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Uvod

Hry byly a vzdy budou dilezitou soucasti vyvoje mladého jedince. Déti
jakéhokoliv v€ku si vzdy rady hraly a neni tomu jinak ani v souc¢asném svété. Na rozdil
od klasickych deskovych her, sportovnich ¢innosti nebo aktivit, které provozovaly se
svymi kamarady na poli za domem, jsou vSak v poslednich letech mnohem popularnéjsi
hry pocitacové, dostupné at’ uz na pocitaci, telefonu nebo jedné z existujicich hernich
konzoli. Za poslednich dvacet let doslo pravé ve videohernim primyslu mozna k tomu
nejprogresivnéjSimu rustu nejen ve kvalité t€chto produkti, ale také v jejich dostupnosti
a hlavné zabavnosti. Soucasny svét je vSak velmi nevyzpytatelny, a tak se ¢im dal Castéji
ukazuji videohry jako vcelku uzZitecnd pomucka v rdmci vyuky rtiznorodého spektra

pfedméti nejen na sttednich, ale také zdkladnich Skolach.

Tato prace se bude vénovat praveé tomuto jevu. Teoreticka ¢ast prace se nejprve
pokusi objasnit zakladni terminy, které jsou s pocitacovymi hrami a jejich hranim spjaty.
Nésledné se za pomoci poznatkil nabytych pfi zpracovavani a reSersi o této problematice
zaméfi na pozitivni a negativni piinos her praveé v souvislosti s zaky druhého stupné
zakladniho vzdé¢lani. I pfes velky posun spolecnosti je na mnohych mistech casto vidét
silny skepticismus ke vztahu pocitacovych her a déti. Ackoliv dopady castého hrani
mohou byt za individualnich podminek také negativni, ikolem této prace bude prevazné
snaha pokusit se na jiz probéhlych vyzkumech a studiich dokézat také mnozstvi
pozitivnich dopadd her a hrani na Zzaky. V neposledni fadé se tato prace také pokusi
pfinést poznatky nabyté z jiz vyzkousSeného pouZiti pocitatovych her v ramci vyuky
aby vyuziti riznych pocitacovych ¢i konzolovych her néjakym zplsobem zakim pii
vyuce pomohlo, pfipadné jaké typy, nebo rovnou jiz exitujici znacky hernich sérii se hodi
do jakych pfedmétt vyu€ovanych na druhém stupni zdkladnich Skol. Zaroven se pokusim
pozorovat détské zkuSenosti s poéitaCovymi hrami, jejich vztah k nim a zazitky, které

maji spojené s hranim ve $kole.

V praktické casti se tato prace zaméti na zkusSenosti vybranych respondenti z fad
zaki 2. stupné zakladnich Skol. Dostane se nejen na otazky o jejich ptedeslych
zkuSenostech, ale také na provazani problematiky spojené s moZnym pozitivnim, ¢i

negativnim vlivem her v prubéhu distan¢ni vyuky béhem pandemie nemoci covid-19.



Kombinace mého budouciho povolani a konic¢ku, ktery mé provazi uz od velmi
utlého véku, je divodem o snahu zpracovat praci praveé s timto tématem. Vétim, ze pii
praci na ni dojdu k mnoha jiz ovéfenym zavérim, které pozitivné ovlivni mou budouci

snahu o to poc¢itacové hry do vyuky zafazovat a pravidelné je vyuZzivat.



TEORETICKA CAST

1 Co je to pocitacova hra

V této kapitole se budu zabyvat vyznamem pojmu ,,pocitacova hra“. Zaroven se
podivam na historii poc¢itacovych her, jejich zakladni rozd¢leni a Zanry, se kterymi se jiz
dnes bézn¢ setkdvame a daji se zvazovat pro vyuziti v ramci vyuky na 2. stupni

zakladnich skol.

1.1 Definice pocita¢ové hry
Pocitacové hry jsou podle Baslera a Mrazka (2018, s.13) typem softwaru

(pocitacového programu), ktery je postaven na interakci s jeho uzivatelem. Za uzivatele
je povazovan hra¢ pocitacovych her, ktery se k této aktivit¢ uchylil pfedevsim jakozto
k moznosti vyplnéni volného Casu. Pocitatova hra jakémukoliv uZivateli slouzi jako
forma zabavy, odreagovani, ale mlze byt vyuzivdna také jako forma vzdé¢lavaciho

softwaru.

Takovy druh softwaru neni priméarn€ uréen pro dosahovani cili ve vné&j$im svéte,
jak tvrdi Dostél (2009, s.5). V dnesni dobé vSak uz mohou pocitatové hry v riznych
podobéch vnéjsi svét néjakym zplisobem ovlivnit. At uz jde o dopad na svétovy zabavni
pramysl a velkou poptavku o produkty hernich vyvojati, motivaci nebo moznost uspét
jakoZzto profesionalni hra¢ her ¢i influencer, ktery se hrami zabyva, a dosdhnout tak
financniho komfortu v osobnim zivoté. Je tedy dulezité fict, Ze i pfes plivodni zdmér
smétovat herni zdbavu pouze jako jednu z moznosti, jak travit sviij osobni volny ¢as,

dnesni zrychleny svét 21. stoleti pfinasi 1 jiné rozsifené mozZnosti, jak hry vyuzit.

Stongr (2009, s.5) tikd, Ze v zahrani¢ni literatufe se bézn€ pouziva termin ,,video
games*, ktery je do CeStiny piekladan praveé jako ,,pocitatoveé hry*. Jedna se o Sirokou
Skalu riznych her, které se mizou hrat jak na stolnich pocitacich, tak na jedné
z existujicich hernich konzoli (Xbox, Playstation, Nintendo aj.). I ptes velké rozdily mezi
pocitacovymi a konzolovymi hrami se mezi vétSinovou populaci ndzev ,,konzolové hry*
nikdy neprosadil. Pouzivani ceského ekvivalentu ,,video hry* neni uplné¢ vhodny
vzhledem Kk negativni konotaci, kterou s nim maji spjaté predevSim starSi generace.
Historicky je tento pojem spojeny s vyhernimi automaty a hranim raznych her za urcity

finan¢ni obnos — byval a u n¢kterych lidi tedy stale je vniman spiSe negativne.

Poslednim moZznym ndzvem, kterym je mozno pocitacové hry podle Yonga,

Harrisona a Gatese (2016, s.6) oznacovat, jsou ,,digitalni hry*“. Tento pojem oznacuje
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vSechny hry, které je mozné si zahrat na jakémkoliv digitdlnim zafizeni (notebook,

mobilni telefon, konzole, tablet atd.).

