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Pocitacové hry patii do zivota mnoha zakl zikladnich a stiednich Skol, vyuzivaji je
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studii. Bakaldiska prace se zaméfuje na poztivni potencidl vybranych pocitatovych her.
Jejim cilem je zistit, zda mohou fungovat jako didakticky prostiedek pii vyuce
spole¢enskovédnich predmétl, zda mohou rozvijet kliCové kompetence nebo piispivat k
formovani poztivnich postojii v rdmci prifezovych témat. V teoretické Casti budou shrnuta
aktualni poznatky o vyuziti pocitacovych her, jejich poztivech inegativech v Zivoté zakl a
studenti. Budou vybrdny a teoreticky popsany konkrétni typy pocitatovych her, které
budou v praktické casti podrobeny analyze. Cilem praktické casti je analyzovat vybrané
pocitacové hry z hlediska mozn¢ho rozvijeni kli€ovych kompetenci, naplnéni ocekavanych
vystuptl a prifezovych témat. Metoda zkoumani: analyza dokumentli, analyza pocitatové
hry.
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Annotation

VOJTECH, Petr. The possibility of using computer games in teaching social
sciences. Hradec Kralove, 2017. Bachelor's thesis at the Faculty of Education, University
of Hradec Kralove. Computer games belong to the lives of many students of primary and
secondary schools, they play them in their free time. Negative impact of games on the lives
of young people are involved in many studies. This thesis focuses on the positive potential
of selected computer games. Its aim is to find out whether they can function as a didactic
tool for teaching social sciences that can develop key skills and contribute to the formation
of positive attitudes in the context of cross-cutting themes. The theoretical part will
summarize current knowledge on the use of computer games, their positive and negative
aspects in the life of students. There will be selected and theoretically described specific
types of computer games, which will be in the practical part analyzed. The practical part
wants to analyze selected computer games for possible development of key competencies,
expected outcomes and cross-cutting themes. The method of investigation: analysis of

documents, analysis of computer games.
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Uvod

Pocitacové hry jsou fenomén, ktery je jednou z ikon dnesniho ,digitdlniho veku®.
Svljj volny Cas jim ve vetSi ¢i mensi miire vénuje Siroké spektrum lidi a zvlastni oblibu maji
u téch z mladsi generace do triceti let véku. Herni primysl jiz davno piedstihl ten filmovy
a neustale serozristd. Pocita¢ ma dnes ve své doméacnosti skoro kazdy a nemalo lidi na ném
hraje pravé pocitacové hry. To, co bylo ze zacatku véci pro tzky okruh lidi, je popularni
mezi Sirokym spektrem lidi. Dokonce hrani pocitacovych her pterostlo do takovych
rozmérl, 7ze existyji I tzv. profesionalni hra¢i pocitacovych her, jez se hrani vénuji jako
praci, hraji je zavodné€, jsou svou organizaci mésicné placeni a nékolikrat do roka se konaji
turnaje, ve kterych se na t€ nejvysSi SpiCce hraje o miliony dolarti a jsou sledovany at’ uz
divaky pfimo v arén€, podobn¢ jako napf. hokej, nebo miliony dalsich online po celém
SVEte.

Uz davno neplati, Ze hrani her znamend jen pfileZitost, u které je mozné na chvili
,»vypnout* a odreagovat se po t¢Zkém dnu celodenni prace. Ackoliv o zabavu a zazitek jde
u hrani pocitatovych her predevsim, vyssi rovinu predstavuje tzv. kompetitivni hrani, ktery
vrcholi vySe zminénym hranim profesiondlnim. V ném je oproti tomu béznému vyzadovana
od hrace vyssi dovednost, zaméfuje se na tymovou souhru a mnoho dalsich faktort. Hry,
které se hraji profesionaln¢, by se ale daly spocitat na prstech jedné ruky, nebot’ musi
spliovat vySe zminéna a mnoha dalsi kritéria. Jako dalsi piklad mize poslouzit samotné
rozdeleni her, kdy si hrd¢ miize vybrat od klasickych akénich her, pfes zavodni, logické,
simula¢ni ¢i hororové.

Spory o to, zdali pocitacové hry podporuji nasili, jednd se jen o ztratu Casu a dalsi,
se vedou jiz dlouho a nejspiSe jen tak neskonéi Cilem bakalaiské prace ale neni jen popsat
to, jaka rizika a pozitiva pocitacové hry nabizi, dali cast teoretické casti se zaméfuje na to
nejpodstatnéj$i, a to, jesth mohou videohry vedle toho, Ze u nich jde o zibavu a zazitek,
slouzit také i1jako didakticky prostiedek, respektive, jestli maji 1 n€jaky vzdélavaci piinos a
to nejen pro Skoli vyuku. Tuto skuteCnost si spousta lidi a zvlast¢ pak uciteld,
neuvédomuje, pitom se jednd o idedlni doplnck, jak se zdbavn€j$i formou mohou Zaci
nauit néco nového. Praveé situace, kdy pocitacové hry a jejich vzd€lavaci pitnos neni jesté

piili§ probran ve védeckych kruzich, byl jednim z hlavnich podnéti pro sepsani této prace.

Cilem praktické c¢asti je analyza vybranych pocitacovych her vramci vztahu

Kk riamcovému vzd&lavacimu programu pro gymnézia. Ukolem je zjistit, kterému tématu



ramcového vzd€lavaciho programu se jednotlivé pocitacové hry vénuji, popsat je o co v nich
obecné jde, zjistit, jaké klicové kompetence rozviji a zdali dokazi vzdé€lavat i v ramci
prifezovych témat.

Jelkoz ceskych odbornych zdroji k tomuto tématu je limitujici mnozstvi, bude
Cerpano prevazné z anglickych odbornych zdrojti, ke kterym se je mozné dostat pies
elektronické databaze typu EBSCO, jez jsou poskytovany univerzitni knihovnou.



Teoreticka cCast

1. Negativa pocitacovych her

Nejvice studii se zaméfuje na poskytnuti celkového obrazu kratkodobych ¢i
dlouhodobych problémi spojenych s hranim pocitacovych her a jejich negativniho vlivu na

psychiku, popiipadé chovani jedince. (Irmak, Erdogan, 2016, s. 5, [online])

Mezi nejcastéjSi zmimovand negativa patii vyobrazovani nasili ve hrach a jeho
pfipadného negativniho Vlivu na jedince, problém zavislosti na pocitacovych hrach, kdy
hra¢ jiz neni schopen kontrolovat swij Cas straveny na pocitai a v neposledni fadé téz

zdravotni a jina rizika vyvstavajici z hrani videoher.

1.1 Agrese v pocita¢ovych hrach

Jiz n€kolk desetileti se mezi védci 1 vefejnosti diskutuje o problému nasili
Vv pocitacovych hrach, konkrétn¢ zdali hrani takovych her nema negativni vliv na jedince
projevyjici se zvySenou agresivitou. Pfesto i po tak dlouhé dobé€ se na toto téma nenasel

mezi védci konsenzus. (Ferguson, 2011, s. 377, [online])

A pfitom pravé problém agrese v nasinych hrach je tak Casto diskutovan nejen
v médiich a to v tom smysly, jestli mize byt souvislost mez Silenym stfelcem, jenz prave
pozabijel lidi v jedné americké Skole a pocitacovou hrou, kterou tésné pred atentdtem hral.
Tato zkusSenost je znama napiiklad z akéni hry Call of Duty: Modern Warfare 2, kdy
nechvalné prosluly norsky atentatnik Breivik prohlasil, Ze hra mu poslouzila jako ,skveély*
trénink. V této hie se totiz nachdzi jedna kontroverzni mise, kdy se hrad¢ ocitne jako jeden
ze skupiny teroristl na moskevském letiSti, kterym postupné prochdzi a chladnokrevné se
svou skupinou teroristi zabiji nevinné civilisty. Zminka o této misi se dokonce objevila i
v americkém televiznim zpravodajstvi a pfispéla dalsim faktem uz do tak diskutovaného
tématu. Nadruhou stranu ale nutno podotknout, Ze samotné hrani této hry rozhodné nedalo
motiv pro spachani zlo¢mnu.

Na jedné stran¢ stoji skupina védcl jako je Craig Anderson z univerzity ve staté
lowa a Brad Bushman z michiganské univerzity. Ti jiz pied vice nez patnacti lety pii shrnuti
literatury na toto téma dospéli k jednoznaénym zavérim, ze hranim nasilnych her, ale tfeba

i sledovani podobné ladénych pofadu v televizi, dochazi u déti a mladych dospélych ke
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zvySeni agresivniho chovani, negativnim psychologickym zméndm a Vv neposledni fadé
K poklesu prosocialniho chovani. Naopak ptedpokladaji a zistavaji otevieni novym
vyzkumim, které by potvrdili, Ze videohry s opa¢nym obsahem budou pozitivné ovliviio vat
jedince. (Anderson, Bushman, 2001, s. 353-359, [online])

Stejné shrnuti provedl Craig A. Anderson s kolektivem védcd i v roce 2010 a se
stejnymi ~ zaveéry. Zanalyzovaly velké mmoZzstvi nejriznéjSich vydanych 1 dosud
nepublikovanych dlouhodobych vyzkumt a studii, ato jak od védcii ,,zapadniho svéta®, tak
i vychodnich zemi jako je Japonsko. Zaroven bylo vyvozeno, ze hrani nasinych
pocitacovych her ma stejny negativni efekt, a to jak napfi¢ genderovym zastoupenim, tak
kulturnim. Podle nich ale poc¢itacové hry ,, nejsou vyloZené dobré ¢i vylozené Spatné, zdlezi,
jaky maji obsah. ** (Anderson aj., 2010, s. 1-23, [online])

Druhou skupinu védct, tedy téch do ur¢it¢é miry odmitajici negativni dopad
nasinych pocitaCovych her, pifedstavuje napiiklad profesor na floridské univerzité
Christopher Ferguson. Ten v roce 2007 provedl analyzu nejriznéjSich studii na toto téma,
pfiCemz vynechal prace téch autord, které podle ného obsahovaly ur¢ité¢ zaujeti a nebyly tak
objektivni. Po své analyze pak dospél k zavéru, ze , melze asociovat hrani nasilnych
pocitacovych her s agresivnim chovanim“. Zaroven upozornil na nedostatek studii
vényjicich se poztivnimu dopadu pocitacovych her a vyzval k vétSimu probadéani dané¢ho
tématu. (Ferguson, 2017, s. 309-316, [online])
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1.2 ZAvislost na pocitaovych hrach

Zavislost na pocitaCovych hrach je dalsi z problémil, o ktery je zijem ve védecké

literatute a ktery se Casto sklotiyje s hraim pocitacovych her.

Irmak a Erdogan (2016, s. 1, [online]) z istanbulské univerzity povazuji za
nevyhnutelné, Ze se zacalo ¢im dal vice diskutovat o tom, co uz je a neni zivislost na
videohrach, kdyz déti ¢im dal vice vyménui hiisté za sezeni pred monitorem. Samotna
zavislost se oznacuje jako porucha projevujici se ,,neschopnosti kontrolovat cas straveny
na pocitaci®, , ztratou zajmu o jiné aktivity*, , pokracovani v hrani i pres nepriznivé
okolnosti* ¢i ,, pocit deprimovanosti, kdyz nemohu v dany moment hrdt pocitacovou hru*.
Toto piilisné hrani pocitaCovych her miize také ovlivnit socidlni zivot dané¢ho clovéka —
zraci kontakty, ma malo ¢i Zadné realné pratele. Je to neschopnost kontrolovat svou touhu
hrat pocitacové hry. Ackoliv ne vSichni psychiatfi vidi zavislost na pocitacovych hrach jako
poruchu, je potfeba diky tlaku soucasné situace zabyvat se timto tématem. (Irmak, Erdogan,
2016, s. 1 [online])

Podil lidi, ktefi trpi zavislosti na pocitacovych hrach, se neustdle zvySuje, coZ je
mozno pozorovat na jejich vzrlstajicim poctu na psychiatrickych klinikach, kde se snazi
vyhledat odbornou pomoc. Casto vyhledavaji odbornou pomoc pod natlakem rodiny. Podle
hrubych odhadd se pocet lidi zivislych na pocitacovych hrach pohybuje od jednoho do
patnacti procent. Nejvétsi pocet lidi postizenych zavislosti je podle odhadt v Cing, Koreji a

Spojenych statech americkych. (Irmak, Erdogan, 2016, s. 2, [online])

Dilezitymi poznatky je v této véci poskytuje neurobiologie. Specialisté v této
oblasti dospé€li ve svych studiich k zavérim, Ze zavislost na pocitacovych hrach je velmi
podobna zavislosti jakékoliv jiné, at’ uz se jednd o neurologické zmény v mozku ¢i

Vv chovani jednotlivee. (Irmak, Erdogan, 2016, s. 3-4, [online])

Nejvetsi podil na herni zavislosti maji tzv. MMO RPG hry (Masive Multiplayer
Online Role Playing Games), neboli masivni online hrani na hrdiny mezi velkym mnozstvi
hra¢t najednou, ve kterém je hra¢ v roli urCité postava, avataru, kterou si postupné vylepsSuje
plnénim koM, na kterych spolupracuje s ostatnimi hraci daného virtualniho svéta. Divod,
pro¢ tento typ her jako je ,, World of Warcraft* zpisobuje mezi jeho hraci tak velkou
zavislost je ten, ze abyste byli lepSi nez ostatni hraci, nebo s nimi alespoil byli schopni drzet
krok, musite nad touto hrou travit velké mnozstvi Casu, pfiCemz ani to neni dostacujici,

nebot’ hru prakticky nejde dohrat. Porad je aktualizovina o nové a nové tkoly v ramci tzv.
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,,stahovatelnych pridavkii“. Nejrizngj$i studie ukazuji, Ze v t€chto hrach existuje skupina
okolo deseti az patnacti procent z celkového poctu jejich hracl, jez vykazuji piiznaky
zavislosti. ,, U této skupiny zavislych hracii je pravdépodobné, Ze budou trpét nejriznéjsimi
psychologickymi ¢i socidlnimi problémy nebo mit problémy v zaméstnani ¢i Skole.” (Van

Rooij aj., 2011, s. 205, [online])

Problému zavislosti na hrach vice hrach si v§ima 1 némecky psycholog Manfréd
Spitzer. Lidé podle ng& lLidé téz travi nezdravé dlouhou dobu hranim her typu vyse
zminéného ,, World of Warcraft“, coz negativné¢ ovliviiuyje pnéni jejich kazdodennich
povinnosti. Nemaly pocet lidi této hry ji propadl a vytvofil si tak zavislost. Princip zavislosti
je pak takovy, Ze béhem nam piflemné situace (jako hrani her, jez takto vnimdme), se u nas
Vv predni ¢asti mozku vyluCuje endorfin. Pravé tato ¢ast mozku je oznaCovana za ,, centrum
zavislosti*“ ahrani pocitatovych her ho aktivuje. Takovéto pifjemné situaci ¢lovek nedokaze
odolat, v hrani tak pokracuje az do t¢ miry, neZ si vytvoii zavislost. (Spitzer, 2014, s. 239-
242)

