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Abstrakt
Minecraft: Education Edition je vzdeldvacia verzia
oblUbenej hry Minecraft a vo svete je vyuZivand ako
sucast vzdeldvania nielen na vyucbu programovania na
informatike, ale aj inych prirodovednych predmetoch
(bioldgia, technika, chémia) a humanitnych predmetov
(dejepis, vyucba jazykov, obcianska vychova).
Vyucovanie touto formou je zaloiené na hre a
prednostou hry je jej okamiZitd odozva a rozvoj
tvorivosti. Okrem toho rozvija schopnosti ako rieSenie
problémov, kritické myslenie, komunikdcia. V praci sa
zaoberame mimoskolskym Minecraft krizkom, ktory v
$k. roku 2019/2020 organizujeme a v praci opisujeme
analyzu vybranych vyucovacich hodin, pocas ktorych
sme vyucovali programovanie. Rozhovormi s ucitelmi a
lektormi, ktori na Slovensku vyuZivaju tento softvér, sa
snazime analyzovat jeho sucasny stav vyuZivania na
Slovensku.
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Abstract

Minecraft: Education Edition is an educational version
of favorite game Minecraft which is used abroad not
only as a part of computer science classes when
teaching programming but also for science subjects
(biology, technology, chemistry) and humanities
(history, language teaching, civics). This teaching
represents game-based learning and the advantage of
the game is its immediate response and the
development of creativity. In addition, it is developing
skills such as problem solving, critical thinking,
communication. In the work we analyze outcomes of
extracurricular activity we organize in 2019/2020 and
describe analysis of selected programming lessons.
Through interviews with teachers and lecturers who
use this software in Slovakia, we try to analyze its
current state of use in Slovakia.

Key Words: Minecraft: Education Edition, digital
games, game-based learning, Microsoft Makecode
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Uvod

Prichod pocitacovej hry Minecraft udal novy trend
medzi pocitacovymi hrami a ziskal si vySe 100 miliénov
aktivnych hracov po celom svete. Detom ponuka
otvoreny svet, kde obmedzenim je len ich kreativita.
Tato hra sa rozsirila na mnohé platformy a zariadenia,
najnovsie vyuziva aj rozsirenu realitu a prinasa uplne
iny zaZitok z hrania.

V roku 2016 vznikla iniciativa, ktora sa chytila tejto
prilezitosti vyuZit zazitok, ktory ponuka “kockaty svet”
aj vo vzdeldvani. Vznikla vzdelavacia verzia tejto hry:
Minecraft: Education Edition. V tomto pripade si
neziskala len deti (Ziakov), ale aj ucitelov. Po celom

svete, nevylucujuc Novy Zéland, Spojené staty
americké & irsko, sa do tried implementovala
vzdeldvacia verzia Minecraftu. Podstata bola

jednoducha: ucitelia mali novy nastroj, kde mohli
dostatocne plnit svoje vzdeldvacie ciele a Ziaci boli
motivovani, nakolko si mysleli, Ze sa “len” hraju.
Uplatnilo sa tu tzv. vzdeldvanie pomocou digitalnych
hier (game-based learning).

1 Vzdeldvanie orientované na studenta
Prieskumy Future of Jobs report ukazuju ako sa od roku
2015 zmenili niektoré poZiadavky na kompetencie
uchadzatov o zamestnanie. V roku 2020 su na
poprednych  miestach  zrucnosti ako riesenie
komplexnych problémov, kritické myslenie, kreativita,
spolupraca, emocna inteligencia a flexibilita [1].

Flexibilita |

Kompetencie
uchadzacov o
zamestnanie

Obr. 1 Kompetencie uchadzacov o zamestnanie
Zdroj: Autor

Koncept vzdeldvania, kde sa zdorazriuje rola Ziaka
ako aktivneho ucastnika vzdelavacieho procesu, kde v
centre zaujmu nie je to, ¢o rozprava vyucujuci, ale to,
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ako Student pouziva a rozvija svoje znalosti, schopnosti
a sposobilosti, sa nazyva vzdelavanie orientované na
Studenta (student-centered learning)[2]. Nakolko aj vo
svete vidime zmeny v ocakavaniach na absolventov
strednych a vysokych 3$kél, uvedomujeme si aj
potrebnd zmenu vo vzdelavani, aby mladi ludia mali
potrebné zrucnosti, tzv. soft-skills pri hfadani prace a
zaroven boli obohatenim pre trh prace v tretej dekade
21. storocdia. Takou zmenou mozZe byt aj transformacia
z klasického vzdeldvania orientovaného na ucitela na
vzdeldvanie orientované na Studenta.