Dobré otazky, které se spravnému definovani pocitaCovych her vénuji, poklada
Newman (2004, s. 10): ,, Méli bychom pocitacové hry vaimat jako nasledovnika jinych
médii, napriklad filmu nebo televize? Jsou ndsledovniky jinych, ne-pocitacovych her?
Nebo jsou hybridy obojiho? Méli bychom je definovat v zavislosti na jejich unikatnost a
nepodobnost s jinymi zdbavnimi médii, ¢i hrami, nebo jako ndsledek jejich podobnosti? “
Takové otazky jsou ve véci spravného definovani pocitacovych her aktualni dodnes.
Nepomaha ani skute¢nost neustalého rozvoje nejen her samotnych, ale také rozvoj celého

herniho odvétvi.

Ve vétsing Ceské literatury, kterd se tématu vénuje, se pouziva pojem ,,pocitacové
hry*, a proto se ho budu drzet i ve své praci. Pocitacové hry tedy oznacuji software
uzpiisobeny pro jakékoliv digitalni zdzemi, pomoci kterého je mozné hry hrat, ptipadné

pouzit v rdmci vyuky jakoZto ucebni pomiicku.

1.2 Strucna historie pocitacového hrani
Pocitacové hry se uz poslednich nékolik desitek let snazi dostat z nalepky

moderniho média, které nici soustfedénost zaki a mladych studentti. Jejich historie vSak

sahd mnohem dale do minulosti, nez by se mohlo na prvni pohled zdat.

Nolana Bushnella mizeme oznacit za otce pocitacovych her tak, jak je dnes
zname. Pracoval na svém vyzkumu na Utahské univerzité, ktera byla podle jeho slov
jednim ze &tyf mist v celém vesmiru, na kterém $lo pfipojit pocita¢ k telefonu nebo
k obrazovce. Kent (2001, s.30) ve své knize dale uvadi prvni dva Bushnellovy historické
uspéchy, kterymi byly hry ,,3-D Tic Tac Toe* a hra ,,Fox and Geese*. Prvni jmenovana
hra byla obycejnou variaci na klasické piskvorky, ta druhd pak Gpln¢€ poprvé nabizela
nikdy nebyla dostupna pro potencialni spotfebitele a tim tplnym prikopnikem tak byl az
Bushnelltiv ,,Pong®, ktery byl samostatné prodejny od roku 1972. Kent (2001 s. 38)
pfipomind, ze o n¢kolik let dfive zalozil Bushnell se svym nejbliz§im spolupracovnikem
Tedem Dabneyem spole¢nost Atari, ktera je povaZzovana za prvni spole¢nost svého druhu

v historii.

V nasledujicim desetileti se tento nove vznikajici priimysl zacal rozristat a mezi

stéZejni milniky patii pfedevsim vznik novych spole¢nosti (Microsoft v roce 1975, Apple
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Computer v roce 1976) a prvni pocitacové hry, které si ziskaly pozornost takika celého
zapadniho svéta (Pacman — 1980, TETRIS — 1985, Prince of Persia — 1989). V nasledujici
dekad¢ se pocitacové hry a konzole i diky rychlému technologickému rozvoji grafiky
staly dostupné;jsi a lakavéjsi pro vetsi masu uzivateltl, jak ve své knize popisuje Newman:
(2004, s. 33) ,, V poloviné devadesatych let konzole jako Playstation, Nintendo 64 a Saturn
prichdazely se skutecnymi hracskymi ldkadly. Diky moznosti generovat 3-D svéty
V realném case vyuzili herni vyvojari prileZitosti nabidnout jesté komplexnéjsi prostor,

ktery muzZou hrdci zkoumat, hrat si v ném, ¢i s nim. “

1.2.1 Historie po¢itatovych her v Ceské republice
Pocitatové hry a konzole se ve vétsi mife v Ceské republice zacaly objevovat az

po sametové revoluci v roce 1989. Oproti svétovému vyvoji tak nachdzi tento fenomén
své publikum o necelych dvacet let pozd¢ji. Vznik prvnich tituli 1ze datovat do roku
1994, kdy pocitatovi nadSenci Petr VIcek a Jaroslav Kolat piisli nejprve se hrou
Tajemstvi osliho ostrova a nasledné se hrou 7 dni a 7 noci. V roce 1995 pfisla na trh
spole¢nost JRC se svymi arkddovymi tituly Horké 1éto a Polda. Baum (2011) pfipomina,
ze veskera produkce az do poloviny devadesatych let byla ur¢ena primarné pro domaci
trh. VEétsi zmeéna pfiSla az se vznikem hernich studii Illusion Softworks a Bohemia
Interactive Studio, jejichZ hry cilily a také zasdhly poptavku na zahrani¢nich trzich.
Illusion Softwork nejprve v roce 1997 uspélo s akéni adventurou Hidden&Dangerous a o
pét let pozdéji s pribéhovou akci Mafia: The city of Lost Heaven, na jejiz produkci se
podilelo 1 nekolik znamych ceskych osobnosti, hercii a dabérii. Bohemian Interactive
Studio zase vroce 2001 zasdhla svétovy trh strategickou vojenskou hrou S nazvem

Operation: Flashpoint.

V soucasnosti je herni primysl v Ceské republice na velkém vzestupu a jeho roéni
obrat ¢ini necelé 7,5 miliardy korun (podle propoc¢tii Asociace ¢eskych hernich vyvojact
z roku 2021). V ptedchozim textu jsem jiz zminil Ilussion Softwork a Bohemia
Interactive Studio, které jak uvadi Gric (2008) staly za zaCatky herniho byznysu u nas,
ob¢ studia jsou v urcité podob¢ stale ¢innd i dnes. Zatimco ndzev Bohemia Interactive se
nezménil, Tlussion Softwork se pfidal pod Americkou distribu¢ni spolecnost Take-Two
Interactive a nese nazev 2K Czech. Dalsimi studii, které jsou dnes v Ceské republice
¢inné a jejich tymy stoji za svétoznamymi tituly, jsou napiiklad Amanita Design,
Warhorse Studio nebo Beat Games. Brnénska Amanita Design je nezavislou vyvojaiskou

skupinou, ktera stoji za graficky vyraznymi adventurami ze série Samorost, Botanicula



nebo Machinarium. Warhorse Studio je slozeno ptfevazné z byvalych vyvojait ze studii
2K Czech nebo Bohemia Interactive, jejich nejznaméjsi znackou je hra Kingdom Come:
Deliverence odehravajici se v Ceskych zemich roku 1403. Beat Games je momentalné uz
tim nejveétsim tuzemskym vyvojatskym studiem, a to predevsim diky své hie Beat Saber.
Jedna se o hru kompatibilni s brylemi rozsifené reality, ve které za zvuku nejznaméjsich
svétovych hit hra¢ seké virtudlnimi meci kachlicky do rytmu.
1.2.2 Zacatky pouzZivani pocita¢ovych her ve vyuce

Pocitacové hry se ve vyuce na druhych stupnich, ale také na jinych stupnich
Skolského systému zacaly pouzivat nedlouho po jejich komerc¢nim uspéchu. Mezi prvni
pfipady her, které sice plivodné nebyly vytvotfeny s cilem figurovat ve vyukovych
planech, ptesto v nich uchytily uz na konci minulého stoleti, jsou naptiklad hry ,,The

Oregon Trail“ nebo ,,Math Blaster!*.