Spitzer (2014, s. 243) piipomina studii provedenou Florianem Rehbeinem o
charakteristickych znacich pocitacovych her, jenZ mohou vyvolat zavislost, mez které jsou

uvedeny nasledyjici:

e Udélovani odmén v zavislosti na mnozstvi ¢asu straveného ve hie;

e Udélovani prestiznich virtudlnich odmén pifi omezovani preruSovani hry,
dochazi tak k znevyhodnéni Clovéka, ktery opusti herni svét a nenavstévuje ho
tak Casto;

e Zdlouhavy ,, levelovaci systém ““ naro¢ny na cas;

e Objevovani rozlehlého a slozit¢tho herntho svéta, ktery vyzaduje zdlouhavé a
mtenzivni hrant;

e Zadavani tkoli pro kolektivni plnéni, coz vede k sinému pocitu zdvazku vuci
socialni skuping;

Podle Irmaka s Erdoganem (2016, s. 4-5, [online]) se rizikové faktory podporujici
zavislost na pocitacovych hrach daji rozd€lit nasledovné:
e S ohledem na uspéchy/dosazené vysledky
= zvySovani Grovné své postavy;

=>» méfeni sil s ostatnimi hradi;
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=> porozum¢ni hernim mechanikam s cilem dosahnout lepsiho vysledku
V zapase,;
e Socialni faktory
=>» virtualni seznamovani a spoluprace s dalsimi hraci;
=> prilezitost zahrat si hru mezi lidmi z riznych koutd svéta;
=> pocit byt soucasti skupiny/ tymu,
e Atmosféra / ponofeni se do hry
=> prizkum herniho svéta / objevovani nového / rozlusténi zahadného;
=>» hrani ur¢ité role, ktera mi imponuje, popiipadé vytvofeni si své vlastni
postavy;
> Utek od reality, problému, stresu;

Klicovym prvkem k tomu, jak bojovat proti herni zavislosti, spociva podle
odbornikit na rodiné daného hrace. Rodi¢e by m¢li mit své dit¢ pod kontrolou a urCovat
limity pro hrani her. Ditéti by m¢l byt vyhrazen urCity Cas na hrani a zarovenn by mu mély
byt potizeny hry pouze piijatelné jeho véku. Pokud je to mozné, doporucuje se ditéti pofidit
i néjakou edukativni hru. Dit¢ by si mélo byt schopno rozliSit mezi realitou a virtudInim
svétem. Z hlediska zdravotniho se doporucuje sedét v dostatecné vzdalenosti od obrazovky,
v dobie osvétleném prostiedi a skonCit ve chvili, kdy zacneme pocitovat urCitou unavu.

(Irmak, Erdogan, 2016, s. 7, [online])
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1.3 Zdravotni a jina rizika

(Nespor a Csémy, 2007, s. 246-250, [online]) ve své studii upozoriiuji na nebezpeci
a zdravotni rizika, které se mohou vyskytnout v souvislosti s hranim pocitacovych her a to
s diirazem u déti a mladistvych. Prvni z nich je sedavy zdravotni styl, jenz mize zpUsobit
nejruznéj$i onemocnéni pohybového systému, cukrovku ¢i az dokonce obezitu. V ramci
onemocnéni pohybového systému jsou to poté rizika jako bolesti §ije, ramen, bederni patere
a vadného drzeni téla. Dalsim problémem hrani videoher je nadmémd zit€z pro oci a

nebezpeci vzniku epilepsie u nékterych jedinci.

Podle némeckého psychologa Manfréda Spitzera, jenz své nazory shrnul ve své
knize ,, Digitalni demence, kritizuje pocitacové hry a média jako takova. Traveni Casu u
pocitaovych her podle néj nerozviji dostate¢né intelektualni schopnosti. Navic zhor$uji
vykon zaku ve $kole, pticemz uvadi nékolik vyzkumi s tim spojenych. Prvni vyzkum z roku
2012 byl provadén u zakl prvnich az tretich tfid zakladnich skol, kterd zkoumala détsky
vyvoj Cteni v pribchu Skolntho roku. Najeho zacatku byl osloveni rodice, zda by se jejich
déti do tohoto vyzkumu zapojili, odménou za to jim pak byla déna konzole Playstation,
pficemz vysledky se zkoumali po Ctyfech mésicich. Bylo zjiSténo, Ze Zaci, ktefi travili svij
volny c¢as hranim pocitatovych her, nemohli logicky tento Cas vyuzit pro Skolu, diky cemuz
doslo k nékolika negativnim duisledkiim. Prvni z nich byl jiz samotny cas, které dit¢ travilo
Skolnimi povinnostmi. Dale bylo ziSténo, Ze Zaci, kteti hrali pocitatové hry, méhi vetsi
problémy se ¢tenim a nedoSlo unich k dostatecnému rozvoji schopnosti ¢teni, coz je v tomto
véku naprosto kritické. Druhy vyzkum je z roku 2013 a byl prakticky totozny az na scuj
metodicky cil, ktery se orientoval na schopnosti psani u zakl. Podle vyzkumu Zici, kteti
netravili dostateény Cas procviCovanim psani a hrali misto toho pocitatové hry, byli
postihnuti nedostate¢nym rozvojem a méli proto veétsi problémy s psanim jako takovym.

(Spitzer, 2014, s. 168-176)

Dalsim negativnim aspektem, o kterém se Spitzer zminuje, je problém socidlni.
Napiiklad se mize stat, ze pokud dit¢ nevlastni konzoli ¢i pocita¢, bude povazovan za
,,outsidera“ a ztrati tak kontakt se svymi vrstevniky. Dalsi z problémt je i urcité odcizeni
mezi rodi¢i a détmi, ktefi se spolu jiz nebavi v takové miie jako ditv, ¢imz jejich vztahy
nejsou na tak vysoké trovni. Zpusobeno je to mimo jiné pravé tim, ze dit¢ travi svij Cas

uzavieno ve virtualnim svét€¢ a nev§ima si svého okoli. (Spitzer, 2014, s. 180)
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Nejen hrani pocitacovych her, ale uzivani médii celkové ma dalsi negativni vlivy.
Travenim cCasu takovymto zplUsobem zejména ve vecCernich hodinich lze omezovat cas,
ktery lidé travi spankem. Mlze to zpUsobit, Ze Clovék spi hiife. Zejména, pokud hraje v
pozdnich vecernich hodinach pravidelné, mize to ssebou piinést to kratkodobé i
dlouhodobé negativni u¢inky na lidsky organismus. Nejednd se jen o kratkodobou tinavu,
ale je prokazano, Ze malo spanku zvySuje riziko kardiovaskuldrnich onemocnéni, snizuje
imunitu, tito lidé jsou tak vice nachylni k nemocim, at' uz infekéniho ¢i dokonce
rakovinového charakteru. VSe miize vést az ke vzniku depresi Nemluvé o problému
nadvahy c¢i az obezity, ktery se miize objevit pravé s dlouhodobym pravidelnym sedavym

zpusobem Zzivota. (Spitzer, 2014, s. 232-236)
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2. Pozitiva pocitacovych her

Ackoliv existyje pomérné velké mnozstvi davodd, pro¢ se odbornd i neodborna
vefejnost negativné zmiiuje o pocitaovych hrach, existuje i mnoho dikazi o prospésnosti

pocitacovych her.

2.1 Pocitacové hry jako abreakce

Asi nejznaméj$i kladna stranka pocitacovych her je jejich dobry ,,odreagovaci
ucinek. “ Pti hrani pocitatovych her se mizeme ,, emocné uvolnit™ od afektivniho napéti,
stresujicich zazitki a nejriiznéjSich problémi. Zpisobeno je to zabavnosti her jako celku a
zazitkem, ktery nam poskytuji. Diky pocitacovym hram si ale Ize zvySit sebevédomi C¢i
vyresit urcité problémy. (Irmak, Erdogan, 2016, s. 6, [online])

V ramci pocitacové hry se Ize vzt do role, které by normalni clovék ve svém zivoté
jen stézi dosahl. Hra pfinasi zaztek ve svém virtudlnim svété, ktery v mnoha pifpadech
nejde v realném svét¢ uskuteCnit ¢i jen velmi obtizné. Dalo by se fici, ze hrani je prevazné
o zazitku a az v druhé tfad¢ o zabavé, nebot’ ne vSechny hry musi byt nutné¢ zabavné a
samotny termin ,zabava“ je do urCité miry zna¢né mnohozna¢ny pojem. Jako piklad mize
poslouzit hrani popularnich akc¢nich her, ,, strilecek ““. V nich se hra¢ vtéli do postavy vojaka
a plni nejriznéj$i ukoly po rozmanitych lokacich celého svéta. Je vrzen do prostredi operaci
elitnich specidlnich vojenskych jednotek, které jsou cCasto mspirované 1 skuteCnymi
udalostmi. Diky hie se hra¢ stane vojakem, pfiCemz v redlném zivot€¢ by drtiva vétSina lidi
neprosla zikladnim vojenskym vycvikem téchto specidlnich jednotek jako je americké
., Navy Seals* ¢i britské ,, SAS“.

Cesky psycholog Albert Ksian (2013, [online]) se ve svém internetovém G&lanku
zmmuje o C¢im dal CastéjSim trendu mezi détskymi psychology, konkrétn€ vyuzivani
pocitacovych her jako jeden z podplirnych prostfedkli pifi psychoterapii, nebot mize
fungovat jako poztivni faktor k uspésné lécbe a psycholog diky nim také miize snaze

»odbourat bariéru“ mezi nim a pacientem.
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Mezi nejvétsi vyhody hrani her pfi psychoterapii Ksinan (2013, [online]) fadi:

e Dit¢ je ve hrani hry vétSinou lepsSi nez sam psycholog, miize tak v piirozené
nerovném mocenském vztahu zaymout roli toho silngjSitho a zroven
pomoci reakce na soupefovu prohru zlepSovat svou empatii;

e Spolecné hrani vytvati bezpeCny a piirozeny prostor pro dité, které tak mtize
mnohem snaze vyjadiit své problémy;

e Sezeni vedle sebe misto proti sobé také predstavuje méné ohrozujici zpiisob
komunikace, coz miize pomoci u déti, které nejsou ochotny se v terapii piilis
projevovat, coz je Casty problém u adolescentnich pacientt;

e Pro psychologa je cenné pozorovat, jakym zptisobem dit¢ dosahuje ve hie
uspéchu a jak reaguje na frustraci a piipadnou prohru;

e Hrani her mize slouzit jako projek¢ni technika, kdy se mohou nevédomé

vyjevit mnohé aspekty vnitiniho svéta ditcte;

Ksinan (2013, [online]) dale upozoriiyje, ze byly odbornky vyvinuty specialni hry
na podporu psychoterapeutické lécby. Jednim z nich je pocitacovy program ,,SPARX*
vyvinuty novozélandskymi psychology. Cilova skupina této ,,Ary‘ jsou mladi lidé trpici
depresemi a je zalozena na predpokladu, ze negativni prozivani u Clovéka je zplsobeno
vlivem Spatného uCeni. ,, Pri hrani SPARX se stavate hrdinou ve fantasy prostredi, jehoz
ukolem je porazit temnotu a trudnomysinost, které zachvatily svét. Naplni vasi cinnosti je
Fesit rizné hadanky a rébusy (...). Postupné se ucite chdpat, Ze negativni pocity nejsou
vyvolany ani tak urcitou situaci, jako spise nevhodnou interpretaci dané situace. Poznavte,
jaké jsou neprihodné zpusoby premysleni, a ucite se zpiisobiim vhodnéjsim a pozitivnéjsim.
Pribéhem hrani vas doprovazi privodce, ktery vysvétluje, jak miizete nové nabyté
védomosti vyuzit v realném Zivoté.“ Hrani této hry se v mnoha piipadech osvédcilo. Bylo
zj8téno pomoci nezavislého prizkumu, kterého se zaCastnilo skoro dvé sté adolescentli, Zze
hra fungovala proti depresi stejné dobfe jako klasicka psychoterapie a pozitivni efekt jejiho
hrani se projevil v kratkodobém horizontu ihned. Velkym kladem této hry je také fakt, ze

zahrat si ji si mohl dovolit prakticky kazdy, coz se neda fici u tradi¢ni psychoterapie.
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2.1 Pozitivni psychologicky vliv

Ackoliv jsou akéni pocitaové hry Casto kritizovany za vyobrazovani nasili, byly
jako opak zjistény i jejich prospésné disledky. Tomuto tématu se ve svych vyzkumech
vénovala profesorka neurovédy na Zenevské univerzit¢ Daphné Bavelierova a doktor Shawn
Green z univerzity v Rochesteru. Ti jiz v roce 2003 provedli sérii péti vyzkumi na dokazani
vlivu akénich pocitacovych na percepcni a motorické dovednosti, ve kterych zistili ze
., hraci akcnich her disponovali oproti ne-hrdcium vyssi schopnosti vaimat riizné vizualni
jevy.“ Pozdéji také piili na souvislost mez lepSim vizudlnim vnimanim a poztivnimi
zménami v prostorovém rozliSeni u hracd. Pokud se pfi hrani na obrazovce nachazi vedle
cile ivicero rusivych elementd, hraci jsou tak opétovnym hranim hry trénovani najit objekt
rychleji, ¢imz se zlepSuje jejich vnimani. Je rozdil, pokud se objekt nachaz v izolaci nebo
vyskytuje-1i se na obraze jeden &i vice ,, rusivych elementii . Lidé, kteti nehraji pravidelné
tyto hry nedisponuji takovym vnimanim a schopnosti se zorientovat jako pravidelni hraci
ak¢nich pocitacovych her. (Green, Bavelier, 2003, s. 534-537, [online])

V reakci na negativni dopad nékterych pocitacovych her Bavelierova s Greenem
dodavaji: ,, Ac¢koliv existuje mnoho vyzkumii na negativni dopad pocitacovych her, je
nepravdépodobné, Ze hrani nasilné pocitacové hry samotné promeni daného cloveka ve

vrazdictho maniaka. “ (Green, Bawvelier, 2011, s. 763-768, [online])

Jejich poznatky byly shrnuty i v Casopise Nature: ,, U lidi, kteri hraji akcni hry,
dochazi ke zlepSeni vnimani a pozornosti a jsou schopni rychleji se rozhodovat pod ¢asovym

tlakem. *“ (Green, Bavelier, 2010, s. 254-255, [online])

