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ULOHY NA ROZVOJ PRIESTOROVEJ PREDSTAVIVOSTI
V PROSTREDI HRY MINECRAFT

TASKS FOR SPACE IMAGINATION DEVELOPMENT IN THE ENVIROMENT
OF THE VIDEOGAME MINECRAFT

VLADIMIRA LASSAKOVA — PETER VANKUS

ABSTRAKT. V clanku sa venujeme uloham na rozvoj priestorovej predstavivosti. Jednd sa
o budovanie priestorovych telies z kociek v prostredi pocitacovej hry Minecraft. Pojedndvame
o vplyve tohto prostredia na budovanie pozitivneho vztahu Ziakov k danej cinnosti.

KrUCOVE SLOVA: priestorova predstavivost, vyucba hrou, vztah k matematike, Minecraft

ABSTRACT. [n this article we deal with tasks for developing of space imagination. They consist
of building of space objects from cubes in the environment of the videogame Minecraft. We
report on the influence of this environment on the development of the pupils’ attitudes to this
activity.
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Uvod

PouZzivanie hier vo vyucovani matematiky je oblast, ktorej je venovany v suCasnosti
zaujem z hladiska jej potenciondlu najmi pre motivaciu ziakov a zvySovanie ich aktivity
na hodinach (Pavlovi¢ova a Svecova, 2009; Kohanova, 2012; Slavickova, 2008; Vallo
a gedivy, 2012;Vallo, Zahorska a Duris, 2011; Vankus, 2012). Pri vhodne zvolenej hre
a spravnom pristupe je mozné touto vyucovacou metdodou dosiahnut’ efektivny priebeh
edukacného procesu (Brooker, 2000; Randel a kol., 1992; Pulos a Sneider, 1994; Vankus,
2007). Nas clanok sa zaobera pocitacovou hrou Minecraft ako nastrojom na rozvoj
priestorove] predstavivosti ziakov. V ¢lanku sa strune venujeme hre Minecraft, jej
edukacnému vyuzitiu aopisujeme skusenosti s pouZzivania tejto hry v ulohdch na
konstrukciu objektov z kociek na zéklade ich zobrazeni z r6znych pohl'adov

Hra Minecraft v edukacii

Minecraft je pocitacova hra, ktora sa radi medzi ,,sandbox* hry. Uvedené oznacenie
znamena, Ze sa jednd o hru svelmi otvorenymi moznostami pre uZivatela ohladne
slobody akcii a moznych ciel'ov. Hru mozno prirovnat’ k stavebnici Lego realizovanej
v rdmci pocitacového prostredia. Hra bola vydana v roku 2009 spolo¢nostou Mojang a je
vel'mi rozSirenou.

Minecraft sa ukazal ako vel'mi vhodné prostredie pre edukacné zdmery. Je to spdsobené
jednak otvorenostou hry, ako sme spominali vysSie, kde v hre je mozné vybudovat
jednoduché konStrukcie ale aj zlozité funkéné prvky, stavby, mestd az po celé civilizacie.
Druhy pozitivny faktor je jej relativna pristupnost’, ked’ze hru je schopna pouzivat’ va¢sina
ziakov uz po kratkej inStruktazi (Brand a Kinash, 2013). Hra je voI'ne hrate'nd na stranke
minecraft.net/classic/play, kde sa nachddza verzia hry umoziujica jej hranie
v internetovom prehliadaci s nainstalovanou podporou Java.
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Eduka¢né vyuzitie hry pokryva u¢ivo mnozstva predmetov. V hre je mozné preberat
témy z bioldgie, ekoldgie, fyziky, chémie, geoldgie, geografie a v neposlednom rade aj
matematiky (Short, 2012). V rdmci matematiky sa najcastejSie pomocou hry Minecraft
podporuje vyucba pocetnych zrucnosti (cez moznosti systému konStrukcie predmetov
v hre, kde je dany pocet potrebnych zloziek; cez potrebu daného mnoZstva surovin na
stavbu objektov apod.) ageometrie (metrické ulohy, stavba priestorovych telies,
priestorové planovanie a pod.) az po vyucbu vyrokovej logiky (Wingrave a kol., 2012).
V nasom ¢lanku sa venujeme geometrii a to konkrétne rozvoju priestorovej predstavivosti
ziakov ulohami na konStrukciu objektov z kociek na zaklade ich zobrazeni z r6znych
pohladov.