Tabulka 1 Rozdiely v pristupoch

Zdroj: [2]
Vzdelavanie Vzdelavanie
orientované na ucitela orientované na
Studenta
pasivny Ziak aktivny Ziak

obsah vzdelavania Vysledky vzdelavania
(znalosti, schopnosti a

spbsobilosti)

predmetom zaujmu je
to, ¢o robi ziak

predmetom zaujmu je
to, €o robi ucitel

poznanie ako transfer poznanie ako vysledok
spolocnej aktivity Ziaka a

ucitela

povrchové ucenie hibkové porozumenie

vyucujuci ako autorita vyucujuci ako

facilitator/partner

seminare/skupinova
praca

frontalna vyucba

Dvorak poznamendva, Ze ucitel cez pocitacovu hru
Minecraft vstupuje do sveta Ziakov, ktory ich bavi a
pouziva jazyk, ktorému oni rozumeju [3]. Potom uz ani
nie je zloZité hladat, ¢im ich motivovat. Ziaci su na
hodinach aktivny a dokazu si nové informdacie lepsie
zapamatat.

1.2 Ucenie pomocou digitalnych hier

Pouzivanie hier vo vyucbe uz davno nie je ni¢im
novym a povazuje sa to za efektivny spésob vyucby.
Napriek tomu, Ze sa mdze zdat, Ze hranie sa a ucenie su
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elementmi, ktoré sa tazko prepajaju spolu, vyskumy
dokazuju opak. Ziaci ziskavaju neformalnym spésobom
digitdlne kompetencie. Pozitiva, ktoré nam prinasaju
hry, sd napr.: rozvijanie jazykovych schopnosti,
odburavanie stresu z vyucovania, rozpoznavanie dobra
od zla, rozvijanie schopnosti ako pamat, pohotovost,
schopnost sa rychlo rozhodnut, priestorové videnie,
posilfiuje logické a strategické myslenie, ¢i ndrast
sebavedomia u deti, vdaka prekonanej prekdzke v hre.
(4]

Pri Minecrafte Ziaci preziju mnoho zazitkov ¢i uz
virtualne, ale aj v redlnom svete (obr. 2). Hra aktivizuje
Ziakov v rovine kognitivnej ale aj afektivnej a tak
ucitefovi poskytuje idedlny priestor, kde méze vyuzit
metddy ako problémové vyucovanie, hranie roli, i
skupinova praca. Kazdy Ziak ma priestor prejavit sa a
svojou cinnostou prispiet k svojej vlastnej ucebnej
¢innosti [5].

Obr. 2 Ziaci na M:EE krazku
Zdroj: Autor

Avsak ucenie zaloZené na hre nie je to isté ako
gamifikacia. Pri gamifikacii sa pouzivaju herné prvky v
nehernom prostredi ako zbieranie bodov, ziskavanie
odmien ¢i odznakov, umiestnenie v rebricku, leveling
(postupovanie na vys$siu Urovenr). Tieto elementy
pripominaju hranie pocitacovej hry a pritom ucenie
méze prebiehat obvyklym (frontalnym) spdsobom.
Kym pri gamifikacii sa do procesu ucenia aplikuju
principy hry, pri game-based learning-u sa hra pouziva
na naucenie urcitej schopnosti alebo na dosiahnutie
stanoveného  vzdeldvacieho ciela. Vzdeldvanie
pomocou digitalnych hier je opakom gamifikacie [6].

Pri gamifikacii je motivaciou ziskat odmenu
splnenim uloh, pricom pri vzdeldvani pomocou
digitdlnych hier je motivaciou prekonanie vyzvy Ci
vyrieSenie problému. Pri gamifikacii je uenie zdmerné,
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kdezto pri vzdelavani pomocou digitalnych hier sa
ucenie vyskytuje ako produkt hrania sa.