V roce 2013 byl v Casopise ,, Nature* publikovan clanek Daphné Bavelierové a
jejiho daliho kolegy, tentokrat Richarda Davidsona z univerzity ve Wisconsinu. V ném
vyzyvaji nasledovné: ,, Neurovedci by méeli pomahat vyvijet podmanivé pocitacoveé hry, které
by zlepsovaly vykon mozku a méli pozitivni viiv na clovéka jako takového.* (Bavelier,

Davidson, 2013, s. 425-426, [online])
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Neurovédec Michael Merzenich z univerzity v San Franciscu v Kalifornii k tématu
dodava: ,, Pozitivni potencidl pocitacové hry zavisi na obsahu a poZadavcich, které hra
nabizi. Hry predstavujisilny motivacni charakter, dokazi procvicovat pamét, klast na hrace
momenty, ve kterych se musi rychle rozhodovat a vyzZaduji stoprocentni pozornost.*

(Merzenich, 2011, s. 763-768, [online])

Linda Jackson z michiganské univerzity provedla v roce 2011 vyzkum, ve kterém
zjistila, ze pocitacové hry podporuji u déti rozvoj kreativity. Kreativita je podle ni ,, mentdlni
proces, ktery clovéku umoznuje tvorit nové predstavy a koncepty a schopnost vytvdret
spojitosti mezi nimi“. Vyzkumu se uCastnilo na pét set déti okolo dvanacti let véku, pficemz
mirmou nadpolovicni  vétSinu  tvotily divky. V ramci vyzkumu byly zahrnuty kromé
pocitatovych her 1 mobilni zafizeni a pouzivani internetn. K méfeni byl pouzit tzv.
., Torranciiv test kreativity “, ktery je hodnocen jako nejleps$i metoda k mefeni kreativity u
déti. Kromé toho Linda Jackson dodava: ,, Cim vice déti hrali pocitacové hry, tim se u nich
projevila vyssi kreativita, pricemz nezalezelo na typu hry ani genderovym a rasovym

rozdilum mezi detmi. ** (Jackson, 2011, [online])
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2.3 Pozitivni vliv videoher na socialni chovani a zdravy Zvotni styl

Elizaberth Wack a Stacey Tantleff-Dunn (2009, s. 241-244, [online]) z floridské
univerzity tvrdi, Ze Cas straveny hranim pocitaCovych her se jen minimalné projevuje na
zivotnim stylu a neni hlavni pfi¢mou vzniku nadvahy. Naopak videohry mohou poslouzit
jako dobry prostfedek navazani socidlnich kontaktl, jak ukézal jejich vyzkum, do kterého

se zapojilo na dve st¢ devatenact univerzitnich studentt.

Existuje také skupina her, pfi jejichz hrani se fyzicky pohybujeme a zlepSujeme tak
zaroven svou fyzickou i psychickou kondici. Jejich princip spociva na propojeni pocitatové
obrazovky shrou a danou fyzickou aktivitou. Podle vyzkumu skupiny védct z nékolika
kanadskych univerzit z roku 2007, kde zkombinovali hrani interaktivni pocitatové hry a
stacionarniho jezdéni na kole, piiSly na to, Ze je GCinnéj$i neZ pouhé tradicni trénovani. Tato
skupina byla v lepsi fyzické kondici neZ ta, ktera se vénovala pouze klasickému trénovani,
protoze se danému fyzickému tréninku vénovala c¢astéji z divodu vetsi zabavnosti, nez je

tomu u klasického procvi¢ovani. (Warburton aj., 2007, s. 655-662, [online])

Nowvéjsi vyzkum podobného typu z roku 2012 pak piimo dokazal, Ze za vSim stoji
zabavnost dané hry. Lidé jsou vice motivovani neZz u klasického cvieni, které v mnoha

piipadech shledavaji nudnym. (Monedero aj., 2015, [online])

Dle profesora psychologie Peter Graye (2014, [online]) se ukazalo, ze ,,pravidelni
hrdaci pocitacovych her jsou vice fyzicky fit, méné trpi obezitou, vice si uzivaji venkovni
aktivity, jsouvice socialné zapojeni, prizpiisobivi a obcanskyuvedoméli, nez jejich nehrajici
vrstevnici. “ PoCttacové hry jsou dle jeho slov dobrou piilezitosti, jak navazat kontakt
sjinymi lidmi. Deti, které hraji videohry, v mnoha ptipadech travi vice ¢asu venku nez déti,
které k nim maji jen omezeny vstup. Takové hry, jako jsou World of Warcraft, tedy typ
hromadnych online her na hrdiny, MMO RPG, se projevuji vysokou mirou socialni
mterakce mezi hraci, podporuji kreativitu a hra¢ si procvi€uyje kritické mysleni pfi feSeni
problémi. Vytvatenim pratelskych kontaktli je v takovém druhu virtudlnitho prostredi
V podstaté totoZné, jako v realném zivoté. Hraci jsou nuceni mezi sebou spolupracovat, aby
dosahli spole¢nych cil. Bez ni je uspésné splnéni tkolu nemozné. A jelikoz kazdy hrac je
jind osobnost, jedna se o dobry zpiisob jak porozumét rozdiim mez lidmi. Navic se ve hie
mizeme pokusit dostat do spole¢enstvi hracl. Pro vstup musime vyphit formula#, ktery je
skutetnému uchazeni se o praci. Ve formulafi hra¢ musi mimo jiné vysvétlit, pro¢ zrovna
on by byl pro skupinu né¢im prospésny. SpoleCenstvi je strukturovano do riznych casti a je
v nékterych ohledech velmi podobné realné spolecnosti. Tyto hry se podle slov Petera Graye
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daji ptirovnat k dramatickym hram predskohich déti, avsak s tim rozdilem, Ze se odehravaji

ve virtudlnim prostiedi.

Mez klady pocitatovych her lze také zafadit procviCovani anglického jazyka.
Vétsina pocitatovych her se na eském trhu prodava pouze v anglickém jazyce. Ceské
namluveni Se u videoher vyskytuje v minimalnim mnozstvi a vétSinou se nevytvari, protoze
Cesky herni trh je piili§ maly, coz by se finan¢né nevyplatilo. Navic vytvofeni dodate¢ného

namluveni zabere dalsi Cas ve vyvoji dané pocitacové hry.

Videohry nejéastéji slouzi jako forma odpocinku. Mnoho lidi ptijde z prace ¢i ze
Skoly a jde se na chvili ,,odreagovat “¢i ,,zabavit “ u poc¢itacové hry, jak bylo zminéno na
zacatku minulé kapitoly. Podobny princip jako u pocitaovych her funguje i u televize.
Neékdo hranim pocitacovych her stravi vice, jiny méné Casu a zilezi na kazdém clovéku,
zdali chce sviij volny cas travit touto aktivitou.

Mezi dalsi pozitivum Ize zatfadit vzdélavaci piios n€kterych pocitacovych her, at’
uz se jednd napiiklad o logické ¢i strategické hry a pravé toto téma je hlavnim motivem této
prace. V n€kterych strategickych hrach, lze najit prospéSnost z hlediska vice Skolnich

predméti najednou.

Petr Naske (2009, [online]) problematiku popisuje na pikladu spolecenskovédni
didaktické pocitacova hry Ewvropa 2045 od tvirct z matematicko-fyzikalni fakulty
univerzity Karlovy, ktera je dostupna exkluzivné pro Skoly. Naske uvadi, Ze ,,Jde o online
simulacni tahovou strategii, ve které se sejde hrd¢ nejméné se svymi sedmi dalsimi
spoluzaky. Kazdy pak predstavuje jednu evropskou zemi. V ramci této zemé hrac ridi sva
ministerstva a rozhoduje se, do jakého odveétvibude investovat vice ¢i méné penez, pripadné
vystavuje investicni pobidky, a tim zve zahranicni investory, aby pravé v jeho staté utratili
své penize. Prosperita statu je pak vyjadrovdna ukazateli, jako je spokojenost obyvatelstva,
HDP, mira statniho dluhu a podobné. Na celoevropské urovni ma hrac hlavni ukol, co
nejvice prosadit sviij program (...) \ ramci svého programu hrac vi, kterd opatreni v ramci
unie ma hrac prosazovat, a kterda se ma naopak snazit zrusit. Pokud hra¢ ma dostatecny
pocet bodii prestize, muiZe na celoevropské urovni navrhnout néjaké opatreni nebo zruseni
néjakého predpisu. Posléze studenti mohou diskutovat a argumentovat pro podporu svého
navrhu. Posléze mohou vsichni hlasovat, systém prepocita vysledky hlasovani a aktualni
stav hry a v novém kole hrdaci reaguji na aktualni udalosti, opét ridi své ministry a navrhuji
svd opatreni. Pritbézné se vyhodnocuje, jak moc se hracum dari prosazovat jejich program,
ktery jako stat maji prosazovat.* (Naske, 2009, [online])
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3. Didakticky prinos pocitacovych her
3.1 Poclitacové hry a proces uceni

Technologie, ktera pocitacové hry pohani, se neustale zlepsuje, vznikaji ¢im dal vice
sofistkovanéjsi atechnologicky vyspélejsi hry. To vedlo mnoho vyzkumniki k myslenkam,
jak je vyuzit 1 v ramci vzdélavani, nebot’ by to byl vyborny zplsob, jak namotivovat ziky
K ueni zabavnéjsi formou. (Bork, 2012, s. 43, [online])

Podle Borka (2012, s. 43, [online]) se pojem uceni definuje jako ,,ziskavani
vedomosti, “ ¢ijako ,, poznavaci proces, ve kterém dochadzi k prenosu informaci z kratkodobé
do dlouhodobé pameéti*. Tento proces vyzaduje pozornost, musi dojit ke zpracovani dané
mformace a dilezit¢ piitom je, Ze tento proces probiha kdekoliv, neni vazan pouze na Skolu.
Podle Borka tedy dochaz pfi hrani pocitacovych her zaroven ik procesu uceni. ,, Hrdc se
na hru soustredi, dava pozor, co se déje na monitoru, zpracovava urcité informace a
rozhoduje se, nez udeéla dalsi krok (...) Na rozdil od skoly je pri hrani patrnd vysokd mira
odezvy, diky cemuz si clovek miize rychle zhodnotit sviij postup a zlepsit svuj vykon.

Podobnost mezi hranim pocitacovych her a uenim je dle minéni Borka iv daich vécech:

e V obou piipadech nelze postoupit na vySsi tGroven, pokud zak dostate¢né
neovlada zdklady. Obtiznost jak hry, tak u€iva probfraného ve Skole musi
odpovidat zikové trovni, pokud ma byt schopen se néco naucit. Jnymi
slovy musi byt tyto kompetence blizké jeho aktualni {rovni. Pocitacova hra
na toto mysli at uZ moznosti zvolit si ¢i poskytnutim prostoru naucit se
dostatené zdklady, nez se pustime dal do t€ZSich situaci a urovni;

e Uceni i hrani videoher je zaloZeno na opakovani. Cim vice si ¢lovék néco
opakuje, tim vice si zapamatuje;

e Pocitacova hra respektuje Vygotskyho socio-kongnitivni teorii uceni. Ta
tiké, Ze aby se Zak néco nauCil, musi zlstat v tzv. ,,zoné priblizného rozvoje,
neboli pokud se ma néco naucit, musi ucivo odpovidat jeho soucasné virovni,
respektive idedlné byt tésné nad ni, jinak dochadzi k nepochopeni ze strany
zdka, nezvladnuti ukolu a naslednému zmateni a frustraci z neuspéchu. “

Plati, Ze pokud je u€eni pfili§ lehké, vznika ze strany zdka nezijem, protoze

dan¢ ucivo wvnima jako lehké a neni Zadnou vyzvou. Diky hrani

pocitacovych her tak zik zistdva v této ,zon¢“. Jakmile student ziska

vSechny dané kompetence, automaticky postoupi na dalsi troven;
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e Bc¢hem hrani si sdm zdk mize zkontrolovat, zdali jeho krok byl spravny ¢i
nikoliv. Hra ho totiz jinak dale nepusti, je to podobné, jako kdyz opravuje
testy ucitel, v tomto pifpad¢ to ovsem za uCitele provede sama hra a usetii
tak uciteli praci navic;

e Je prokazano, ze uceni je uCinn¢j$i, pokud je spojeno s néjakou aktivitou.
Diky tomu je hrani pocitacovych her ur€itym druhem ,,situacniho uceni”,
nachaz se v néjakém kontextu, neni to néco abstraktniho, vzdaleného. Podle
Laveho teorie situacniho uceni k nému dochdzi zejména tehdy, kdyz zak
ziskd dané védomosti neumysln¢ bé&hem ,, autentické aktivity . PocitaCova
hra je tudiz v tomto lepsi nez klasické vyuCovani, Kdy Si jsou Zaci nuceni
osvojit dané uCivo psanim ¢i opisovanim z ucebnic, ¢asto naprosto bez
nazornosti a kontextu. Bork doplije: ,,Béhem hrani se nachdazime ve
virtualnim prostredi, které davapocit, Ze tam hrac opravduje a ma pro ného
casto wrcitou hodnotu. Misto toho, aby bylo Zdikovi vnucovdno néco
abstraktniho ,,zvnéjsi*, jSou mu do rukou dany prostredky naucit se
néconoveého béhem autentické aktivity. Pokud se navic jednd o hru vice
hracu, Zaci |SOu nuceni mezi sebou interagovat, pricemz je duraz Kladen na

tymovou spolupraci. To pomdha reflektovat redalnou situaci socialni

interakce . Je navic znamo, ze pouze malé procento lidi dava prednost uceni

pomoci ¢teni. (Bork, 2012, s. 43-50, [online])