Prvni zminény titul popisuje St. Pierre (2021) jako historickou hru zasazenou
doroku 1848, ve které skupina pionyri cestuje v nakladnim vagénu z mésteCka
Independence ve statu Missouri do Willametee Valley v Oregonu. Poprvé byla hra
naprogramovana v roce 1971 jako textova hra urcend pro bonusové vzdélavani skolakt

V Minesotté.

V roce 1985 byla hra kompletné piepracovana skupinou vyvojaii a inzenyrt
pod vedenim Phillipa Boucharda a dostala ji do grafické podoby, ve které ji dnes zna
nekolik generaci americkych studentl. St. Pierre (2021) uvadi zékladni herni principy
nasledovné: ,,V Oregon Trail se do kazdého vagonu viezlo pét clenit posadky.
Do obrazovky napisete jejich jména, mozna prihodite do kodu jméno jejich mazlickii, ¢i
rodinnych prislusnikii. Zdsobite se v obchodé, ndaboje na lov, extra obleceni pro noci
ve studenych hordch, nahradni kola a naradi pro pripad nehody — to vsechno bylo ve hie
potieba. Na zacatku mate k dispozici 800 dolarii, a tak je to v podstaté hazard, co
nakoupite. “ Hra ptinaSela zaktim nejen zkusenosti spojené s pochopenim zivota pionyra
19. stoleti na cestach, ale také historickych souvislosti, letopoctii a termini americké
historie. Dalsi pozitivni pfinos této hry vidi Polacek (2017) v moznosti kooperace mezi
zaky, zlepSovani rozhodovacich schopnosti v kolektivu a zlepSovani rozhodovani
vV otdzce nakladdni sriznymi (finanénimi 1 materidlnimi) zdroji. DuleZitost této
vzdélavaci hry pro Americky Skolsky systém doklada také vypovéd Polacka (2017) o své
ucasti na debaté s autorem puivodni textové verze Danem Rawitschem. ,, Kdyz se Dan

Rawitsch zeptal nékolika stovek lidi v sale, kdo z nich znd Oregon Trail, zvedli ruku
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prakticky vsichni. Kdyz dotaz specifikoval na ,,Kdo znda Oregon Trail ze Skoly, “ ziistaly

prakticky vsechny ruce nahore. Krom té mé, protoze jsem do skoly nechodil v US4 “.

Druhou zminénou hru, tedy ,,Math Blaster!* popisuje Klopfer (2018) ve svém
¢lanku jako edukacni pocitacovou hru z roku 1983, ktera je prvnim dilem usp€sné znacky
a celé série Math Blaster. Hra byla ptivodné k dostani ve verzich na konzole Apple 11,

Atari-8bit, ale také pro pocitace.

Zakladnimi principy a ndplni her ze série Math Blaster jsou cviceni, kterd
procviCuji a zdokonaluji matematické uvazovani hract. VétSina téchto cviceni se
zam¢iovala na sCitani, od¢itani, nadsobeni, d€leni, procenta, desetinnd znaménka nebo
zlomky. Zak musel pod ¢asovym presem ve hi'e zamifit kanénem na spravnou odpovéd’

a zasahnout ji, aby se dostal k dalSimu ptikladu.

Klopfer (2018) pfipomina také fakt, Ze po né€kolika letech ispéSného vyuzivani
této hry ve Skolach ptibyl do zakladniho nastaveni také editor, diky kterému mohli ucitelé
vytvaret sva vlastni zadani a ptiklady. Zakladni verze hry vSak méla slouzit predevsim

pro zvladnuti u¢iva od prvni do Sesté tridy.

1.3 Déleni a Zanry pocitacovych her

Pocitacové hry je mozné délit riznymi zplsoby. Diive v textu jsem jiz n¢kolikrat
zminoval riizné Zanry pocitacovych her a k vysvétleni t€chto pojmil se dostanu prave ted’.
Existuje vSak vicero druhti d€leni, a tak se nejprve zamétime na déleni podle rtiznych
Kritérii, jak je uvadi Basler a Mrazek (2018, s.22).
1.3.1 Déleni podle jinych kritérii

Podle poctu hract je mozné pocitacove hry délit na singleplayer a multiplayer.
Singlplayerové hry jsou uréené pouze pro jednoho hrace, zatimco ty multiplayerové se
zamé&fuji na jakékoliv vyuZiti moZnosti hrat ve dvou a vice hrac¢ich. Multiplayerové hry
funguji vétSinou na bazi pripojeni vSech hraci pies internetovou sit’, pfipadné na pouziti
vice ovladacich zafizeni u jedné konkrétni konzole. V multiplayerovych hrach mezi

sebou hraci velmi ¢asto soutézi, kooperuji nebo spolecné prozivaji konkrétni piib&h.

Dals§i mozné dé€leni piichazi spolené s platebnim modelem, a tedy s otdzkou,
kolik penéz a v jakych intervalech musi hra¢ do hry investovat. Prvnim typem jsou tzv.
Premium hry. U téch staci, kdyz hra¢ zaplati pouze jednou, a ma tak k dispozici veskery

obsah, ktery hra nabizi, a je schopny ji kdykoliv zapnout, popfipad¢ se k ni vratit.
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Naprostym opakem jsou tzv. Freeware hry, které jsou hraci dostupné bez jakéhokoliv
poplatku bud’ v prohlizeéi, jako aplikace pro telefony, piipadné jina chytra zafizeni.
Freeware hry vétSinou obsahuji velké mnozstvi reklam, at’ uz kolem vyskakovaciho okna
se hrou, ¢i pfimo v ni. Hry s periodickymi poplatky jsou v dneSni dobé jiz na Gstupku a
vyvojarska studia tak ptistupuji spiSe k modelu, ktery je typicky naptiklad pro vétSinu
streamovacich platforem. Dfive bylo pomérné¢ Casté pravé tarifni nastaveni, kdy za
moznost hru hrat hra¢ platil mési¢ni poplatky (World of Warcraft), dnes je mnohem
obliben¢js$i nechat hraCe predplacet za sluzby, které¢ jim piinasi velké mnozstvi her
»zdarma®“ kazdy mésic (Playstation+, Xbox Gamepass). Posledni variantou jsou
Freemium hry, které jsou sice po prvotnim nainstalovani zdarma, ale za urcitou ¢ast jejich
obsahu, at’ uz vizualni nebo obsahovou, muze/nemusi v prubéhu svého hrani zaplatit.
Tento model je typicky pro online hry riznych Zanrh jako jsou League of Legends nebo
Dota 2. Neni vyjimkou, Ze jsou nékteré z t€chto dvou modelti kombinovany, a tak je velmi
pravdépodobné, ze na mikrotransakce narazite i v Premium hrach (Basler a Mrazek,
2018, 5.22).

