/gamify-your-classroom/

Fotografie pouZité na zaklade licencie od Shutterstock.com

SCHVALOVACIA
DOLOZKA
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J.DudsSos | P. Msiar | P Muchovk

VLASTIVEDA

pre Stvrtakov




