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Úvod  

Cílem této pr{ce je evaluace vzděl{vací hry určitého druhu: edularp. Tato 

diplomov{ pr{ce se zabýv{ praktickým vyšetřením konkrétní vzděl{vací 

aktivity a je případovou studií vzděl{vací hry „Smečka“, kter{ je pops{na 

ve čtvrté kapitole.  

 

Tato pr{ce m{ čtyři kapitoly, v první píši o předmětu evaluace, tedy o 

vzděl{vacích hr{ch druhu edularp, jich charakteristických rysech, 

kategoriích a specificích, druh{ kapitola obsahuje popis evaluace jako č{sti 

vzděl{vacího procesu, jsou v ni zmiňovaný podmínky evaluace, evaluační 

taxonomie a teoretické z{klady evaluace. Ve třetí kapitole se věnuji konkrétní 

vzděl{vací hře, popisuji její účely, specifika a vzděl{vací obsah. Čtvrt{ 

kapitola je empirick{ a obsahuje popis a výsledky samotné evaluace, kterou 

jsem provedl pro vybranou hru metodou případové studie.   

 

Cílem mé evaluace je porozumět hodnocení hry z pozice účastníků, a 

z tohoto cíle byla odvozena hlavní výzkumn{ ot{zka: Jak účastníci hry 

vnímají edukativní působení edularpu? 

 Z hlavní výzkumné ot{zky bylo odvozeno několik dílčích ot{zek rozdělené 

do dvou č{stí dle Kirkpatrickova modelu, který je pops{n v kapitole 2.4. 

Ot{zky byly nachyst{ny dle tematiky hry Smečka, kterou zkoum{m a kterou 

jsem popsal v kapitole 4.1. Ot{zky jsou nachystané tak, aby motivovaly hr{če 

vypr{vět svůj vlastní příběh o hře dle metody MSC, uvedené v kapitole 3.  

 

Z těchto důvodu dílčí ot{zky budou rozdělené do dvou skupin dle úrovní 

Kirckpatrickova modelu. První úroveň je Reakce, a ot{zky zní: Co se stalo 

během hry? Jaké neobvyklé významné prožitky hra nabídla? Co V{s 

zaujalo/nezaujalo ve světě a ud{lostech hry? 
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Pro druhou úroveň označovanou jako Učení je hled{na odpověď na ot{zku, 

zda se předloženou l{tku účastníci naučili. Ot{zky byly formulované takto: 

Na změnu jakých hodnot je hra zaměřen{? Poskytuje hra nějak{ doporučení 

ohledně hodnot? Jak prožitek ze hry odpovíd{ Vaší zkušenosti? 

 

Zodpovězením těchto ot{zek a hlavní výzkumné ot{zky dojde k naplnění 

cíle pr{ce, a tedy provedení evaluaci vzděl{vací hry. 
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1. LARP  

Tato kapitola slouží k vysvětlení specifik předmětu evaluace tedy larpu, 

cílem této kapitoly je pops{ní rolových her druhu larp, struktury larpu a 

důležitých vlastností larpu jako vzděl{vacího n{stroje. V první podkapitole 

věnuji vysvětlení termínu larp a popisuji prvky larpu a teoretick{ východiska 

tohoto typu her, ve druhé podkapitole jsou uvedeny prvky larpu jako 

vzděl{vací akce (edularpu), funkce edularpu a jeho silné strany.  

1.1. Prvky larpu 

Cílem této pr{ce je evaluace vzděl{vací hry, a proto je nutné si jasně 

uvědomit, co nazýv{me larpem, jaké m{ prvky, strukturu, charakteristické 

rysy a jaké termíny jsou důležité, abych je d{le v pr{ci užíval spr{vně. Proto 

uvedu z{kladní prvky, jež teoretici larpu považují za nejdůležitější a 

vysvětlím význam a smysl těchto prvků. 

 

Samotný termín larp je zkratkou anglického Live Action Role Playing a je 

slovem popisujícím celou rozmanitou řadu aktivit, jejichž společnou 

charakteristikou je svobodn{ a improvizovan{ interakce mezi účastníky na 

z{kladě jejich postav. Larp je specifickým druhem rolových her a je často 

použív{n jako jiný n{zev pro rolovou hru.  

 

 Neexistuje ž{dn{ definice larpu, kter{ by byla považov{na za akademicky 

jedinečnou, jelikož neexistuje ž{dn{ škola larpu, kter{ by obhajovala 

exklusivní pr{vo na larp jako svůj vlastní vyn{lez. Montola (2012, s. 109) 

tvrdí, že larp vznikal současně ale nez{visle v různých místech, a proto nem{ 

smysl hovořit o jedné celistvé tradici larpu. Takových tradic je mnohem víc, 

než jedna. Larp vznikal jako aktivita v různých skupin{ch entuziastů a je 

především podporov{n velkým rozsahem praxe, kter{ byla postupem času 

pops{na teoreticky nikoliv naopak. Je nutné zmínit školu americkou, ruskou 
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a skandin{vskou (tak zvané Nordic larp), z nichž skandin{vsk{ škola m{ 

nejrozvinutější slovník a nejsilnější akademickou tradici. V r{mci této pr{ce 

budu využívat termíny skandin{vských larperů.  

 

 Webov{ str{nka larpy.cz (O larpu, 2018) popisuje larp jako „specifický druh 

her, založených na hraní role. V těchto hr{ch m{ každý hr{č přidělenou roli 

nějaké postavy, kterou během hry ztv{rňuje, podobně jako herci na divadle. 

Oproti divadlu však nehrají hr{či pro div{ka, ale pro sebe samé a své 

spoluhr{če”. Každ{ postava ve hře m{ určitý charakter, který může být 

značně odlišný od charakteru hr{če, a jedn{ určitým způsobem. Pohjola 

(2003, s. 34) definuje hr{ní role v larpu jako ponoření se (immersion) do 

vnějšího vědomí a interakce s jeho prostředím.  

Hr{č v larpu se chov{ tak, jako by on byl jiným člověkem, žijícím v jiném 

prostředí, které jakoby existuje.  

 

Abych mohl využívat larp jako předmět evaluace, je důležité stručně popsat 

několik z{kladních pojmů larpu. Spousta autorů, například Hakkarainen & 

Stenros (2003, str. 55) uv{dí několik z{kladních prvků, které jsou různým 

form{m společné a jejich přítomnost či nepřítomnost značí, zda se jedn{, 

nebo nejedn{ o larp, a seznam prvků je uveden d{l. 

 

Hakkarainen a Stenros (2003, str. 56) píšou, že larp je to, co vznik{ 

v důsledku interakce mezi hr{či nebo mezi hr{či a organiz{torem 

(gamemasterem), hry uvnitř specifického diegetického r{mce (diegesis 

framework), přičemž hr{či a gamemaster mají určité role v r{mci hry. Další 

významné termíny pro definice larpu, které zmiňují Hakkarainen a Stenros 

(2003, s. 56), uvedu d{le, a pak na tyto definice budu odkazovat v empirické 

časti při popisu konkrétní vzděl{vací hry, kterou budu evaluovat. 
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Interakce je, dle Gadého (2003, str. 67), z{kladním prvkem hry a vznik{ tam, 

kde je místo pro interpretace prostředí, jehož souč{stí můžou být postavy 

hr{čů. Interpretace vznik{ mezi světem hry, postavou, hr{čem a prostředím, 

ve kterém se hra kon{. Gade (2003, str. 67) rozlišuje několik druhů interakce: 

interakce mezi postavou a prostředím, mezi postavou a světem hry, mezi 

světem a prostředím, mezi postavy a mezi hr{či. Rozděluje také několik 

úrovní interakce: psychologickou (interakce mezi postavou a hr{čem nebo 

mezi světem hry a hr{čem probíhající v psychice, tedy hr{č si představuje 

svět kolem postavy, její činnost a charakter), interakce mezi postavou a hr{či 

je na komunikativní úrovní, kterou Gade (2003, str 68) rozděluje do dvou. 

První je praktick{ interakce mezi postavami a non-diegetick{ interakce mezi 

hr{čem a objekty mimo světa hry. Interakce mezi světem hry a prostředím 

potřebuje simulaci pro svou existence. Například, jestli ve světě hry existuje 

kouzlo a magie, ale v aktu{lním světě ne, účastnici hry mají možnost 

simulovat projev světa hry v re{lném prostředí pomoci různých pomůcek a 

domluv, například, ohniv{ koule může být simulov{na ohňostrojem nebo 

jenom slovem „oheň!“ a smrt postavy ve světě hry tímto ohněm je 

simulov{na pad{ním na zem a mimickou hrou.  

 

Diegetický r{mec podle Hakkarainena a Stenrosa (2003, str. 56) je specifický 

n{zev světa hry, minulostí a přítomností, oček{v{ní postav hr{čů a všeho, co 

vědí postavy o světě hry a samotném světě. Postava jedn{ v tomto r{mci a 

diegetický r{mec je pro něj jedinou realitu. Lze rozlišovat dietetické a non-

diegetické č{sti larpu: uvnitř dietetického r{mce se dle Hakkarainena a 

Stenrosa (2003, str. 57) nach{zí všechno, co patří ke hře a jedn{ní uvnitř hry, 

tedy postavy, svět, a příběh, mimo dietetického r{mce patří pravidla hry, 

hr{či a norm{lní realita, tedy všechno, co si hr{či nemůžou představit. 

Účastník, který definuje diegetický r{mec hry se dle Hakkarainena a Stenrosa 
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(2003, str 58) jmenuje organiz{torem hry. Ve většině případů to znamen{, že 

organiz{tor připravuje pravidla hry, píše role a příběh hry. 

 

Role nebo postava je vytvořena společně organiz{torem a hr{čem a je jako 

role v divadelní hře, představou o osobnosti, kterou hraje hr{č. Gade (2003, 

str. 66) rozlišuje účastníka hry, charakter role a samotnou roli a tvrdí, že 

ačkoli role existuje uvnitř dietetického r{mce, tak charakter a hr{č stojí mimo 

r{mce. Vznik{ interakce nejen mezi rolemi a rolemi uvnitř hry, ale i interakce 

mezi všemi složkami rolí různých hr{čů, tedy jeden hr{č během interakcí 

s druhým před sebou vidí nejen jeho postavu, ale i svou představu o postavě 

a člověku, který hraje role. Charakter role je zde popisem postavy, kterou se 

hr{č snaží ztělesnit a samotn{ role je interpretací hr{če tohoto popisu. 

V situacích, kdy se tentýž larp použív{ několikr{t pro různé účastníky, stejné 

charaktery postav bývají různými lidmi hr{ny jinak. 

 

Příběh hry dle Bockmana (2003, str. 182) je to, jak organiz{toři hry stanovují 

svět hry a vysvětlují situace, ve kterých se objevují postavy na zač{tku hry. 

Termín je docela obecný, a proto v teorii larpu dle Bockmana (2003, str. 182) 

neexistuje dobr{ a užitečn{ definice. Většinou je příběh br{n stejně jako 

v literatuře nebo ve filmech a tím d{v{ hr{čům pochopení světa hry, logiky 

postav, jejich životní okolnosti, minulosti a charakteru. Montola (2012, str. 87) 

použív{ slovo „narativ“, které larp popisuje nejen příběh jako jednosměrné 

vypr{vění organiz{torů hry o světě hry, ale i samotné jedn{ní hr{čů během 

hry, jelikož hra existuje většinou prostřednictvím komunikace, jak{koliv 

činnost postavy z non-diegetického pohledu je jenom příběhem o činnosti 

postavy.  

 

Svět hry je světem, ve kterém, jak píše Bowman (2015, str. 25), postava jedn{ 

a žije. Jako svět divadelní hry svět uvnitř larpu se může značně lišit od 
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norm{lního světa, ve kterém se nach{zí hr{č. Příběh se může odehr{vat v 

minulosti, budoucnosti, na jiných místech, a dokonce i na jiných planet{ch 

našeho vesmíru.  Všechny ty podmínky hr{či a organiz{toři hry uv{dí 

nejčastěji písemně nebo pomocí jiných prostředku, aby si všichni účastnici 

procesu představovali svět kolem postav vice méně stejně. 

  

Na rozdíl od diegetického r{mce, který existuje jen v představ{ch, prostředí 

hry je fyzickým místem, ve kterém se hra kon{. Někdy je prostředím pro 

hr{če označov{no cokoliv kolem hry, mimo dietetického r{mce hry (Gade, 

2003, str 67), včetně jiných hr{čů a pravidel hry. Prostředí definuje styl hry a 

může být změněno pro účel hry. Příkladem může být, že hr{či mohou 

vybudovat dřevěný pal{c, který symbolizuje pal{c císaře. Hr{č, který hraje 

roli císaře, může nosit specifické historické oblečení. Specifikum larpu a 

rozdíl od divadla zde spočív{ v tom, že pravidla hry můžou definovat 

interpretace fyzického prostředí neobvykle. Například, budovou dle pravidel 

může být území, které je označeno čtyřmi kolíky nebo určit{ mistrnost.  

„Císařským oblečením“ může být cokoliv s tabulkou „císařské oblečení“. 

Pravidla hry jsou vním{na jako jedna jedin{ form{lní a neměnn{ struktura 

hry. Hra postupuje dle pravidel (Montola, 2012, str 32), nikoliv podle 

čehokoliv jiného. 

 

Larp jako hra m{ důležité vlastnosti, které ji liší od jiných aktivit. Ta první 

dle Harviainena (2003, str. 4) je imerze, tedy schopnost „st{t se postavou, 

zaujmout její osobnost, etiku a schémata postupu“. Harviainen rozlišuje tři 

úrovní imerze do larpu: imerze do charakteru, kter{ je pops{na výše, imerze 

do reality, tedy do okolností postavy, kdy hr{č souhlasí nejen s rolí, ale i 

s diegetickým a non-diegetickým prostředím postavy, a imerze do narativu, 

tedy přijetí příběhu hry a připravenost chovat se vůči narativním elementům 

tak, jako by opravdu existovaly. Tato připravenost k chov{ní uvnitř 
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diegetického r{mce na z{kladě imerze se projevuje jako nevyřčen{ smlouva 

mezi všemi účastníky hry, kterou Montola (2012, str 49) jmenuje magickým 

kruhem. 

 

Magický kruh označuje hranice mezi dietetickou a non-diegetickou realitou. 

Montola (2012, str 49) použív{ pro pops{ní magického kruhu slovo 

metakomunikace a nach{zí hodně shodu mezi „magickým kruhem“ a 

interakční membr{nou Ervina Goffmana, a navazuje na Goffmanovu teorii a 

vymezuje tři hraniční mechanizmy v komunikaci: pravidla irelevance, 

pravidla transformace a realizovatelné zdroje. V larpu (a z{roveň v jakékoliv 

hře), dle Montoly (2012, str. 50), tyto mechanizmy se projevují n{sledujícím 

způsobem: 

Pravidlo irelevance řík{, že v situaci hry se hr{č vzd{v{ z{jmu o estetickou, 

symbolickou nebo jinou hodnotu, kterou předmět m{ mimo diegetický 

r{mec. Zlat{ mince nem{ smysl v situaci hry, protože není označena pravidly 

hry.  

Pravidla transformace vysvětluje informacemi, objevenými zevnějšku 

magického kruhu na z{kladě toho, co je uvnitř kruhu: auta se jmenují 

„koňské povozy“ a nevadí hr{čům hr{t ve Středověk. 

Pravidlo realizovatelných zdrojů se d{ vysvětlit tak, že všechno, co je 

zapotřebí ve hře je na dosah ruky uvnitř hry, tedy hra je zavřený systém a 

pro účely hraní není nutné hledat cokoliv mimo hru (Montola, 2012, str 49). 

 

„Bleed“ je specifický termín, který označuje vz{jemné působení se zkušeností 

hr{če a hry. Bowman (2015, str. 25) rozlišuje „bleed in“, když předchozí 

zkušenost účastníka ovlivňuje hru, a „bleed out“, když si účastník odn{ší 

novou zkušenost ze hry a ta se st{v{ jeho vlastním z{žitkem a projevuje se 

v chov{ní. „Bleed out“ jako specifický rys larpu je velice důležitý pro 

působení larpu jako edukačního n{stroje. 
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V první podkapitole první kapitoly jsem uvedl definice larpu, z{kladní 

prvky larpu a charakteristické rysy larpu jako druhu hry. Terminologie, kter{ 

byla vysvětlena v dané podkapitole d{l budu využívat v podkapitole 1.2. při 

popisu larpu jako vzděl{vacího n{stroje a v kapitole 3 při popisu konkrétní 

hry, kterou jsem vybral pro evaluaci, kter{ je pr{vě cílem této diplomové 

pr{ce. 

1.2. Larp jako edukační n{stroj 

Larp, který je využív{n  v edukačních cílech, se jmenuje edularp.  Tato 

podkapitola se věnuje edularpu a přínosům, které teoretici tohoto druhu 

vzděl{vacích aktivit považují za důležité. Budu také hovořit o specifiku 

edularpu jako vzděl{vací akce, teoretických z{kladech a složk{ch edularpu, 

které d{le v kapitole 3 budu využívat pro pochopení konkrétní vzděl{vací 

hry a pl{nov{ní evaluace hry v kapitole 4, jelikož evaluace, které je věnov{na 

tato diplomov{ pr{ce, bude zaměřena především na specifické rysy 

edularpu, které budou uvedeny v dané podkapitole. 