Poslednim zptsobem dé€leni pocitatovych her, které zminim, vychazi ze snahy
hra¢t v dané hie uspét. Takové tituly jsou multiplayerové a kromé velkého poctu
souté¢zicich lakaji také velké mnoZstvi sledujicich. Pocitacové hry tak délime
na kompetitivni a nekompetitivni podle toho, jestli je moZzné v dané hie profesionalné

soutézit s dalsimi hraci po celém svéte.

1.3.2 Déleni her podle Zanru
Piivod slova Zanr nalezneme ve francouzském jazyce, kde slovo genre znamena

Vv doslovném prekladu ,,skoro*“. Cambridgesky slovnik zanr definuje jako ,, Typ umeéni,
nebo psaného textu ve specifickém stylu*. Stejné tak, jako délime podle zanrh tradi¢ni

vrstvy uméni (film, hudba, literatura), délime podle nich i poc¢itacové hry.

Starsi vyzkumy (Apperley, 2006) hovotily plivodné o pouhych ¢tyfech Zanrech
v ramci studie pocitacovych her. Dnes uz vSak s jistotou vime, ze toto ¢islo neni pro takto
rozsahly pramysl dostacujici. Mezi ptvodni Ctvefici zanrd patiily akéni hry, RPG hry,
simulace a strategie. V dalsim vyzkumu Rehbein et al. (2016) uz najdeme vétsi mnozstvi
zanrt a ke Ctvefici zmiflované vySe se tak pfidaly jeSté hry kognitivné-dovednostni,

zavodni, sportovni a stilecky, které se vymezuji z akéniho Zanru.
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Pti predstavovani jednotlivych zanr vsak budu odkazovat predevsim na zéanry,
které se nejvice opakuji na online obchodech vSech hlavnich hernich platforem
(Microsoft store, Playstation store a Steam/Epic) a jedna se tak o nejzadanéjs$i zanry
na trhu s poc¢itaCovymi hrami. Zaroven se zaméfim prevazné na zanry, jejichz uplatnéni
vidim jako mozné v ramci vyuky na 2. stupnich ZS.
1.3.2.1 Akéni hry

Tyto hry jsou podle prazkumi mezi hrac¢i dodnes ty nejoblibengjsi. Basler
S Mrazkem (2018, s. 25) je definuji jako: ,, predevsim 3D pocitacove hry, kde je zakladnim
principem zneSkodnit protivnika. Do herniho Zanru se zarazuji pocitacové hry typu
singleplayer, kde jsou protivnici fFizeni pocitacem, i multiplayer, kde jsou protivnici Fizeni
clovekem. *“ Akeni hry jsou velmi Casto zaméfené na ovladani hrdiny v akci pohanéném
ptibehu, vétSinou ma hracem ovladany hrdina stfelnou zbran. Na zdklad¢é toho délime

akeéni hry na FPS a TPS tituly.

FPS je zkratkou pro First-person shooter, tedy v ptekladu ,stiilecka z prvni
osoby“. Herni série tohoto typu velmi casto zasazuji svij piibéh do jednoho
Z historickych vojenskych konfliktl, ptipadné do konfliktu mezi polici a teroristy. Pohled
kamery v tomto zanru je spjaty primarné s pohledem hrace samotného, vidi tak vétSinou
déjstvi pted sebou a ruce své postavy se zbrani. NejzndméjSimi piiklady FPS her jsou

série Call of Duty, Battelfield, Counter Strike nebo Far Cry.

TPS — Third person shooter, v piekladu znamena ,stiilecka z tfeti osoby*, a
primarnim rozdilem tak je pravé kamera, ktera se v prabéhu hrou nachéazi za zady hracem
ovladané postavy. TPS hry byvaji velmi Casto piibéhovéjsi a nelpi ve své zabavnosti
pouze na stielbé. Mezi nejznaméjsi TPS série patfi jiz diive zminovana série Mafia, ale

také série Dead Space, Splinter Cell, Alan Wake, nebo Grand Theft Auto.

Do kategorie ak¢nich her miZou byt ¢aste€né zatazeny také hry jinych zanrt,
nebudu je vSak zde uvadet, jelikoz u nich prevladéd primérné jiny zanr a jejich akénost je

tak pouhym dodatkem k celkové hratelnosti.

1.3.2.2 Strategické hry
Strategické hry maji moznych zpracovani mozna jesté vice, nez hry akéni, a tak,

jak ve své praci uvadi Marecek (2022), strategické hry vychazi velmi ¢asto z principu
vyvinuti uspés$né strategie K vitezstvi v dané hie od hraci samotnych. Basler a Mrazek

(2018, s.27) jako definujici vlastnosti strategickych her uvadéji nasledujici: ,, Hrac
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disponuje urcitymi virtualnimi vstupy: méstem, zakladnou ¢i vuzemim, o které se musi
ekonomicky starat a rozvijet je. Obvykle jsou na hraci mapé protivnici (pocitacem —
singleplayer, nebo clovekem rizeni — multiplayer), a vyhraje hrac, ktery ma nejlepsi
strategii rozvoje danych virtualnich vstupu. Hraci plocha se nam obvykle zobrazuje

Z ptaci perspektivy.

Prvnim klasickym typem strategickych her jsou tzv. budovatelské strategie.
V téch je na hréacich, aby vytvofili a nasledn¢ se starali o odraz n¢jaké existujici
skuteCnosti. At uz jde o mésto (série Sim City, Cities: Skyline), zoologickou zahradu

(Zoo Tycoon), nebo zabavni park (RollerCoaster Tycoon).