Podle Whittona a Moseley (2012, s. 10-14, [online]) je hrani pocitatovych her
v souladu hned s n€kolika teoriemi uCeni. Prvni z nich je vySe zminéné ,,situacni uceni*,
které spoc¢iva v aktivni roli zaka pfti vyuce. Toto uCeni je souasti tzv. ,, konstruktivistické
teorie uceni.* Tatka, ze ,,uceni je proces, ve kterém zZak hraje aktivni roli, pricemz buduje
na minulych védomostech a zkusenostech.” Konstruktivistickd teorie je zalozena na
americkém psychologickém sméru behaviorismu, ktery byl popularni jiz v padesatych
letech minulého stoleti a pro ktery je lidska psychika ,, cerny box." Zmény lidské psychiky
Ize podle behavioristi sledovat v ramci chovani jednotlivee. Jako stimulujici faktor na
ovlivnéni jedincova chovani pusobi systtm odmén a trestl. V nejveétsi mife jSou prave
didaktické pocitacové hry tvofeny na tomto principu, kdy je jejich hra¢ odménovan za
splnény kol ¢i misi. Hry zaloZzené jen na Cist¢ konstruktivistické a behaviordlni teorii ale

w7

sleduji jen nizsi vzdélavaci cile — porozuméni a zapamatovani.
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Treti teorii je podle Whittona a Moseley (2012, s. 10-14, [online]) tzv.
,,experimentalni vzdeélavani. “ Hra¢ se uci dobte, protoZze objevuje néco nového a uci se ze
zkusenosti, které mize piimo reflektovat. S hrou je mozné piimo interagovat a vraci se
okanvité zpétna odezva. Ctvrtou teorii je tzv. ,, kolaborujici uceni*, neboli predstava, Ze se
spolu Zaci u¢i dohromady. Pokud hraji videohru urCenou pro vice hract, mohou spolu
komunikovat skrze hru, fesit problémy dohromady jako jeden tym, popiipadé Celit novym
vyzvam. Timto dochdz k podporovani jejich vzajemnych vztahi. V neposledni fadé si Zaci
procviCuji své kritické mysleni a analytické dovednosti. Diky videohre lze fesit urCity realny
problém, na ktery nemusi existovat jasna odpovéd. Whittona a Moseley (2012, s. 10-14,

[online])

25



3.2 Pocitacové hry a vzdélavani

Friedlova (2007, [online]) ocetuje pocitatové hry a jejich didakticky piinos. Podle
ni pfedstavyji idedlni dopliujici prostfedek vyuky, ktery zajisti, aby zdky Skola bavila a
zarovenn podporovala rozvijeni mezipfedmétovych vztahii a klicovych kompetenci. ,, Kdyz
se rekne pocitacova hra, jesté dnes si mnoho lidi predstavipostavu svalovce se samopalem
vrazdici mutanty rozmanitych tvarit a barev za zvuku otrasajicich zdmi i nervy sousedii.
Ano, jsou takové. Ale vite, ze jsou i takové, ze kterych se V rukou ucitele miize stat platforma
pro vasi vyuku, ktera bude Zaky bavit, a ani nepostiehnou, zZe se viastné uci?““ (Friedlova
2007). Jako ptiklad uvadi strategickou hru ,Civilizace®, jejiz prvni tii dily se daji sehnat
zdarma jako freeware. V ni si hra¢ buduje sviij narod od nejstarSich dob po nejnovéjsi
obdobi, ovlada fungovani ekonomiky, statntho aparatu, zkouma technologie a musi pfitom
Celit vyzvam nebezpeci od okolich narodt. Hra tak tvofi skvély mezipiedmétovy ,jmost*
mezi spoleCenskymi védami a technikou a zirovenn u¢i hrace divat se na vyvoj lidské

spolecnosti z nejriznéjSich souvislosti.

Kindlmanova (2009, [online]) uvadi zajimavé vysledky jednoho projektu od
skotského institutu pro vzdélavani, ktery zistil, Ze , pravidelné a smysluplné uzivani
pocitacovych her muzZe vést ke zlepSeni chovani, koncentrace a vzdelavani zakii na
zakladnich skolach“. V tomto projektu Zaci 5. a 6. tfid zidkladnich S$kol hrali pravidelné
dvacet mmut denn¢ po dobu deseti tydnii hry zaméfené na rozvoj mozku, tzv. ,Mozkovy
trénink Dr. Kawashima®. Ukdzalo se, ze tyto Zzici dosahovali poté zhruba o deset procent
lepSich vysledki v matematickych cvienich, kdy jim také staCilo méné Casu na feSeni
ptikladii nez druhym détem a zarovenn se se pfitom dokdzali lépe koncentrovat. Uceni na
pocitacové hie by tedy mohlo byt skvélym ,jucenim budoucnosti u n¢hoz je hlavnim
plusem to, Ze dokdZe mladou generaci zauyjmout a tudiz je i bavi.

Mezi nejvétsi divod, pro¢ zafadit pocitacové hry do vzdélavani je jejich silny
motivaéni charakter, zdky zkratka bavi, ale mély by spiSe slouzt jako dopln¢k tradi¢ni
vyuky, nikoliv je zcela nahradit. Je totiz také nutno brat v potah, Ze ne vSichni Zici hraji ve
svém Case pocitatové hry, néktefi je hraji malo, jini dokonce viibec. Hry lze vyuzit prakticky
pii Cemkoliv, ve Skole byly pouzty jiz pfi riznych predmétech a situacich, jako napiiklad
za ucelem procviCovani kritického mysleni ziku, strategického mysSleni, ¢i k vyu€ovani
historie. (Whitton, Moseley, 2012, s. 9-10, [online])

Pokud chceme vyuZit pocitacové hry pro vzdélavani, mizeme je ve své podstaté

rozdelit na dva typy. Prvnim z nich jsou klasické komer¢ni, Casto velké hry, jejich vyvoj
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piijde ujednoho typu ina nekolik desitek milionti dolart. Ackoliv jsou zaméteny, jak ndzev
napovida, pro co nejvetSi spektrum hracl a jejich cilem je pouze poskytnout urcity druh
zdbavy, mohou v n€kterych piipadech mit i urCity vzd€lavaci piinos, at’ uz obecného
charakteru, jako je procvicovani logického a kritického mysleni, ¢i konkrétniho charakteru,
kdy naptiklad pokud hrajeme historickou tahovou strategii, kterd odpovidd vérné¢ danému
jako takovy. V ramci komerénich her pak lze rozlSit jest¢ jednu podskupinu, a to tzv.
nezavislé hry, na kterych vétSinou pracuje tym mensi velikosti, od po¢tu pouhého n€kolika
osob az po n€kolik desitek. Ti pak ve své tvorbé byvaji Castéji origindInéj$i a Casteji piichazi
Sné¢im novym, nebot' nejsou vazdny na svého vydavatele, ktery jim do jejich prace
zasahuje. Zéaroven se jedna o projekty bud’ financované samotnymi hraci, kteii podpofi
vyvoj, nebo ma studio rozpocet sviij vlastni, ovSem ndklady na vyvoj se ani zdaleka nedaji
srovnavat s témi velkymi, tzv. ,,4AA tituly* a diky tomu se nemusi obavat takového rizika,
jestli se jejich hra bude prodévat dobfe ¢i nikoliv. Problém vyuziti komercnich her pro
vyuku ale spoc¢iva v jejich pofizovaci cené, nicméné v riznych velkych slevach. Déle se
vyskytuji tzv. ,, demoverze“, neboli netipiné verze plné hry dostupné zdarma. V neposledni
fad¢ ale existuji 1 tzv. ,free to play* tituly, které jsou také komercniho charakteru, ale hraci
se jejich plnou verz zahraji zdarma. Vyvojafi pak vydélavaji na dodateCnych rozsitenich ¢i
funkcich, které si hraci kupuji dobrovoln€. Jako ptiklad takovéto hry mize poslouzit hra
»War Thunder®, kterd se odehrava na virtudlnich bojiStich druhé svétové valky a dvé strany
proti sob¢ svadi tankové bitvy. V ni se nachdzi velky pocet vémé udélanych historick ych

vozidel a hru si oblibili nejenom fanousci téchto velkych strojd, ale i bézni hraci.

Druhou skupmou jsou poté piimo didaktické (edukacni) hry, jenz vznikaji pifmo za
uCelem vzdélavani. U nds se problematice didaktickych pocitacovych her vénuje védec
z pedagogické fakulty univerzity palackého Vv Olomouci doktor Jifi Dostal. Didakticka
pocitatova hra je podle jeho slov ,,zvidstni kategorii edukacniho software. Miize byt vyuzita
pri Skolnim vzdeélavani, avsak ve vétsim méritku jsou vyuzivany v zajmovych krouzcich ¢i
doma. Jedna se o ,, ¢innost jedince (i jedinci), ktera ma podstatu ve virtudlnim prostredi
simulovaném pocitacem a primarné spocivd v rozvoji osobnosti, pricemz dle svého zaméreni
miize poskytovat zabavu, odreagovani nebo relaxaci. (...) Hrani nemusi mit konkrétnismysl,
ale pritom ma za cil vytvaret radost ¢i pusobit relaxacne. Hra ale neni a nema byt pro dité
pouhou zabavou — pri dobré hie a s dobrou hrackou se dité rozviji. “. Celkové se da fici, ze

didaktickd pocitacova hra spojuje poztivni dopad hrani pocitacovych her, tedy Ze ,,zabavi®,
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s tim, Ze dojde ke splnéni vychovné-vzdélavacich cili. Divod, pro¢ pocitacovou hru tadit
k vyukovému (edukacnimu) softwaru je ten, ze se v obou piipadech jedna o ,, programové
vybaveni pocitace, které je urceno k vyukovym ucelum a dokaze plnit alesponn nékterou z
didaktickych funkci a slouzi k rozvoji osobnosti jedince. “ A¢koliv Dostal poztivné hodnoti
takovéhoto druhu softwaru pii vyuce, zastava nazor, ze by se mél uzivat pouze jako dopnék
vyuky a v omezené¢ mite. Podle jeho slov ,,neni a nikdy nebylo cilem vyuzivani vyukového
software, jak se nékteri mylné domnivali, nahradit v komplexni roviné ucitele. Zadny
software totiz neni schopen nahradit osobnost vzdélaného pedagoga. Je viak zcela bézné,
Ze umoznuje ucitele v ruznych momentech zastoupit (napr. pri expozici uciva, pri
procvicovani, pri testovaniatp.) anebo mu alespon napomoci pri zefektivneni a optimalizaci
vzdeélavaciho procesu. Zéaroven se ve své kategorizaci snazi rozli§it od sebe vyukovy
software od programil, které sice ve Skole vyuzivame, ale nelze je zatadit do této kategorie.
Jsou to napiiklad programy Microsoft Office, kde je mozné wvytvofit vyukové prezentace,
avSak samy o sob& nepli zadné didaktické funkce. (Dostal, 2009, s. 23-28, [online])

Edukac¢ni software doktor Jiti Dostal (2009, s. 23-28, [online]) rozd¢lil na zakladé
zkoumani 148 vyukovych programi, at’ uz domdctho, ¢i zahraniéniho pivodu, napiiklad

nasledovné:

e Dle miry interaktivity

e Dle miry poskytovani zpétné vazby

e Dle miry online/offline funkci

e Dle organizovanosti vzdélavani — pro Skolni/mimoskolni vyuku

e Dle poctu uzivatell

e Dle tematického rozsahu

e Dle verze —plna verze x omezena (demo) verze

e Dle urovné vzdélavani

e Dle zaméfeni na jednotlivé predméty

Dostal (2009, s. 23-28, [online]) soucasné upozorfiuje na problém, ktery spociva

V narocnosti vybéru takové hry a poskytuje formalni model, jak by mél ucitel postupovat

pfi jejim vybéru. M¢lo by se tak dit s ohledem na:

e Vyukové cile, kterych chee ucitel dosdhnout
e V¢k a urovent psychického vyvoje Zdka, kdy obsah hry musi odpovidat Zdkovu

momentalnimu  vyvoji

28



e Schopnosti ucitele zafadit takové hry do vyuky
e Podminky realizace, jako je vybaveni ucebny a dostupnost hry

Svou zkusenost s vyukovymi digitalnimi hrami shrnul ve svém internetovém ¢lanku
Petr Naske (2009, [online]). Ten na jednu stranu chape urcité rozhoieni rodi¢t a uciteld,
pokud by déti ve vyuce hrali pocitacové hry. Jako piiklad mize poslouzit situace, kdy dité
ptijde ze Skoly domill a na otdzku rodicli, co délal ve Skole, odpovi: ,Nic, jenom jsme patili
néjakou pocitacovou hru na cestiné.” Na komunikaci mezi rodinou a Skolou by se ale urcité
dalo zapracovat. Na druhou stranu si ale ceni didaktického piiosu pocitacovych her. Jako
prvni se zminuje o hie ,Investland®, kterou se studenty hral V ni se Clovék ocitne ve
virtudlnim svété, kde ma za kol rozhodovat o vetejnych financich, konkrétné na jaké sluzby
budou vyuzity a investovany. Cilem je dosdhnout co nejvySSiho zisku a kvality zvota
obyvatel. Hra tedy zabavnou formou podporuje ekonomickou gramotnost zakl a nuti je
k tomu, aby co nejrozumnéji investovali své penize. Druhou hrou byla poté Evropa 2045.
Jedna se o online tahovou strategii, ve které se hraci zhosti vedeni jedné ze zemi evropské
unie a stejné jako v minulém pifpadé rozhoduji o vefejnych financich, pficemz zde ovladaji
jednotliva statni ministerstva. Cilem je dosahnout co nejvétsi prosperity, jez je vyjadiena ve
faktorech jako hruby domaci produkt, spokojenost obyvatelstva ¢i mira statniho dluhu.
V ramci evropské unie ma a cil v co nejvySsi mife prosadit svilj program a pokud hra¢ zska
dostate¢nou prestiz, miize sam vydat néjaky predpis ¢i ho naopak zakézat. V hodin€ se poté
da mez studenty vytvofit diskuze, ve které argumentuji v prospéch ¢i neprospéch zavedeni
n¢jakého opatient.