 

1.2.1. Edukační specifikum edularpu  

Edularpem může být jak{koliv pedagogick{ metoda využívající larp jako 

vzděl{vací aktivitu přímo spojenou s účelem vzděl{v{ní nebo terapie 

(Hyltoft, 2010, str 43). Jako ostatní druhy larpu, edularp je svobodnou a 

improvizovanou interakcí hr{čů na z{kladě jejich postav v diegetickém 

r{mci, ale je vytvořen za účelem vzděl{v{ní, tedy jeho prvky, popsané 

v předchozí podkapitole, jsou zaměřené na před{v{ní vzděl{vacího obsahu.  

 

Vzděl{vací hra může být vním{na jako model soci{lního systému, píše 

Klabbers (1999, str. 21), a model soci{lního systému nemůže být ničím jiným 

něž hrou. Díky hře lze lépe pochopit vztahy mezi obsahem, procesem a 
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kontextem, protože student vždy s{m konstruuje znalosti o předmětu na 

z{kladě informací od lektora, ale hra mu dovoluje lepší transfer konceptů, 

něž jiné formy vzděl{v{ní. Utne (2005, str 27) vysvětluje tento fenomén tím, 

že každý hr{č v edularpu m{ legitimní pr{vo vytvořit vlastní kognitivní 

mapu své zkušenosti bez lektora, který by který by vystupoval jako 

komunikační prostředek mezi studentem a znalostí, kter{ v edularpu 

doch{zí ke studentovi bezprostředně. 

 

Hyltoft (2010, str 44) uv{dí několik požadavků, které musí plnit edukační 

aktivita, aby byla edularpem, a to zaměření na vzděl{v{ní a existence 

určitého vzděl{vacího obsahu, interakce mezi účastníky hry nejen na z{kladě 

předpisů nebo cvičení, ale jako vyj{dření jejich svobodné vůle a vlastních 

myšlenek. Třetím bodem je existence postav, pravidel a konsensu mezi 

účastníky diegetického r{mce.  

 

Henriksen (2003, str. 112) popisuje larp jako alternativní cestu pro 

interpretaci našeho vním{ní: hra funguje jako diskurs pro pochopení a 

interpretaci světa, hermeneutick{ analýza procesů a věcí kolem n{s, 

existujících ve smyšleném světě hry, tedy hra d{v{ možnost facilitace 

zkušeností, obdržených během smyšlené situace, které jsme měli možnost 

dos{hnout jenom díky hře.  

Tuto vlastnost larpu Hyltoft (2010, str 45) spojuje s vyrušením z běžné reality, 

kter{ pom{h{ vyučujícímu se soustředit na předmět výuky a lépe pochopit 

obsah vzděl{v{ní. Toto vyrušení a alternativní cesta pro interpretace dle 

Hyltofta d{v{ ještě jedno pozitivní vložení: studenti, pokud jsou z reality 

hrou vyrušení, vnímají svět zevnitř magického kruhu a interpretují okolí jako 

prostředí pro hru, například, se mění vztahy mezi studenty a lektorem a 

mezi studenty samotnými: soci{lní role ve skupině se transformují a nabývají 

nové vlastnosti.  
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Jako značný rys edularpu Baltzer a Kurz (2015, str 44) ukazují jeho hravý a 

neseriózní charakter. Ačkoli je edularp vzděl{vací aktivitou, je z{roveň hrou 

a je vním{n jako hra, ve které hr{či (studenti) se jednají „jakoby“ a proto si 

dovolují větší míru rizika v komunikaci a svých rozhodnutích. „Hra se 

ukazuje ve vzděl{v{ní jako přitažlivý „univerz{lní“ prostředek k dosažení 

výukových cílů“, domnív{ se Mužík (2011, str. 61), a „některé účastníky 

doslova fascinuje. Ve hře si účastníci mohou zkusit nanečisto pracovní 

postupy, experimentovat a zkoumat varianty interakce s okolím, Hrou 

získ{vají účastníci nové poznatky, dovednosti, vyměňují si zkušenosti 

s ostatními a v neposlední řadě jde o zpětnou vazbu k projevům vlastní 

osobnosti či chov{ní. Rozvoj dovednosti býv{ často staven do „prvního 

planu“ cílů herních aktivit.“ 

 

Imerze do charakteru a příběhu hry, jichž jsem zmiňoval v předchozí 

podkapitole, dle Hyltofta (2010, 48) pom{h{ koncentraci k dosažení cílů a 

motivuje studenty k lepším výsledkům díky jednoduchosti a srozumitelnosti 

cílů uvnitř hry. Servetnik a Fedoseev (2016, str 67) poukazují na výrazně 

vysokou motivaci studentů během edularpu jako na výjimečnou vlastnost 

procesů: ve srovn{ní s rovnoměrným a st{lým vzděl{vacím procesem 

na univerzitě edularp přin{ší atmosféru re{lných hodnot, soutěží a 

skutečných emocí, ačkoli ty emoce vyvol{v{ smyšlený svět. 

 

Edu-larp může být klidně pojmenov{n příkladem metody vzděl{vací 

psychodramatu nebo dramaterapie (Mochocki, 2013, str 56), jelikož odpovíd{ 

dle Mochockého n{sledující definice praktického dramatu (Heathcote, 2002, 

str. 2 cituju dle Mochocki, 2013, str 56): 

„1) Funguje skrze soci{lní spolupr{ci. 



19 
 

2) Vždy bude zahrnovat průzkum v re{lném čase, kde jsou účastníci zaujati 

ud{lostmi v první osobě; J{ děl{m. Což je dramatický prvek. 

3) Musí zahrnovat účastníky, vzhledem k jedné ze tří socio-politických 

úrovní. 

Psychiku jedince řídící akce, nebo antropologickou řídící komunitu, nebo 

soci{lní politiku řízení síly. Tyto tři úrovně formují tření, které d{v{ činnosti 

účastníků smysl přesahující všednost a světskost. 

4) Vždy bude vyžadovat modifikaci chov{ní, aby nedošlo k promích{ní fikce 

a skutečného lidského chov{ní. Což vyžaduje určitou míru selektivity, avšak 

omezenou. 

5) Ud{losti musí mít cíl, obvykle skrze produktivní tenzi, kter{ musí být 

d{vkov{na uv{ženě. To je v raných st{diích obvykle prov{děno učitelem, tak 

jako první steh na koberci, vedle kterého ostatní přirozeně n{sledují.“ 

 

Edularp je ale dle Mochockého (2013, str. 59) lépe orientov{n na vzděl{vací 

potřeby učitelů, jelikož je snadno přizpůsoben k realitě a nevyžaduje velkou 

přípravu: larp lze st{hnout z webu a uvést za určitou kr{tkou dobu (dobře 

nachystaný edularp je schopen uvést i jeden ze ž{ků), a učí tomu, čemu učit 

musí. Ačkoli edularp není nejlepším způsobem pro přenos nového 

vzděl{vacího obsahu, je to dobrý n{pad pro rozšíření a lepší opakov{ní 

znalostí, které studenti už mají. Nejlepší aplikací larpu ve škole, píše 

Mochocki (2013, str. 60), bylo by fin{lní opakov{ní velkého množství 

materi{lu za účelem integrace, konsolidace a internalizace vzděl{vacího 

obsahu. Ve výzkumu (2014) Mochocki č{stečně potvrzuje tuto myšlenku: ve 

výzkumech od roku 2010 a později z různými výzkumnými metodami se d{ 

říct, že edularp přev{žně koreluje s vyššími nebo aspoň srovnatelnými 

výsledky testů než u standartního opakov{ní.  
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Nejčastěji se edularp využív{ ve vzděl{v{ní dle Kota (2012, str 121) 

v n{sledujících oblastech: napodobovací didaktické hry zaměřené hlavně na 

kognitivní rozvoj; hry zaměřené na rozvoj kultury interperson{lního chov{ní 

ve firmě, komunikačních dovedností a týmovou spolupr{ci; organizační 

aktivní hry s aktivitou a pohybem, zaměřené na týmovou spolupr{ci a 

soutěživost jako způsob motivace; soci{lně orientované hry zaměřené na 

socializaci nebo korekce chov{ní, občas se využív{ pro pomoc migrantům, 

dětem a cizincům přizpůsobit se novým kultur{m a tradicím; hry simulující 

realitu: Larpy modelující jeden nebo více aspektů reality pro vzděl{vací cíle; 

Psychodrama: Terapeutick{ metoda Jacoba Moreno. Soustřeďuje se hlavně 

na jednom (nebo několika hlavních) protagonistovi a předv{dí jeho život pro 

analýzu a vyšetření a v jiných oblastech. 

 

D{l Kot (2012, str. 123) rozlišuje tři skupiny cílů edularpu, které se dají 

porovnat s třemi složkami cílů dle Bloomové taxonomie (Anderson, 

Krathwohl, Bloom, 2001): 

Kognitivní: vzděl{vací potřeby se z{měrem na rozvoj kognitivních 

schopností, analytických procesů a intelektu. 

Afektivní: zaměřené na emocion{lní schopnosti, sebeuvědomění, vůle, 

kreativitu, řešení mor{lních konfliktů, pochopení jiných lidí. 

Fyzické: rozvoj a korekce psychosoci{lních procesů, interperson{lní 

komunikace, fyzických dovedností a dovedností působení na materi{lní 

prostředí. 

 

Na z{kladě této informace o klasifikaci larpu a jeho přínosech pro 

vzdělavatele budu pl{novat evaluaci vybrané hry, o nějž napíšu v kapitole 3. 
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1.3. Zavěr 

V první kapitole jsem popsal prvky larpu jako hry a prvky jeho specifického 

vzděl{vacího druhu tedy edularpu. Uvedl jsem, že larp je hra, interakce mezi 

hr{či nebo mezi hr{či uvnitř specifického diegetického r{mce, přičemž hr{či 

mají určité role v r{mci hry a chovají se na z{kladě imerze do svých rolí a 

světu hry a nevyřčené smlouvy mezi všemi účastníky a pravidel. Larp 

simuluje realitu a vytv{ří svůj vlastní svět uvnitř hry. 

 

Pokud je larp využív{n za vzděl{vacím účelem, nazýv{me jej edularp. 

Vzděl{vací specifikum edularpu se projevuje v tom, že edularp dovoluje 

studentům projevovat se svobodně a improvizovaně v r{mci modelu 

soci{lního systému, který je vytvořen hrou. Edularp pom{h{ ke koncentraci 

k dosažení cílů a motivuje studenty k lepším výsledkům díky jednoduchosti 

a srozumitelnosti cílů uvnitř hry, protože každý hr{č v edularpu m{ 

legitimní pr{vo vytvořit vlastní kognitivní mapu své zkušenosti bez 

nadhledu od lektora, který by vystupoval komunikačním prostředkem mezi 

studentem a znalostí.  

Edularp je z{roveň hrou a je vním{n jako hra, ve které studenti jednají 

„jakoby“ a proto si dovolují větší míru rizika v komunikaci a svých 

rozhodnutích. Edularp funguje skrze soci{lní spolupr{ci, jako vzděl{vací 

aktivita ovlivňuje kognitivní, afektivní a fyzické složky osobnosti a využív{ 

se v oblastech, kde je zapotřebí napodobov{ní, rozvoj interperson{lního 

chov{ní nebo modelov{ní určitých aspektů reality a přes to lepšího 

pochopení jiných lidí a jiných kultur nebo fin{lní opakov{ní složitého 

materi{lu jako souč{st většího vzděl{vacího kurzu. Tyto prvky a rysy 

edularpu budu d{l využívat jako z{klady pro evaluaci vzděl{vací hry, čemu 

se věnuje kapitola 4.  
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2. Evaluace 

V této kapitole se budu věnovat evaluaci ve vzděl{v{ní, popíšu z{kladní 

definice, jednotlivé přístupy k evaluaci a zmíním bariéry v evaluaci, které 

mohou nast{vat nejen na straně účastníků, ale také na straně zadavatele či 

lektora. Poslední č{st kapitoly bude věnov{na popisu různých evaluačních 

modelů a zejména toho modelu, který jsem vybral pro evaluaci konkrétní 

vzděl{vací hry. Na teoretických východiscích, uvedených v této kapitole d{l 

bude napl{novan{ a provedena evaluace vzděl{vací hry „Smečka“, kterou 

budu podrobněji popisovat v kapitole 4. 

2.1. Evaluace vzděl{vacích aktivit 

„Evaluace ve vzděl{v{ní je hodnotící proces, na jehož z{kladě je možno 

posuzovat celkovou efektivitu studia i úroveň a možnosti vzděl{vacího 

zařízení, jeho edukativní potenci{l“, píše Pal{n (2002, str. 59), a jde o 

poskytnutí nějaké zpětnovazební informace od účastníků a lektorů jakési 

vzděl{vající aktivity za účelem zvýšení efektivity této aktivity z důvodu 

učení, zdokonalov{ní, kontrolov{ní a ověřov{ní (Prokopenko – Kubr, 1996, 

str. 186). Důvody k realizaci hodnocení vych{zejí i z konkrétního firemního 

prostředí (Belcourt – Wright, 1998, str. 181 cit. dle Bartoňkov{, 2010, str. 182): 

„Hodnocení 

- slouží ke zjištění, zda vzděl{vací akce splnila oček{vané cíle nebo vyřešila 

problém, 

- slouží k identifikaci silných a slabých str{nek dané vzděl{vací akce, 

- přispív{ k určení n{kladů a přínosů vzděl{vací akce a s tím spojených 

hodnocení, kter{ pom{hají zjistit, jak{ technika změny je z hlediska n{kladů 

nejefektivnější, 

- pom{h{ manažerům zjistit, kteří zaměstnanci budou mít z programu 

největší užitek, 

- posiluje důvěru v hodnotu a smysl vzděl{v{ní ve firmě.“ 
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Jiný seznam m{ Sadler-Smith (2006, str. 381). Dle něj hodnocení d{v{ 

zpětnou vazbu organiz{torovi akce a vytv{ří samoupravující se systém 

(„self-correcting system“), který d{v{ kontrolu nad designem vzděl{vací 

akce a rozvíjí dovednosti samotného organiz{tora. Také evaluace je 

intervencí a výzkumem efektivity vzděl{vacího programu, který ovlivňuje 

akce samotným faktem své existence a pom{h{ generalizovat odborné 

znalosti. Naposledy evaluace může být politickou zbraní pro manažerské 

konflikty uvnitř organizací a způsobem nepřímého působení na konkurenty. 

 

Evaluace může být využívan{ pro hodnocení jakýchkoliv č{stí vzděl{vacího 

procesu, tedy hodnotí (Prokopenko & Kubr, 1996, s. 188): kontext vzděl{vací 

akce (okolnosti a souvislosti, za kterých se vzděl{vací akce realizuje); 

výstupy (poskytují odpovědi na ot{zky: Změnilo se něco v důsledku školení? 

Naučili se účastníci něco nového?). D{le pak organizaci vzděl{vací akce; 

prvky, které navrhují samotní tvůrci a předn{šející kurzu (např. forma, 

metody, techniky) a samotný proces výuky – zhodnocení zkušeností, kterými 

účastník akce proch{zí v průběhu kurzu. 

 

Existuje cel{ řada různých přístupu k evaluaci a nelze říct, že je tato oblast 

celkem systematizov{na. Je to z jedné strany těžk{ situace pro začínající 

hodnotitele a bariérou na cestě ke spr{vné evaluaci, ale, na druhé straně, „lze 

to ale br{t i jako výhodu, protože pr{vě toto velké množství teoretických 

přístupů umožňuje vytv{řet evaluace „šitou na míru“ (Bartoňkov{, 2010, str. 

183). Například, Dvoř{kov{ (2007, str. 29) zmiňuje 8 různých možností 

přístupu k evaluaci:  

 

- z hlediska času (evaluace před zač{tkem vzděl{v{ní, v průběhu 

vzděl{v{ní, na konci vzděl{v{ní, po skončení vzděl{v{ní), 
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- z hlediska účelu (evaluace ex ante a evaluace ex post), 

- z hlediska zadavatele (evaluace externí a interní), 

- z hlediska úrovní (kirkpatrikův a hamblinův model, reakce, učení, 

chov{ní, výsledky, o evaluaci z hlediska úrovní je další podkapitola v 

mojí pr{ci), 

- z hlediska autorství (evaluace subjektivní a objektivní), 

- z hlediska trv{ní (evaluace kr{tkodob{ a dlouhodob{) 

- z hlediska f{zí a cílů (evaluace formativní a sumativní), 

 

To poslední rozlišení je pro Bartoňkovou (2010, str. 184) důležité, jelikož jde 

nejen o přístupy, ale i o f{ze evaluace. Jsou to dvě z{kladní etapy, poměrně 

v{žné pro pl{nov{ní celé akce: formativní hodnocení probíh{ v průběhu 

vzděl{vací akce a posuzuje, zda se účastníci čemusi naučili, posuzuje lektory, 

komunikaci, vztah s účastníky, posuzuje prostředí, organizace, potíže 

účastníků vzděl{vací akce a umožňuje tak n{pravu ještě v průběhu dané 

vzděl{vací akce. 