Dalsim typem jsou tahové strategie, které jsou podle Baslera a Mrazka jedine¢né
diky neomezenému casu, ktery maji hraci na sva rozhodnuti. Tahové strategie mohou byt

zasazené takika do jakychkoliv kulis, nejpopularnéjsi jsou ovSem Sci-fi kulisy (série

Xcom), nebo fatnasy kulisy (série Heroes of Might and Magic).

Dnes pravdépodobnéji nejvice rozsitenym sub zanrem jsou tzv. real-time strategie
(strategie odehravajici se v redlném cCase). Ty jsou typické praveé tim, Ze veskeii hraci
ovladaji svou strategii ve stejném case. Z puvodnich titull sérii StarCraft nebo WarCraft
vznikl posledni sub-zanr, ktery zminim, a to je MOBA (Multiplayer Online Battle Arena).
Herni znacky (Dota 2 a League of Legends), které v tomto Zanru vznikly, pozitivné
ovlivnily herni primysl a pfinesly moZzna nejvétsi finanéni a zajmovy posun v posledni
dekade.
1.3.2.3 Adventury

Plvodni vyznéni adventurniho Zanru by se dalo pfibliZit nejvice k jakési herni
detektivce. Ukolem hra¢ v ptivodnich adventurach s 2D zobrazenim bylo feit tilohy,
rébusy a hadanky, aby se ptibéh mohl posunout doptedu. Idealnim ptikladem takovychto
her je stard, jiZ zminéna ¢eska série Polda nebo hry zaniklého a pozdéji obnoveného studia
Telltale Games, které advetnurni zanr propojily s vypravénim silnych ptibéhi na zaklade

znamych ptibéhovych sérii (The Walking Dead, Game of Thrones).

Velky z4jem o ak¢énost ve hrach ptineslo velky obrat také do adventur a vznik
jejich vyznamného subZanru s oznacenim akéni adventury. Ten Zadnym zplsobem
nenechava zapomenout na dilezitost scénaie a snahu vypravét silné ptibehy. Dilezitou
soucasti akénich adventur je vSak prfedevsim jejich akéni, relativné jednoducha hratelnost,

diky které neni podle Baslera a Mrazka (2018, s.27) problém se do hry v kratkém case
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ponofit. Mezi nejzndméjsi série tohoto sub-zanru patii napt. Assassin’s Creed, Tomb

Raider, God of War, The Last of Us, Uncharted, nebo Horizon.

1.3.2.4 RPG hry
RPG zanr definuje Basler a Mrazek (2018, s.26) nasledovné: ,,Zdkladnim prvkem

tohoto herniho zZanru je hrdina (postava urcité pocitacové hry), ktery se pohybuje v
hernim virtudalnim prostiedi. Za prochdzeni, plnéni ukolu a postupovani svétem se
virtualni postava postupné vylepsuje a ziskava nové schopnosti a bonusové body. “ RPG
V ndzvu toho zanru je zkratkou anglické fraze ,,role-playing games®, ktera se da v ¢eském
jazyce pielozit a piipodobnit ke klasickému ,,hrani na hrdiny*“. Cely zanr RPG her
v minulosti tvotily pfedev§im deskové a stolni hry, které z vétsi ¢asti tvofila predstavivost
jejich hracd. Nejznaméjsim piikladem tzv. table-top RPG (stolni hry na hrdiny) je

pravdépodobné hra Dungeons and Dragons a jeji ¢eska verze Draci doupé.

Hlavnimi dvéma sub-zanry RPG her jsou akéni RPG a MMORPG. Akéni RPG
byvaji velmi podobné akénim adventuram, hlavni rozdil je tak hlavné v mnozstvi
moznosti, které ma hra¢ k dispozici, at’ uz jde o vzhled jeho postavy, jeji vybaveni ¢i
rozvrstveni a potadi jednotlivych ukold, které plni. Nejznaméj$imi sériemi akénich RPG
jsou napf. série Zaklina¢, The Elder Scrolls (Skyrim, Morrowind, Arena), Fable, Baldur’s
Gate nebo pozd¢jsi dily série The Legend of Zelda. Akéni RPG jsou velmi Casto
propojené s fantasy tématikou, vyjimkou potvrzujici pravidlo je hra z prostiedi divokého

zapadu Red Dead Redemption.

MMORPG (z anglického: Massively multiplayer online role playing game) jsou
podle nésledujicich slov Baslera a Mréazka (2018, s.26): ,,on-line RPG hry, ve kterych
hraji hraci z celého sveta prostrednictvim internetové sité. Typickymi zastupci jsou
pocitacové hry World of Warcraft, Guild Wars 2, Age of Wushu, Lineage. “ Ackoliv byly
tyto tituly v obdobi kolem let 2005-2012 extrémné popularni, v dne$ni dob¢ uz nenabiraji
nikterak velkou bazi novych hraci a fanousk a spiSe t€8i z komunit, které si vybudovaly
béhem let své nejvetsi slavy.
1.3.2.5 Tane¢ni/hudebni/pohybové hry

Poslednim zanrem pocitacovych her, ktery jsem se vzhledem k moznému vztahu
K vyuziti v ramci vyuky rozhodl zvolit, jsou hry tanecni, hudebni a pohybové. Vétsinou
se jedna o pocitacové hry, k jejichZ ovladani potiebuje hrac specialné upraveny ovladac,

pohybovy senzor nebo bryle uréené pro prozivani virtualni reality.
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Hudebni hry byvaly kdysi zavislé primarné€ na specidlné uzpiisobenych
ovladacich, které hra¢im umoznovaly simulovat dany hudebni nastroj. Série Guitar Hero
a Rocksmith vyucuji hru na akustickou a elektronickou kytaru, zatimco hra Rock Band
nabizi uvodni lekce pro hrani na bici soupravé. Hra od tviircth Guitar hero s nazvem Fuser:
Control the Music se zase snazi o uvod pro zdjemce o mixovani a DJing elektronické

hudby.

Tanec¢ni hry byvaly diive zavislé na specializovanych hernich automatech nebo
taneCnich podlozkach, dnes jsou vSak nejrozsifenéjsi diky moznosti ovladat je svymi
vlastnimi pohyby pies zatizeni Kinect (konzole Xbox), nebo specidlni pohybové ovladace
(konzole Playstation). Nejocenovangj$i znackou na poli tane€nich her je série Just Dance

z produkce vyvojarh ze studia Ubisoft.

