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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI
Tom Chatfield — 7 principt, kterymi hry odmériuji mozek

Autor: Stépan Hyks

Dnes Vas seznamime s prednaskou herniho teoretika Toma Chatfielda’- ,7 ways games reward the
brain“ kterd je k online shlédnuti na strankach projektu TED?. Jejim tématem je i alternativni zpGsob
hodnoceni studentd, ktery neni zaloZzen na znamkovani, ale sledovani pokroku.

Hry jako priimysl budoucnosti?

Na uvod své prednasky ndm Tom Chatfield vysvétluje svij obdiv k sou¢asnym pocitacovym hrdm a
zaroven upozornuje, ze pozorovanim hernich principl se miZzeme mnoho nového naucit.

»Jsem v uZasu nad jejich silou nds motivovat, donutit a ohromit zpiisobem, ktery se ve
skutecnosti nepodobd ni¢emu, co jsme doted’ vynalezli.”

Chatfield pfipoming, Ze v dnesni dobé roste nejrychleji primysl novych médii, ktery mél na pocatku
90. let minulého stoleti hodnotu 10 miliard dolard a v soucasnosti se odhaduje, Ze v roce 2014 bude
prevysovat 80 miliard dolar( rocné (pozn. aut: zde je vhodné upozornit, Ze v tom pripadé by se
jednalo o trojnasobek celého hudebniho primyslu). Avsak Chatfield nez(istava pouze u strohych
statistik, poukazuje také na skutecnost, Ze lidé za posledni rok dokazali utratit pres 8 miliard dolart za
virtualni objekty, které vlastné existuji pouze jako sada jednicek a nul na serverech poskytovatelll. Za
pozornost jisté také stoji nedavno uskuteénény prodej virtualni Planety Calypso (MMORPG Entropia
Universe)®, kterou jeji tvarci prodali za 330 tisic USD.*

Co nds hry mohou naudit?
Nékteré mlze tento fakt zaskocit, avSsak my bychom se méli spolec¢né s autorem spiSe zaméfit na to,

jak takové lidské usili a odhodlani vznikd, a odnést si z toho uZite¢né poznatky. K tomu ndam
napomaha fakt, Ze naprosto vSe co se odehrava ve virtualnim svéte, je pro nas méritelné. Kazda
¢innost, kterou hrac provadi, je zaznamendavana, a tak nejvétsi hry soucasnosti zpracovavaji miliardy
dat, diky kterym muiZeme pozorovat chovani hracl. A také se od nich pfiucit, jak si udrzet svého
,divaka“.

Chatfield s timto cilem vytvofil zpUsoby, jak vyuZit osvédcené herni principy a prenést je do realného
prostredi.

! CHATFIELD, Tom. Tom Chatfield Website [online]. 2010 [cit. 2011-01-12]. Tom Chatfield. Dostupné z
WWW: <http://tomchatfield.net/>.

2 CHATFIELD, Tom 7 ways games reward the brain. In Tom Chatfield: 7 ways games reward the

brain [online]. TEDGlobal 2010 : TED, 2010 [cit. 2011-01-12]. Dostupné z WWW:
<http://www.ted.com/talks/tom_chatfield_7_ways_games_reward_the_brain.html>.

} Planet Calypso [online]. 2011 [cit. 2011-01-12]. Planet Calypso. Dostupné z WWW:
<http://www.planetcalypso.com/home/>.

4 SKOCH, Ondfej. 330 tisic dolart za virtudini vesmirnou stanici [online]. 6.1.2010 [cit. 2011-01-12].
BonusWEB. Dostupné z WWW: <http://bonusweb.idnes.cz/zurnal/pc/330-tisic-dolaru-za-virtualni-vesmirnou-
stanici-flc-/clanek.A100106_093231_bw-zurnal-pc_osk.idn>.
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1. Zkusenostni stupnice méfici postup — myslenka jiz podrobné probrana Jesse Schelem’, misto
znadmkovani date lidem virtualni nahradu - avatara®, ktery na zakladé spinénych ukol( napliiuje svoji
zkusenostni listu a postupuje tak po malych kriccich vpred. Student tento postup vnima jako svUj
vlastni, jeho pokrok v uceni je takto podle Chatfileda velmi dobfe vizualizovan.

2. Vice dlouhodobych a kratkodobych cild — diky zkusenostem ziskanych z vySe zminéného méreni
vime, Ze pfilis vysoké nebo téZce dosazitelné cile hrace (a stejné tak studenty) frustruji. KdyzZ je vsak
budeme zdsobit velkym poctem rozli¢nych Gkolld — napf. 10 téchto otazek, 20 prichodd na hodinu
v€as nebo napfiklad vzorna spoluprdce se spoluzaky. Tak si studenti si mohou vybrat, kterym tkolim
daji ptrednost, nebo mohou pracovat na nékolika Ulohach paralelné. Zaroven tak rozdélime praci do
vétsiho poctu dilcich ukoll a udrzime tak pozornost i odhodlanost studentd.