Naske (2009, [online]) zaroven uvadi nazor jednoho z autori Evropy 2045, kdy
vyukova pocitacova hra pfedstavuje v podstaté simulaci redlného svéta, kde funguje urcity
matematicky model, ktery reaguje na tahy hracl, pfiCemz vytvaii ve virtudlnim svéte urcité
zakonitosti. 'V neposledni fadé téZ poskytuyje rady ucitelim vahajicim nad zavedeni

takovychto her do vyuky, napiiklad tyto:

e Ucitel by si mél zkusit hru pfedem nejdiive sdm vyzkouset

e Spolupracujte s rodici, spravci sit¢ ¢i ICT metodiky

e Vedte diskuzi s ostatnimi uciteli

e Vywijte svych prav v ramci vztahu K vyvojarské firmé a nechte si hru predem
piedvést ¢i vyzkousejte demo verz

e Hra by méla mit co nejkonkrétngj$i piinos pro dité
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Pokud chceme najit urCitou vzdélavaci hru, nejlepsi je pifes internetovou stranku
www.Pegi.info, kterd se stara nejen o roziazeni her podle Zanru ¢i minimalniho
doporuceného veku a kde v souCasné dob€ lze nalézt seznam Citajici pres Ctyfi sta

vyukovych her na rizné platformy. (Naske, 2009, [online])

Pravé vyuziti pocitatovych her v ramei spolecenskych veéd, je tématem praktické
¢asti této prace. Krom¢ jejich analyzy s cilem zjistit jejich didakticky piinos v ramei tohoto
predmétu. Neni nutné, aby déti nutné hrali danou pocitatovou hru piimo pii vyucovani, ale
cilem je poukazat pfinejmen$im na fakt, Ze existuji i hry, které si studenti mohou zahrat i ve
svém volném cCase a zaroven si ani nemusi uvédomovat, Ze je hra i uritym zplsobem
vzdélava a rozviji. V mmohych piipadech si toto neuvédomuji ani sami ucitelé, pfiCemz
pofizovaci cena her je v mnoha pfipadech nulova ¢i naprosto minimalni, zvlasté u her

didaktickych.
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Prakticka cast
4.1 Cil a metoda vyzkumu

Cilem praktické casti této prace je zjistit, zdali pfedem vybrand uzk4a skupina
pocitacovych her mize mit didakticky piios pro vyuku spolecenskovédnich predméti,
respektive jesti by mohly pozitivné pulsobit na zdka v rdmci daného predmétu, at’ uz
poskytovanim novych dovednosti rozvijlenim jeho osobnosti, phénim vychovné-
vzdélavacich cilli s ohledem na rdmcovy vzdélavaci program pro gymnazia, jehoz verze je
platnd od roku 2007. Ukolem je hru popsat, kategorizovat a zistit, jaké napliuje odekévané
vystupy, které kliCové kompetence rozvijii a jakym se vénuje prifezovym tématim.
K tomuto t¢elu byla pouZita metoda analjzy pocitatové hry. Ulelem praktické &asti
bakalaiské prace je dokézat, Ze pocitacové hry mohou kromé poskytovani zabavy a zazitku
i vzdélavat a rozvijet jedince v ruznych oblastech v souladu sramcovym vzdélavacim

programem pro gymnazia. (2007, [online])

4.2 Popis vyzkumného vzorku

Pro ucel vyzkumu byla vybrana specifickd skupina pocitacovych her zahrnyjici
jednoduché didaktické hry dostupné zdarma ptes internetovy prohlize¢ po nékteré komercni
pocitacové hry, pficemz u komerénich her byl krome jejich vzd€lavaciho piinosu bran diraz
na jejich niz8i pofizovaci cenu. Né&které z her mohou byt pouZity piimo pii vyuovaci
hodiné, jiné se jsou zase dilkazem, Ze i hrani pocitacovych her ve volném case mize

v nékterych piipadech vzdélavat Cirozvijet zika.
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4.3 Analyza didaktického prinosu vybranych pocitacovych her

This War of Mine

- Cilova kategorie: posledni a pfedposledni rocnky Ctyfletych a viceletych
gymnazii.

- Cena a dostupnost: 5 euro pii slevové akci na platformé¢ Steam

- Vzhled hry: Obr. 1 v piiloze

- Popis hry:

Jedna se o komer¢ni nezavislou adventurni 2D pocitacovou hru od polskych tvirct,
ktera vysla v roce 2014. Odehrava se ve smysleném bosenském mésté ,, Pogoren “ béhem
jugoslavské obcanské valky, ve kterém se nachdz rebelové. Mésto je obkliceno vladnimi
jednotkami. To zpUsobilo Zivotni utrpeni civilnimu obyvatelstvu, které stradd jak se
zaji§ténim zakladnich zivotnich potieb, tak psychicky, nebot’ valka si vybrala vysokou dail
na lidskych zvotech. Pibéh je mspirovan skuteCnymi udalostmi a na hie spolupracoval
Clovek, ktery si hriizy jugoslavské obcanské valky prozl jako malé dit€. Jak sam fika:
., Rdno jste se probudily a nic vam nezbylo. Zadnd elektiina, pitnd voda, potraviny. Ve mésté
propukl chaos a trvalo nam cely rok, nez se nam podarilo z mésta uprchnout.“ Ve mésté
vladne anarchie alidé se k sob¢ chovaji nevrazivé, plati pravidlo ,kazdy sdm za sebe* a jsou
schopni se kviili zdsobdm navzijem pozabijet. Systém hry spocivd ve stardni se o svou
skupinku prezivsich, ktera je nam pfidélena na zaCatku hry acilem je ptezit vale¢ny konflikt,
nez bude mesto osvobozeno mezindrodnimi mirovymi jednotkami. To vétSinou trva okolo
Ctyficeti dni a samotnd hra je rozd€lena na denni a nocni uUseky, které na sebe vzajemné
navazuji. Béhem dne se hra¢ stard 0 Svou skupinu ptezivsich, vylepsuje si svij prbytek a
v noci wrazi na Casto nebezpeéné akce do rtznych lokaci, aby se pokusil zajistit zakladni
zivotni potreby jako jidlo a nasbiral nejriznéj$i suroviny na vylepSovani své skrySe. To
ovsem neni jednoduché, nebot’ ackoliv nejdifve lze narazit vétSinou na opusténé lokace,
pozdé&ji nezbyva, nez se vypravit do téch nebezpeénych nebo jesté hire, konfrontovat a
okradat ostatni lidi. Hra m4 obrovsky moralni rozmér a ve své podstaté¢ nejde dohrat bez
toho, aby se hra¢ dopustil néjakého zlo¢inu, at’ uz okradenim nebo zastielenim nékoho.
Vsechny akce ve hie se ale obraci proti hraci, nebot’ postavy maji nejenom svij piibch, ktery
se vam postupn¢ otvira s postupem hrou a jeho rozuzleni zavisi na jejich ptezti, ale hlavné
postavy maji své vlastni emoce a mySleni. Tiha vale¢né situace na né psychicky doléha.

Hra¢ se tudiz starat nejen o jejich fyzické zdravi, napiiklad kdyz jsou nemocni €1 zranéni,
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sehnat jim léky a obvazy. Ke zranéni ¢i nemoci miize dojit at’ uz pfirozené ¢i pii konfliktu
s ostatnimi lidmi. Dalsi rovina hry je starani se o psychické zdravi svych postav. Pokud tedy
dojde ke spachani néjakého zocinu, napiklad hrac¢ je svédkem drsnych udalosti, které se
ve hre nahodné, vétSina postav si to vezme vazné a propadnou depresi, ktera kdyz se nefesi,
mize skonCit i jejich sebevrazdou. Pravé tyto situace reflektuji redlné valecny konflikt,
béhem kterého Casto k takovym konctim dochaz. Jednou se tak mize stat, Ze postava po
par dnech odejde sama od sebe, aniz by nékomu fekla a obési se. Hra¢ pak dostane zpravu
o jejich konci. Aby toho nebylo malo, propukaji ve mést¢ dalsi ndhodné udalosti jako
nepokoje a kazdou noc hroz, Ze n€kdo pilijde vykrast lokaci hrace, vii€i cemuz se brani
vylepSovanim obrany skryse, zajiSténim zbrani a hlavné si zvolenim, kdo se v noci prospi,
kdo ptjde loupit a kdo zistane na strazi. Pul roku po vydani vySel ke hie ptidavek ,,The
Little Ones®, tedy ,,Ii mali“ a do hry pfibylo starani se o déti, které néjaka postava mize
mit. Ve vysledku se tak jednd o jednu z prvnich velmi vaznych a depresivnich her, coz
svéd¢i o tom, Ze hry jsou vedle zibavy predevSim o zizitku, ktery nabizi, napiiklad v tomto
piipad¢ vziti se do postav, které se snazi prezit béhem jugoslavské obcanské valky. Hra stoji
pivodné 20 euro a bézné¢ se dnes da pofidit ve slevové akci na platformé Steam za 4 euro.
Ma ptes 97 % pozitivnich ohlast a hru si zahrdlo obrovské mnozstvi lidi, nebot’ tvircim se

hra podle zprav splatila dva dny po vydani.

Hra obsahuje rozvijeni nasledujicich klicovych kompetenci:
l. Kompetence Kk uceni
Zak si SVé udeni a pracovni &innost si sam planuje a organizuje, vyusiva je jako
prostiedku pro seberealizaci;
Zak efektivnd vyuziva rizné strategie uSeni k zskani a zpracovani poznatkt a
mformaci, hledd a rozviji G¢inné postupy ve svém uceni, reflektuje proces vlastniho uceni a

mysleni;

Il. Kompetence k feSeni problému
74k rozpozna problém, objasni jeho podstatu, rozéleni ho na &asti;
7ak vytvaii hypotézy, navrhuje postupné kroky, zvazuje vyuZti riznych postupt pii

feSeni problému nebo oveétovani hypotézy;
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Zak uplatiuje pii feSeni problémi vhodné metody a diive ziskané védomosti; a
dovednosti, krom¢ analytick¢ho a kritického mysleni vyuzivd 1 mySleni tvofivé s pouZitim
predstavivosti a intuice;

74k je otevieny k vywziti riznych postupti pii feSeni problémi, nahlizi probkm z
riznych stran;

Zak zvamje momé klady a zapory jednotlivych variant feSeni, véetné posouzeni

jejich rizik a dusledk;

IT1. Kompetence socialni a personalni
Zak je schopen sebereflexe;
7ak odhaduje disledky vlastniho jednani a chovani v nejriznéjich situacich;

Z4k rozhoduje se na zakladé viastniho tvsudku;

IV. Kompetence obéanska
73k informované zvazuje vztahy mezi svymi zijmy osobnimi, zajmy $irsi skupiny,
do niz patfi, a zZjmy vefejnymi, rozhoduje se a jednd vyvazenc;
Zak se chova informované a zodpovédnd v krizovych situacich a v situacich
ohrozujicich zvot a zdravi, poskytne ostatnim pomoc;

74k jedna k obecnému prospéchu podle nejlepshho svédom;

Hra spada do vzdélavaciho obsahu:

Clovék jako jedinec - psychologie Vv kazdodennim Zivoté — naroéné Zivotni situace

Napliiovani ocekavanych vystupti v ramci ob¢anského a spolecenskovédniho
zakladu:
74k objasni, pro¢ a jak se lidé odliuji ve svych projevech chovani, uvede piiklady

faktord, které ovliviiuji prozivani, chovani a ¢innost cloveka;
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74k wylozi, jak ¢lovék vnima, prozivA a poznava skuteénost, sebe i druhé lidi a co

mize jeho vnimani a pozndvani ovliviiovat;

74k na pidkladech ilustruje vhodné zpiisoby vyrovnavani se s ndroénymi Zivotnimi

situacemi;

Hra se dotyka prirezového tématu ramcového vzdelavaciho programu pro gymnazia

»0sobnostni a socidlni vychova“ v téchto oblastech:

okruhu:

1.

uvédomeéni, Ze témeét kazdy socidlni nebo komunika¢ni akt ma svij mravni
roziner,;

uvédomeéni si hodnoty lidské spoluprace;

uvédomeéni si, Ze v riznych Zzivotnich situacich c¢asto nebyva pouze jediné
reSent;

hledat cesty, jak Celit zatéZim vyplyvajicim z charakteru zivota v dané dob¢;
nabyti specifickych dovednosti pro zvladani rlznych socidlnich situact;
tvofit kvalitni mezilidské vztahy, brat ohled na druhé; byt si védom svych
prav, zavazkli a zodpovédnosti v ramei skupiny i prav a zavazk druhych;
umét spolupracovat;

vénovat pozornost moralnimu jednani;

V ramci ,,0s0bnostni a socialni vychovy“ se hra dotyka téchto jejich tematickych

poznavani a rozvoj vlastni osobnosti — jak byt pfipraven na Zivotni zmény;
seberegulace, organizacni dovednosti a efektivni feSeni problémil;

- strategie zvladani zat€Zzovych situaci tak, aby co nejméné ublizily;

- jak se ovladam v situacich feSeni problémd;

moralka vSedniho dne;

- jaké jsou mé hodnotové Zzebficky;

- jak se mohu angazovat ve prospéch druhych lidi;

- jak mohu rozvijet dobré vztahy k lidem;

- jak moraln¢ jednam v praktickych situacich vSedniho dne;

- jak hodnotim moralku vlastniho jednani;
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Zavérem:

Hra s velkym mordlnim rozmérem, ktera posilyje mezipfedmétové vztahy mezi
déjepisem a spoleCenskymi védami. Jedinecnd prilezitost, jak studentim pfiblizit thu a
utrapy zti civilniho obyvatelstva ve vale¢né zoné béhem tézkych castl, kdy se lidskost,
vzajemna pomoc a spoluprace zdaji byt abstraktnimi pojmy.
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The Talos Principle

- Cilova skupina: Vhodna pro studenty vysstho inizStho gymnazia
- Pofizovaci cena a dostupnost: 5 E pfi slevé na platform¢ Steam
- Vzhled hry: Obr. 2 v piiloze

- Popis hry:

Jedna se o logicko-filozofickou hru od nezavislého chorvatského studia, které ji
vydalo vroce 2014. Na zacatku hry se hra¢ ocitd ve smySleném virtudlnim svéte
pfipominajicim nebeskou zahradu inspirovanou antickou architekturou, avsak o misté,
naSem puvodu, mistu v ném a nasem cili nevi vibec nic. K tomu vSemu na n¢j misty
promlouva jakasi entita Boha, zvand Elohim, jenZ sd¢luje svd moudra a vyzyva k chovani
podle ur¢itych pravidel. Cilem hry je phit logické hadanky, které se postupem hrani zt¢Zuji.
Za jednotlivé spinéné useky lze ziskat jakési ulomky, které pomdhaji v cest¢ dal ¢i
odemykaji nové predmcty. Ackoliv je hra zaloZzena na plnéni logickych hadanek, tato cast
tvoti pouze polovinu hry. Dalsi pfedstavuje krom¢ samotného objevovani a prozkoumadvani
svéta, jenz nas stale nécim fascinuje a probouzi v hraci zvédavost. Skute¢nou druhou cCast
ale pfedstavuje filozofickd rozmluva se zdejSimi pocitaCovymi termindly — asistencni
knihovnou Milton, rozmisténymi po jednotlivych lokacich. Ackoliv tuto filozofickou ¢ast
hry je mozné kompletné ignorovat, jedna o to nejzajimavéj$i na hre, ktera by i bez této
roviny byla pln¢ samostatnd. Pocitac slouzi jako archiv, kam bylo ulozeno veSkeré védecké
badani, avsak kdyz se k nému poprvé hra¢ zkousi pfihlasit, pocita¢ ho nepusti, nebot’ nema
opravnéni spravce. Aby bylo mozné se do pocitacové knihovny dostat, hra¢ musi pocitaci
dokazat, ze je Clovek, pficemz jiz od zacatku hry vi, ze hraje za robota s vysoce pokrocilym
technologickym zpracovanim. Pocitaéi lze dokazat, ze se do néj snazi dostat clovék, pokud
hra¢ sphni jeho certifikaéni proces. Ten se skladd z postupného odpovidani na filozofické
otazky a s pocitatem se tak vede filozoficka debata napiiklad o tom, co je to védomi,
mySleni, ¢iduse, Cili co déla Cloveka ve své podstaté Clovékem. Po kazdém useku si pocitac
dava Cas na rozmysleni a hra¢ se tak mize meztim pustit do feSeni dalSich hadanek, které
udajné podle Elohima, ktery k ndam promlouva, ma hra¢i piinést nesmrtelnost, a to nejen
jemu, ale celému jeho druhu. Hra je tak uréitym vyletem do lidské zvédavosti, kdy se hrac¢
snazi rozkryt tajemstvi zdejSitho svéta. To je navic jeSt€ umocnéno tim, Ze se v jeho stfedu
nachazi jakasi ,, babylonskd vez do nebes“, pred kterou je hra¢ Elohimem varovan, at’ do ni

nevstupuje, jinak ze se udajné stane hrozné nesStésti Lidska zvédavost ale hrace do véze
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stejn¢ piivede, nebot’ bude chtit zjistit, co se nachazi ve vysSich patrech této véz Aby hrac
dokazal, ze je Clovek, nesmi pocita¢ v jeho odpovédich nalézt jedinou chybu, respektive
pokud nalezne asistencni knihovna Milton v hracovych odpovédich né&jaké protichtidné
myslenky ¢i urCité nesrovnalosti, vzdy ho na to v nejlepSim piipad¢é upozorni a da prostor
pro zménu odpovédi. V pozdé€jsi fazi nds odmitne. Ve své podstaté vede pocita¢ s hracem
nepifjemny ,,sokratovsky dialog*“. Pravé to, ze hraje za robota snazictho se pfemluvit
pocita¢, ze je Clovek, mize nékomu piipomenout praci anglického veédce Alana Turinga,
ktery se zabyval myslenkou, jestli se bude moci o pocitacich hovofit, ze mysh, az se jednou
dostanou do technologické dokonalosti. V podstaté otazka, jestli se da mysleni c¢loveéka
porovnat s myslenim pocitace. A praveé to, co déla clovéka clovékem a jaky maji zakladni
filozofické pojmy vyznam, je podstatou této logicko-filozofické hry a toto zamysleni se nad
riznymi filozofickymi tématy tvofi na hie to nejlepsi. Dokonce jeden z mnoha ¢lanku, které
ve hie lze zskat, se zabyva ud€lovanim obcanstvi robotim, jestli je to spravné ¢i nikoliv.
Béhem hry lze sbirat a ¢ist GtrZky z rlznych filozofickych dél ¢i hlasové schranky ¢i textové
emaily z,,vnéjsiho sveta“ a to vie v hraci vzbuzuje ¢im dal vétsi zvédavost rozlustit zdejsi
zdhadu, zdali se jedna o redlné misto ¢i tieba o pokus o zichranu lidského védéni ze svéta,
jemuz hrozi zkaza. A pravé toto tajemstvi je nejsiln€j$i motivani pohnutkou ve zdejSim

objevovani a plnéni logickych hadanek.

Hra obsahuje rozvijeni nasledujicich klicovych kompetenci:
l. Kompetence Kk uceni
Zak efektivnd vyuziva rizné strategie udeni k ziskani a zpracovani poznatkl a
mformaci, hledd a rozviji 0¢inné¢ postupy ve svém uceni, reflektuje proces vlastniho uceni a
myslent;
1. Kompetence k feSeni problé mi
74k rozpozné problém, objasni jeho podstatu, rozéleni ho na &asti;

Zak vytvati hypotézy, navrhuje postupné kroky, zZvazuje vywZti riznych postupti pii
feSeni problému nebo ovéfovani hypotézy;

Zak uplatiiuje pii feSeni problémi vhodné metody a dfive ziskané védomosti a
dovednosti, krom¢ analytick¢ho a kritického mysleni vyuzivd 1 mySleni tvofivé s pouzitim

predstavivosti a intuice;
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I1l. Kompetence komunikativni
Zak efektivné vyuziva moderni informaéni technologie;
Z4k rozumi sdélenim rizného typu v riznych komunikanich situacich, spravné

mterpretuje  pifjimana sdéleni a vécné argumentuje; v nejasnych nebo spornych

komunika¢nich situacich pomaha dosahnout porozumeéni;
IV.  Kompetence k podnikavosti

Zak uplatiuje proaktivni piistup, vlastni iniciativu a tvofivost;

Hra spada do vzdélavaciho obsahu: Uvod do filozofie

Naplitiovani ocfekavanych vystupi v ramci obéanského a spolecenskovédniho

zakladu:
74k objasni podstatu filozofického tazan;

74k vécng spravné argumentuje v dialogu a diskusi, uvazlivé a kriticky pfistupuje

K argumentiim;

- Zavérem:

Vyborna logicko-filozoficka hra, kterd nabizi neobvykly didakticky piinos v rdmci
filozofie a dokaze tak piblizit zakladni filozofické otazky tohoto pro n€koho abstraktniho
védeckého oboru i béznému hraci pocitacovych her. Hra ma navic vyborné audiovizualni
zpracovani a velice dimyslné logické hadanky, které se s postupem Casu stézuyji a hraci se
odemykaji i nové moznosti a postupy pfi jejich feSeni, coz piiddva na orignalité¢ této hry.
Jedna se pravdépodobné o nejlepsi cestu do lidské viry a zvédavosti, jakou v soucasné¢ dobé
pocitatové hry nabizi a diky této hie jsou pocitacové hry dikazem, Ze jsou i jakymsi druhem
uméni. Jedinou nevyhodou této hry je dlouhd doba dohrdni, spolu s ddle zminénou hrou
civilizaci jsou jediné, které se z ¢asovych divodi nehodi do vyuziti béhem vyuCovani,
nicméné jsou jedny z téch piikladi her, ukteré se Clovék vzdélavda mimoskolné, pokud si ji

zahraje.
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Economia

- Cilova skupina: Zaci nixtho i vys§tho gymnazia

- Cena a dostupnost: zdarma pfes internetovy prohlize¢

- Vzhled hry: Obr. 3 v piiloze

- Popis hry:

Jednoduchd didakticka onlne hra na ménovou politku, kterou je mozné vyuzit
piimo v hodin€. Jeji vyhoda spocivd v jeji jednoduchosti a rychlosti, kdy jeji zahrani
vétsSinou nezabere vice nez 20 minut. Cilem hry je pouze posouvat zikladni Grokovou sazbu,
tedy sazbu, za kterou si komeréni banky vypijcuji penize od centralnich bank v eurozong.
Ve hie jsou dobfe vysvétleny zakladni ekonomické pojmy souvisejici s danou
problematikou, jedna se tedy o dobrou piilezitost, jak zabavnou formou naucit néco nového
¢i jen ovétit stavajici védomosti studentt. Podle toho, jak hra¢ posouva zakladni urokovou
sazbu, ovlivilyje miru inflace, rist produkce, rist penézni zisoby a v neposledni fadé 1
nezaméstnanost. Student si tak mize ihned zkontrolovat dusledky svého rozhodnuti na

ekonomickou situaci v komplexnim mgétitku. Jako navic se jeho chovani reflektuje i ve

smySlenych novinovych ¢lancich, které hrace informuji o dusledcich jeho poéinani.

Hra obsahuje rozvijeni nasledujicich klicovych kompetenci:

I Kompetence k uéeni

Zak efektivnd vyuziva rizné strategie uSeni k zskani a zpracovani poznatkt a
mformaci;

1. kompetence Kk feSeni problé mii

74k rozpozna problém, objasni jeho podstatu, rozéleni ho na Gasti;

7ak vytvaii hypotézy, navrhuje postupné kroky, zvazuje vyuZti riznych postupt pii
feSeni problému nebo oveétovani hypotézy;

Zak uplatiiuje pii feSeni problémi vhodné metody a difve ziskané védomosti a
dovednosti, kromé analytického a kritického mysleni vyuziva i mySleni tvofivé s pouzitim
predstavivosti a intuice;

Zak zvazje momé klady a zipory jednotlivych variant feSeni, véetnd posouzeni
jejich rizik a dasledkd;
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Hra spada do vzdélavaciho obsahu: globalni svét — proces globalizace

Naplilovani ocekavanych vystupii v ramci obfanského a spolecenskovédniho

zakladu:
Zak posoudi projevy globalizace;

Zak uvede piklady Ginnosti nékterych vyznamnych mezndrodnich organizaci a

vysvéetli, jaky vliv ma jejich ¢innost na chod svétového spolecenstvi;

- vramei vzdélavaci oblasti ,,Clovék a svét prace® hra spada do vzdélavaciho

obsahu: Narodni hospodaistvi a tloha statu v ekonomice

Naplitovani ofekavanych vystupi v ramei ,,Clovék a svét prace*:
73k na zakladé aktudlnich medialnich informaci posoudi viiv inflace na zmény v
Zivotni urovni obcantl,

Zak vysvétli podstatu inflace ajeji disledky na pifjmy obyvatelstva, vklady a avéry,
dlouhodobé finan¢ni planovani a uvede piiklady, jak se disledkim inflace branit;

- Hra se dotykd prifezového tématu ramcového vzdélavacitho programu pro
gymnazia ,, Vychova k mySleni v evropskych a globalnich souvislostech® v téchto

oblastech:

1. pfijimat zodpovédnost za sebe a za svét, ve kterém Zje;

2. myslet systémoveé a hledat souvislosti mezi jevy a procesy;

- Vramci ,,Vychova k mySleni v evropskych a globalnich souvislostech® se

dotykame téchto jejich tematickych okruht:
1. globalizacni a rozvojové procesy

- ekonomicky rozvoj a globalizace — internacionalizace svétového hospodarstvi;
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Zavérem:

Jednoduchd internetovad hra dobfe vysvétluyjici zakladni ekonomické pojmy a vztah
mezi nimi, piicemz hlavni roli hraje vztah inflace a zikladni trokové sazby, ktery pak ve
vysledku ovliviiuje hospodaistvi jako celek.
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Neurodysea

- Cilova skupina: Zaci nizitho i vys$tho gymnéazia
- Cena: zdarma pfes internetovy prohlize¢

- Vzhled hry: Obr. 4 v piiloze

- Popis hry:

Jednoduchd didakticka onlne hra zaméfena na zodpovidani otdzek ohledné
evropské unie zdbavnou formou. Cilem hry je spravné odpoveédét na otdzky ohledné 27 zemi
Evropské unie a vyznamnych evropskych udalosti a Ize ji hrat osamocené, nebo s az osmi
protihrd¢i. Béhem hry se ziskévaji tzv. pamétové karty, které mizeme ziskat spravnym
odpovidanim na otdzky ohledné evropské unie, pficemz jednotlivé pamétové karty jsou
vazany na kazdou zemi evropské unie. Smyslem hry miize byt i soutézeni mezi jednotlivymi
ucastniky, pokud se hraje ve vice lidech. Hra¢ mize byt postihnut za Spatné odpovédi
odebranim ndmi dosud zskanych karet ve prospéch soupete, mize pouzivat rizné Zoliky
pro usnadnéni postupu hrou anebo rliznymi moznostmi rusit soupefe. Diky tomu je hra ve
vice lidech mnohem zabavngj$i, nebot’ se pfed hracem otevira vice moznosti, coz ¢ini hru

vetSim zazitkem.

Hra obsahuje rozvijeni nasledujicich klicovych kompetenci:
I Kompetence k uéeni
Zak reflektuje proces vlastniho uéeni a myslen;
1. Kompetence socialni a personalni

Zak rozhoduje se na zakladné vlastniho tsudku;

Hra spada do vzdélavaciho obsahu: mezinarodni vztahy, globalni svét

Napliiovani ocekavanych vystupii v ramci obfanského a spolefenskovédniho

zakladu:
Zak objasni diivody evropské integrace, posoudi jeji vyznam pro vyvoj Evropy;
73k rozliSuje funkce organi EU a uvede piklady jejich Ginnosti;
Z4k posoudi viiv za¢lenéni statu do Evropské unie na kazdodenni Zivot ob&ant;
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- Hra se dotykd prifezového tématu ramcového vzdélavaciho programu pro
gymnazia ,,Vychova k mysleni v evropskych a globdlnich souvislostech“ Vv téchto

oblastech:

1. myslet systémové a hledat souvislosti mezi jevy a procesy;

2. srovnavat odlisnosti a shodnosti kultury a zivotniho stylu v Evropg,;

3. vnimat a hodnotit lokalni a regiondlni jevy a problémy v SirSich evropskych
a globalnich souvislostech;

4. orientovat se v neznamém prostredi a mezinarodnich situacich;

- Vramci ,,Vychova k mysleni v evropskych a globdlnich souvislostech* se

dotykame téchto jejich tematickych okruht:

1. zjeme v Evropé¢ - geograficky a geopoliticky profil Evropy, shody a rozdily

v Zivotnim  stylu evropskych zemi;

Zavérem:

Dobré hra na ziskani novych védomosti ¢i procviceni uciva o jednotlivych zemich
evropské unie. Vyhody: jednoduchd manipulace, piistup zdarma, je mozné vyuzit béhem
vyucovaci hodiny.

44



Inflation Island

- Cilova skupina: Zaci niztho i vys$tho gymnazia

- Cena a dostupnost: zdarma pres internetovy prohlize¢

- Vzhled hry: Obr. 5 v piiloze

- Popis hry:

Jednoduchd vzdélavaci hra od evropské centralni banky o tom, jak inflace, deflace,
hyperinflace a cenova stabilita ovliviluje ekonomiku. K tomu uéelu je ve hie vytvofen
smySleny ostrov, kde na riznych sférach vefejného Zvota Ize sledovat dopady téchto
ekonomickych skute¢nosti, konkrétn¢ v téchto oblastech: ministerstvo financi pohledem
ministryné, obytnd ¢tvrt a matka, ndkupni centrum z uhlu policisty a majitele obchodu,
univerzitni ¢tvrt' o¢ima studentky, staveniSt€ s nazory podnikatele a stavebntho délnika a
finan¢ni Ctvrt’” dvojim pohledem bankovni ufednice a guvernéra centralni banky. Hra se
sklada ze dvou rovin. Tou prvni je prochazeni vySe zminénych oblasti kde se v ramci
vypovedi jednotlivych postav hra¢ dozvida prakticky dopad inflace, deflace, hyperinflace a
cenove stability. Druhou rovinou je test, kdy se pod Casovym limitem se hra¢ snaz uhadnout
odpovidajici vyroky pro dané scénafe. Diky mefeni casu tak lze soupefit se svymi
spoluzaky. Jako bonusova sloZka je zahrnuto kino s kratkymi dokumenty, které slouzi jako
historicky piiklad a ndzornd ukazka redlnych historickych skutec¢nosti, diky kterym je hra
jesté vice poucna. Nechybi mezi nimi hyperinflace v povaleéném Némecku ¢i deflaci

Vv Japonsku na pfelomu tisicileti.