Tituld s podporou virtudlni reality je dnes na trhu uz pomérné dost, aby vSak
nezapadla, je dllezité pfipomenout jiz zmifiovanou, ,,ceskou* hru jménem BeatSaber. Ta
byla na poli VR titulii revolu¢nim tUspéchem a po odkoupeni prédv na hru spolecnosti
META  (Facebook, Instagram, Threads) jde o milnik uspéchu na poli
pohybovych/hudebnich her.
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2. Pozitivni dopady pocitacovych her na déti Skolniho véku
Pocitacové hry mohou vyrazné ovliviiovat vyvoj jedince, jeho chovani ¢i vnimani

svéta, ve kterém funguje. Zatimco vnimani spoleCnosti v této problematice bylo
v minulosti spiSe negativni, dnes se objevuje fada vyzkumi, které mluvi naopak
0 prospéSnosti pocitacovych her na vyvijejiciho se jedince. V této Casti prace se tak
podivam na nékteré z bodi, ve kterych mohou pocitacové hry a jejich hrani ve volném

case déti skolniho véku pozitivn€ ovlivnit.

2.1 Riist détské inteligence
Nedavnéa studie publikovana ve védeckém Casopise Nature Scientific Report

(2022) prisla s komplexnim pohledem na to, jakym zptisobem ovlivituje ¢as straveny pied
obrazovkou IQ dé&ti, které se hrani pocitacovych her pravidelné vénuji. Tato studie
pomérné unikatnim zptisobem pfiistoupila k vybéru tcastnikli svého vyzkumu. Vyuzila
totiz déti, jejichz vysledky uz méla k dispozici z probéhlého vyzkumu ABCD
(Adolescent Brain Cognitive Development). Tento vyzkum se zaméfil predevSim
na sesbirani informaci, jako je jejich socioekonomické situace nebo jejich geneticka
vybava. Vybavenost témito daty pfispéla vyzkumnému tymu casopisu Nature Scientific
Report (2022) ptedevsim k moznosti oddélit data ziskana piti hrani her od dat ziskanych

z jinych vlivi na inteligenci déti.

Dal8im dllezitym principem jejich vyzkumu bylo také pouZiti tzv. ,,polygenniho
skore®, které popisuje genetické a dédi¢né vlivy na kognitivni schopnosti dané¢ho ditéte.
Autofi studie (2022) povaZzuji tento faktor za takika klicovy, jelikoz inteligence, vzdélani
a dalsi kognitivni schopnosti figuruji s vysokym procentem dédi¢nosti. ,, Napriklad déti s
urcitou genetickou vybavou mohou byt ndachylnéjsi ke sledovani televize a nezavisle na

tom mit i vétsi sklony k problémiim s ucenim. ** Uvadi autofi studie (2022).

,,Jiné studie se zamérovaly na vliv casu straveného pred obrazovkou na vykon
ve skole — viastnost, ktera neni ekvivalentem k inteligenci, ale sdili s ni nékteré potiebné
parametry. Jina studie velkého rozmeéru (Ritchie, S. J. & Tucker-Drob, E. 2018) zjistila,
ze dlouhodobé sledovani televize nebo pouzivani pocitacu vedlo k horsim Skolnim
vysledkiim. Neobjevila vsSak zadné kratkodobé, nebo dlouhodobé viivy z hrani

pocitacovych her. Uvadi ve své studii autofi Sauce, Liebherr, Judd a Klingberg.

Cely vyzkum porovnaval IQ po dvou letech hrani a srovnava tedy ptedchozi a

soucasnou hodnotu IQ vybraného vzorku vice néz 9 500 respondentt. Vysledky by se
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daly popsat jako relativné piekvapivé, ale podtrhujici vysledky studii starSich, které jesté
nedisponovaly dostatecnym aparatem predem otestovanych détskych respondentu.

e verbalni ¢ast méfila slovni zadsobu a schopnost porozuméni vyznamu slov

e test soustfedénosti méfil, jak rychle jsou déti schopné tiidit vzajemné si odporujici

vjemy

e test ¢teni ovéfoval schopnost porozuméni ¢tenému textu

e test poslechu méfil schopnost vnimat informace pfedavané mluvenym slovem

e prostorovy test pomoci "obrazku malého muzicka s kufrem" méfil prostorovou

predstavivost déti

U déti, které hraly hry po nadprimérou dobu, zaznamenal vyzkumny tym

zvySeni IQ po dvou letech az o 2,5 bodu vice nez u zbytku skupiny.

Je dulezité zminit také to, jaké prostfedky startovni studie ABCD vyuzivala
k vyméfeni inteligence respondentl pted a po ub&hnuti dvou let, béhem kterych vice,
nebo méné hréli pocitatové hry. Nasledujici vycet je citovan ze ¢lanku Buryska a Kasika
(2022), kteti vyzkum Nature Scientific Report (2022) zpracovali pro ¢lanek serveru

seznamzpravy.cz.

vvvvvv

studie vyzkumného tymu z Columbijské univerzity (2016), ktera se primarn¢ zabyvala
vlivem her na détské mentalni zdravi a mozZnost zlepSovani dovednosti v socidlnich
interakcich. Na zdkladé tisice vysledkli dotazniki, které vypliovaly déti samotné, jejich
rodi¢e nebo jejich ucitelé, se ukdzalo, ze déti pravidelne hrajici pocitacové hry maji
0 1,75procentniho bodu vyssi intelektualni funkce. Zaroven také tato studie pfisla
s vysledkem, ktery uvadi Sance téchto déti na vyssi celkovou Skolni kompetenci o 1,85
vys$si nez u déti, které pocitacové hry pravideln€ nehraji.
2.2 Zrychleni reflexu a reakci

FPS (first-person shooter) tituly byvaji velmi casto spojovany s pripady
tragickych udalosti (hromadné stfelby apod.), jejichz pachatel tyto hry ve volném cCase
hral. Druhd strana mince prokdzana studii vyzkumného tymu Americké Northwestern
University (2016) ukazuje, Ze akéni ,,stfileCky* maji vice nez pozitivni vliv na prostorové
dovednosti svych hraci. Vysledky v praxi prokazuji, ze hraci FPS tituld se v reflexech a
reakcich zlepsili podobné, jako kdyby absolvovali formalni kurz zaméfeny na stejné

vlastnosti na univerzitni urovni. Podle zminéné meta studie jsou tyto hranim nabité
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vlastnosti nejen dlouhodob¢ nemizejici, ale také uplatnitelné i v jinych sférach bézného

Zivota.