Technologické a ekonomické faktory prispeli k
rasticemu zaujmu o potencial videohier. Tento
masivny narast sposobil, Ze prileZitostné hranie hier na
smartfonoch a tabletoch sa stalo beznou sucastou
kazdodenného Zivota [7] ¢i uZ ako mobilné aplikacie
(CandyCrush), gamifikované systémy (Duolingo,
Zombie Run), alebo hry na socidlnych sietach (Quiz
Planet, Farmville)

Digitalne hry v triede nie su nahradou dobrého

ucitela. SU podpornym nastrojom, ktory ma za ciel

motivovat Studentov pomocou atraktivnej formy, aby
sa zaujimali aj o nie vzdy zaujimavy obsah.

2 Minecraft: Education Edition

Edukacnad verzia hry je vytvorend tak, aby sa vyuc¢ovanie
na skoldch a v triedach stalo pristupnejsie a
efektivnejsie. Preto su v nej zahrnuté nastroje a prvky,
ktoré sa odliSuju od pévodnej pocitacovej hry. Pre
vyucbu programovania sa pouZiva zabudovany nastroj
Zostavovac kdédu (Code Builder), vdaka ktorému Ziak
programuje svojho virtualneho pomocnika - Agenta. V
roku 2018 bol vytvoreny Chemistry Resource Pack,
ktory ponuka materidly, bloky a nastroje, ktoré sa
nachadzajuce vyluéne len v Minecraft: Education
Edition (dalej len M:EE). UmozZriuje vytvarat prvky
kombinaciou elementov, kombinaciou prvkov
zlu€eniny a z nich rozne predmety a tak ponuka
moznosti experimentovat v bezpe¢nom prostredi. Hra
je koncipovana tak, aby umozZnila lahkd spolupracu
medzi Ziakmi v triede tak, Ze spolu v jednom svete moze
pracovat naraz az 30 Ziakov. Pre uditelov je vytvoreny
pridavny modul, ktory umozriuje kontrolovat aktivitu
Ziakov cez high-level pohlad na svet s prehlfadom
jednotlivych Ziakov bez potreby uUcasti v hre. DoleZity
aspekt pri vyucovani je tvorba portfélia. Ucitel mdze
kontrolovat vzdelavanie (proces ucenia sa jednotlivych
Ziakov) cez dokumentaciu, ktor( si Ziaci samostatne
tvoria v hre pomocou fotoaparadtu a knih. PouZitie
nehracskych postdv a predmetov ako tabula moze
sluzit ako nahrada ucebnic vo forme sprievodcu v hre,
poskytnutie instrukcii ¢i informacii. Pridani hodnotu
ma aj vdaka novym blokom, materidlom do hry, 3D
exportovaniu a vyuZitie v grafickych editoroch ako
Microsoft PowerPoint alebo zobrazenia vo virtualnej
realite.
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Tabulka 2 Vzdelavacie prvky v M:EE
Zdroj: Autor

Ziak

Vzdeldvacie prvky v M:EE | Ucitel

Classroom mode

Balicek Chémia

Jednoducha spolupraca
triedy

Fotoaparat a portfélio

Nastavenie pravomoci
hracom

Svety

Specidlne predmety a
bloky na kontrolu sveta

Tvorba nehracskych
postav

Vyucovacie plany

Zostavovac kédov a Agent

M:EE sa ako podpora vzdelavania pouziva v
krajindch ako USA, Austrélia, Kanada, irsko, Velka
Britania, Ceska republika a mnohych dalich. [8]

2.1 Minecraft: Education Edition na Slovensku
Vzdeldvacia verzia Minecraftu je podmienend
licenciou, ktora sa da zaklpit na Slovensku len
prostrednictvom jednej firmy a licencia stoji 5 dolarov
na osobu. Na Slovensku ma kazda vzdeldvacia institucia
narok na Office 365 Education, ktora zahriiuje aj konta
pre Ziakov. V nich je moZnost prihlasit sa do M:EE 10-
krat, potom tato licencia zanika [9].