Sumativní hodnocení probíh{ po skončení vzděl{vací akce a je to fin{lní, 

souhrnné hodnocení, které na rozdíl od form{lního už neovlivňuje činnost 

účastníků. 

 

Kromě toho z hlediska validity evaluace Sadler-Smith (2006, str. 376) uv{dí 

interní a externí hodnocení, přičemž interní evaluace hodnotí, zda vzděl{vací 

akcí byli dosažené stanovené cíle, a externí validace hodnotí, zda stanovené 

cíle vzděl{vací akce odpovídaly vzděl{vacím potřeb{m klientů. 

 

Z hlediska cílů z{kazníka Sadler-Smith rozlišuje (2006, str 382) pragmatickou 

evaluaci, zaměřenou na určení nedostatku vzděl{v{ní a toho, co by se dalo 

odstranit, etickou evaluaci, kter{ se naopak soustřeďuje na pozitivní přínosy 

akce, intelektu{lní evaluaci, kter{ vytv{ří spr{vné n{stroje a snaží se 
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eliminovat vliv předsudků autorů evaluace a vzděl{vací akce, soci{lní a 

byznys evaluaci, kter{ hodnotí, zda akce opravdu pomohla splnit cíle firmy a 

osobní evaluaci nebo samoreflexe účastníků.  

 

Pro výběr vhodného modelu evaluace dle Vod{ka s Kucharčíkovou (2011, 

str. 137–138) je nejvhodnější stanovit si kritéria, tedy co chceme zjistit? Na to 

navazující vhodný výběr modelu: výběr je z{vislý na tom, o jaký typ 

vzděl{vací akce se jedn{ a jaký m{ cíl, jak{ je délka vzděl{vací akce, jaké jsou 

aktivity v r{mci vzděl{vací akce, jaké vědomosti účastníci mají, jaké 

zkušenosti s aplikací aktivit mají lektoři a na čem se lektoři s manažery 

dohodli; a na výběr modelu pak navazující výběr metod pro jednotlivé 

úrovně modelu, který zvolíme jako nejvhodnější. 

2.2. Bariéry v evaluaci  

Proces pl{nov{ní evaluace není jednoduchý, zvl{ště pro evalu{tory, kteří 

nemají mnoho zkušeností, a proto je důležité zjistit, zda se mi v procesu 

evaluace podaří vyhnout barier{m, se kterými se může evalu{tor setkat. 

 

 Br{zdov{ (2000, s. 7, cit dle Bartoňkov{, 2010, s. 185) rozlišuje tři oblasti, ve 

kterých může vzniknout přek{žka. Jedn{ se o: 

 bariéry na straně zadavatele, který nepovažuje hodnocení za potřebné nebo 

vůbec vhodné a nem{ stanovené cíle vzděl{v{ní. D{le pak může z pohledu 

zadavatele hodnocení zbytečně zvyšovat n{klady na vzděl{v{ní a časovou 

dotaci. Nebo se také může ob{vat, že negativní výsledek ohrozí realizaci 

vzděl{vacích programů, nebo dokonce nem{ o hodnocení vzděl{v{ní z{jem 

nebo nem{ zkušenosti s hodnocením a neví, jak ho zajistit. 

 

 Druh{ oblast bariér se objevuje na straně účastníků, kteří mohou ze 

vzděl{v{ní odch{zet předčasně nebo nepovolit hodnocení kvůli vysokému 
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postavení v organizační struktuře. Mohou se cítit hodnocením ohroženi nebo 

vybrané metody hodnocení považovat za nepřijatelné pro dospělé a d{vno 

překonané (např. testy, zkoušky).  

 

Třetí bariéra může vznikat na straně samotných lektorů, kteří nemusí být 

ochotni věnovat hodnocení čas. Mohou mít obavy z výsledků hodnocení, 

které by mohlo ohrozit jejich kariéru. Jak lze vidět, některé bariéry na straně 

lektorů se mohou překrývat s bariérami, které se týkají zadavatelů. 

 

Bariérou pro evaluaci může být i druh vzděl{vací akce. Většina evaluačních 

modelů hodnotí firemní vzděl{vací akce, ale je možné ji prov{dět i při 

občanském nebo z{jmovém neform{lním vzděl{v{ní. Zormanov{ (2017, str. 

40) definuje občanské vzděl{v{ní, jako vzděl{v{ní, které „se úzce vztahuje 

k roli občana, jedn{ se tedy o soubor aktivit, jejichž hlavním cílem je podpořit 

občanské jedn{ní, formovat vědomí pr{v a povinností jednotlivců v jejích 

rolích občanských, společenských i politických“ a tento druh vzděl{v{ní by 

se mělo hodnotit jinak než vzděl{vací akce, zaměřené na vzděl{vaní 

manažerů. 

 

Během evaluace vzděl{vací hry se pokusím vyhýbat zmíněným bariér{m a 

pokusím se vytvořit evaluaci na z{kladě všech potřebných požadavků, 

čemuž se budu podrobněji věnovat v kapitole, kter{ se týk{ zpracov{ní a 

pl{nov{ní evaluace.  

2.3. Úrovně evaluace 

 Výše jsem už zmiňoval přístup k evaluaci z hlediska úrovní, tento přístup 

mi dovoluje lepší rozpracov{ní své vlastní evaluace, kterou pl{nuji prov{dět, 

a proto se této oblasti budu nyní podrobněji věnovat. Dočekal a Dvoř{kov{ 

(2015) zmiňují 5 z{kladních modelů evaluace, ale je jich samozřejmě mnohem 
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víc, protože každý hodnotitel může vytvořit svůj vlastní model pro své 

účely. Nejpoužívanější jsou modely Kirkpatricka, Hamblina, Warra, Birda a 

Rackhama, Bramley a Phillipse. Jako první navrhl rozdělení evaluace do 

několika úrovní Kirkpatrick v roce 1959 a od té doby se jeho model často 

použív{ ve firemním vzděl{v{ní (Sadler-Smith, 2006, str. 387). Ostatní autoři 

brali Kirkpatrickův model jako z{klad a přid{vali mu nové č{sti nebo ho 

jinak předělali, a proto pro zač{tek stručně popíšu Kirkpatrickův model a 

posléze popíšu modely, které na něj navazovaly.  

 

Kirkpatrikův model (Kirkpatrick, 2006, str. 17) je určen hlavně k tomu, aby 

organiz{toři vzděl{vacích aktivit mohli odůvodnit existenci a rozpočet 

vzděl{vacích akcí podle toho, jak přispívají k cílům organizace. Druhým 

cílem je pochopit, jestli vzděl{vací program stojí za své cenu a třetím cílem je 

sběr dat pro zlepšení programu.  

Pro splnění těchto cílů Kirkpatrick navrhuje evaluaci, kter{ se skl{d{ ze čtyř 

po sobě n{sledujících úrovní, přičemž každ{ úroveň je založen{ na té 

předchozí (Dočekal a Dvoř{kov{, 2015). Každ{ n{sledující úroveň je 

obtížnější a časově n{ročnější ale přin{ší více dat, ž{dnou úroveň nelze 

obejít, jelikož cel{ struktura modelu na sebe navazuje (Kirkpatrick, 2006, str. 

21).  

 

Tato struktura obsahuje čtyři složky či úrovně, a to dle Belcourt a Wright 

(1998, str. 183):  

1. úroveň Reakce: „Líbilo se jim to?“  

2. úroveň Učení: „Naučili se to?“  

3. úroveň Chov{ní: „Použili to na pracovišti?“ 

4. úroveň Výsledky: „Došlo ke změně efektivity organizace?“ . 
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 Úroveň Reakce hodnotí reakce účastníků na vzděl{vací akci. Kirkpatrick 

(2006, str. 21) vyjadřuje tuto úroveň mírou spokojenosti z{kazníků. Tato 

úroveň zahrnuje veškeré emocion{lní reakce, domněnky a myšlenky 

účastníků a je velmi subjektivní, ale z{roveň důležit{, protože demonstruje 

míru zapojení se do procesu. Hodnocení reakce může být pouze sumativní a 

probíh{ nejčastěji formou dotazníku. (Sadler-Smith, 2006, str. 387)  

 

Na úrovni Učení se měří znalosti, dovednosti a postoje, které účastníci získali 

v r{mci vzděl{vací akce (Kirkpatrick, 2006, str. 42). Evaluace učení musí 

odpovědět na ot{zky „Jaké znalosti se naučili?“, „Které z jejich schopnosti se 

zlepšily?“, „Jaké postoje se jim změnily?“. Tato f{ze je důležit{ z toho 

důvodu, že není možné oček{vat jakoukoliv změnu v chov{ní účastníků, 

pokud se účastníci vzděl{vací akce něčemu novému nenaučili nebo si nic 

nového neosvojili.  

 

Evaluace na úrovni Chov{ní slouží ke zjištění, co se děje po tom, co se 

účastníci vzděl{vací akce vr{tí do pracovního procesu, tedy k výkonu své 

pr{ce. Čemu se naučili a jak použili v praxi to, co se naučili v r{mci 

vzděl{vací akce. Samozřejmě, zmiňuje Kirkpatrick (2006, str. 52), že studenti 

nemohou změnit své chov{ní dřív, než dostanou možnost se na pracovišti 

projevit, a proto evaluace změn v chov{ní musí probíhat dlouhodobě. 

Nemůžeme předpovídat, kdy změna chov{ní nastane, jestli nastane vůbec, a 

proto je evaluace chov{ní složit{ a zahrnuje mnoho možností volby metod, 

technik a taktických cílů. 

 

Poslední úroveň dle Kirkpatricka je úroveň hodnocení výsledků vzděl{vací 

akce, toto stadium je tedy shrnutím všech předchozích a pom{h{ najít 

odpovědi na ot{zky: „Jak značně se zlepšila kvalita díky vzděl{vací akci? 

Kolik benefitů tato akce přinesla?“ a jiné ot{zky týkající se produktivity a 
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snížení n{kladů firmy díky vzděl{vaní. V této č{sti jde nejen o výsledky pro 

účastníky tréninku nebo vzděl{vacího programu, ale i o zlepšení výsledků 

firmy ve srovn{ní s jinými obdobími, a jiné způsoby dostat kvalitativní a 

kvantitativní data, poukazující na validitu vzděl{vacího programu tedy na 

to, že ten program splnil vzděl{vací potřeby a cíle, které splnit musel.  

 

2.4. Jiné taxonomie 

Kirkpatrick jako první navrhl taxonomie evaluace, ale jiní odborníci 

navažovali na jej a navrhovali svoje řešení, z nichž jsou někter{ pouze více 

rozpracovanou verzí taxonomie Kirkpatricka. Pro výběr spr{vného modelu 

pro vlastní evaluaci vzděl{vací hry jsem bral v úvahu několik 

nejvýznamnějších modelů a chtěl bych zmínit tři nejdůležitější a nejvhodnější 

pro účely této pr{ce. 

 

 Hamblinův model je druhý nejpoužívanější po Kirkpatrickovu. Liší se od něj 

důrazem na větší spojenost mezi jednotlivými úrovněmi (Sadler-Smith, 2006, 

str. 396). Efekt předchozích úrovní se st{v{ příčinou změn na další úrovni a 

vyvol{v{ řetěz dalších efektů: celý evaluační proces je složen z příčin a 

n{sledků, které na sebe navazují a jsou vz{jemně propojeny. Kromě toho 

Hamblin detailněji rozpracoval efekty působení vnějších faktorů, které 

vzdělavatel nemůže kontrolovat. D{le rozdělil čtvrtou úroveň 

Kirkpatrickova modelu do dvou č{stí a evaluoval tak samostatně úroveň 

organizace a úroveň konečné hodnoty/hodnot. 

 

Warr et al. navrhli model (Sadler-Smith, 2006, str. 398) ze čtyř úrovní. Tento 

model je založený na získ{v{ní informací, které se dají využít pro různé 

způsoby řešení vzděl{vacích problémů. Konkrétně se jedn{ o evaluaci 

kontextu účastníků (nevíme, co je kontext účastníků), tedy o evaluaci 
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vzděl{vacích potřeb a cílů, o evaluaci vstupních zdrojů, o evaluaci reakce 

účastníků na vzděl{vaní a o evaluaci přínosů, tedy změn v chov{ní a 

pracovních výsledcích. 

 

Bramley evaluuje přev{žně změny, které přin{ší vzděl{vaní, také evaluuje 

zvýšení efektivity pr{ce. D{le navrhuje tři složky modelu: evaluaci změn 

ve znalostech, změn v dovednostech a změn v postojích. Tyto tři složky 

zmiňuje také Kirkpatrick (2006, 42), ale u Bramlého je tento systém je 

rozpracov{n mnohem víc. Z hlediska mé pr{ce je nejzajímavější je poslední 

složka, tedy změny v postojích. 

 

Dle Bramlého se tyto změny mohou (Bramley, 2003, str. 78) týkat z{jmů o 

různé oblasti pracovních příležitostí, vysoké nebo nízké motivace 

pracovníků, důvěry v organizaci a víru ve vlastní působení v organizaci v 

budoucnu, sebedůvěru, a tak d{le. Tyto a jiné postoje se dle Bramlého se dají 

měřit pomocí dotazníků, pohovorů (Bramley, 2003, str. 82) a jiných metod 

sběru dat, z nichž jsou nejlepší dotazníky na souhlas/nesouhlas apod. 

Podrobněji se ot{zce používaných metod sběru dat budu věnovat v kapitole 

„Metody sběru dat“. 

 

2.6. Metody evaluace 

Dle Dvoř{kové (2013, str. 30) je nutné pro přípravu evaluace postupně 

zodpovědět n{sledující ot{zky: Kdo je zadavatelem evaluace? Pro koho 

evaluaci děl{me? Proč? Co budeme evaluovat? Kdo bude evaluaci 

realizovat? Kdy? Za kolik? Za jakých podmínek? Pokusím se na tyto ot{zky 

najít odpovědi a tím dojít ke vhodným metod{m sběru dat a metod{m celé 

evaluace.  
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Pro výběr vhodných evaluačních metod a technik je důležité určit, které 

z nich jsou ty nejspr{vnější pro tuto situaci. Dvoř{kov{ (2013, str. 39) 

poukazuje na dvě z{kladní metodiky: kvantitativní a kvalitativní. Dle 

Creswella (2012, str. 13-15) kvantitativní měření popisuje problém z hlediska 

pops{ní trendů nebo vztahů mezi fenomény, a to na z{kladě velkého počtu 

dat od velkého počtu lidí. Většinou jde o dotazníky, testy, strukturované 

pozorov{ní apod. V kvantitativním výzkumu se problém identifikuje na 

z{kladě analýzy trendů nebo touhy vysvětlit příčiny jakéhosi fenoménu. 

 

Analýza kvalitativních dat (Creswell, 2012, str. 16) je určena k porozumění 

detailům fenoménů a využív{ data získan{ od nevelkého počtu lidí. 

Soustřeďuje se na subjektivní pocity a mínění respondentů. Kvalitativní data 

se dají použít, když fenomén není určen, přesné měření nebo generalizace 

pozorov{ní není možn{ a přesné indik{tory nejsou srozumitelné. V našem 

případě jde o snahu o pochopení fenoménu edularpu na příkladě konkrétní 

hry u konkrétní skupiny, a proto si zvolím jako z{kladní metodu analýzu 

kvalitativních dat. 

 

Je důležité, aby byla evaluace validní a reliabilní, tedy měřila to, co opravdu 

měřit m{ a při opakov{ní na stejném vzorku a za stejných podmínek d{v{ 

stejné výsledky. V kapitole 1.2.1 jsem ale zmiňoval, že specifikum hry je 

takové, že každ{ hra je jin{ a řík{ se, že jenom form{lní struktura hry, tedy 

pravidla a popis, skripta a scén{ř jsou neměnné. A proto je důležité vybrat 

takové indik{tory, které by byly spolehlivé i pro měnící se neopakovatelnou 

vzděl{vací aktivitu.  

 

Jako metody kvalitativní analýzy zmiňuje Hendl (2016, str. 168) kvalitativní 

dotazov{ní, pozorov{ní, rozhovory, testy a dotazníky, techniky hlasitého 

myšlení, asociativní interview, hloubkový rozhovor, narativní rozhovor, 
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skupinovou diskusi a další způsoby, které uzn{v{ výzkumník za vhodné. 

Hlavní rozdíl mezi kvalitativním sběrem dat a jiných vědeckých přístupů 

spočív{ v tom, že u kvalitativního výzkumu: „Sběr dat m{ vytvořit vztah, 

kdy se teoretický r{mec výzkumníka překrýv{ s možnostmi respondenta. 

Výzkumník se přizpůsobuje respondentovi“ (Hendl, 2016, str. 168). 