Experiment s hrou Minecraft v ilohich na konstrukciu objektov z kociek

Experiment bol realizovany so ziakmi primy osemro¢ného gymnazia SpMNDaG
v Bratislave. Zucastnilo sa ho 14 Ziakov, realizovany bol v pogitatovej uéebni. Ulohy na
experiment boli ziakom distribuované v podobe elektronickych pdf dokumentov.
V experimente boli predlozené spolu tri ulohy, vSetky s tematikou budovania objektov
z kociek. Kazd4a uloha bola v samostatnom dokumente a pozostivala ztextu zadania
a obrazkov objektu z r6znych pohl'adov. Texty zadania uloh v experimente boli nasledovné
pre vSetky ulohy:

1) Vybudyj v hre Minecraft objekt podl'a nasledovnych obrazkov, ktoré ho zobrazuji

z r6znych pohladov.

2) Porovnaj si svoj objekt so spoluziakmi.

3) Pouvazuj, ¢i bolo potrebné mat’ vSetky pohlady, resp. ¢i stacilo mat’ len niektoré.
K tloham prislichali potom obrazky, rozdielne pre kazda z Gloh. Pohl'ady na obrazkoch st
nazvané pre ulohu 1 skratkou U1, lohu 2 — U2 a ulohu 3 — U3.

Wiy,

U1_zhora

U1_spredu U1_zozadu

U1_zbokul U1_zboku2

Obrazok 1: Zobrazenia objektu v ulohe 1
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U2_zhora

U2_zbokul U2_zboku2

Obrazok 2: Zobrazenia objektu v ulohe 2

U3_zhora

U3_spredu U3_zozadu

U3_zbokul U3_zboku2

Obrazok 3: Zobrazenia objektu v ulohe 3
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Ako sme uz spominali, tlohy riesilo 14 Ziakov primy osemro¢ného gymnazia.

Tito sa uz pocas predchadzajtcich hodin stretli so stavanim objektov z kociek. Na rieSenie
mali vyhradent jednu vyu€ovaciu hodinu. VécSina ziakov stihla pocas tohto Casu vyriesit
vSetky tri tlohy, niektori dokonca stihli vytvorit’ vlastna tlohu podobného typu.

Viaceri Ziaci spitne uviedli, Ze by bolo vhodné, keby ulohy boli tazsie. Ziaci si svoje
rieSenia porovnavali len niekedy, okrem iného to mohlo byt spdsobené individudlnym
tempom prace, ktoré vSak vo vSeobecnosti moze byt povazované za vyhodu takéhoto
druhu ucenia.

Za najjednoduchsiu Ziaci povazovali tlohu ¢islo 2, pri nej niektori vyslovili dokonca
nazor, ze uz na zéklade prvého obrazku by ju postavili spravne.

Pocas testovania sa vyskytlo niekol'’ko problémov, najmi technického charakteru, ked’ze
hra bola pouzivana prvy krat a jej sfunkénenie na niektorych pocitacoch trvalo relativne
dlho.

Dalgim problémom bolo, Ze hra Minecraft okrem kreativneho médu (Creative mode)
ponuka 1 mod v ktorom je potrebné branit’ sa pred hroziacimi nebezpecenstvami (Survival
mode), ¢o modze ziakom branit’ v rieseni danych tloh. Tomuto problému mézeme zamedzit
jednoducho — ziakov vopred upozornime, aby si spustili hru v kreativnom mode.

Reakcie ziakov poukazuju na to, Ze toto prostredie na nich pdsobilo motiva¢ne. Za vhodne
zvolenu ju dokonca povazoval aj taky ziak, ktory na hru samotni nema pozitivy nazor.
Potencidl hry Minecraft vidime v porovnani so stavbami s fyzickych kociek okrem in¢ho v
tom, ze umoziuje stavat’ stavby z velkého mnozstva kociek, pricom sa ziaci nemusia
zaoberat’ ich stabilitou a vyucujuci tym, odkial’ zoZenie potrebné mnozstvo kociek.

Zaver

V naSom c¢lanku sme analyzovali mozné pouzitie pocitacovej hry Minecraft v llohach na
rozvoj priestorovej predstavivosti a reakcie ziakov na tato aktivitu.

Aktivita sa zaoberala tlohami na budovanie telies z kociek na zaklade ich zobrazeni z
roznych pohladov, priCom Ziakom boli predlozené tri takéto zadania s rdznou
naro¢nostou.

Na takyto druh uloh sa pouzité¢ prostredie hry Minecraft ukazalo ako vel'mi vhodné
a reakcie ziakov boli pozitivne.
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