Na Slovensku propaguje M:EE najmi spolo¢nost
Microsoft a jej zamestnanci z oblasti vzdelavania (obr.
3). [10] Vytvaraju kurzy, prekladaju materidly do
slovenského jazyka a organizuji workshopy pre
ucitelov, ktori maju zaujem o M:EE.
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Obr. 3 Zamestnanec Microsoftu na workshope
Zdroj: [10]

2.2 Minecraft: Education Edition kriZok na Katedre
informatiky
Na katedre informatiky sme v pocitacovej ucebni
zorganizovali mimoskolsky kruzok pre Ziakov druhého
stupna, ktory prebiehal od oktébra 2019 a je
naplanovany aZ do konca Skolského roka. Kruzok trva
90 minut. O kruzok bol mimoriadny zaujem, ktory
viedol k tomu, Ze nase kapacity nedovolovali kazdému
Ziakovi prihlasit sa. Prvy polrok sme mali konzistentnu
skupinu cca 20 Ziakov, v druhom polroku sa pocet
zmensil a bol premenlivy, zaznamenali sme okolo 7-10
Ziakov. Predpokladédme, Ze problém nastal v
organizacnych  dévodoch, kedy sme  museli
niekolkokrat kriZok prerusit z technickych problémov.
KrdZzok sme spociatku viedli traja v ramci timu -
$tudenti Jakub Sajben (ugitelstvo informatiky + anj),
Viera Tibenska (ucitelstvo informatiky + matematiky) a
Nika Klimova (Tedria vyulovania informatiky). Pri
vyu€ovani sme pouzili timové vyucovanie, tzv. team-
teaching, kedy viaceri ucitelia vyuc€uju rovnaku hodinu.
Vyhodou bolo to, Ze sme mali viac ¢asu na individudlne
konzultacie so Ziakmi. Vedomosti Ziakov sa lisili, vekova
kategdria bola od 10 - 14 rokov a takisto aj skisenosti s
hranim sa v Minecrafte boli rozliéné. Niektori Ziaci nikdy
nepracovali v Minecrafte a ini sa v fiom pravidelne
hravali, a teda mali zvladnutu zékladnu orientaciu v hre.
Vyucovanie konceptom timového vyucovania malo
nasledovné stadia:

- zvolenie lidrového uditela,

- kolaborativna priprava na vyucovanie,

- vyucovanie,

- spolocna reflexia.

Pri volbe lidrového ucditela sme sa navzajom
striedali a dohodli sme sa priblizne 1 tyzden pred
realizaciou kruzku, kto ho bude viest lidersky. Lider
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pripravil material, prip. pracovné listy a pripravu na
vyucovanie. Nasledne sme mali konzultaciu, kde sme
spolu diskutovali o priprave na vyucovanie tak, aby bola
primerand a vhodna. Pri vyucovani sa rola lidrového
ucitela od ostatnych ucitefov rozliSovala v tom, Ze
lidersky ucitel vysvetloval aj frontalne a zadaval ulohy
na tabulu, pricom ostatni ucitelia sa venovali Ziakom
individualne, prip. po skupindch.

3 Metddy a postupy vyskumu

Vyskumna téma, ktord sme si zvolili, je Minecraft:
Education Edition vo vzdeldvani. Vyskumnym
problémom sU moznosti vyuzitia softvéru Minecraft:
Education Edition vo vzdeldvani na Slovensku. Nakolko
nevieme Specifikovat, ako prebieha vzdeldvanie s
podporou tohto softvéru v slovenskom prostredi, zvolili
sme si deskriptivny vyskum a prisposobili sme mu aj
vyskumné otazky:

- Aké st moZnosti vyuZitia Minecraft: Education
Edition (dalej M:EE) vo vzdeldvani v
informatike?

-V akych predmetoch sa d4 aplikovat M:EE?

- Aké vzdeldvacie materidly su vhodné pre
vyucovanie s M:EE?

- Aké vyhody a nevyhody v sebe obsahuje
vyucCovanie/praca s M:EE?

Zakladnym vyskumnym stiborom boli Ziaci 2. stupna
zakladnych 3$koél, a ucitelia alebo lektori vyucujuci s
M:EE. Z toho sme si stanovili vyberovy subor/vyskumnu
vzorku:

- Ziaci 2. stupna zakladnych skol chodiaci na nas
M:EE kruZok (dostupny vyber),

- ucitelia alebo lektori M:EE na Slovensku
(dostupny vyber).

Vyskumné metddy, ktorymi chceme dosiahnut

odpovede na nase vyskumné otazky, su nasledovné:

- pozorovanie Ziakov a procesu na M:EE kruzku,

- reflexia (rozhovor) so Zziakmi na M:EE kruzku,

- interview s uditemi/lektormi, ktori sa venuju
M:EE.