 

V případě, kdy nem{me možnost rozhovor opakovat a nem{me moc času, 

navrhuje Hendl (2016, str. 178) techniku strukturovaného rozhovoru 

s otevřenými ot{zkami. Tento typ rozhovoru je zaměřen na minimalizaci 

efektu (slovo efekt nesedí, ale nevím, čím ho nahradit, možn{ vlivu?) tazatele 

na kvalitu rozhovoru. Data s takového interview se snadněji analyzují, 

protože se jednotliv{ témata lehce v přepisu rozhovoru lokalizují. Struktura 

informace je dan{ sekvencí ot{zek. Relativní nevýhoda strukturovaného 

interview s  otevřenými ot{zkami spočív{ dle Hendla (2016, str. 178) 

v restrikci na předem dané téma. Pro můj výzkum, který se soustředí na 

evaluaci vzděl{vací hry, však tento nedostatek nebude tak značný, a proto 

bude použit strukturovaný rozhovor s otevřenými ot{zkami jako z{kladní 

metoda. Individu{lní interview budu prov{dět se všemi účastníky 

vzděl{vací hry. Creswell (2012, str 218) popisuje tento druh interview jako 

proces sběru dat, v němž výzkumník klade ot{zky a z{roveň nahr{v{ 

odpovědi od jednoho respondenta. Individu{lní interview je vhodné pro 

rozhovor s těmi lidmi, kteří se nebojí mluvit a mohou pohodlně sdělovat své 

myšlenky.  

 

Během interview je důležité spr{vně strukturovat ot{zky a připravit 

informovaný souhlas, bez něhož nelze prov{dět interview. Creswell, (2012, 

str. 224-226) píše, že list pro interview musí obsahovat důležitou informaci o 

interview, cílech zkoum{ní, připomínku o tom, že respondent musí podepsat 

speci{lní formu souhlasu, kter{ poskytuje informace o smyslu výzkumu, za 
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jakým účelem je realizov{n, kdo se na něm podílí a že je ve výzkumu 

zaručena anonymita. 

Další a nejhlavnější č{stí interview bude několik otevřených ot{zek, z nichž 

první bude specifick{ ot{zka pro „prolomení ledu“ a motivaci respondenta. 

Ot{zky v interview musí být otevřené (Creswell, 2012, str. 226), snadně 

pochopitelné a mají respondentovi pom{hat v mluvení a vypr{vění. 

2.6.1. Kvalitativní evaluace  

Evaluace může (Vanclay, 2012, str. 3) nejen měřit, zda bylo dosaženo cílů, ale 

také pom{h{ zjistit, jak a proč fungují složitější programy. V této oblasti 

pom{hají standartní kvantitativní metody evaluace méně, něž kvalitativní, 

jejichž cílem by bylo zodpovědět n{sledující ot{zky: Proč program funguje 

nebo nefunguje? Jak program dosahuje svého cíle? Proč program pom{h{ jen 

některým klientům? Jaké jsou neoček{v{né positivní nebo negativní projevy 

programu? (Vanclay, 2012, str. 6) 

 

Jedním ze způsobů evaluace pomocí kvalitativních metod je metoda MSC. 

MSC, jak píše Dart (2003, str. 138) je zkratkou z anglického „The Most 

Significant Change“, tedy je metodou vyhled{v{ní nevýznamnější změny. 

Dle Dart (2003, str. 141) je tato metoda dialogick{, založen{ na příbězích 

účastníků akce a zaměřen{ na zlepšov{ní programu nebo akce pomocí 

soustředění se na nejhlavnější směry rozvoje a vyhled{v{ní nejúspěšnějších 

č{stí. Tato metoda se také využív{ během sumativní evaluace pomocí ot{zek, 

tykajících se hodnot a neoček{vaných nebo zajímavých příběhů účastníků. 

 

Z{kladní kroky, které nabízí Dart (2003, str. 143) jsou sezn{mení s procesem, 

zřízení oblasti změn, určení cílové skupiny a zřízení procesu sběru dat. 

Ot{zky, které Dart klade účastníkům (2003, str. 143), jsou velmi široké: Co se 

stalo? Proč je to důležité? K jaké změně došlo nebo dojde v budoucnu? 
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Kirckpatrick (2006, str. 189) využív{ kvalitativní evaluace při pops{ní 

specifických a výjimečných změn postojů nebo chov{ní účastníků akce. 

Z toho lze vyvodit, že kvalitativní metody jsou vhodné pro takovou evaluaci, 

při které se evaluuje složitý proces nebo si evalu{toři nejsou jisti 

s konkrétními indik{tory, které se nedají převést do kvantitativního 

výzkumu. 

 

2.7. Z{věr 

V této kapitole jsem uvedl z{kladní definice evaluace, jednotlivé přístupy 

k evaluaci a bariéry v evaluaci, které mohou nastat nejen na straně účastníků, 

ale také na straně zadavatele či lektora, d{le pak metody sběru a zpracov{ní 

dat. Byly pops{ny různé modely evaluace a pravidla prov{dění evaluace a 

sběru dat během evaluace. Na z{kladě informací z této kapitoly je možné 

pokračovat a napl{novat svou vlastní evaluaci konkrétní vzděl{vací hry, 

čemuž se bude věnovat empirick{ č{st pr{ce. 

 

3. Zpracov{ní dat 

Pro obdržení spr{vných výsledku kvalitativního zkoum{ní, je nutné data 

interpretovat a analyzovat. Pro interpretaci je vhodné data připravit. Hendl 

(2016, str. 214) navrhuje další kroky přípravy dat: transkripce, n{vrh 

kategori{lního systému a typologizace dat dle vybraného systému.  

 

Analýza orientov{na na případ považuje případ za celistvou entitu a hled{ 

konfigurace, asociace, příčiny a n{sledky uvnitř případu. Je orientovan{ na 

proces. Případový přístup je vhodný při hled{ní specifických, konkrétních, 

historicky zdůvodněných konfigurací v malém množství případů (Hendl, 

2016, str. 230)  
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Creswell (2012, str. 237) navrhuje šest z{kladních kroků kvalitativní analýzy: 

organizace a příprava informace k analýze; zkoum{ní dat přes kódov{ní; 

využív{ní kódů ke generalizaci představy o fenoménu a k přípravě pops{ní 

a témat; reprezentace n{lezů pomocí příběhů a modelů; vytvoření 

interpretace smyslů a výsledků výzkumu; validace výsledků výzkumu.  

Jako první krok Hendl a Creswell zmiňují transkripce, tedy proces převodu 

audioz{znamů do textové formy, vhodné pro analýzu (Creswell, 2012, str 

239) 

 

Kvalitativní výzkum je induktivní a předpokl{d{ tvořivou interpretaci 

velkého množství dat, a proto Creswell (2012, str. 243) navrhuje kódovat data 

tak, aby se z kódů vych{zel smysl konkrétní č{sti, korelující se smyslem 

celku. A proto musíme pro zač{tek prohlédnout celou transkripci, a pak se 

zabývat určitými č{stmi, z nichž vybír{me určité segmenty textu a kódujeme 

tyto segmenty buď in vivo, tedy vlastními slovy respondenta, nebo pomocí 

slov, popisujících obsah zakódovaného segmentu. Dalším krokem bude 

vypisov{ní všech kódů a jejich přiřazení do skupin, z nichž lze vytvořit 

kategorie. Creswell navrhuje (2012, str. 245) opakovat kódovaní a shrnutí 

několikr{t, zatímco na konci nezůstane 5 až 7 z{kladních kategorii, 

podporovaných kódy a citace. Na z{kladě těchto kategorii lze vytvořit 

vlastní model a fin{lní interpretaci dat. 

 

Na konci každého výzkumu je seps{na z{věrečn{ zpr{va, kter{ je doručena 

zadavateli. Měla by být naps{na srozumitelným a jasným jazykem. Zpr{va 

ale neobsahuje jen samotné výsledky evaluace, ale také její cíl, použité 

metody, techniky, zdroje informací a způsob zpracov{ní dat. Případně také 

komplikace, které se v průběhu výzkumu vyskytly,  jakým způsobem byly 
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odstraněny, zda bylo či nebylo dosaženo cíle. Pokud nebylo cíle dosaženo, 

tak také zdůvodnění jeho nedosažení (Dvoř{kov{, 2007, s. 41). 

Etické ot{zky výzkumů 

Dle Hendla (2016, str. 157) je důležité v průběhu kvalitativního výzkumu 

podporovat etickou str{nku vztahu mezi výzkumníkem a respondenty a 

kontrolovat, zda výzkum neohrožuje psychické nebo fyzické zdraví 

zkoumaných jedinců, zda účastnici poskytují aktivní nebo pasivní 

informovaný souhlas, a zda jsou účastníkům výzkumů poskytov{ny 

anonymita a svoboda odmítnutí. 

Informovaný souhlas (Hendl, 2016, str. 158) je standardizovaným 

dokumentem, který osoba podepisuje a potvrzuje tak, že se zúčastní studia 

dobrovolně a byla plně informovan{ o průběhu a okolnostech výzkumu. 

Svoboda odmítnutí znamen{, že účastník je schopen kdykoliv svoji účast ve 

výzkumu ukončit. To je důležité proto, že zachr{nění emočního bezpečí 

účastníka je pro výzkumníka nezbytnou podmínkou. Druhou nezbytnou 

podmínkou je zachov{ní soukromí a úcta ke  vyj{dření a životu účastníka. 

Jak píše Hendl (2016, str. 157): „V ide{lním případě identita účastníků není 

výzkumníkům zn{ma. Pokud není možné zajistit anonymitu, identita nesmí 

být odhalena nikomu dalšímu“.  

Dalším problémem tykajícím se metodologie sběru dat a etické str{nky 

výzkumu je problém jazykový. Píšu tuto pr{ce v češtině, ale jsem Rus, 

zatímco veškeré materi{ly ke tématu hry byly představeny v angličtině a 

samotn{ hra a rozhovory s účastníky byly provedeny v angličtině, z toho 

důvodu, že nikdo z účastníků hry česky nemluví. Dle mého n{zoru je tento 

problém eticky v{žný, jelikož překlad z jednoho cizího jazyka do druhého 

nese velké riziko ze strany spr{vného před{ní smyslu. Například, anglické 

slovo „experience“ se d{ přeložit do českého jazyka třemi slovy „z{žitek“, 

„prožitek“ a „zkušenost“. Existují i jiní „falešní kamar{dí tlumočníka“. 
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Z důvodu co nejpřesnějšího před{v{ní smyslu jsou veškeré origin{ly 

materi{lů a interview uvedeny v příloh{ch, překlad je uveden v textu 

s odkazy na konkrétní interview. 

Tímto končí teoretick{ č{st pr{ce.  

 

4. Empirick{ č{st 

V této č{stí je uveden popis hry „Smečka“, analýzy dat a schéma modelu 

interpretace. Na z{kladě interpretací dat pokusím najit odpovědí na hlavní 

výzkumní ot{zku a dílčí ot{zky a tímto splnit cíl celé diplomové pr{ce.  

4.1. Hra „Smečka“  

Pro popis hry budu využívat strukturu, probranou v kapitol{ch 1.2. a 1.3. 

Nyní se budu věnovat konkrétní hře, kterou budu evaluovat jako vzděl{vací 

prostředek.  Vzal jsem hru „Smečka“, kter{ byla naps{na Alexandrem 

Minkinym a Xeniou Rubanovovou z moskevské nadace „Poledne“ (The 

Noon), kter{ je zaměřen{ na použív{ní larpu ve vzděl{vacích cílech. Tato 

nadace většinou pracuje s dětskými domovy. Tato hra je jedna z mnoha 

vzděl{vacích her a nemusí značně ovlivnit chov{ní a život účastníků jako 

samostatn{ jednotliv{ aktivita, ale dle mého n{zoru je vhodn{ pro účely mé 

pr{ce, jelikož vych{zí z instrukcí od autorů, je kr{tk{ a může být přeložena 

do českého jazyka a termínů používaných v andragogice.  

Hra dle klasifikace Kota uvedené v kapitole 1.2. je soci{lně orientovanou 

hrou zaměřenou na socializaci nebo korekci chov{ní.  

Cíl hry autoři formulují takto: „analyzovat svou vlastní tendenci ke 

sledov{ní předsudků, vytvořit u hr{čů připravenost k nez{vislému 

posuzov{ní jiných, přizn{vat pr{vo jiných na vlastní n{zor a být v souhlasu 

s jejich světon{zorem.“ (Minkin a Rubanovov{, 2016).  
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Dle taxonomie Kota, o které jsem psal v kapitole 1.2., jsme rozdělili cíl hry na 

tři složky, tedy afektivní, psychomotorický a kognitivní, z nichž 

nejdůležitější je z pohledu autorů hry ta afektivní. Afektivní složkou cíle je 

to, že hr{či po hře budou schopni ocenit postoj jiného člověka a analyzovat 

svoje vlastní tendence ke sledov{ní předsudků, tedy dojde k oceňov{ní 

hodnot přes nový z{žitek. Kognitivní složkou bude to, že hr{či po hře budou 

schopni analyzovat situaci a pochopit, když jsou v situaci projevy 

předsudků. Psychomotorick{ složka spočív{ v tom, že hr{či jsou po hře 

schopni projevovat v chov{ní a postojích toleranci k druhým, komunikovat s 

jinými lidmi otevřeně a ch{pavě. 

 

Hra je určen{ pro heterogenní skupinu hr{čů, především pro mladé lidi, 

kteří mají z{jem o téma hry. Je určena pro dospělé osoby, které mají z{jem o 

problematiku tolerance a integrace nebo mají potřebu změnit svoje chov{ní v 

problémových situacích a dozvědět víc o tom, proč a jak se chovají jiní lidé. 

 

Pro realizaci tohoto cíle byl autory hry vytvořen diegetický r{mec, zahrnující 

příběh hry a role. Je omezen pravidly hry a fyzické prostředí hry se vybír{ 

dle rekomendace autorů i možností konkrétního prostoru. D{le podrobněji 

popíšu souč{stí diegetického r{mce hry, tedy svět hry, příběh hry a role. 

 

Příběh a svět hry  

V nedaleké budoucnosti jsou obyvatelé hradu Enkl{va jedinými v celém 

světě, kdo přežil apokalypsu po vp{du zombie. Po několika letech po 

katastrofě se odborníkům Enkl{vy podařilo najít vakcínu proti nemoci, kter{ 

dělala z lidí zuřivé, šílené a nenasytné zombie. Tato vakcína vrací zombiím 

rozum, ale nevrací zevnějšek, a proto zombie poř{d vypadají strašně a 

zůst{vají jim některé staré zvyky (například r{di jedí syrové maso a tak d{le). 
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Postavy hr{čů jsou členové speci{lního projektu „Hlídka“, který se zabýv{ 

rozhodnutími o poskytov{ní občanských pr{v zombiím a kontroluje činnost 

a bytí zombie s občanskými pr{vy uvnitř Enkl{vy. 

Ve fin{le hry hr{či budou muset rozhodnout, zd{ je projekt „Hlídka“ nutné 

zlikvidovat a d{t pr{va všem zombiím, nechat je pracovat dle stejných 

předpisů nebo pro zombie zcela uzavřít hranice Enkl{vy. 

Struktura hry a role  

Hra se skl{d{ z šesti cyklů pr{ce a tří departamentů projektu Hlídka. Činnost 

účastníků je rozdělena do tří častí, které se střídají každých šest minut. 

V první č{sti hr{či analyzují resumé uchazečů o povolení k pobytu (Příloha 

1.1.), ve druhé časti hr{či mají pohovor s uchazečem, ve třetí časti regulují 

život Enkl{vy na z{kladě připravených listin (Příloha 1.3).  

 

Během hry se každý účastník třikr{t setk{ s nutností výběru mezi 

představiteli jiné kultury uch{zející se o integraci do společnosti na z{kladě 

jejich osobních a profesních vlastností, vyanalyzuje svoji vlastní metody pro 

posouzení, zúčastní minim{lně tři aktů komunikace se z{stupci jiné kultury a 

třikr{t bude muset řešit problémy soužití představitelů různých kultur ať 

lok{lních, tak glob{lních.  

 

Každý hr{č m{ role jednoho z občanů Enkl{vy: voj{ka, který bojoval 

se zombie, odborníka, jednoho z vyn{lezců vakcíny, nebo pracovníka, který 

podporoval život města během katastrofy. Mimo toho, jeden hr{č hraje 

prim{tora města, jeden důstojníka a jeden hraje roli všech zombie dle popisu 

(Příloha 1.5.) 

 

Pro evaluace jsem vybral hru „Smečka“, v dané kapitole jsem popsal příběh 

hry, role, charakter hry a cíle hry.  
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Hra m{ podrobné instrukce od autorů a je provedena přesně dle 

rekomendací autorů. V instrukcích je pops{na posloupnost kroku vedoucího 

a jiných účastníků, role, příběh hry, činnost postav a tak d{l.  

4.2. Evaluace hry „Smečka“ 

Hra „Smečka“ m{ z{jmový, občanský charakter a je zaměřen{ na afektivní 

cíl. Hra předpokl{d{, že není založena na analýze vzděl{vacích potřeb 

určitých účastníků, ale uv{dí se, dle instrukce, pro heterogenní skupinu lidí. 