Hra obsahuje rozvijeni nasledujicich klicovych kompetenci:
I Kompetence k uéeni
Zak efektivnd vyuziva riizné strategic uSeni k ziskani a zpracovani poznatkd a
mformaci, hleda a rozviji u€nné postupy ve svém uceni, reflektuje proces vlastniho uceni a
mysleni;
1. kompetence Kk feSeni problé mi
74k rozpozna problém, objasni jeho podstatu, rozileni ho na &asti;

Zak uplatiiuje pii feSeni problémi vhodné metody a dfive ziskané védomosti a

dovednosti;
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74k kriticky interpretuje ziskané poznatky a zjisténi a ovéfuje je;

I1l.  kompetence socialni a personalni

74k rozhodyje se na zdkladn¢ vlastniho usudku;

- Vvramci vzdélavaci oblasti ,,Clovék a svét prace* hra spada do vzdélavaciho

obsahu: Narodni hospodaistvi a tloha statu v ekonomice

Napliiovani ofekavanych vystupi v ramci ,, Clovék a svét prace*:

Zak na zikladé aktudlnich medialnich informaci posoudi vliv inflace na zmény v
zivotni urovni obc¢ant;

Zak vysvétli podstatu inflace ajeji disledky na pifjmy obyvatelstva, vklady a avéry,
dlouhodobé finanéni planovani a uvede piiklady, jak se disledkim inflace branit;

- Hra se dotykd prifezového tématu ramcového vzdélavaciho programu pro

gymnazia ,,Vychova k mySleni v evropskych a globalnich souvislostech® Vv této oblasti:

1. myslet systétmové a hledat souvislosti mezi jevy a procesy;

Zavérem:

Ekonomicka didakticka hra, ktera dobie vysvétluyje prakticky dopadu inflace na
rizné oblasti lidského Zivota a zaroven nezabere pfili§ casu, je tudiz velice vhodna i pro
vyuziti béhem vyucovaci hodiny. Pro Skolni pocitace nebude Cinit problém, protoze se jedna

0 nenaro¢nou internetovou hru.
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Civilizace V.

- Cilova skupina: Zaci niztho i vys$tho gymnazia

- Cena a dostupnost: zdarma pfes internetovy prohlize¢
- Vzhled hry: Obr. 6 v piiloze

- Popis hry:

Velkka ,,34A4A “hra, jedina tohoto druhu v tomto seznamu. Jedna se jiz o paty dil této
strategicko-budovatelské série s dlouholetou historii. Hra zskala n€kolik ocenéni ,, hry roku
2010 a dodnes se drz, spolu s dalsimi dily v sérii, na vrcholu hodnoceni her. Minuly rok,
tj. 2017, vySlo dokonce Sesté pokracovani, podobn¢ dobie hodnocené a ziroven velmi
podobné obsahem 1 formou, nicméné pro Ucely této prace je zvolen dil paty, nabizi totiz
stale moderni grafiku a hlavné se jedna o nejlep$i kompromis mezi finanéni naro¢nosti
pofizeni a modernim pojetim hry, nebot’ hry se kazdym rokem vyrazné¢ vylepSuji, at uz
technologicky ¢i obsahové. V ramci této tahové strategie si hra¢ zvoli frakci a zacina
sjednim méstem V dobé n€kolik tisic let pfed naSim letopoctem, se kterou ma postupné
dobyt cely svét a vybudovat prosperujici civilizaci. Herni smySleny Cas hra¢e dostane az do
moderni doby. Cilen hrace je zajistit si silnou ekonomiku, statni aparat a vyzkoumat
technologie, jejichz priorita je na ném. Zaroven frakce vede diplomacii s okolnimi narody a
dostava se do valecného stavu s né€kterymi z nich, zilezi pouze na hraci, kolk spojenct a
neptatel si vytvofi Hra ma kromé spoleCenskovédniho 1 historicky piinos, naptiklad tim, ze
danou civilizaci vzdy vede jeho slavna osobnost z historie. K samotnému val¢eni slouzi
hexagonalni mapa s jednotlivymi policky pro kazdou jednotku, coz je zménéno oproti mapé

¢tvercové, kterd byla pouzita v minulych dilech.

Hra obsahuje rozvijeni nasledujicich klicovych kompetenci:
I Kompetence Kk uéeni
Zak efektivnd vyuriva rizné strategie uSeni k zskani a zpracovani poznatkt a
mformaci, hledd a rozviji u€nné postupy ve svém uceni, reflektuje proces vlastniho uceni a

myslent;
I kompetence k feSeni problé mu

74k rozpozna problém, objasni jeho podstatu, rozileni ho na ¢asti;
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Zak uplatiiuje pii feSeni problémi vhodné metody a dfive ziskané védomosti a
dovednosti;
Zak zvazje momé klady a zipory jednotlivych variant feSeni, vdetnd posouzeni
jejich rizik a disledkd;
I1l.  kompetence komunikativni

73k ohledem na situaci a Ucastniky komunikace efektivnd vyuZivda dostupné
prostiedky komunikace, verbalni ineverbalni, vcetn¢ symbolickych a grafickych vyjadieni
mformaci rtzného typu,

74k efektivné vyuziva moderni informa¢ni technologie ;

IV.  kompetence socialni a personalni
Zak rozhoduje se na zékladné vlastniho tsudku;

74k stanovuje si cile a priority s ohledem na své osobni schopnosti;

V. kompetence k podnikavosti
Z4k uplatiyje proaktivni piistup, viastni iniciativu a tvofivost;

73k usilyje o dosaZeni stanovenych cili, prib&mné reviduje a kriticky hodnoti

dosazené vysledky, koriguje dalsi ¢innost s ohledem na stanoveny cil,

- Vvramci vzdélavaci oblasti ,,Clovék a svét prace” hra spada do vzdélavaciho

obsahu: Finance

Napliiovani ocekavanych vystupii:
74k rozli§i pravidelné a nepravidelné pifjmy;
74k navrhne zptisoby, jak vyuzit volné finanéni prostiedky;

Vo wev

73k pouziva nejb&ngj§i platebni nastroje;
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- vramci vzdélavaci oblasti ,,Clovék a svét prace* hra spada do vzdélavaciho

obsahu: Narodni hospodaistvi a tloha statu v ekonomice
Naplitovani o¢ekavanych vystupi:

73k objasni zakladni principy fingovani systému pifimi a vydaji statu;

-V ramci vzdélavaci oblasti ,,obcansky a spolecenskovédni zaklad“ hra napliuje

vzdélavaci obsah: Obcan ve staté
Napliiovani ocekavanych vystupii:

Zak rozliSuje a porovnava historické typy stati;

- Hra se dotykd prifezového tématu ramcového vzdélavaciho programu pro

gymnazia , Vychova k mySleni v evropskych a globidlnich souvislostech® v téchto

oblastech:
1. myslet syst¢tmové a hledat souvislosti mezi jevy a procesy;
2. prijimat zodpovédnost za sebe a za svét, ve kterém Zije;
3. aktivné se podilet na feSeni mistnich problémd, piispivat k feSeni problémi,
4. byt vnfimavy ke kulturnim rozdilnostem, chépat je jako obohaceni Zivota, ucit
se porozumét odlisnostem;
5. uvédomovat si potiebu a piinos mezilidské soudrznosti a spoluprace;
6. orientovat se v nezndmém prostiedi a mezinarodnich situacich;
Zavérem:

Tahova strategie, kterd kromé mnoha hodin zibavy nabizi procvicovani
strategického mysleni, vedeni diplomacie a pfijimani rozhodnuti, které ma vliv na dalsi osud
nasi frakce. Zaroven hra predstavuje jeden z piikladi, kdy uhry mize dojit ke spojeni vicero
predméti a diky tomu tak podporovat meziptedmétové vztahy, v tomto piipadé¢ mezi

spolecenskymi védami a historii.
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Spec Ops: The Line

- Cilova skupina: Zaci poslednich a predposlednich roénikt &tyfletého a viceleté ho
gymnazia

- Cena a dostupnost: 4 E pii slevé na platformé¢ Steam

- Vzhled hry: Obr. 7 v piiloze

- Popis hry:

Ak¢ni hra z pohledu tieti osoby od némeckého studia. Jedna se o velky ,, 3444 “titul
zroku 2012. Hra se odehravd v alternativnim scénafi, kdy jedno z mest arabskych
spojenych emiratti, Dubaj, bylo zasazeno pisecnymi boufemi apokalyptickych rozméri. Na
zajisténi evakuace byl pozvana tfiatficatd divize americké armady vedend plukovnikem
Konrddem, ale evakuace dopadla katastroficky. Boufe se zacaly jeSté vice zhorSovat,
plukovnik Konrdd byl americkou armadou vyzvan, aby mésto opustil, to ale odmitl a jeho
vojaci, kteti ho ve své mysli chovaji jako valecného hrdinti z operaci z Afghanistanu, se
rozhodli nasledovat svého velitele kamkoliv. Posledni zpréva, kterd se dostala za bourkovou
sténu, zminuje, ze se plukovnik Konrad vedl karavanu piezivSich pry¢ z mésta a poté
dlouhou dobu nic, nacez se mélo za to, Ze jsou vSichni mrtvi. Az po Sesti mésicich se ven
dostala zprava, kde plukovnik uvadi, Ze vSe dopadlo katastrofalné¢ a je pfili§ mnoho mrtvych.
Diky tomu je na misto vyslano tfi¢lenné komando jednotky Delta Force v ¢ele s kapitinem
Martinem Walkerem, za kterého hraje hraé. Ma za tkol zjistit, co se stalo, evakuovat
pfeziv§i a zavolat pro posily za bourkovou sténu. Hra excelyje hned v nékolika rovinach.
Prvni je vyobrazeni samotné apokalypsy, druhou depresivni a zoufalda atmosféra a treti
samotny piibéh. Ve vétSin€ ,, strilecek *“ hraje hra¢ za hrdinu, ktery vSechny zachrani, zde
ovsem kazdym svym krokem jen nékomu ublizi a mistni obyvatelé americké vojéky, za coz
miizou zveérstva a stanné pravo. Kapitdn Walker nemiize pochopit, ze se néco takového
mohlo stat a snazi se situaci vyfesit nalezenim plukovnika. Navic se oba znaji z ptedchozi
mise v Afghanistanu, kde Walkerovi plukovnik zachranil Zivot, vyskytuje se zde tudiz urcita
fixace Walkera na Konrada a ur¢ity touha ho najit. Ze zacCatku se hra tvaii jako klasicka
stileCka, o to vice pozdéji pirekvapi Hrac¢ nejdiive zabiji mistni povstalce, ktefi ho
pfepadnou, ackoliv jsou to lidé, které ma za Ukol chranit a evakuovat. Hra¢ zistuje, ze
povstalci jsou vedeny agenty CIA, kteti se za v§im snazi zakryt stopy. V brzké dobé se
dostane do konfliktu s americkou ,, triatricatou*, kdy nejdiive v sebeobrané je nucen proti

nim bojovat, pozdéji v ramci pomsty. VEtSinu hry tudiz hra¢ zabiji vlastni americké vojaky
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a za vSechno, co se mu stalo, obviyje kapitan plukovnika Konrada. Hra¢ spolu s jeho
skupinou se za¢ina postupné propadat do Silenstvi pod tihou okolnosti a soucasné situace.
Hra¢ je svédkem premeény zpocatku vtipkujicich a bezstarostnych vojakit do osob trpicich
posttraumatickym stresem a neschopnych se zatadit zpét do normalniho Zvota, coz mezi
hrami astfileCkami celkové predstavuje vyjimku. Kromé toho, Ze hra¢ bojuje proti vlastnim
vojakum, je svédkem mnoha hriznych udalosti. Také je hra¢ nucen cCelit riznym moralnim
volbam, kdy se v kazdém jednd o volbu mez Spatnym a Spatnym a uvnitt vojakovy mysli
vmika ,, kognitivni nesoulad, kdy drzi dvé protichidné mySlenky, ¢ili se ditve nemél
rozhodnout jinak. Jedna pasaz hry se dokonce fadi k nejvétsSim negativnim piekvapenim ve
videohrach viibec, kdy jednotka pouzije bily fosfor proti velké skupin€ americkych vojak,
ale omylem tim zasdhne i nevinné obyvatele, mély byt touto skupinou vojakti evakuovany.
Hrac se stane vrahem desitek nevinnych lidi véetné déti a pravé od tohoto momentu az do
konce hry hra stuptiuje svou depresivni atmosféru. Hra je tak piikladem, Ze dtvod, pro¢ hry
bavi, jsou tim, Ze poskytuji urCity zaztek, ktery mize byt kladny nebo v n€kterych
piipadech zaporny. Hra je inspirovina filmy jako Ceta &i Apokalypsa a knihou Srdce
temnoty od Josepha Konrdda, kde byla vytvofena paralela ve jménu plukovnika a autora
knihy. Jedna se tak v podstaté o jedinou protivalednou stifle¢ku. Cim vice hra¢ postupuje
Dubaji, tim vice se spolu s jeho skupinou bofi do Silenstvi, podobné jako napiiklad ve filmu
Apokalypsa je to dzungle a cil zabit plukovnika Kurtze. Mezi vojaky vznikaji hadky a
agresivni chovani. Hra vyobrazuje redlné hrizy valky, posttraumaticky stres u vojaka a
moralni dopad celé situace. Zhruba od ptliky hry diky zskané vysila¢ce hra¢ komunik uje
se samotnym plukovnikem, ktery k nému promlouva. Konec hry navic patii k t€ém, na ktery
se po dohrani hry dlouho nezapomene. Hrac zjisti, ze plukovnik Konrad je uz davno mrtvy,
spachal sebevrazdu pod tihou posttraumatického stresu tésné poté, co odeslal svou posledni
zpravu. Zjistime tak, ze komunikace s nim byla pouze halucinace (jedna z mnoha), které
vmikly posttraumatickym stresem a Ze za vSe mize hra¢ sam, nebo ne?. Hra k tomu nabizi

dokonce ¢tyfi konce, mezi kterymi nechybi moznost sebevrazdy.