Na zdklade uvedeného mozno konstatovat, Ze ide o

kvalitativny vyskum.

4 Realizicia vyskumu - Minecraft: Education
Edition kruzok

Pocas kruzku sme pouzili Minecraft: Education Edition
ako nastroj na vyucovanie programovania. Vyuzivali
sme modul Zostavova¢ kdédov (MakeCode), ktory je
priamo zabudovany ako sucast tejto vzdelavacej edicie
a nasim primarnym ciefom bol rozvoj algoritmického
myslenia pomocou tvorby jednoduchych programov.
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Obr. 4 Programovanie agenta v Zostavov:':\c
Zdroj: Autor

kodov

Kazdy Ziak pracoval na vlastnom po¢itaci, kde mal
splnit dlohy, ktoré boli zadané. Spodiatku sme
uprednostiovali individudlnu pracu, po c¢ase sme si
vsimli, Ze na krdzku vznikaju kamaratstva, a v pripade
narocnejsich uloh sme zvolili pracu vo dvojiciach. Ta
mala svoje pravidla, kde kazdy Ziak pracoval na
vlastnom pocitaci, ale ciefom prace vo dvojici bolo
spolo¢ne konzultovat a zamyslat sa nad zadanim dlohy.

V uvode hodiny sme zacinali motivaciou - kratkou
aktivitou alebo otazkou, mnohokrat sme pouzili aj
odmeny vo forme Minecraft nalepiek (obr. 5). PouZivali
sme tabulu, dataprojektor a Ziakom sme zvycajne
poskytli pracovny list s inStrukciami a doplnujucimi
otazkami, alebo harok papiera so zobrazenym kédom,
ak bol kéd komplexnejsi. Tuto metddu sme vyuZivali
najma pre to, aby sme precvicovali nielen pisanie kédu,
ale aj jeho ¢itanie. Na zdver hodiny sme zorganizovali
so ziakmi spolocnu reflexiu bez pouzitia pocitacov.
Pytali sme sa ich otazky na to, ¢o sme robili, comu sme
sa venovali, Co sme sa naucili (opakovanie a
porozumenie preberanej problematiky). Nasledne sme
predli na reflexiu so zatvorenymi ocami. Ziaci takuto
aktivitu predtym nerobili a pytali sa nds, preco si maju
zakryt o€i. Vysvetlili sme im, Ze mame Gprimnu chvilku
a to, ako odpovedia na nasledujtce otazky, budu vidiet
len ucitelia. Aktivitu Ziaci pomenovali “Uprimna
minutka”. Podstatou bolo, aby sa v pripade suhlasu
Ziaci prihlasili, hovorit a komentovat bolo zakazané.
Otézky, ktoré sme sa pytali:

- Bola uloha x naro¢na?

- Mal niekto problémy s ulohou x?

- Zdali sa vam dne3sné ulohy prilis tazké?

- Zdali sa vam dnesné ulohy prilis lahké?
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Na zaklade odpovedi (= zdvihnutych rak) sme volili
dalsie, konkrétnejsie otazky. Takto sme zistili, na co
alebo na koho sa mame dalsiu hodinu zamerat.

Obr. 5 Odmeny
Zdroj: Autor

4.1 Materialy

Materidly dostupné pre M:EE by sa mohli rozdelit na
materialy, ked' sa ucitel chce naudit pracovat s M:EE a
metodické materidly uréené pre vyucovaci proces.
Materidly pre vyu€ovaci proces tvori hlavne komunita
utitelov a edukatorov z celého sveta. Ktokolvek moze
vytvorit svet, ¢i plan hodiny, ktory potom zdiela na
oficidlnom portali, kde su volne dostupné a ucitelia ich
mozu pouzit.

KedZe sme mimoskolsky krizok zamerany na
Minecraft organizovali vSetci prvykrat, potrebovali sme
zvolit vhodné u¢ebné materialy nielen pre zZiakov, ale aj
pre nds. My ako ucitelia sme postupovali podla
Studijného materialu, ktory bol obsahoval v sebe prvky,
ktoré sa daju vyuZit pre vyucovanie Minecraft krizku.
ISlo najma o podrobne vysvetleny postup pre ucitela,
PowerPoint prezentdciu pracovny list pre Studentov,
predpripraveny svet, vyrieSené kody pre Zostavovac
kodu.