Z těchto důvodu bude moje evaluace zaměřena na analýzu reakce účastníků 

na charakteristické projevy hry uvedené v kapitole 1.3. a přenos 

vzděl{vacího obsahu konkrétní hry. Při evaluaci se soustředí na ohodnocení 

dosažení cílů hry, uvedených v předchozí kapitole, a projevů specifických 

rysů edularpu jako vzděl{vacího n{stroje, tedy na vysokou motivaci 

účastníků, vyrušení ze světa, odstranění možnosti hr{t nanečisto a vložení 

vzděl{vacího obsahu pomocí simulace.  

4.2.1. Příprava evaluace  

Jak již bylo uvedeno v kapitole 2.5, pro přípravu evaluace je nutné postupně 

zodpovědět n{sledující ot{zky: Kdo je zadavatelem evaluace? Pro koho 

evaluaci děl{me? Proč? Co budeme evaluovat? Kdo bude evaluaci 

realizovat? Kdy? Za kolik? Za jakých podmínek? Pokusím se najít odpovědi 

a tímto dojít ke vhodným metod{m sběru dat a celé evaluace.  

 

Tato pr{ce je prvním pokusem evaluace vzděl{vací hry, a proto řešíme, že 

zadavatelem jsou autoři hry, kteří ji regul{rně uv{dějí. Odpovědi na ot{zky 

„pro koho děl{me evaluace?“ a „Proč děl{me evaluace?“ budou „pro autory 

hry, aby mohli hru změnit na z{kladě evaluace“.  

 



41 
 

Cílem evaluace tedy bude analýza validity hry a seznam rekomendací 

autorům k zdokonalov{ní a zlepšení vzděl{vacího n{stroje. A proto zapojím 

do seznamu metod i metodu MSC, o které jsem hovořil v kapitole 2.5., budou 

n{s zajímat nejen pocity účastníků, ale také pro ně nejvýznamnější dojmy ze 

hry, jež popis by byl určen ke zlepšení hry.  

 

 Předmětem evaluace bude samotn{ metoda edularpu a autory hry vybraný 

způsob realizace edularpu. Evaluace strukturovaného rozhovoru (podrobněji 

v kapitole Metody sběru dat), hlavní podmínkou evaluace bude striktně 

sledov{ní instrukci od autorů hry. Pracovníkem realizujícím evaluaci budu j{ 

s{m.  

 

Jak jsem psal v kapitole 1.2., edularp obvykle nevych{zí z požadavků 

konkrétní skupiny lidí, ale z cíle postavených autory. Proto nemůžeme pří 

analýze vzděl{vacích potřeb vych{zet z potřeb konkrétních účastníků, tedy 

nebudeme se zaměřovat na určitý kontext naších účastníků. Z tohoto 

důvodu n{m nepomůže evaluační model Warra a et.  

 

Hamblinův model je pro n{š cíl příliš podrobný a zahrnuje nejen vzděl{vací 

obsah a samotnou akci, ale i lektora, podmínky a tak d{le. Specifickým rysem 

larpu, jak jsem psal v kapitole 1.2. je to, že organiz{tor hry není lektorem a v 

případě hry Smečka organiz{tor nem{ ž{dnou výjimečnou roli, jelikož hra se 

prov{dí dle instrukcí, a proto organiz{torem hry může být kdokoliv z její 

účastníků a prov{dět jí v jakémkoliv prostředí, tedy autoři hry nepovažují 

tyto faktory za důležité. 

 

Z těchto důvodu jsem rozhodl zastavit u Kirkpatrikova modelu, ale využívat 

rekomendace Bramlého tykající se změn postojů. Moje vyšetření nebude 

dlouhodobé a zahrnuje jen testy moment{lně po hře, proto omezuji svoje 
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zkoum{ní jenom na dvě první úrovně Kirkpatrickov{ modelu, které se dají 

hodnotit ihned po akci. Mým cílem bude ohodnotit úrovní Reakce a Učení 

hry „Smečka“ dle Kirkpatrikov{ modelu. 

 

4.3. Výzkumné ot{zky 

Cílem mé evaluace je porozumět hodnocení hry z pozice účastníků, a 

z tohoto cíle byla odvozena hlavní výzkumn{ ot{zka: Jak účastníci hry 

vnímají edukativní působení edularpu? 

 Z hlavní výzkumné ot{zky bylo odvozeno několik dílčích ot{zek rozdělené 

do dvou č{stí dle Kirkpatrickova modelu, který je pops{n v kapitole 2.4. 

Ot{zky byly nachyst{ny dle tematiky hry Smečka a byly zaměřené na 

motivov{ní hr{če vypr{vět o z{žitku ze hry pro analýzu metodou MSC, 

uvedené v kapitole 2.6.1. 

 

Z popisu larpu Smečka vych{zí, že pro autoři, tedy mí z{kazníci, je 

především důležité ověřovat prožív{ní a splnění afektivní složky cíle hry. 

Bude n{s zajímat prožitek účastníků hry, jejich dojmy z hry, jejich reakce na 

diegetický r{mec hry. Chtěl bych podtrhnout, že v našem případě nejde jen o 

spokojenost účastníku hry. Hra musí být považov{na nejen za z{bavu, ale za 

zdroj nových emocí a dojmů, které nelze nebo je těžké získat v obyčejném 

životě. 

 

 A proto během evaluace nem{ smysl používat kvantitativní metody 

zkoum{ní, mě nezajím{ pouze kvantitativně měřitelné faktory, ale popis 

účastníky jejích vlastních prožitků, jelikož, jak je uvedeno v kapitole 1.2., 

z{kladní složkou edularpu, jako vzděl{vacího n{stroje, je individu{lní 

prožitek každého účastníka, který nejde standardizovat. N{š cíl splní souhrn 



43 
 

účastníky zmíněných jevů a jejich příběhu, nikoliv statistick{ data o 

spokojeností nebo nespokojeností účastníků. 

 

Druh{ věc, kter{ n{s bude zajímat je splnění cíle hry, který je pops{n 

v kapitole 4.1., přev{žně afektivní složky tohoto cíle. Budu ověřovat, zda 

změnili postoje účastníku k oceňov{ní hodnot, a jestli došlo do integrov{ní 

hodnot. Samozřejmě, že tato složka není jednoduché měřiteln{, a proto budu 

se ptat hlavně o tom, jak se prožitek ze hry transformuje (tedy zda probíh{ 

„bleed out“, o kterém jsem psal v kapitole 1.1.), dle n{zoru účastníku, do 

zkušenosti a jak koreluje s jejich předchozí zkušeností, abychom mohli říct, 

že došlo k nějaké změně, a tedy hra opravdu učí a splňuje svůj cíl. 

 

Z těchto důvodu V první č{sti interview se pt{me na prožitek a reakce 

účastníků: Co se stalo během hry? Jaké neobvyklé významné prožitky hra 

nabídla? Co se V{s zaujalo/nezaujalo ve světě a ud{lostech hry? 

 

Do druhé úrovně označované jako učení, kdy je hled{na odpověď na ot{zku, 

zda se předloženou l{tku účastníci naučili, je zařazen tematický okruh 

zkušeností a změny postojů tedy edukativního cíle hry: Na změnu jakých 

hodnot je hra zaměřen{? Poskytuje hra nějak{ doporučení ohledně hodnot? 

Jak prožitek ze hry odpovíd{ Vaše zkušenosti? 

 

4.4. Průběh evaluace a analýza dat 

Evaluace, jak to bylo označeno v kapitole 2.6., proběhla metodou 

polostrukturovaného rozhovoru. Poté byl každý rozhovor, respektive přepis, 

analyzov{n. Pro analýzu bylo využito otevřené kódov{ní, jak to bylo 

pops{no v kapitole 2.5. V r{mci kódov{ní byly vyznačov{ny opakující se 

jevy a jevy s nimi související. Vznikly tak jednotlivé kódy a n{sledně i 
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obecnější kategorie, které jsou uvedeny v této č{sti pr{ce. Celý proces se 

opakoval u každého přepisu. N{sledně doch{zelo ke vz{jemné komparaci a 

opakované analýze dat. Některé kategorie se objevovaly více, jiné méně. Na 

z{kladě toho byly stanoveny důležité a nedůležité výroky. Nedůležité 

nebyly z{sadně vypovídající, a proto nebyly zařazeny do výzkumu. Tím 

vznikla fin{lní podoba kódů a kategorií. Poté byly vyvozov{ny odpovědi na 

dílčí ot{zky a až nakonec odpověď na hlavní výzkumnou ot{zku. 

 

4.4.1. Účastnici výzkumu a průběh sběru dat 

Hry se zúčastnilo dohromady 9 lidí s různou zkušeností a různým životním 

pozadím. Rozdíly ve vním{ní prožitku účastníků hry v z{vislostí na různé 

zkušenosti jsem zkusil podtrhnout v průběhu zkoum{ní. Skupina účastníků 

se skl{dala z n{vštěvníků neform{lního semin{ře, věnovaného budoucnosti 

vzděl{v{ní. Všichni účastníci měli vyšší vzděl{ní v různých oborech a 

představují různé země: Spojené st{ty (respondenti 1 až 5), Mexiko 

(respondent 6), Serbie (respondent 7), Gruzie (respondent 8), Iran 

(respondent 9). Nikdo z účastníků neměl zkušenosti s larpem nebo s jinými 

druhy vzděl{vacích her. Všechny účastnici dali informov{ní souhlas o účasti 

ve výzkumu a hře, dle etických důvodů, popsaných v kapitole 2.7.1., byla 

poskytnuta účastníkům anonymita, a proto budou d{l jmenovaní 

Respondent 1 až Respondent 9 a budou v textu označov{ni zkratkami R1 až 

R9.  

Během výzkumu jsem se snažil vytvořit př{telskou atmosféru a zachov{vat 

emoční a fyzické bezpečí účastníků. Hra proběhla ve velké aule hotelu, kde 

se konal semin{ř, jako souč{st večerního programů akce. Individu{lní 

interview probíhaly za sebou od r{na dalšího dne po hře a měli dle kapitoly 

2.6. formu strukturovaného rozhovoru s otevřenými ot{zkami, které jsou 

podrobně pops{ny v kapitole 4.2. 
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Nikdo z účastníků nemluví česky, a proto hra, materi{ly hry a interview byly 

poskytnuty v angličtině, veškeré kódov{ní také proběhlo v anglickém jazyce 

a pak určité materi{ly, kódy a citace z interview byly mnou přeloženy do 

českého jazyka.   

4.4.2. Analýza interview 

Na z{kladě teorie kvalitativního výzkumu, popsaném v kapitole 2.7., jsem 

provedl transkripce devíti audioz{znamů s interview účastníky hry. Pro 

kódov{ní dat jsem vybral kódy in vivo a vybral jsem vlastní slova účastníků 

jako n{zvy určitých kódů, příklad kódov{ní je uveden v Příloze 4. Pak jsem 

provedl shrnutí kódů z různých textů, tedy z interview různých účastníků, a 

uspoř{dal jsem je do několika kategorií, které jsou uvedeny d{l s podporou 

příkladů v češtině. Origin{ly v angličtině viz Příloha 2:  

Kategorie: “prožili jsme metaforou”. Příklady: R3: “metafora byla úplně jasn{ 

v tom slova smyslu, že jde o migraci, jde o přijetí”, R3: “mal{ rezonance s 

tím, co se děje v mé zemi, ve Spojených st{tech a jiných zemi v tom, co se 

týk{ puštění lidí dovnitř nebo do vnějška“. R9: “některé s těchto ot{zek jsem 

musel zodpovědět, když jsem se snažil uniknout do některých zemí. Kvůli 

mé n{rodnosti jsem si musel projít různými procesy ž{dosti o vízum“  

 

Kategorie: “změna perspektivy”. Příklady: R2: „Zd{lo se mi, že je to 

přev{žně o empatii a přijetí jiných< jiných perspektiv a snahy se naučit něco 

o sobě a o jiných lidech, je to založeno na rozdílu mezi tím, kým bys měl být 

a kým jsi v kontextu hry. A pak to byl opravdu zajímavý proces. Snažit se 

rozhodovat a ukazovat?? lidem z pozice mezi tebou a tím, koho hraješ“ R3: 

“tématem hry bylo d{t hr{čům různé perspektivy procesu, jestli existuje 

vhodnější slovo, nacionalizace anebo přijetí někoho jiného do své komunity“.  
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Kategorie: “moc nad osudy lidí”: R9: „smyšlen{ situace, ve které obyčejní 

lidé měli nějakou podobu moci, kterou nemají v běžném životě“, R9: „lidé, 

jejichž aktu{lní osobnost byla blízko k osobnosti, kterou hr{li, byla tato hra 

dobrou příležitostí, pro uv{žení jejich idejí a důvody pro nebo proti svolení, 

jiným lidem, připojovat se“.  

 

Kategorie „negativní emoce“. Příklady: R1: „Bylo to velmi emocion{lní, pro 

mě to bylo proniknutí do lidstva a našich srdcí, ale ta rozhodnutí byla strašně 

nepříjemn{“,  R1:“Idea hry je nepohodln{ v rozhodov{ní o osudu lidí ”, R9: 

„Připadalo mi to jako mučení, ano, protože, nějakým způsobem, ano, bylo to 

velice blízko k mučení“ 

Kategorie “hra jako herectví”: R3: „Ze zač{tku to pro mne bylo nepříjemné, 

protože nejsem herec a nejsem zkušený v herectví ”, R4:“Dělal jsem 

Stanislavského “jako by”, dělej jako by to byla pravda”, R6: “Motivoval mě 

ten pocit soutěživosti, hr{l jsem role a chtěl jsem vyhr{t”. 

 

Kategorie “Magický kruh”. Příklady: R1:„V této hře jsem musel vyjit ven ze 

svých emocí a využít svého racion{lního přemýšlení”, R2:“Snažil jsem se být 

vice racion{lním a poslouchat margin{lnější lidi z mé skupiny, ale bylo to 

furt nepříjemné“, R3: “Ihned po hře jsem měl ten pocit úlevy. Jako, dobře, 

dok{zal jsem to“, R1: “Cítil jsem, že jsem schopný být s{m sebou ve hře, jako 

to se opravdu děje“. 

Kategorie “Hra jako realita”. Příklady: R9: “Tato hra byla dle mého n{zoru 

realističtější, protože když různé filosofové mluví o zombiích je to jen 

myšlenkový experiment,<, ve hře byl pevnější vztah mezi zombie a lidmi 

v tom slova smyslu, že jsme je měli vyobrazit a vizualizovat je a být v jejich 

kůží“, R2:„Hra trošku změnila mojí osobnost v hranicích, který jsou 

dostatečně realistický, byl to více méně kompromis se sebou“, R6: “Vyvol{v{ 

to ve mně pocit hlubší empatie vůči politickým oponentům v případech, kdy 
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lidé mohou opravdu mít obavy z toho, kdo jsou všechny tito lidé, zda  sdílí 

naše hodnoty“ 

 

 Kategorie: “Hra jako z{bava”. Příklady: R6: “Pro mě, byl celý tento svět 

strašně z{bavný, m{m r{d postapokalyptické scén{ře, tak proto jsem měl 

tuto hru strašně r{d”. 

 

Kategorie “Jsem příliš starý/{”. Příklady: R9: „Je mi 27, a myslím, že jsem 

příliš starý pro tuto hru/, R9: “Je to pravda, že my jsme tady všichni trošičku 

přes vzděl{v{ní pro tuto hru”, R7: „Je to dobr{ hra pro úvod například pro 

děti nebo dospívající děti, jako úvod do tématu migrace“ 

 

Kategorie: „Hra mi dovolila být horším, něž jsem v běžném životě“. 

Příklady: R2: „Nemyslel bych si, že jsem hnusný, kdybych nepřemýšlel o 

všech těch problémech, které m{me na hranicích Spojených St{tů a tak d{l“, 

R6: “Moje poč{teční zhnusení  mi dalo více empatie k tomu „odkud ví, že 

lidé jsou lidé“. Libilo se mi to více, něž jsem oček{val, bylo to překvapení”. 

 

Kategorie “Problém migrace“. Příklady: R7:“Existuje několik druhů 

migrantů, a dokonce i když přich{zejí s různým pozadím, stejně hled{me 

stejné věci ”, R4:“byla to metafora moderních glob{lních procesů, moderní 

krize migrantů a větších ot{zek, tykajících se vnitřních a vnějších skupin”. 

 

Kategorie: “Hra mění postoj”. Příklady: R1:“Tato hra mě naučila o mně a o 

mých reakcích, jak se dív{m na svět”, R2: “Učíte se něco o zapojení se do 

hry“. 

 

 Kategorie: “Hra nic nemění”. Příklady: R2: „Ale nejsem jistý, že toto 

znamen{, že hra mě změnila“, R1: „Naučil jsem se tomu, co jsem už věděl ”, 
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R8: „Moje perspektiva se nezměnila, ale zlehčilo se pochopení, proč 

nemusíme přivítat všech“. 

Kategorie: “Přijetí jiných a vlastní přírody”. Příklady: R2: “hra učí reální 

empatii a tomu, jak akceptovat jiné perspektivy” ”, R1: „Hra byla velmi obtižna, 

protože jsem chtěl zachr{nit všech, ale nedařilo se mi“, “Učí, jako to nast{v{, 

ta nejv{žnější věc, kter{ n{s vede v životě. Neočekaval jsem, že budu ihned 

vyjet a zapojen do něčeho“. 