Hra obsahuje rozvijeni nasledyjicich klicovych kompetenci:
I Kompetence K u¢eni
Zak efektivnd vyuziva rizné strategie uSeni k zskani a zpracovani poznatkl a

mformaci, reflektuje proces vlastniho mysleni;
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I kompetence Kk FeSeni problé mu
74k rozpozna problém, objasni jeho podstatu, rozileni ho na &asti;
Zak zvazje momé klady a zapory jednotlivych variant feSeni vetnd posouzeni
jejich rizik a disledk;
I1l.  kompetence socialni a personalni
74k rozhodyje se na zakladn¢ vlastniho usudku;
Zak schopnost sebereflexe;

74k odhaduje disledky vlastniho jednani a chovani v nejrizngj§ich situacich, své

jednani a chovani podle toho koriguje;

Z4k rozhoduje se na zakladé viastniho tvsudku;

Naplilovani ocekavanych vystupii v raimci obéanského a spolecenskovédniho

zakladu: Clovék jako jedinec - psychologie v kazdodennim Zivotd —naroéné Zivotni situace

Napliiovani ocekavanych vystupti v ramci ob¢anského a spolecenskovédniho

zakladu:

74k objasni, pro¢ a jak se lidé odliuji ve svych projevech chovani, uvede pitklady
faktorti, které ovlivituji prozivani, chovani a ¢innost Clovéka,

Zak vylozi, jak ¢lovék vnima, prozivda a poznava skute¢nost, sebe i druhé lidi a co
miize jeho vnimani a poznavani ovlivilovat;

74k na pikladech ilustruje vhodné zplisoby vyrovnavani se s naroénymi Zivotnimi

situacemi;

- Hra se dotykd prifezového tématu ramcového vzdé€lavaciho programu pro
gymnazia ,,0sobnostni a socialni vychova“ v téchto oblastech:
1. uvédomit si, ze témeét kazdy socidlni nebo komunika¢ni akt ma svij mravni
rozIner;
2. uvédomit si, ze v riznych Zivotnich situacich Casto nebyva pouze jediné

reSen;,
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3. hledat cesty, jak Celit zatézim,
4. vénovat pozornost moralnimu jednani a interpretaci etickych fenoména ve

vlastnim jednani;

Zavérem:

Recenzenty vysoko hodnocena stiilecka, na platform¢ Steam ma nad 90 % kladnych
hodnoceni. Ackoliv hra méla Gspéch v hodnoceni recenzentli i béznych hraci, bohuzel se
hry prodalo ,jen” par milionu kust a tak v nejblizSi dobé proto nelze oéekavat pokra¢ovani
¢i vyrobu podobné hry. Hlavni proud hract lezi unenaro¢nych a béznych her. Piesto ale hra
mize slouwzit jako piiklad, Ze lze vytvoitt vaznou akéni hru, kterd bude mit 1 urCitou

filozofickou rovinu a zaujme svou temnou a misty az depresivni atmosférou.
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Demokracie ve svété

- Cilova skupina: Zaci niztho i vys$tho gymnazia

- Cena a dostupnost: Zdarma pies internetovy prohlize¢
- Vzhled hry: Obr. 8 v piiloze

- Popis hry:

Interaktivni didaktickd hra ocenéna titulem Nobelovy ceny v oblasti vzdélavani a
fadi se tak do skupiny desitek jednoduchych vzd€lavacich tituli ocenéné touto prestizni
cenou. Tato pocitacova hra mize slouzit jako nazorna ukazka pii vyuce, kde se probira stav
soucasné demokracie. Nabizi totiz interaktivni mapu svéta, kde je mozné sledovat, které
zem¢ jsou pné demokratické, polo-demokratické a které nedemokratické, pficemz vSechny
tyto pojmy jsou ve hie vysvétleny a zak si tak miize upevnit své nové ziskané védomosti.
Zajimavy je pfitom Udaj, Ze zhruba polovina obyvatel svéta Zijje v nedemokratickych zemich
nebo zemich s polo-totalitnim rezimem. Zaroven jsou zminény ibojovnici za demokracii a
svobodu ve vybranych nedemokratickych zemich v prib&hu historie, ¢imz jsou

podporovany mezipfedmétové vztahy mez spoleCenskovédnim zikladem a historii.

Hra obsahuje rozvijeni nasledyjicich kliCovych kompetenci:
l. Kompetence k uéeni
Zak kriticky pfistupuje ke zdrojim informaci, informace tvofivé zpracovava a
vyuziva pii svém studiu a praxi,
Zak efektivné vyuriva rizné strategie uceni k zskani a zpracovani poznatkl a

informaci;

- vramci ,,Obcanského a spolecenskovédniho zdakladu “ hra napliuje vzdélavaci

obsah: ,,Obc¢an ve stdaté“

Naplitovani ocekavanych vystupi v ramci obanského a spolecenskovédniho

zakladu:

73k vylozi podstatu demokracie, odl§i ji od nedemokratickych forem fizeni

socidlnich skupin a statu, porovna postaveni obc¢ana v demokratickém a totalitnim state;
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74k uvede piiklady, jak mize ob&an ovliviiovat spoleenské déni v obci a ve staté a
jakym zpiisobem miize prispivat k feSeni zaleZitosti tykajicich se vefejného zajmu;
Zak obhajuje sva lidska prava, respektuje lidska prava druhych lidi a uvazlivé

vystupuje proti jejich poruSovani;

- Hra se dotykd prifezového tématu ramcového vzdé€lavaciho programu pro
gymnazia , Vychova k mySleni v evropskych a globidlnich souvislostech® v téchto
oblastech:

1. pfijimat zodpov€dnost za sebe a za svét, ve kterém zije;

2. aktivné se podilet na feSeni mistnich problémi, piispivat k feSeni problémi
na regiondlni, narodni i mezindrodni Urovni, a to i v situacich vyzaduyjicich
dlouhodobé spolecné Usili;

3. byt solidarni s lidmi Zjicimi v obtiznych podminkach;

4. zaujimat konstruktivni postoje k naléhavym otdzkam miru a lidskych prav v
konkrétnich zivotnich situacich;

5. myslet systémové a hledat souvislosti mezi jevy a procesy;

Zavérem:

Hra, kterd mize pln¢ poslouzit jako didaktickd pomicka pfi vyuce demokracie na
vyS$$im 1 nizSim gymnaziu. Diky mapé ,, stavu demokracie ve svéte“ Ize hru vyuzit i dalSim
zpisobem. Napiiklad je mozné rozdélit mez studenty projekt, kdy si vyberou dle mapy
jakoukoliv zemi svéta podle jejich vybéru a budou mit za kol blize popsat zdejsi politickou

situaci. Tim si rozSiii své obzory a zaroven pouci sebe i ostatni spoluzaky ve tridé.
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4.4 Zavéry z analyzy

Analyzou vybranych pocitaCovych her bylo ziSténo, ze lze najit didakticky ptinos i
u klasickych komerc¢nich her. Dopiedu mi bylo jasné, ze jednoduché didaktické hry ucelu
prace poslouzi zaru¢ené, nicméné jsem byl trochu skepticky k vyuziti komercnich her. Mé

obavy byly nastésti mylné.

Bylo zisténo, ze mmnou vybrané, jak didaktické, tak komer¢ni pocitaCové hry
napliuji v pomérné velké mite nejriznéjs$i klicové kompetence, které¢ se délily do péti
skupin: klicové kompetence k uceni, Kk feSeni problémid, komunikativni, socialni a
persondlni, obcCanskou a kliCové kompetence k podnikavosti Kli¢ové kompetence
pfedstavuji soubor schopnosti a dovednosti, jejichz plnénim Zika rozvijime a pfipravujeme
ho na budouci Zivot ve spole¢nosti a uplatnéni v zivoté. Dale se zjistilo, ze kazda pocitatova
hra rozviji vétSmou jen ocekdvané vystupy v ramci jednoho vzdélavaciho obsahu
ramcového vzd€lavaciho programu pro gymnazia a hodi se tak k uplatnéni pfi specifickém
tématu. VétSina z her téZ rozviji zdka v ramci nékteré¢ho z prifezovych témat, nejCastéji
.,V osobnostni a socialni vychove“ ¢iv ,,mysleni v evropskych a globalnim souvislostech *.

Co se ty¢e komercnich her, vétSinou jejich dohrani zabere mnoho hodin a nejsou
proto vhodné pro vyuziti béhem vyuCovaci hodiny, ackoliv byly vybrany hry, jejichz
pofizovaci cena a ndroky na spuSténi byly v ramci poméri velmi nizké. Piesto slouzi jako
dikaz, 7e 1 hranim ve volném cCase se hra¢ mize, at’ uz védome¢ ¢i nevédome, vzdélavat
uritym zpusobem a didakticky piinos téchto her je téz velmi velky. Na druhou stranu
jednoduché didaktické hry jsou pro svou jednoduchost a rychlost dobie vyuziteIné piimo
béhem hodiny a mohou tak skvéle dophit vyuku, avSak neposkytuji takovou zidbavu jako
Klasické komeréni hry, protoze je na nich piimo vidét, Ze slouzi pro vzdélavaci ucel, jak uz

napovida jejich nazev.
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Zaveér

Cilem bakalarské prace s nazvem ,, Moznosti vyuziti pocitacovych her pri vyuce
spolecenskovédnich predmétu *“ bylo zjistit, zdali pocitacové hry mohou piinést i didakticky

piinos v ramei spoleCenskych véd, coz dopadlo pozitivng.

V ramei teoretické Césti jsme nastavili problematiku, zdali pocitacové hry jsou
pozitivni €1 negativni zalezitosti. Pfi porovnani podobnych kritérii a prostudovani domaci i
zahraniéni literatury jsem dospél k zavéru,

Téma pocitacovych her a jejich piinos pro vzdélavani je pomérme nové téma, které
jesteé nebylo pfili§ prozkoumano. Pii vypracovani tohoto druhu bakalarské prace predstavuje
bariéru nedostatek cesky psané védecké literatury na toto téma, musel jsem tedy Cerpat
z anglickych odbornych zdrojti, ke kterym jsem mél ptistup diky elektronické plnotextové
databazi EBSCO, dostupné studentim univerzity zdarma skrze univerzitni knihovnu. Za
tuto moznost jsem velice vdéény, nebot mne tak umoznilo zpracovat v ramci
vysokoSkolskych praci opravdu netradiéni téma a davd mné to piilezitost dokdzat, Ze
pocitacové hry kromé zabavy a zazitku mohou mit 1 urCity vzdé€lavaci piinos.

V ramci prace jsem rozdelil hry na komer¢ni a Cist¢ didaktické, cili dvé skupiny,
které se od sebe velmi LiSi. V prvnim pifpadé se jednd o hry, které jsou vydavany pro herni
trth a cllem vyvojart a jejich vydavateld, pod kterymi pracuji, je produkovat zsk, ostatni
véci pro né vétSinou nejsou dulezité. Presto lze mezi touto skupmou her najit nemalé
mnozstvi her s didaktickym piinosem, ackoliv v ramci zachovani prace v tmosnych mezich
akvili problému dostupnosti byla vybrana jen uzkd skupina téchto her. Stejné pravidlo jsem
uplatil i pro didaktické hry s tim rozdilem, Ze tento typ her je pfimo vytvafen pro vzdélavaci
ucely. Didaktické pocitacové hry jsou vétSinou jednoduché a dostupné zdarma, napiklad
po registraci a daji se pouzit jak na stfednich, tak zakladnich Skolach. Napiiklad hry
z CesStiny, dé&jepisu, fyziky, ¢i pifrodovédy mizeme v internetovych databdzich najit ve
velkém poctu. Proto vyzkumnici, ktefi se chtéji didaktickym piinosem her zabyvat, si musi
praci rozClenit, podle toho, jakym druhem her a pro jaky predmét se chtéji zabyvat,
popiipad¢ se mohou zaméfit na hry, jez podporuji mezipiedmétové vztahy, toto téma jeste
nebylo prakticky prozkoumano. Dale si musi uvédomit, pro jakou vékovou skupmnu chtéji
vyuzit dané pocitacové hry, nebot’ existuji komercni i didaktické pocitacové hry pro ziky
stfednich Skol, gymnazii, ale na prvni a druhy stupenl zakladnich Skol V poslednim
zminéném piipade jich je dle mého ndzoru nejveétsi mnozstvi
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Teoreticky piinos této prace spociva dle mého ndzoru ve dvou oblastech. Tou prvni
je poskytnuti obrazu na dva protichiidné nazory, konkrétn¢ jesth jsou pocitaCové hry
pozitivnim ¢i negativnim subjektem, pfiCemz na zikladé prostudovani literatury na toto
téma mohu prohlasit, Ze je to stdle nerozfeSeno, spie se vSak vnima poztivni potencial
pocitatovych her, ktery podle odbornikli vyrazné ptevySuje ten negativni. Pfesto i v ramci
pocitacovych her je zlatym slovem ,,rovnovaha“,kdy plati, Ze nic by se nemélo pfehanct a
vSe by se mélo udrzet v patificnych mezich. Dale je teoreticky piinos v prace v objasnéni
vztahu mezi ufenim a hranim pocitacovych her. Pfi zpracovani této oblasti jsem dospél
k zavérim, ze béhem hrani pocitaovych her jakéhokoliv typu probihda proces uceni a to
vV riznych podobéch, nemusi jit nutné o ziskdvani védomosti, ale napiiklad o procvicovani

soustfedéni, strategického a kritického mysleni ¢i pozornosti.

V ramei praktické casti bylo dokdzino, ze pocitacové hry mohou slouzit jako
didakticky prostfedek v nami pfedem zvoleném vyuCovacim piredmétu, kterym byly
spolecenské védy. Vzdélavaci piinos pocitacovych her byl zkouman z hlediska rozvijeni
kliCovych kompetenci, napliiovani ocekéavanych vystupi a popiipad¢€ i prirezovych témat.
Ackoliv ale mohou pocitacové hry vzdélavat mimoskolné ¢ibyt vyuzity piimo ve vyucovaci
hoding, rozhodné by n¢li slouzit jen jako doplnéni vyuky, napiiklad z toho divodu, Ze ne
vSichni studenti travi ¢ast svého volného Casu hranim na pocitaci. Dalsi piekazku by mohla
predstavovat cenova dostupnost a naro¢nost na spusténi nékterych her, proto je nutno
pfedem vybrat tu spravnou, coz neni v kazdém pifpadé nutné jednoduchou a rychlou
zalezitosti.

Zavérem je potieba fici, ze ackoliv téma pocitacovych her ajejich didakticky piinos
pomérné nové téma, existuyje napiiklad v naSem univerzitnim prostfedi nékolik
bakalafskych a diplomovych praci, z jejichz poznatkli jsem zskaval povédomi o tomto
tématu. Piesto, jak jsem psal vySe, je toto téma tak obsahld a ziroven tak malo pokryté
védeckou literaturou, coz by mohlo byt jednim z podnétl pro dalsi badani. Mezi dalsi cile
badani by se mohlo zafadit prozkoumani didaktického piinosu her v ramci jednotlivych

predmétly, napiiklad historie, ¢ipodle vékovych skupin, jakym je hra urcena.
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