V pripade Ziakov sme sa rozhodli pre oficidlne u¢ebné
materidly z portalu education.minecraft.net vytvorené
Microsoft Innovative Education Expertom. Ich
Struktura ma gradacny charakter, poskytuju komplexné
informacie k vyucovaniu:

- kurikulum,

- plan hodiny - metodika pre ucitela,

- prezentacie na dataprojektor,

- pracovné listy pre Ziakov,

- vytvoreny svet pre danu hodinu.
K tomu boli aj vypracované prostredia, ktoré nie vzdy
fungovali. Vsetky tieto materialy boli len v anglickom
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jazyku, takze sme ich prekladali do slovenského jazyka
a v niektorych pripadoch aj upravovali. V ramci
metodickych materidlov sme nasli aj chyby v
ukazkovom programe, ktoré sme museli upravit. Pri
pracovnych listoch sme volili rozny pristup:

- Ulohy zamerané na Citanie a kritické myslenie
s cielom vyriesit problém,

- Cast programu, ktory bol viditelny spolu s
prazdnymi castami, ktoré bolo potrebné
doplnit,

- kompletny program, kde Ziaci museli na
zaklade ¢itania zistit, ¢o robi.

Tieto pristupy sme zvolili podla naro¢nosti programu. V
nasledujucich podkapitolach opisujeme niektoré
vyucovacie hodiny.

4.2 Téma tvorba cesty
Témou tejto vyucovacej hodiny bola tvorba cesty.
Uloha bola vytvorit cestu s pomocou nastroja Bloky a
Pozicie. Vyuzili sme techniku manualneho stavania, ale
pracovali sme so suradnicami vo svete.
Na to, aby Ziaci pochopili, ako vytvorit cestu a spravne
ju naprogramovali pouZitim suradnic, vyuzili sme
medzipredmetové vztahy s matematikou a geografiou.
Najprv Ziaci museli pochopit, ¢o st stiradnice. Mali sme
medzi ziakmi aj piatakov, ktori eSte v matematike s
tymto konceptom nepracovali. KedZe svet umoznuje
zobrazit sdradnice, Ziaci ich mohli vidiet, ako sa menia
podla toho, ako sa ich hrac (Steve) pohybuje. Nasledne
bolo potrebné, aby si uvedomili, ktoré suradnice sa
menia. DalSou problematikou bolo zistit, s akymi
suradnicami pracuju a ako ich naprogramovat. Koncept
absolltne a relativne suradnice sme opisali ako svetové
a Stevove suradnice, podla toho, ¢i pocitame pozicie
absolutne ako su urcené v hre, alebo od hracovej
pozicie, kde sa nachddza. Opierali sme sa o
Komenského zasadu primeranosti a pojmy absolutna a
relativna suradnica sa nam zdala tazko zapamatatelna.
V  pracovhom liste sme nenasli pracu so
suradnicami, tak sme si vytvorili pracovny list s 2D
suradnicovou mriezkou a jednoduchymi ulohami (obr.
6), aby sa Ziaci dokazali orientovat v priestore.
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404 4,04

Obr. 6 Pracovny list - stradnice
Zdroj: Autor

S casovym odstupom sme po kruzku zistili, ze
MakeCode obsahuje projekt s hotovym kédom, ktory
vykresli jednotlivé suradnice na mape.

4.3 Téma Fontana

Na hodine mali Ziaci naprogramovat fontanu (obr.7)
pomocou Agenta. Na tejto hodine sme im poskytli
pracovny list s inStrukciami i postupom, ako sa
dopracovat k rieSeniu. Pracovny list (obr.8) sltZil aj ako
pomécka, vdaka ktorej si mohli Ziaci sledovat svoj
vlastny proces rieSenia Ulohy formou zoznamu uloh (to-
do list). Ucitel mal pripravenu prezentaciu s rieSenim
pri kazdej faze. Ak Ziaci nevedeli, ako aplikovat dané
instrukcie z pracovného listu, mohli si skontrolovat svoj
kod s kédom, ktory poskytol uditel na jednotlivych
snimkach prezentacie.