Tento fakt potvrzuji také starsi vysledky studii (Green, Bavelier, 2003), kter¢ se
vedle zrychleni reakéni doby sousttedily také na jiné vizudlné-prostorové dovednosti.
K dosazeni tohoto vysledku pouzila tato vyzkumna skupina nékolik specifickych cviceni
a ukold, které museli participanti absolvovat. V jednom z Gvodnich testi zkoumali Grenn
a Bavelier (2003) kolik bilych ¢tverct je schopny jejich respondent zachytit zrakem
V pouhém vtetinovém probliknuti obrazovky, které tyto bilé ¢tverce odkrylo. Hraci her
jednim z Sedesati Ctyt testl, které jejich ,,Flanker Compatibility Task* nabizi, vSechny
Z nich jsou zamétené na vizualni pozornost a reflexy. Green a Bavelier ve svém vyzkumu
uvedli: ,, Tyto experimenty indikuji, Ze hrani pocitacovych her zlepsuje lidskou kapacitu
vizualni/zrakové pozornosti a jejich prostorové vnimani. “ Zajimavym vysledkem jejich
studie je také fakt, ze k mirnému zlepSeni téchto lidskych schopnosti staci hrat pocitacové

hry necelych deset hodin.
2.3 Rozvoj socialnich vztahl a prosocialniho chovani

Basler a Mrazek (2018, s.138) se zamysleji nad vztahem prosocialniho chovani a
hrani pocitacovych her. Za jeden z hlavnich divodu, pro¢ hry zacaly v poslednich dvou
desetiletich takovym zplisobem ovliviiovat socialni schopnosti hracii, povazuji fakt, ze se
hry velmi ¢asto dnes uz bez online méddu ¢i multiplayer rezimu neobejdou, a tak je pro
déti mnohem pravdépodobnéjsi, Zze budou muset béhem hrani s nékym komunikovat.
Anderson a Warburton (2012, s.58) vymezuji prosocidlni chovani jako schopnost
pomahat druhym, citit empatii, schopnost spolupracovat s druhymi a schopnost pomoct i
bez piedchoziho ocekédvani. V ramci stejného vyzkumu (2012, s.58) také uvadi, ze hrani
pocitatovych her mize s prosocidlnim chovanim pomahat v kratkodobém i dlouhodobém

horizontu.

S tim koresponduji i dal$i dv€ studie Japonského tymu, které uvadi Basler a
Mrazek (2018, s.139). V prvnim vyzkumu se chovani nékolika ti¥id zakladni Skoly
pozitivné prosocialné zlepsilo a v tomto pozitivnim duchu se udrzovalo i nékolik mésicil
po ukonceni experimentu. Ve druhé studii bylo vice nez 700 zakit Singapurskych
sttednich Skol vystaveno hrani pocitatové hry ,,Chibi Robo®, ve které maji hraci

spole¢nymi silami za Gkol pomahat sob& navzajem ve spolecné domécnosti, kdy za plnéni
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aktivit spole¢né dostavaji vétsi mnozstvi zkuSenostnich bodd. I tento experiment dokazal
udrzet chovani jedincii ve vybranych tfidach v roviné spolupracujicitho a ndpomocného

kolektivu po dobu nékolika mésicti po ukonceni experimentu.

Idedlnim a zaroven vyjimeénym typem pocitacovych her jsou na podobné
experimenty podle Baslera a Mrazka (2018, s.139) hry kooperativni. Vzdy se v takovém
piipadé jedna o hry multiplayerové, at’ uz vyzaduji pfipojeni k internetové siti, nebo ne.
Krom vySe zminovanych pozitiv mohou koopera¢ni pocitacové hry predstavovat také
trénink tymové spoluprace a komunikacnich dovednosti, jelikoz na vzajemné komunikaci
vétSinou stoji ptipadny Uspéch v kooperativni pocitacové hie.

2.4 Vzdélani

Pocitacové hry jsou v dnesni dob¢ velmi ¢asto pro mladé hrace zdrojem informaci
a novych védomosti. Typickym piikladem jsou jazyky, jejichz vyuku pocitatové hry
naptimo podporuji. Uéeni na zakladné vyuziti po¢itaovych her ma v mnoha anglicky
mluvicich zemich své zastoupeni piimo v kurikularnich dokumentech, a to konkrétné
metodami DGBL (Digital game-based learning — uéeni na zakladé pocitacovych her)
/GBL (games-based learning) a metodou gamifikace. Gamifikace vyuziva prvky her i
mimo vyucovaci hodiny, napfiklad v bodovém systému, ktery ucitel vyuziva
k ohodnoceni svych zaku. Zaroven vsak ucitelé zakiim doporucuji hry, které by se mohly
hodit pro jednotlivé predméty nebo pro nabyti néjakych konkrétnich védomosti. GBL
metodu vyuzivd ucitel tim zplUsobem, Ze zakiim nejprve predstavi novy koncept a
nasledné jej pii spole€ném hrani v hodiné prozkoumaji. Vyuzit pfitom pii GBL metod¢
jde jak her seri6znich (ne ptimo uréenych pro vyucovani), tak her edukacnich (Juraschka,

2019).

Uplné jinou moznost pak poéitagové hry pfinaseji pro mladé hrage, kterého dany
titul zajima natolik, Ze se rozhodne jazyku v ni porozumét i pies absenci ceské lokalizace.
Autofi ze serveru games.tiscali.cz se v roce 2020 svéfili ¢tenafim se svymi zkuSenostmi
se studiem angliGtiny skrz poéitatové hry v letech, kdy byly poéitatové hry v Ceské
republice teprve v plenkach. ,, V devadesatkach jsem si z kazdé hry odnesl néco, i kdyz to
bylo treba jen jedno slovo. Mé anglickeé skills tak postupné utvarely hry vSech moznych
zanru. Od zavodnich, kde jsem se dozvedel, zZe , gear* miize byt taky néco jiného nez
vystroj, az po Duke Nukem 3D, ktery mi dal do Zivota spoustu praktickych hlasek. * Uvedl
v uvodu ¢lanku (2020) Adam Homola. Mezi dalsi klicové momenty spojené s ucenim

anglického jazyka patii podle dalSich autord zejména rozsahlé dialogové moznosti
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velkych RPG titulit (Planescape: Torment, TES: Morrowind) nebo rozsahly katalog
slovi¢ek, ktery nabizela simulace bézného zivota ,,The Sims* a kterd vzhledem ke svému
obsahu byla velmi vhodnd i pro témata, ktera se probirala ve Skolnich hodinéch
anglictiny.
2.5 Kreativni a logické mySleni