 

Kategorie „Hra mění lidí“. Příklady: R9: „nejzajímavější bylo vidět, jak lidé, 

účastníci se mění. Poslouchal jsem svých spoluhr{čů, ale současně jsem slyšel 

rozhovory jiných lidí, reakce jiných lidí, jak oni zvyšují hlas, jak se jednají a 

jak se proměňují do svých postav. Bylo to šokující, ale bylo to rysem hry“, 

R4: „Skončil jsem osvojením si toho, že bych pochopil jako metaforu 

moderních glob{lních témat, Osvojil jsem si velmi tvrdý konzervativní 

pohled, což bylo překvapením, protože nebyl to pohled, který jsem měl 

v abstraktních diskuzích o migrantech“, „Dopadlo to tak, že jsem osvojil přes 

hru takový n{zor: nemyslím, že musíme pustit těchto lidi dovnitř, pokud 

nevíme o ně víc.” 

 

Kategorie “Hra může učit”. Příklady: “Novým z{žitkem byl tento druh her, a 

získal jsem znalosti o tom, že dospělé lidé jsou schopní se učit tímto 

způsobem“, R6: “to je užitečně pro skupinu, protože je to způsob zahr{t se a 

nese to pohodu a dojem př{telství ” 

 

Kategorie “Předchozí zkušenost”. Příklady: R2: „Nikdy jsem nepotkal něco 

tak< jako< narativního masa, nebo kostru pro n{s, abychom na něj 

vybudovali vlastní< maso ” R4: “Nezn{m ž{dného uprchlíka, nikdy jsem 

nebyl v situaci, když jsem se opravdu musel ptat na tyto ot{zky”, R9: „Bylo 

to pro mě trošku nepříjemně, protože ve svém vlastním životě se vždycky 
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snažím vyhýbat se situací, ve kterých musím uplatnit určitý druh moci 

obzvl{ště v této formě, myslím, řešit něčí osudy“  

4.5.3. Výsledky analýzy dat 

Analýzou těchto kategorií můžeme vytvořit model, který by popisoval 

vzděl{vací hru smečka z pohledu kvalitativního výzkumu a interpretoval 

určité kategorie.  

 

V tomto modelu (Schéma 1) jsem seskupil kategorie pro vydělení vztahů a 

okruhů. Objekty v modelu mají další označení:  

—> přím{ č{ra označuje kauz{lní vztah „A je příčinou B“ 

- - > přerušovan{ č{ra označuje sekvenční vztah „A je krokem k B“ 

Č{ry se šipkami jsou mezi rovnocennými kategoriemi, č{ry bez šipky 

označují hierarchii kategorií.  

 

Barvy označují okruhy témat a klíčové pojmy: světle modrou jsou označené 

klíčové pojmy, šedou doplňující pojmy, žlutou centr{lní kategorie „hra je 

realita.“ D{le pak oranžovou jsou označeny centr{lní kategorie „magický 

kruh“, modrou centr{lní kategorie „Hra mění perspektivu“. Pří interpretaci 

dat a vytv{ření modelu jsem vych{zel z informace, kterou mi poskytovali 

účastníci během interview. 

Na z{kladě modelu a příkladů můžeme odpovědět na hlavní výzkumnou 

ot{zku: Jak účastníci hry vnímají edukativní působení edularpu? 

 

Z mé interpretace, edukativní působení larpu, účastníci hry vnímali 

v několika dimenzích. První dimenze je vním{ní larpu jako divadelní hry 

zaměřené na změnu perspektivy: někteří účastníci si cítili jako herci a 

herečky, hr{li jako v divadle a označovali tuto zkušenost za příjemnou. 

Dalším se hr{t líbilo, ale popisují tuto zkušenost jako „nekomfortní“.  
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Z tohoto pohledu účastníci poukazují na rozdíl mezi hr{čem a jeho postavou 

ve hře jako na důležitý edukativní n{stroj, protože hraní někoho s jinými 

představami a znalostmi bylo pro ně těžké, ale označili to za zajímavý 

z{žitek, který vedl ke změně perspektiv a chov{ní hr{čů. Nejdůležitější v této 

dimenzi byla reakce na chov{ní jiných hr{čů během hry. Kvůli aktérství se 

někteří chovali značně odlišně od toho, jak se chovají v běžném životě. 

 

S tímto spojen{ druh{ dimenze, tedy dimenze magického kruhu, který je 

pops{n v teoretické č{sti v kapitole 1.1. a představuje projev specifika larpu 

jako vzděl{vacího n{stroje. Hr{či v interview zmiňují nejen herectví, ale i 

projevy a pocity, které v kapitole 1.1. jsou označov{ny termíny „bleed in“ a 

„bleed out“. Někteří hr{či během hry měnili své chov{ní (chovali se 

nestandardně) a také jejich vlastní chov{ní ovlivňovalo jejich postoje, 

například, R4 řík{: „Skončil jsem osvojením si toho, že jsem to pochopil jako 

metaforu moderních glob{lních témat, osvojil jsem si velmi tvrdý 

konzervativní pohled, což bylo překvapením, protože to nebyl pohled, který 

jsem měl v abstraktních diskuzích o migrantech“. Tato dimenze je spojena 

s kategorií „Přijetí jiných a vlastní přírody“. Účastnici popisují svůj z{žitek 

jako ponoření do své vlastní přírody a z{roveň střet vlastních teoretických 

představ o problému a re{lné interakci. 

 

Třetí dimenze je dimenze obsahu hry, kter{ je spojen{ s centr{lní kategorií 

„Hra je realita“. Většina účastníků řadí hru mezi edukativní n{stroje 

zaměřené na změnu hodnot a postojů, a domnívají se, že hra je metaforou 

migrační krize, což nebylo pl{nov{no autory hry, ale vyplývalo 

z předchozích zkušeností účastníku, a proto můžeme říci, že tato dimenze 

byla formov{na spolu se zkušeností účastníku a obsahem hry. Často obsah 

hry odpovídal zkušenostem účastníků, ale tyto zkušenosti se od sebe značně 
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lišily. Účastnici, kteří bývali v situacích, když jejich osud z{visel na 

rozhodnutích nějaké byrokratické komise, popisují hru jako velmi 

realistickou, vyvol{vající emocion{lní reakce (byly zmíněny 

přívlastky/přídavn{ jména jako „z{bavný“ charakter hry a „mučivý“ 

charakter některých interakcí). Jako nejdůležitější č{stí byly označeny 

možnosti: řešit osud jiných lidí, moc nad životy, možnost komunikace mezi 

účastníky, ale hodně účastníků se také domnív{, že vzděl{vací obsah hry 

nebyl nový nebo neobvyklý, a proto hra nic nezměnila. Účastníci 

předpokl{dali, že tato hra je zaměřena na jinou skupinu lidí, něž byla dan{ 

v kapitole 3., tedy na osoby mladšího věku nebo nevzdělané.  

 

Hlavní výzkumní ot{zka byla rozdělena do několika dílcích ot{zek. Ot{zky 

byly rozděleny do dvou úrovní dle Kirckpatrickove taxonomie. Nejdříve pro 

úroveň Reakce byly stanoveny ot{zky: Co se stalo během hry? Jaké 

neobvyklé významné prožitky hra nabídla?   

Můžeme říci, že na úrovni Reakce jsme našli další odpovědi:  

 

Co se stalo během hry?  

Během hry se účastníci ponořili do světa hry a své životní zkušenosti z 

moderních glob{lních problémů byly na pozadí. Někteří hr{či hr{li role lidí, 

které se od nich významně lišili, a toto ponoření do magického kruhu hry 

vyvol{valo různé složité emocion{lní reakce. 

 

Jaké neobvyklé významné prožitky hra nabídla? Co se V{s zaujalo/nezaujalo 

ve světě a ud{lostech hry? 

 

Hra nabídla hr{čům složité emocion{lní prožitky: na jedné straně byla hra 

zajímav{, stejně jako interakce s jinými lidmi uvnitř hry, změny perspektivy, 

změny chov{ní jiných hr{čů, které se účastníkům velice líbily, ale současně 
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bylo téma hry (konkrétně moc nad osudy jiných lidí) „mučivé“ nebo 

nepříjemné, ale neznamen{ to, že byla reakce negativní ve smyslu 

hodnocení. Můžu porovnat mučivé pocity účastníků s mučivými pocity při 

čtení dobré literatury (například knih Dostojevského), protože byly tyto 

pocity nebyly vyvol{ny kvalitou hry nebo tématem, ale složitějším 

propojením aktuality problému hry s vlastní zkušeností účastníků. Ještě 

jedním neobvyklým prožitkem byl pocit rozdílnosti hr{če a postavy. 

 

Pro úroveň Učení se jsme měli ot{zky: Na změnu jakých hodnot je hra 

zaměřen{? Poskytuje hra nějak{ doporučení ohledně hodnot? Jak prožitek ze 

hry odpovíd{ Vaší zkušenosti? 

 

Z pohledu účastníků je hra zaměřena na změnu hodnot, které se týkají 

tolerance, empatie, akceptov{ní jiných v kontextu migrační krize a mění 

perspektivu účastníků na téma migrace. Na druhé straně hra implicitně 

propaguje hodnotu hraní jako edukačního n{stroje. Prožitek hry se 

významně ozýval a propojoval se u účastníků, kteří měli zkušenost 

odpovídající tématu hry (migrace, život v jiné zemi, ponoření se do 

problému tolerance), ale neměl velký vliv na ty, kteří takovou zkušenost 

neměli. Na druhé straně propojov{ní prožitku a zkušeností neznamenalo, že 

hra významně ovlivnila postoje hr{čů, jelikož toto propojov{ní také mohlo 

znamenat, že hr{č, který m{ aktu{lní zkušenost odpovídající tématu hry už 

m{ hodnoty, na jejichž změnu m{ hra vliv. Proto je vzděl{vací obsah hry jen 

opakov{ním toho, co účastník už ví. 
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Z{věr a diskuse 

Ve své pr{ci jsem se pokusil o provedení evaluace vzděl{vací hry „Smečka“ 

pomocí kvalitativního výzkumu. Cílem mojí evaluace bylo zodpovědět 

hlavní výzkumnou ot{zku: Jak vnímají účastníci edukativní působení larpu?  

 

Abych byl schopen tuto ot{zku zodpovědět, uvedl jsem teoretické z{klady a 

vysvětlení toho, co je larp, jak tento druh vzděl{vacích her edukativně 

působí z pohledu teoretiků larpu a jak se prov{dí evaluace vzděl{vacích akcí 

pomocí kvalitativního výzkumu. Dalším krokem bylo, že jsem popsal 

vzděl{vací hru Smečka a provedl jsem ji přesně dle instrukce autorů hry. Po 

hře jsem provedl sběr dat metodou strukturovaného rozhovoru v několika 

individu{lních interview, napsal jsem transkripce všech interview, provedl 

jsem prim{rní a sekund{rní kódov{ní dat a vytvořil jsem model 

zkoumaného fenoménu, tedy edukativního působení hry Smečka. Pomocí 

tohoto modelu podporovaného citacemi z rozhovorů s účastníky jsem 

odpověděl na dílčí ot{zky a hlavní výzkumnou ot{zku.  

 

Díky provedenému výzkumu jsem dozvěděl, že účastníci hry vnímají 

edukativní působení larpu ve tří dimenzích: první bylo vním{ní larpu jako 

divadelní hry zaměřené na změnu perspektivy, dimenze mezery mezi 

hr{čem a jeho postavou ve hře. Hraní někoho s jinými představami a 

znalostmi bylo pro účastníky těžké, ale označili oni to za zajímavý z{žitek, 

který vedl ke změně perspektiv a chov{ní hr{čů. Nejdůležitější v této 

dimenzi byla reakce na chov{ní jiných hr{čů během hry.  

 

Druh{ dimenze byla dimenze magického kruhu, kter{ představuje projev 

specifika larpu jako vzděl{vacího n{stroje. Někteří hr{či během hry měnili 
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své chov{ní (chovali se nestandardně) a také jejich vlastní chov{ní 

ovlivňovalo jejich postoje.  

 

Třetí dimenze byla dimenze obsahu hry, tato dimenze se tykala vlastní 

zkušeností účastníků a skutečných glob{lních problémů dnešního života. 

Většina účastníků řadili hru mezi edukativní n{stroje zaměřené na změnu 

hodnot a postojů, a domnívají se, že hra byla metaforou migrační krize, což 

vyplývalo z předchozích zkušeností účastníku. 

 

Lze říci, že provedený výzkum byl docela problematický, jelikož není snadné 

evaluovat a kvalitativně analyzovat vzděl{vací hru typu larp. Teorie larpu, 

jak jsem popsal v kapitole 1., se domnív{, že larp není jako jev jedinečný a 

existuje přev{žně ve vním{ní recipienta, tedy hr{če, a proto nelze jasně říci, 

jestli hra opravdu působí tak, jak m{. Hranice mezi z{bavou a edukativní 

z{bavou je velice tenk{ a průhledn{, často vzděl{vací hra přest{v{ být 

vzděl{vací hrou jen proto, že její účastníci nemají z{jem o téma nebo z jiných 

důvodů. Vybral jsem kvalitativní metodu analýzy v případě larpu jenom 

z toho důvodu, že jsem se chtěl pokusit zachytit edukativní působení larpu, 

jelikož veřím, že edularp může být dobrým n{strojem vzděl{v{ní a důležitou 

souč{stí edukativního působení, ale pro další rozvoj této metody bylo také 

důležité začít od zač{tku, tedy upřesnit, zda larp opravdu působí edukativně 

a jaký z{žitek d{v{ účastníkům. Z tohoto z{věru je možné odvodit další 

zkoum{ní edularpu a hry „Smečka“ jako edukativního n{stroje: jinými 

metodami a skrz jinou optiku.  
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Schéma 1. Model interpretace dat  
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Příloha 1. Materi{ly hry „Smečka“ 

 

1.1. Osobní Listy 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

MYRRA 

Age: 24 years old.  

Marital status: widow 

Education: secondary 

Work experience: shop assistant 

Accommodation in town: no 

Offences: no 

Status: INFECTED 

 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

AGATHA 

Age: 20 years old.  

Marital status: single 

Education: secondary 

Work experience: season work, temporary work 

Accommodation in town: yes 
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Offences: minor 

Status: INFECTED 

 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

DIANA 

Age: 18 years old.  

Marital status: single 

Education: secondary 

Work experience: no 

Accommodation in town: no 

Offences: no 

Status: INFECTED 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

SIGRID 

Age: 57 years old.  

Marital status: married 

Education: higher 

Work experience: manager 

Accommodation in town: yes 

Offences: no 

Status: INFECTED 
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Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

IRENE 

Age: 30 years old.  

Marital status: single 

Education: primary 

Work experience: bartender 

Accommodation in town: no 

Offences: major 

Status: INFECTED 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

ESTHER 

Age: 26 years old.  

Marital status: single 

Education: incomplete higher 

Work experience: no 

Accommodation in town: yes 

Offences: no 

Status: INFECTED 

Enclave Intelligence for confidential access! 
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Dossier:  

 

HANNAH 

Age: 39 years old.  

Marital status: married 

Education: secondary 

Work experience: house painter, worker, street cleaner 

Accommodation in town: no 

Offences: no 

Status: INFECTED 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

MARK 

Age: 24 years old.  

Marital status: widower 

Education: secondary 

Work experience: shop assistant 

Accommodation in town: no 

Offences: no 

Status: INFECTED 
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Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

ARKADY 

Age: 20 years old.  

Marital status: single 

Education: secondary 

Work experience: season work, temporary work 

Accommodation in town: yes 

Offences: minor 

Status: INFECTED 

 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

DORIAN 

Age: 18 years old.  

Marital status: single 

Education: secondary 

Work experience: no 

Accommodation in town: no 

Offences: no 

Status: INFECTED 
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Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

SETH 

Age: 57 years old.  

Marital status: married 

Education: higher 

Work experience: manager, hotel manager 

Accommodation in town: yes 

Offences: no 

Status: INFECTED 

 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

ETHAN 

Age: 30 years old.  

Marital status: single 

Education: primary 

Work experience: bartender 

Accommodation in town: no 

Offences: major 

Status: INFECTED 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 
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Dossier:  

 

ERIC 

Age: 26 years old.  

Marital status: single 

Education: incomplete higher 

Work experience: no 

Accommodation in town: yes 

Offences: no 

Status: INFECTED 

 

Enclave Intelligence for confidential access! 

 

Dossier:  

 

HOOD 

Age: 39 years old.  

Marital status: married 

Education: secondary 

Work experience: house painter, worker, street cleaner 

Accommodation in town: no 

Offences: no 

Status: INFECTED 

 

1.2. Dopisy 

Form 21-58\B Cover Letter 
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Hello! I sorry for my bad language. I wants gain right live in the City, 

because the City gives much opportunity for everybody even the Infected. 

Humans haves leds the Infected into the very much big troubles, but I thinks 

we needs goes ahead. I very wants receives the education and learns the 

human language and speaks the human language well 

 

Mark 

 

Form 21-58\B Cover Letter 

 

Hi! My name is Arkady, I would love to enter the Enclave and live in the city. 

It would be great to get through all this formalities as soon as possible and to 

settle in. I suppose life in the city is great, there are so much opportunities! 