Obr. 7 Fontana
Zdroj: Autor
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FONTANA
Fontanu nakédujeme pomocon Siestich krokov. Po kazdom kroku si
over, ¢i ti Agent spravi to, éo ma — spusti kéd. Ak dno, oznaé krok
fajoekou B
1. Teleportuj agenta k hracovi O
2. Vykop okrajové zaklady pre fontanu O
= fontana nech ma rozmery 5x5 blokov
* navytvorenie zakladov pouzijeme cyklus v cykle:
vonkajsi a voitorny
= vnatorny cyklus - vykope jednu stranu — opakujeme
_ kat
= vonkajii cyklus — agent sa otoéi a posunie o jeden blok
spit’ —opakujeme _ -krat
* aby agent kopal, nastavime mu ulohu: agent

nadol

Obr. 8 pracovny list Fontana — ukazka
Zdroj: Autor

Na hodine sme poutZivali programatorsku techniku
cyklus v cykle. Kazda faza v pracovnom liste obsahovala
navod ako naprogramovat danu cast. Po hodine sme
mali interview s dvoma Ziakmi, ktori pracovali vo
dvojici. Jeden Ziak uviedol, Ze jednotlivé body
pracovného listu ich istym spdsobom viedli. No vzapati
aj poznamenal, ze by to mobhlo ist aj lahsie. Navrhol iné
rieSenie daného problému. Aj ini Ziaci mali vlastné
rieSenia a pouzitie pracovného listu nevyuzili. Hoci
rieSenie bolo iné ako v pracovnom liste, bolo funkcné a
aj vyuzili techniku cyklus v cykle.

Z interview so ziakmi vyplyva, Ze pracovné listy
zostavené s presnym postupom ako naprogramovat
danu cast, sa ukazuje ako obmedzenie Ziakovej
tvorivosti. Pri zaverecnej reflexii sa 100 % Ziakom
hodina pacila, 85 % Ziakov odpovedalo,, Ze techniku
cyklus v cykle pochopilo a chceli by sa to udit aj na
informatike.

5 Realizacia vyskumu - interview s ucitelmi

V prvom kroku vyskumu s ucitelmi bolo potrebné
naplnit vyskumnu vzorku. Snazili sme sa najskér oslovit
vetkych ucitefov, ktori vyucuju M:EE akymkolvek
sposobom. KedZe Minecraft poskytuje spolo¢nost
Microsoft, kontaktovali sme priamo jej zamestanca,
ktory sa venuje vzdelavacim aktivitdam. Jeden z ¢lenov
nasho vyucovacieho timu v M:EE kruzku je aj priamo
¢lenom komunity Microsoft Innovative Education
Expert, kde su zdruZeni ucitelia, ktori podporuju
Microsoft technoldgie. V tejto komunite je niekolko
ucitelov, ktori sa M:EE venuju a tych sme aj oslovili. Nie
vsetci sa do vyskumu zapojili a zistili sme, Ze Microsoft
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Skoli certifikovanych lektorov na M:EE, takie sme
oslovili aj tych. Zistili sme, Ze takychto ucitefov alebo
lektorov na Slovensku je pomerne malo. Tych, ktori sa
zUcastnili nasho interview, bolo vsak s ohladom na
zakladny vyskumny sibor pomerne “dobré” ¢islo. Spolu
sa interview zucastnilo 6 ludi, niektori sa zucastnit
nechceli z toho doévodu, Ze nevyuzivaju M:EE aktivne.
Na zdklade interview sme zistili, Ze M:EE sa vyuZiva
primarne v mimoskolskej ¢innosti alebo na
workshopoch, vo vyucovani sa vyuZiva menej. Reakcie
Ziakov na M:EE su “velmi dobré”, Ziaci su “lepsi ako sam
ucitel” a “aktivne sa zapajaju”, ale v ramci krajov na
Slovensku su “velké rozdiely, ¢o ti Ziaci zvladnu”.
Ucitelia a lektori vyuZivaju pri vyucovani ako zdroje
blog.vzdeldvameprebuducnost.sk, oficidlne materialy
na education.minecraft.net, anglické zdroje na
internete, Youtube a Ziaci. Zistili sme, Ze M:EE sa na
Slovensku skutocne vyuZiva alebo si ho ucitelia vedia
predstavit (Graf 1) v ramci predmetov informatika,
matematika, anglicky jazyk, dejepis, obcianska
vychova, slovensky jazyk a literatura, technika a
geografia.

