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Super síla odměn: lajky jako digitální zrní
Informace pro vyučující 

Anotace
Pracovní list propojuje klasický psychologický experiment B. F. Skinnera s fenoménem digitálních odměn, které známe z her, aplikací a sociálních sítí. Žáci si uvědomí, že lajky, body nebo odznaky fungují na principu posilování chování – stejně jako zrní pro Skinnerovy holuby. Následně přenesou toto poznání do vlastního života: navrhnou systém pozitivní odměny, který jim pomůže s motivací k užitečným činnostem.

Cílová skupina 
Pracovní list je určený pro studenty SŠ, případně 2. stupeň ZŠ. Vhodné do předmětů: občanská výchova, základy společenských věd, informatika, biologie (neurovědy).


Vzdělávací cíl: Žák… 

chápe princip posilování chování prostřednictvím odměn,
rozpozná způsoby, jak jsou odměny využívány v digitálních aplikacích,
kriticky posoudí vliv digitálních odměn na vlastní chování,
navrhne pozitivní využití principu odměn pro sebe-motivaci,
uvědomuje si rizika spojená s digitální závislostí.


Rozvíjené kompetence a gramotnosti 
Učení – žák propojuje poznatky psychologie s vlastní zkušeností.
Řešení problémů – žák hledá praktické způsoby využití digitálních principů k užitečným cílům.
Sociální a personální – práce ve skupině, diskuse o osobních zkušenostech.
Digitální gramotnost – kritické porozumění principům návrhu aplikací a gamifikace.
Mediální gramotnost – uvědomění si vlivu médií a sociálních sítí na chování a sebepojetí.


Pomůcky a další zdroje 
Video: Dopamin (Super síla odměn).
Papír, psací potřeby.
Tabule pro schéma „Odměna–chování–opakování“.
Volitelné: ukázky aplikací (Duolingo, Snapchat, Instagram).

Celková časová náročnost 
Pracovní list je koncipovaný tak, aby byl zvládnutelný během 20 nebo 45 minut.


Postup výuky 
Úvod a evokace (5 min): Pusťte pasáž o Skinnerově experimentu.
· Rámující otázka: „V čem jsme podobní Skinnerovým holubům?“
Seznam digitálních odměn (5 min): Žáci sepíší, odkud znají digitální odměny -> Sdílení ve dvojicích/skupině.
Schéma „Odměna – chování – opakování“ (5 min): Vysvětlení principu. Žáci doplní vlastní příklady (např. Snapchat plamínek).
Diskuse: Jak to dělají aplikace? (10 min): Skupinová diskuse + doplnění učitele (Duolingo, Snapchat, Instagram). Žáci zapisují dva konkrétní příklady.
Tvorba: Navrhni svůj systém pozitivní odměny (15 min): Žáci navrhují vlastní systém (sport, učení, domácí úkoly). Volitelné: prezentace návrhů před třídou.
Reflexe (5 min): Krátké zápisky: „Co jsem si uvědomil? Jakou změnu zkusím?“
Praktický tip (na doma): „Pokud chcete sledovat, kolik času trávíte na telefonu, najdete to v nastavení → Digitální rovnováha (Android) nebo Čas u obrazovky (iPhone).“

Doporučení 

Minimální doporučený rámec: sledování videa, seznam digitálních odměn, doplnění schématu.
Volitelné: návrh vlastního systému odměn (lze zadat jako domácí úkol), pozorování vlastních digitálních odměn během týdne.

Metodická opora
Slovníček pojmů
Behaviorismus: psychologický směr, který zkoumá chování na základě odměn a trestů.
Skinnerova krabička: experimentální zařízení, kde zvířata získávají odměnu za určité chování.
Gamifikace: využití herních prvků (body, odznaky, série) v neherním prostředí. 
Streak (série): odměna za pravidelné opakování činnosti, často vizualizovaná (plamínek, číslo dnů).



Klíč k pracovním úkolům (orientační odpovědi)
Evokace (Skinner): Holub se učil chování opakováním → tlačítko mačkal kvůli odměně. Podobně se uživatelé vracejí k aplikacím kvůli lajku/odměně.
Digitální odměny: typické odpovědi žáků – lajky, srdíčka, plamínky, odznaky, XP body, achievementy, medaile, notifikace.
Schéma: příklad v listu = Snapchat plamínek → poslat snap → další den znovu. Další možné příklady: Duolingo série → učení slovíček → pokračování denní série.
Návrh vlastního systému: sport (odměna = playlist písniček, tabulka odškrtnutých dnů), domácí úkoly (odměna = 15 min volného času, hvězdičky do sešitu), pitný režim (odměna = aplikace, ve kterých získáváte body nebo medaile za splnění svých cílů. Vidíte svůj postup, což podporuje motivaci. Příklady takových aplikací: Streaks, Loop Habit Tracker, Fabulous, Habitica, AchieveMe)
Reflexe: uvědomění si vlivu odměn a nalezení pozitivní motivace.


Teorie navíc, pro větší jistotu: Jak funguje odměňování v běžně používaných aplikacích
1. Snapchat: aplikace na posílání fotek a krátkých zpráv, které po zhlédnutí mizí.
· Odměňování: tzv. série (streak, plamínek) – pokud si dva uživatelé denně posílají snímky, udržuje se mezi nimi série.
· Efekt: přerušení série = ztráta plamínku → motivuje posílat snímky denně.
2. Duolingo: aplikace na výuku jazyků.
· Odměňování: uživatel sbírá XP body, korunky, odznaky a udržuje si denní sérii (streak). Aplikace posílá upozornění (notifikace), aby série nepřerušil.
· Efekt: motivace udržet sérii je velmi silná díky principu loss aversion (ztráta bolí víc než odměna).
3. Instagram: sociální síť na sdílení fotek a videí.
· Odměňování: uživatel získává lajky/srdíčka, které fungují jako okamžitá odměna. Aplikace posílá upozornění (notifikace) o nových reakcích.
· Efekt: lajky aktivují systém odměny v mozku, upozornění vyvolávají očekávání a nutí aplikaci kontrolovat opakovaně.
[image: ]
	[image: ]




	
	
	


[image: ]
Super síla odměn: lajky jako digitální zrní
Podívej se na video z dokumentu Dopamin. Zapiš si: Jak se holub naučil stisknout tlačítko? V čem je to podobné našemu chování na sociálních sítích?
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
S jakými digitálními odměnami se setkáváš ty? Jmenuj konkrétní aplikace.
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
Odměna (např. lajk, body, odznak) posiluje chování. Když chování zopakujeme a znovu dostaneme odměnu, upevní se jako návyk. Přečti si příklad a doplň do tabulky vlastní. 
	Odměna
	Plamínek na Snapchatu za udržení streaku.
	

	Chování
	Poslání snapu kamarádovi.
	


	Opakování
	Každý den znovu, aby plamínek nezmizel
	


Navrhni, jak bys mohl/a využít princip „odměna–chování–opakování“ pro něco užitečného.
· Co chci dělat pravidelně: .................................................................................
· Jaká odměna mě motivuje: ..............................................................................
· Jak budu sledovat opakování: .........................................................................
Co jsem si dnes uvědomil/a? Co chci zkusit? 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………[image: Obsah obrázku kreslení  Popis byl vytvořen automaticky] Autor: Mgr. Veronika Batelková [veronikabatelkova.cz]. Garant: Mgr. Ondřej Hruška [novinarondra.cz]. Toto dílo je licencováno pod licencí Creative Commons [CC BY-NC 4.0]. Licenční podmínky navštivte na adrese [https://creativecommons.org/choose/?lang=cs].
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Moje jméno:
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