Not as at our side. Please inform me when I should come for my interview, 

OK? 

 

Arkady 

 

Form 21-58\B Cover Letter 

 

Hello! My name is Dorian. I like human culture very much. I have always 

liked your music, your books and the way you organise everything, 

especially your very good education and that you have so much job 

opportunities. I wanted to move into your city since I had recollected who I 

am, really. Thank you very much, your medicine has got us back to our 

minds! I desire very much that you examine my letter and let me in and I 

don’t want to live with other zombies they don’t understand me and laugh at 

me and bully me 
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Dorian 

 

Form 21-58\B Cover Letter 

 

I kindly request you to consider me as a possible candidate at receiving the 

Enclave citizenship. I am much experienced in management, I am married 

man, even-tempered. I will be ready to cohabit with Humans, if they also, a 

their turn, conduct themselves appropriately and respect my traditions. My 

spouse and two children live in the city at the moment and I suppose you 

would consider this fact as an argument in my favor. 

Hope you will answer soon 

 

Best regards, Seth 

 

Form 21-58\B Cover Letter 

 

Hello, I’m Ethan! The coolest and snappiest clubs are in the Enclave and 

almost all big games come round in the city. I wanna attend at these games, 

but I can’t enter without citizenship. That’s amiss, we are not worse than 

you, and you have to let us enter the city, you have no right to close the 

doors and lay that your migration offices anyhow. I’m waitin’ for my 

interview, please get it sooner, I wanna make it before the next game 

 

Ethan 

 

Form 21-58\B Cover Letter 

 

Hello, I request you to examine my application for granting me the 

citizenship of Enclave. I would like to move in for finishing my education in 
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the Institute participating in amateur theatrical production. Is the life in the 

Enclave safe for the Infected? I have heard some rumours that the Infected in 

the city are the target for aggression and seem to be disadvantaged group. Is 

it possible to get out of the city to meet with my friends time to time? I expect 

to hear answers on all the questions during the interview.  

 

Eric 

 

Form 21-58\B Cover Letter 

 

Hi, The Watch! Me want to get city citizenship to work in city and to get 

much money. Our life here very hard. Me need to nurture my family. Me 

very good hardworker, Me can dye, can build, can weep, can clean. Thank 

you you very kind you examine my letter! 

 

Hood  

 

1.3. Rozhodnutí 

Department of Control 

Project Watch 

 

Citizen: Gretha 

 

Hired by her old laboratory, got married to the local infected citizen. Trying 

to be the pat of Anclave as much as possible, managed to establish good 

relationships with most colleagues.  

Now has to live in the dormitory on the outskirts of Anclave as the 

accommodation that belonged to her before being infected got occupied by a 
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family of people during the war. Asks for the return of accommodation to 

her and the ejectment of the present tenants into another house which may 

be given by Anclave.  

 

Decision of Commission: 

Return the accommodation  

yes  no  

 

Department of Control over the Infected  

For Confidential Use 

 

Citizen: Mirra 

Entered the university. Actively participates in the life of the community of 

the infected, attends meetings and holidays. Had to change some places of 

residence because of the negative attitude of neighboring people, now living 

in a special dormitory for the infected.  

Asks Watch to allow taking to town her younger brother of 15 years old (also 

infected) without an interview because it is a very long procedure. At present 

the brother lives outside Anclave with distant relatives.  

 

Decision of Commission 

Should we let the child into the city? 

yes  no 

 

Department of Control 

Project Watch 

 

Citizen: Agatha 
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Found a job as a street cleaner, lives in her old house. Actively defends the 

rights of the infected community, organized some meetings on the extension 

of the rights of the infected. At the last meeting was insulted in public by 

aggressive people and the meeting was broken up.  

Demands from Watch to give her security for the period of holding the next 

meeting.  

 

Decision of Commission: 

Should the city send some watchmen to the next meeting 

 

yes  no 

Department of Control over the Infected 

For Confidential Use 

 

Citizen : Diana 

 

Found a job as a night nurse in the hospital, found accommodation. 

Organized a course of human culture for other infected creatures.  

 

Asks to grant financing for the rent of premises for meetings and teachers` 

salaries.  

 

Decision of Commission: 

Is it necessary to give financing from the town budget for the course of 

human culture for the infected? 

 

yes   no  
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Department of Control 

Project Watch 

 

Citizen: Sigrid 

Soon after resettlement founded the Party of the Infected supporting the war 

with people. In the Party Headquarters some handouts of antihuman content 

and the plan of capturing the city were found. Also, there were found some 

proofs that Party members were responsible for the arson of the local 

archives containing data on the activity of the infected during the war.  

At present, Sigrid is on the run outside Anclave, in her native village. She 

took her family there. The local infected population refused to give Sigrid to 

the police of Anclave.  

The town mayor` s office asks the watchmen to send a special military team 

to capture Sigrid and bring her to the city for trial.  

 

Decision of Commission: 

Should we send a team to capture Sigrid? 

 

yes   no  

Department of Control over the Infected 

For Confidential Use 

 

Citizen: Irene 

Didn` t acquire her own accommodation, refused to live in the dormitory for 

the infected. Lives at her friends` places and cheap hotels, has temporary 

jobs. In general, attends football matches and night clubs. Participated in 

several fights with people, infected one of people during a fight. By a court 

decision, was found guilty, got a three-year prison sentence.  
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Demands from Watch to allow her to leave Anclave without doing the 

sentence as she thinks that the judge supported people because she is 

infected.  

 

 

Decision of Commission: 

Is it possible to allow Irene to leave Anclave without doing her sentence? 

yes   no  

 

Department of Control 

Project Watch 

 

Citizen: Ester  

Lives with her parents-people, resumed study at university and continues 

her education. Communicates with people as little as possible, mostly spends 

time with other infected creatures. Regularly leaves the city to visit the 

former place of residence to meet her infected friends. In relation to her night 

lifestyle, she asks to consider the possibility of changing the time of 

University examinations to later in the evening for the infected. The 

University administration states that it will increase the load on teachers and 

demands the increase of salaries for employees in this case.  

 

Decision of Commission: 

Is it necessary to change the time of examinations for the infected for the late 

evening or the night? 

 

yes    no  

 

Department of Control over the Infected 
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For Confidential Use 

 

Citizen: Hanna 

After getting the citizenship found a job as a worker at the bread factory. 

Regularly leaves Anclave for several months and lives with her family for the 

money she earns. However, her employer is dissatisfied with such 

“seasonal” work and decided to fire Hanna.  

Hanna applied Watch with a request not to allow firing as she cannot give up 

visiting her family.  

 

 

Decision of Commission: 

Should the employer let Hanna continue work? 

yes   no  

 

Department of Control 

Project Watch 

 

Citizen: Harold 

Found a job in his old laboratory, got married to the local infected. Trying to 

be the pat of Anclave as much as possible, managed to establish good 

relationships with most colleagues.  

Now has to live in the dormitory on the outskirts of Anclave as the 

accommodation that belonged to him before being infected got occupied by a 

family of people during the war. Asks for the return of accommodation to 

him and the ejectment of the present tenants into another house which may 

be given by Anclave.  

 

Decision of Commission: 
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Return the accommodation  

yes  no  

Department of Control over the Infected  

For Confidential Use 

 

Citizen: Mark 

Entered the university. Actively participates in the life of the community of 

the infected, attends meetings and holidays. Had to change some places of 

residence because of the negative attitude of neighboring people, now living 

in a special dormitory for the infected.  

Asks Watch to allow taking to town his younger brother of 15 years old (also 

infected) without an interview because it is a very long procedure. At present 

the brother lives outside Anclave with distant relatives.  

 

Decision of Commission 

Should we let the child into the city? 

yes  no 

 

Department of Control 

Project Watch 

 

Citizen: Arkadiy 

Found a job as a street cleaner, lives in his old house. Actively defends the 

rights of the infected community, organized some meetings on the extension 

of the rights of the infected. At the last meeting was insulted in public by 

aggressive people and the meeting was broken up.  

Demands from Watch to give him security for the period of holding the next 

meeting.  
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Decision of Commission: 

Should the city send some watchmen to the next meeting 

 

yes  no 

Department of Control over the Infected 

For Confidential Use 

 

Citizen : Dorian 

 

Found a job as a night nurse in the hospital, found accommodation. 

Organized a course of human culture for other infected creatures.  

 

Asks to grant financing for the rent of premises for meetings and teachers` 

salaries.  

 

Decision of Commission: 

Is it necessary to give financing from the town budget for the course of 

human culture for the infected? 

 

yes   no  

 

Department of Control 

Project Watch 

 

Citizen: Seth 

Soon after resettlement founded the Party of the Infected supporting the war 

with people. In the Party Headquarters some handouts of antihuman content 

and the plan of capturing the city were found. Also, there were found some 
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proofs that Party members were responsible for the arson of the local 

archives containing data on the activity of the infected during the war.  

At present, Seth is on the run outside Anclave, in his native village. He took 

his family there. The local infected population refused to give Seth to the 

police of Anclave.  

The town mayor` s office asks the watchmen to send a special military team 

to capture Seth and bring him to the city for trial.  

 

Decision of Commission: 

Should we send a team to capture Seth? 

 

yes   no  

 

Department of Control over the Infected 

For Confidential Use 

 

Citizen: Ethan 

Didn` t acquire his own accommodation, refused to live in the dormitory for 

the infected. Lives at his friends` places and cheap hotels, has temporary 

jobs. In general, attends football matches and night clubs. Participated in 

several fights with people, infected one of people during a fight. By a court 

decision, was found guilty, got a three-year prison sentence.  

 

Demands from Watch to allow him to leave Anclave without doing the 

sentence as he thinks that the judge supported people because he is infected.  

 

 

Decision of Commission: 

Is it possible to allow Ethan to leave Anclave without doing his sentence? 
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yes   no  

Department of Control 

Project Watch 

 

Citizen: Eric  

Lives with his parents-people, resumed study at university and continues his 

education. Communicates with people as little as possible, mostly spends 

time with other infected creatures. Regularly leaves the city to visit the 

former place of residence to meet his infected friends. In relation to his night 

lifestyle, he asks to consider the possibility of changing the time of University 

examinations to later in the evening for the infected. The University 

administration states that it will increase the load on teachers and demands 

the increase of salaries for employees in this case.  

 

Decision of Commission: 

Is it necessary to change the time of examinations for the infected for the late 

evening or the night? 

 

yes    no  

 

Department of Control over the Infected 

For Confidential Use 

 

Citizen: Hood 

After getting the citizenship found a job as a worker at the bread factory. 

Regularly leaves Anclave for several months and lives with his family for the 

money he earns. However, his employer is dissatisfied with such “seasonal” 

work and decided to fire Hood.  
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Hood applied Watch with a request not to allow firing as he cannot give up 

visiting his family.  

 

 

Decision of Commission: 

Should the employer let Hood continue work? 

yes   no  

 

1.4. Rekomendace 

Analytical report on the infected persons law violation rate in the Enclave 

city 

 

Law violation acts are less frequently committed by the educated Infected 

 

The married Infected commit law violation acts extremely rarely 

 

Committing the crime is more common for the homeless Infected 

 

The senior Infected frequently appeal to the Watch, even in inessential cases 

 

The Infected having a shelter, if he/she has committed crimes earlier, will be 

inclined to cross the legal line in the City too 

 

The married Infected are inclined to commit the crime, if homeless 

 

The educated and senior Infected pay fines properly 
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The young Infected, that possess a living accomodation, frequently enter into 

conflicts with Humans 

 

Analytical report on the Enclave City Infected professional activities index 

  

If the young Infected has been educated, he/she is more inclined to obtain job 

connection 

 

The young inexperienced Infected are rarely granted with job connection 

 

The senior Infected are frequently unable to receive some job connection 

 

The senior Infected are more comfortable with Humans of the same age 

 

Employers prefer to hire the young inexperienced Infected than the senior 

one of significant experience. 

 

 

 

If the Infected has crossed the legal line, he/she is recommendable for menial 

work, e. g. the loader, the street sweeper etc 

 

The young Infected previously committed the crime often quarrel with their 

workmates 

 

The inexperienced Infected strive to get a job connection and are ready to do 

any kind of work 
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Analytical report on the Enclave City Infected social-psychological 

condition 

 

The married and educated Infected blend into a team easily 

 

The young single Infected make new acquaintances with Humans easily 

 

The young homeless Infected work more handsomely 

 

If the young Infected is homeless, he/she makes new friends more easily 

 

On the contrary the senior Infected are more inclined to fall into 

despondency and feel sad, if homeless 

 

 

The lack of education makes the young Infected more sociable 

 

Humans more frequently feel comfortable with the senior Infected than with 

the young ones 

 

1.5. Popis zombie 

Harold/Greta, 42 yrs 

 

Remembers human language well, speaks freely. 

 

Past: Finished higher education before the catastrophe. Winner of a 

prestigious academic Romero prize. Worked as chief of the university 

physics laboratory. Owned an apartment in the Enclave before the 
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catastrophe. Not married, no kids. 

 

Temper: friendly, humble, easy-going. A little absent-minded. Feels ashamed 

of spending part of his life as a mad zombie. 

 

Hobbies: loves volleyball, ex-participant of the book club. 

 

Attitude towards humans: good attitude, wants to merge into society and 

adopt human culture as much as it is possible. 

 

Attitude towards zombies: does not show a lot of affection to other zombied, 

does not try to keep zombie traditions including “The inheritance day” 

 

Plans in the city: wants to get back to his life as much as it is possible, to 

work in the university or other scientific establishment, conduct research. 

 

Other: feels strongly against the word “zombie”, considers it offensive. 

Prefers the term “infected”, asks the players to use it. 

 

Role-playing tips: sit on the edge of the chair, stoop shoulders. After 

greetings thank the players: “Thank you so much for agreeing to consider my 

application, I know how little time you have”. In the process of the interview 

ask lots of questions: “will I be admitted to the city?”, “am I doing okay?”, 

etc. 
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Mark/Myrra, 24 yrs 

 

Does not remember human language very well. (Scramble your speech a 

little bit like a foreigner, misuse genders and verb forms: “My do not 

understood what you saying”)  

 

Past: finished high school before the catastrophe, worked as a shop assistant. 

Does not own an apartment in the city. Widowed, has a younger brother. 

Feels ok about his previous being as a zombie, considers it having some 

advantages, for example tight fellow connections between all of the infected. 

 

Temper: closed, somewhat gloomy. Suffers the death of his partner a lot. 

Partner had been infected and died because of humans in the war. 

 

Hobbies: played in an amateur band before the catastrophe, now is thinking 

about gathering a new one to sing in zombie language, promoting zombie 

culture. 

 

Attitude towards humans: guarded, does not trust and is somewhat 

frightened. Considers people having been too cruel during the war. Dreams 

of zombies becoming above humans at some point. 

 

Attitude towards zombies: good, plans to maintain contact with the 

community. Supports zombie traditions, plans to participate in the next 

“Inheritance day”  

 

Plans in the city: wants to complete higher education and find a good job, 

still undecided about the area. Wants to get a good position in the society to 

raise the zombies’ status. 
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Other: if the discussion touches your family status, first say you don’t want 

to discuss it. If the players insist, tell them your partner had also been 

infected, but died during the war because of humans. Complain on humans 

who did not consider zombies alive at all during the war and only just 

started to feel better about them: “Not really think you about us lives!” 

 

Role-playing tips: during the interview sit in a closed pose (cross your arms), 

lower your head, look sullenly. Look like a suspicious person. 

 

Motivation letter this character sent to The Watch: “Hello! Excuse me bad 

language. I want receive right  to living in the city, because city gives much 

opportunities to everybody even if he is infected. Humans have brought 

many evil to infected, but I think we must to move on. I really want to get 

educated learn humans language and speak it good.” 

 

Arkady/Agatha, 20 yrs  

 

Remembers human language well, speaks freely. 

 

Past: Finished high school, worked as a seasonal worker and different part-

time jobs. Owned an apartment in the Enclave before the catastrophe. Not 

married, no kids. 

 

Temper: active, brisk. Self-confident. 

 

Hobbies: dancing, cinema. 
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Attitude towards humans: not interested in assimilating into human culture, 

does not consider human culture interesting and worth learning. 

 

Attitude towards zombies: is not ashamed of his past as a zombie, considers 

zombies equal to humans, having their own culture and they shouldn’t 

dissolve between humans, but should keep their traditions. 

 

Plans in the city: has no specific plans for the future: “Well, first I’m going to 

look around, and then decide on what to do next. Is it that important, huh?” 

 

Other: when talks about zombie culture shows enthusiasm, does feel the 

ground under his feet: “Though it isn’t long since we’ve gained conscience, 

we already have a lot of traditions like “The Inheritance day” when we 

respectfully recall our past.” 

 

Role-playing tips: be rather impudent, you consider the interview a mere 

formality, rush the players from time to time: “Is it gonna take long, this 

interview? Well I do have other plans, I don’t have time. Put the stamp there, 

that I’m ok and let’s finish this already.” 

 

 

Motivation letter this character sent to The Watch: “Hi! I’m Arkady, I dream 

of getting into the Enclave and living there. I would love to finish all these 

formal procedures as soon as possible and move already. I think living there 

is amazing, there is a lot of possibilities - not like we have here. Tell me when 

I can come to the interview, ok?” 