Graf 1 Vyuzitie M:EE v ramci predmetov
Zdroj: Autor

Zaujimavé boli aj ich popisy aktivit v M:EE, ktoré uz
vyskusali a osvedcili sa im - Stavba oka (bioldgia),
Housing - Citanie tabul (anglicky jazyk) Rimske kupele
(dejepis), Bratislavsky hrad (obcianska vychova) Ci
Rozpravka o JeZibabe (literatdra). Medzi vyhody
vyuzivania M:EE uviedli najma rozvoj tvorivého
myslenia, spoluprace, jednoduchu kontrolu nad Ziakmi,
motivacné prostredie. Ako nevyhody vidia moznu
agresivitu vo virtualnom priestore, sklon k hraniu sa a
nie vzdelavaniu, “Zzrat ¢asu”. Rocniky, s ktorymi ucitelia
pracuju, su najma 1. a 2. stupen zakladnych $kol, lektori
neodporucaju na stredné skoly. Pri otazke ako dlho
pracuju respondenti s M:EE, odpovede boli vacsinou 1
- 3 roky. VsSetci respondenti M:EE odporucaju do
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vzdeldvania a taktiez v nom

medzipredmetové vztahy.

vyuzivaju

6 Vysledky a diskusia

Pri M:EE kruzku sa nam osvedcila praca s pracovnym
listom a prezentacia pri zobrazovani riesSenia.
Pracovnymi listami dostali Ziaci moZnost vytvorit si
vlastné portfélio, kde mali ulozené, ¢o sme sa doteraz
naucili. Castym javom bolo, Ze Fiaci na svoje riedenie
prisli sami. Niekedy vlastné rieSenia Ziakov neboli
idealne, bud' z hladiska ¢asovej a vypoctovej zlozZitosti,
ale cielom bolo zostavit funkény program, ¢o sa v
tychto pripadoch podarilo. Kazda hodina predstavovala
vyzvu - problém, ktory Ziaci museli vyriesit, co
predstavovalo formu motivécie.

Na zaklade vlastnych skusenosti a interview s
ucitelmi a lektormi mézeme odpovedat na vyskumné
otazky. MozZnosti vyuZitia M:EE v informatike su
zamerané najma na programovanie, ktorému sa
oficidlne materidly venuju vo velkej miere, napr.
vytvorenim kurikula, kde sa programovania da ucit cely
k. rok. M:EE sa da aplikovat aj v inych predmetoch, ¢i
uz prirodovednych alebo humanitnych a dékazom su
oducené vyucovacie hodiny nasich respondentov.
Vyuzitie oficidlnych materidlov na pripravu vyucovania
M:EE kruzku sa ndm osvedcilo, avsak v ukazkovych
programoch sme viackrat nasli chyby a neboli funkcné,
takze sme si museli vytvorit vlastné ukazkové funkéné
programy. Pacili sa nam témy, ktoré boli motivacné a
gradacny charakter materidlov. Okrem toho sa ndm
dobre vyuzivali aj vdaka podpornym materidlov, napr.
pracovnym listom ¢i prezentaciam. Je ale potrebné si
lekcie dopredu nastudovat a odskusat. Medzi vyhody
M:EE patri najma rozvoj tvorivosti, grafické rozhranie,
motivacné prostredie ¢i spolupracu. Nasli sa aj
nevyhody ako mozZno agresivita vo virtudlnom
prostredi ¢i sklon k hraniu sa.

Zaver

Na zaklade kvalitativneho vyskumu zameraného na
deskripciu mozZnosti vyuZitia Minecraft: Education
Edition moZno konstatovat, Ze na Slovensku sa tento
softvér vyuZziva v mensom mnoizstve ako je to v inych
krajinach, ale predpokladame, Ze pocet bude stupat.
Ucitelia a lektori, ktori vyuZivaju tento softvér na
Slovensku, ho odporicaju a majua s nim pozitivne
skusenosti. Na zdklade naSich skusenosti, kedy sme
organizovali Minecraft: Education Edition kruzok pre
Ziakov 2. stupna zakladnych skol sme dospeli k nazoru,
Ze tento softvér je motivacny a v praxi sa nam osved(cil.
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