3. Oceniujme snahu — kaZzdou snahu odménime, fika Chatfield. Netrestame za selhani (tedy
neposunujeme avatara na listé smérem zpét, ale pouze nechame jeho pokrok stagnovat) — miizeme
ocenit kazdé usili. Stejné jako ve hrach dostanete za kazdy splnény ukol ,zlato”, mlze student za svoji
snahu dostat ,body” pro svého avatara, postupujiciho po trase, kterd méfi jeho pokrok.

4. Zpétna vazba — podle Chatfielda je tento princip naprosto zasadni.

,Znecisténi, globalni oteplovani a dalsi podobné potize, nasledky téchto jevl jsou vzdalené v éase
a prostoru. Je velmi tézké se naucit a citit lekci, ale pokud mizZeme vytvofit model, se kterym si lidé
mohou manipulovat a hrat - reakce pftijde, pak se mohou poucit, vidét, posunout se dal

a pochopit.”

5. Element nejistoty — vSichni vime, Ze o¢ekdvand odména nas potési. Podle Chatfielda vsak
opravdovy stimul pro nas mozek je element nejistoty: pocit, kdy nevime, jestli ,odménu“ dostaneme.
Zavedenim téchto prvkl nejistoty do vSech forem testovani a skoleni mizeme Uplné zménit Uroven
zapojeni studentd. Ve chvili kdy nd$ mozek nedokaze néco odhadnout dopfedu, neda nam to spat.
Chceme se vratit a zjistit vic.

Ackoliv svoji prednasku pojmenoval 7 principd, kterymi hry odmériuji mozek, po patém prikladu se
Chatfield jiz soustredi spiSe na praktické ukazky nez obecné rady. Ocenuje napfiklad vyzkum
Univerzity v Bristolu, diky kterému jsme schopni méfit hladiny dopaminu pfi u¢eni a matematicky tak
vypocist, kdy a pfi jaké ¢innosti je nd$ mozek nejaktivnéjsi a nejlépe pfijima informace. Zaroven tim
sleduje fakt, Ze pomoci mensich a jednodussich Ukoll se student stdva odvaznéjsi a neboji se postavit
sloZitéjsim vyzvam. Jako samostatny priklad ukazuje schopnost hracl vytvofit vlastni platebni a
ekonomicky systém jako naptiklad ve hie Everquest’, kde v roce 1999 vznikl takovy postup, ktery se
s Uspésnosti priblizujici se 100 % pouziva ve viech modernich online hrach.

Revolucni studium?

> TED CONFERENCES [online]. 2010 [cit. 2011-01-13]. Jesse Schell: Game designer. Dostupné z WWW:
<http://www.ted.com/speakers/jesse_schell.html>.

6 Avatar. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia Foundation,
13. 7. 2009, last modified on 10. 9. 2010 [cit. 2011-01-13]. Dostupné z WWW:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Avatar>.

’ EverQuest. In Wikipedia : the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida) : Wikipedia
Foundation, 2001, last modified on 2011 [cit. 2011-01-13]. Dostupné z WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/EverQuest>.



L] T "
-y WNERS;
* * 5 I_"j S &r
* : i : M .

- * * * 8 5 J%
evropsky * WX e H 2 =
* - % o
i

socialni . MINISTERSTVO SKOLSTVI, OP Vzdslavani
fond v CR EVROPSKA UNIE MLADEZE A TELOVYCHOWY pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI
Nékteré myslenky Toma Chatfielda ndm mohou pfipadat velmi teoretické a neovérené praxi, avsak
dalezité je dokazat tyto principy pochopit s nadhledem a vzit si z nich to nejlepsi pro ,nasi véc”, at uz
je to uceni, obchod nebo manipulace. KdyzZ se totiz naptiklad podivdme na nejnavstévovanéjsi hru na
socialnich siti Cityville (v tuto chvili pfes 61 milion{ aktivnich uzivateld), zjistime, Ze je celd postavena
pravé na téchto vySe zminénych principech — avatar, zkusenostni stupnice a rozdéleni do malych a

4

splnitelnych ukola.

Spolecné s Chatfieldem mohu budoucim pedagogim doporudit moderni herni principy sledovat a
urcité shlédnout neméné zajimavé prednasky na toto téma na serveru www.TED.com.
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