 

Dorian/Diana, 18 yrs 
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Does not remember human language very well. (Scramble your speech a 

little bit like a foreigner, misuse genders and verb forms: “My do not 

understood what you saying”)  

 

Past: finished high school. Did not have an apartment in the Enclave before 

the catastrophe. Not married, no kids. No work experience. Was forced to 

seek refuge in the Enclave because of being chased in the community of the 

infected. 

 

Temper: open-minded. Loves talking about himself. 

 

Hobbies: painting, cycling. 

 

Attitude towards humans: positive, considers human culture richer and 

better developed then the culture of the infected.  

 

Attitude towards zombies: negative. Suffered harrassment and bullying in 

the infected community because of his pro-human point of view. 

 

Plans in the city: wants to learn human language and human culture better, 

to organize courses to help the infected adapt to the human society. 

 

Other: is really scared of possibly being declined citizenship, does not want 

to go back to the outer lands. Feels safe in the Enclave. Wants humans to 

open the borders. 

 

Role-playing tips: speek freely and a lot about any topic, ask the players if 

the Enclave life is truly as good as it is spoken about. You heard that every 
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new citizen gets financial aid, that there is a job for everybody and lots of 

various goods in the shops. 

 

Motivation letter this character sent to The Watch: “Hello! Me name is 

Dorian, I love human culture very strong. I always liked your music, books 

and how it all works, especially you have good education and lots of jobs. I 

wanted to come since I remembered meself. Thank you for the medicine that 

gives us our minds back! I really want that you considered my letter and let 

my in the city. It is bad among other zombies, they does not understand me 

and treat me wrong.” 

 

Seth/Sigrid, 57 yrs 

 

Remembers human language well, speaks freely. 

 

Past: higher education, worked as a manager in a sales company, hotel 

manager. Married, has two kids, all family also infected. Owns an apartment 

in the Enclave. 

 

Temper: self-confident, grumpy, lived a whole life, considers himself capable 

of teaching others how to live, because after being a zombie he is smarter and 

more experienced than any of them. 

 

Hobbies: chess, gardening. 

 

Attitude towards humans: disrespectful. Considers humans young fools that 

should rather learn the culture of the infected as it is from there that they can 

acquire new knowledge. Also considers the Watch shameful for humans, 
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because not letting the infected, who outdo humans in a lot of ways, into the 

city is stupid. 

них. 

 

Attitude towards zombies: good, supports the community traditions, 

participates in the Inheritance day with his whole family. Also likes to lecture 

those not proud enough of being a zombie. 

 

Plans in the city: wants to develop a political career, become the mayor’s 

advisor, because humans clearly can’t manage the infected without his help. 

 

Other: wants to move to the city to reunite with his family. 

 

Role-playing tips: speak confidently, a little patronizingly, in a mentor tone. 

 

Motivation letter this character sent to The Watch: “I ask you to consider my 

person as a possible candidate for Enclave citizenship. I am highly 

experienced in the administrative work, have a family, not prone to conflict, 

ready to get along with humans if they also behave reasonably and respect 

my traditions. My partner and our two kids currently live in the city which is 

probably going to be an argument for granting my request.  

Waiting for a quick answer,  

Seth.” 

 

Ethan/Irene, 30 yrs 

 

Does not remember human language very well. (Scramble your speech a 

little bit like a foreigner, misuse genders and verb forms: “My do not 

understood what you saying”)  
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Past: elementary education, worked as a bartender. Not married, no kids. No 

apartment in the Enclave.  

 

Temper: rude, confrontational. Self-esteem set too high. Sure of his right for a 

privileged position because of humans having destroyed the infected during 

the war and still not having granted them equal rights. 

 

Hobbies: active soccer fan, attends all games. 

 

Attitude towards humans: snotty, considers humans obliged to help him 

because his people underwent genocide and are still considered “second 

rate”. 

 

Attitude towards zombies: positive, prefers communicating only with his 

kind, is proud of the culture of the infected, considers it better and “righter” 

than the human culture. Is proud of the strength and agility of the infected.  

 

Plans in the city: does not have any specific plans, mainly thinks about the 

attractions in the Enclave like soccer games and night clubs.  

 

Other: considers it good for all people to become voluntarily infected, as the 

infected are stronger and better withstand illnesses, take care of saving their 

traditions and support each other more. 

 

Role-playing tips: sits slouching in the chair. Interrupts the players, argues. 

Uses slang, like “bucks(money)”, “fancypants(cool)”, 

“smoothskins(humans)”. 
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Motivation letter this character sent to The Watch: “Hi, I’m Ethan! All the 

fancypants clubs and most games are in the Enclave, I wanted to be there, 

but they don’t let no citizens in the city. It’s not right, we ain’t no worse than 

you, you should let us in and not block the doors and put all this migration 

services. I’m waiting for the interview, let’s do it quick - I want to be at the 

next game.” 

 

Eric/Esther, 26 yrs 

 

Remembers human language well, speaks freely. 

 

Past: unfinished higher education, no work experience. Not married, no kids. 

Has an apartment and human parents in the Enclave. 

 

Temper: shy and offish. 

 

Hobbies: plays in an amateur theatre. 

 

Attitude towards humans: suspicious, is afraid of possible agression and 

pursuit from the humans. 

 

Attitude towards zombies: positive, is ashamed of migrating into the city to 

continue education and widen the career perspectives. Feels guilty 

“betraying” his kind. Is proud for the traditions of the infected, feels they 

shouldn’t be ashamed of them. 

 

Plans in the city: plans to live with the human parents, continue his 

education, and after that thinks of going back. 
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Other: misses his infected friends who stay outside the city, wants to remain 

contact with them, is nostalgic. Hints the players that the infected are just the 

same as the humans, and that means The Watch is not that necessary, 

 

Role-playing tips: short answers. Asks several times if it is safe enough in the 

Enclave for the ones like him. 

 

Motivation letter this character sent to The Watch: “Hello, I’m asking to 

consider my request for citizenship. I would like to move to the city to finish 

my education and to participate in the amateur theater plays. Is the life in the 

Enclave safe enough for the infected? I’ve heard rumours that the infected 

undergo attacks and have limited rights in the city. Is it possible to exit city 

from times to times to meet my friends? I expect to receive all the answers 

during the interview soon.” 

 

Hood/Hannah, 39 yrs 

 

Does not remember human language very well. (Scramble your speech a 

little bit like a foreigner, misuse genders and verb forms: “My do not 

understood what you saying”)  

 

Past: finished high school, work experience as a house painter, factory 

worker, sanitation worker. Has a partner and a daughter who live outside 

the city. No apartment in the city. 

 

Temper: easy, simple-minded. 

 

Hobbies: folk music and dancing. 
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Attitude towards humans: thinks that humans live undeservingly well and 

indulge in the luxury when the infected have to work a lot to supply the 

necessities. 

 

Attitude towards zombies: most relatives are infected, positive attitude 

towards his culture and fellows. 

 

Plans in the city: wants to receive an entry permit for seasonal work in 

Enclave. Plans to spend most of the time in his homeland where his family 

lives. 

 

Other: mentions that there is little number of people ready to do low-

qualified work in the city, and he is prepared to do it and will be useful. 

 

Role-playing tips: use substandard language like “ain’t” instead of 

“isn’t/aren’t/am not”, “meself”instead of “myself”, “dunno”, “wanna”, 

“gonna”. Use phrases like “I’m a simple man”, “I might not know something 

but I work well” 

 

Motivation letter this character sent to The Watch: “Hello, the Migration 

Committee! Me wants to get citizenship of the city to work there and get lot 

of money. Life is hard over here and I need to feed me family. Me is a good 

worker, I can paint, build and clean. Thank you for reading my application!” 

 

Příloha 2. Citace z interview účastníků hry „Smečka“ 

Kategorie: “prožili jsme metaforou”. Příklady: R3: “metafora byla úplně jasn{ 

v tom slova smyslu, že to je o migraci, to je o přijetí”/metaphor became really 

clear in terms that this is about migration, this is about acceptance, R3: “mal{ 
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rezonance s tím, co se děje v mé zemi, ve Spojených st{tech a jiných zemi v 

tom, co se týk{ puštění lidí dovnitř nebo do vnějška“/“little resonances with 

things going on now in my country, US, and other countries in terms of 

letting people in or out”. R9: “některé s těchto ot{zek musel jsem 

zodpovědět, když jsem se snažil uniknout do některých zemi. Kvůli moje 

n{rodnosti musel jsem si projít různými procesy ž{dosti o vízum“/“that 

some of these questions I had to respond while I was trying to go to different 

kinds of countries. So, because of my nationality I had to go through 

different kinds of processes for visa applications” 

 

 

Kategorie: “změna perspektivy”. Příklady: R2: Zd{lo se to přev{žně o 

empatie a přijetí jiných< jiných perspektiv a snahy se naučit něco o sobě “it 

seemed it was more about empathy and inhabiting different< different 

perspectives and trying to learn something about yourself and other people 

based on the space that is between who you are supposed to be and who you 

are in the context of the game. And then it was a really interesting process of 

trying to make decisions and communicate them to other people in that 

weird space between yourself and who you are supposed to be playing”, 

“theme of the game is to give players different prospective of the process, if 

there is a better word, of nationalization, of whether accept or not someone 

else to your community” 

 

Kategorie: “moc nad osudy lidí”: imaginary situation in which some 

ordinary people managed some kind of power they don’t have in actual life 

people whose actual personality was close to the personality they had to 

play, this game was a good opportunity for them, to entertain their ideas, 

reasons and arguments for or against letting other people join them. 
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some of those people were even thinking about some more concrete things 

for this imaginary society, like laws, like the flow of life, I don’t know, let’s 

say marriage, having children, doing some activities that can be actually seen 

in the society. And this was very promising 

 

Kategorie „negativní emoce“. Příklady: „it was purely emotional. or me it 

was just delving into humanity and our hearts”, “having to make these 

decisions was very uncomfortable”,   

“the idea of the game is uncomfortable of having to decide the fate of other 

humans”, „the only thing that was uncomfortable is having to make these 

decisions from a piece of paper, sitting right in front of us”, “it was a feeling 

of being tortured somehow, yeah, because, yeah, it was very close to being 

tortured” 

 

Kategorie “hra jako herectví”: Initially it was uncomfortable. Mostly because 

I am half an actor, and I am not very experienced in playing, I’ve never taken 

classes in acting”, “I was doing the Stanislavsky “as if”, act as if it was 

actually true, as if zombies ate your mother and your grandmother, they are 

now applying to live in this city, and all of these issues are true”, “what 

motivated me is my sense of competitiveness, that I was playing a role and I 

wanted to win” 

 

Kategorie “Magický kruh”. Příklady: In that game I had to step outside of my 

feelings and bring myself into my logic brain, which is not< I don’t really 

move through the world with logic, it’s more feeling-based, emotional-based. 

So, for me it really made me see that in myself, in that logic was< We had to 

use our tools of logic in this game, and we had to not go with these tiny 

emotions”, “I also tried to be more reasonable then I am and listen to more 

marginalized people in the group. But that still was uncomfortable”, „there 
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was a bit of confusion in terms of: who do I go? Do I always go from one side 

of the room and present the whole physical action as part of the activity, or 

do I remain sitting and simply switch personality, while I was seated? How 

much of that physical performance should be incorporated?” “Right after the 

game there was a sense of relief. Like: oh, I am done.” 

 

Kategorie “Hra jako realita”. Příklady: “I felt that I was able just to be myself 

in a game, as if this was really happening”, “this game seemed to me much 

more realistic because when many of those philosophers talk about zombies, 

these are just thought experiments in which they want to know more about 

the nature of thoughts or mind of human beings. But in this game it was 

there was a kind of a more direct connection with zombies in a sense that we 

had to actually depict them and visualize them and to put ourselves in their 

shoes“, „the course of the game moderate my character a little bit within the 

boundaries that still seemed realistic, which was more like a compromise 

with myself”, “it take in me a sense of deeper empathy for the political 

opponents of this case, where people might actually be worried, concerned, 

fearful of who are these people who are coming in, do they share our 

values”,  

Kategorie: “Hra jako zabava”: “I thought personally that this entire setting 

was very fun, and I kind of liked this post-apocalyptic world scenario. So, I 

really enjoyed that role-play”,  

Kategorie “Jsem příliš starý/{”. Příklady: R9: Je mi 27, a myslím. Že jsem 

příliš starý pro tuto hru/“I am 27, and I think, I am a little bit old for this 

game”, “it is true that we all are probably over-educated for the game, but I 

think, it could not capture opinions of some people, or many people here” 

Kategorie: „Hra dovolila mi být horším, něž jsem v běžném životě“. 

Příklady: „I wouldn’t care about being a nasty person, because I wouldn’t 

think about as if I did all those attitudes we have on US border and so on”, “I 
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have to say my initial natural disgust gave me more empathy to “how will 

they know that these people are people”, like you need to check carefully. It 

gave me more sympathy than I would ever expect, even being an opposing 

side. That was a surprise for me” 

Kategorie “problém migrace“. Příklady: “okay, there are different types of 

immigrants as well, even if they are coming from a different background, we 

are looking for the same things”, “a metaphor of contemporary global 

issues”, “metaphor became really clear in terms that this is about migration, 

this is about acceptance, and different types of people that a community may 

encounter that want to join them, and for different reasons”, “contemporary 

refugee crisis and larger questions about in-groups and out-groups” 

Kategorie: “Hra mění postoj”. Příklady: “For me that game taught me about 

myself and my reactions and how I look at the world, and so, I learnt a lot 

about myself by playing this game”, “You learn something about engaging 

people to the game, especially for some of the younger that might’ve been 

like a more surprising thing because it might have been something that they 

hadn’t so much experience with various” 

Kategorie: “Hra nic nemění”. Příklady: “But I don’t know if it means that it 

really changed me”, I learnt what I already knew, but I have a lot of 

compassion”, “Basically my perspective didn’t change dramatically, but it 

might have softened a little bit in understanding why not everyone should be 

accepted”,   

Kategorie: “Příjetí jiných a vlastní přírody”. Příklady: “really empathy or 

learning how to inhabit some others’ perspectives, which is a more concrete 

thing I can come up with”, “I wanted to save everybody, and I couldn’t”, 

“And learning how due< how due rise about that, the main thing that 

guides you in your life. I did not expect to be immediately pulled out and 

engaged. I think, it’s a really useful tool to do it”, “we learn about our 



98 
 

natures, about what guides us in our lives, are we regimented, do we act 

from intellect, do we act from logic, or do we act with emotion” 

“ 

Kategorie „Hra mění lidí“. Příklady: „the most interesting was to see how 

people, participants, even in the shape of the game can change. I was 

listening to my teammates and at the same time I could hear other people 

talking, or other people reacting, or raising their voice, or being 

performative, and somehow even turning into other people.  That is quite 

shocking to me, and in this game it was a feature”, “it just told me a little bit 

more about my nature, and how I cannot escape it, no matter what situation I 

am in”, “Thinking over metaphor, I have to say my initial natural disgust 

gave me more empathy to “how will they know that these people are 

people”, like you need to check carefully. It gave me more sympathy than I 

would ever expect, even being an opposing side. That was a surprise for 

me”, “to my surprise, I ended up adopting what would be understood if we 

were reading a metaphor of contemporary global issues, I adopted up to a 

very hard-lined conservative stance, which was surprising cause this is not a 

stance that I was having in an abstract conversation about refugees. And I 

just had to think that I have to be a good liberal, say: let them in, and these 

kinds of things. But I ended up basically adopting throughout a game the 

stance: I don’t think, we should let a single of these people in, until we know 

more, the stakes are too high, particularly from a perspective of risk and 

safety, and I have too much< my life has been too damaged already by this 

for me to take compassion, a primary motivation of my choice” 

Kategorie “Hra může učit”. Příklady: “I will remember this as part of my 

time 

the new experience was a game of this sort, and I gained knowledge that 

adults can learn things in these ways and can engage with each other in this 

way, which is not something that I’ve done before with people of my age or 
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older. And I guess, I gained knowledge about the structure of this sort of 

games. But I don’t know if it means that it really changed me”, “t’s actually 

pretty refreshing for people to be able to have these kinds of conversations. I 

think, that structure is also helpful. And what I think also is that it’s helpful 

for the group because it’s kind of a way to play with each other and it gets 

you more comfort and sense of friendship” 

Kategorie „ 

 

Kategorie “Předchozí zkušenost”. Příklady: “I never had something so 

much< sort of< narrative meat, or bones for us to build our< the meat to 

act it on” 

“I had an impression that this is just a game without always thinking: Jesus 

Christ, there are real kids in cages in the US, their parents are interrogated to 

see if they are silent, yeah. I think, if all of this I think hadn’t been there, it 

would have been much easier to take it just as a game”, R4: “I don’t know 

any refugees. I have never been in a situation where I have to really ask 

about these questions before”„it was to me a little bit uncomfortable because 

in my personal life I always try to avoid situations in which I have to exert 

certain kind of power on people specifically in this form, to think of 

determining someone’s destiny specifically” 

 

 

 

 