Linda Jackson (2011) stoji za vyzkumem, ktery podle prace jejiho tymu
prokazuje, ze hrani pocitacovych her podporuje u déti a mladych hraca vyvoj a rozvoj
kreativniho mysleni. Kreativitu definuje Jackson (2011) ve své praci jako: ,, mentalni
proces, ktery ¢loveku umoznuje tvorit nové predstavy a koncepty a schopnost vytvaret
spojitosti mezi nimi“. Do jejitho vyzkumu bylo zapojeno pies 500 déti (nadpoloviéni
vétSina z nich byly divky). Vyzkum se nezabyval pouze moznym zvySovanim kreativity
skrz hrani pocitacovych her, ale také dopadem mobilnich zafizeni a pouzivani internetu
na tuto lidskou schopnost. Vysledki se dochazelo vyuzitim ,, Torrancova testu kreativity*,
ktery zahrnuje tfi kreativitu vyZzadujici zaddni (tvofeni obrazku ze zadané ¢asti utvaru,
dokresleni deseti neuplnych figur na papiie a vyuziti kruhti ke vzniku novych obrazci) a
jehoz vysledky jsou v ramci porovnani kreativniho mysleni nejlépe hodnocenym druhem
testu, ktery maji vyzkumnici k dispozici. Konkrétni vysledky nasledné Jackson (2011)
komentovala nasledovné: ,, Cim vice déti hrdli pocitacové hry, tim se u nich projevila
VyS$SI kreativita, pricemz nezalezelo na typu hry ani genderovym a rasovym rozdiliim mezi

I3

detmi.

Kreativni mySleni je velmi Casto spojovano se hrou Minecraft, kterou slovniky
definuji jako: ,, patentovana znacka, jméno sandbox (kompletné oteviena a hraciim
upravitelna pocitacova hra) pocitacové hry, ktera sviij obsah stavi na moznostech
zkoumat, vyrdbet, stavét a prezivat, a je dostupna na mnoha platformach. “ Pocitacova
hra Minecraft se v roce 2009 objevila na scéné a jistym zptusobem ovlivnila vnimani
kreativnich her po celém svéte. Picka (2013) ve své praci pfipomina, Ze bylo pouhou
otazkou €asu, nez si této hry v§imne komunita ucitelti a zane hru pouzivat v ramci vyuky.
To dalo vzniknout serveru minecraftedu.com, ktery nabizi nepfeberné mnozstvi
vyukovych materialii, které jsou k dispozici ve hie samotné. Ucitelé¢ spolupracuji
s vyvojaiskym tymem Mojang (tviirci hry) a kromé zminlovaného serveru tak dnes
existuji 1 vyhodné balicky pro skoly, které za velmi vyhodnou cenu nabizeji nékolik kopii

hry Minecraft, kterou je pak mozno vyuZzivat pii vyucovani vétsiho poctu zakl. Pomérné
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nova je pak verze hry snazvem Minecraft Education Edition, kterd cilené déava

pedagogim volny prostor k riznorodym zadanim pro jejich zaky.

ZlepSovani logického mysleni nemusi podle ndzvu samotného zlepSovat pouze
logicky zamétené pocitacové hry. Rizné hadanky a rébusy riznych urovni obtiznosti jsou
velmi castym prvkem i ve hrach akéniho nebo RPG Zanru a pomahaji tak détem zlepSovat

nejen logické uvazovani, ale také kratkodobou nebo vizudlni pamét.
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3. Negativni dopady pocitacovych her na déti Skolniho véku
I kdyz byva na pocitatové hry velmi cCasto nahlizeno zbytecné negativnim

pohledem, je potieba si ujasnit, Ze jejich hrani dozajista ma na déti i urcité negativni
dopady. V této Casti prace se tak podivam na nejznaméjsi prokazané negativni dopady
pocitacovych her na zéky, piipadné déti a mladistvé.
3.1 Zavislost

V souvislosti s rozhodnutim WHO (Svétova zdravotnicka organizace) byla tzv.
,,herni porucha“ pfidana na seznam ICD-11 (International Classification of Diseases). Ta
slouzi K celosvétovému zaznamenavani a hlaSeni zdravotnich stavi. Herni porucha je
podle WHO (2020) definovana v jeho jedenacté revizi jako vzorec herniho chovani
vyznacujici se zhorSenou kontrolou ¢asu prozitého pii hrani pocitacovych her v zavislosti
na Case straveném pii jinych aktivitdch. Déle je pro herni poruchu typicky ¢as, ktery hraci
u pocitacovych her travi, a také fakt, ze se nardstové zvétSuje. Aby bylo mozno
diagnostikovat herni poruchu jako nemoc, musi byt takovy vzorec chovani dostate¢né
zavazny, aby vedl K vyraznému naruSeni chovani postizeného jedince v osobnich,
rodinnych, socidlnich, vzdélavacich nebo pracovnich rovinach. Who (2020) tadi herni
poruchu mezi nutkavé a impulzivni poruchy (F 63) a jeji podkategorie F 63.8 mezi jiné
nutkavé a impulzivni poruchy. Podle priizkumu American Psychiatric Publishing (2013)
se da za zavislostni hrani povazovat takova ¢innost, kdy u pocitacovych her travi ¢lovék
vice neZ osm hodin denné, nebo vice nez tficet hodin tydné. Zde je dilezité ptinést i starsi
pohled a definici zavislosti jako takové. NesSpor (2011, s.9-10) definuje zavislost
nasledovné: ,,je to skupina fyziologickych, behaviordlnich a kognitivnich fenoménii, v
nichz uzivani néjaké latky nebo tridy latek ma u daného jedince mnohem vetsi prednost
nez jiné jednani, kterého si kdysi cenil vice. “ To nas poté miize dostat k tomu, Ze zavislost
na hrach se sice z této definice vymyka, zaroven vsak spliuje takika veskeré pritomné
symptomy. WHO (2020) nakonec dopliiuje jesté dileZitou informaci o tom, Ze porucha
hrani postihuje pouze malou ¢ast lidi, ktefi se hranim pocitacovych her zabyvaji. Do ICD-
11 byla pfidana, protoze povede ke zvySené pozornosti zdravotnikil k rizikim rozvoje

této poruchy a v souladu s tim ptisluSnym preventivnim a 1écebnym opatienim.

3.2 Nasilné chovani jedince v ndavaznosti na hrani poc¢ita¢ovych her
Pojem nasili nesmi byt za zadnych okolnosti zaménovan s pojmy agrese, nebo

agresivita. Vysledkem nasili musi byt ve vSech ptipadech ubliZzeni nékomu jinému, nebo
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sob¢ samému. Jde tedy pouze o jeden z moznych projevi agrese, nikoliv o agresi jako

takovou, ik Cermak (1998).

Jednou z prvnich problematik je podle Baslera a Mrazka (2018, s.77) fakt, ze
V poc¢itacovych hrach byva agresivni chovani nésledované nasilnym vysledkem
vyobrazovano jako néco standartniho. Po¢itacové hry mohou nésilné chovani podporovat
naptiklad tim, Ze za jeho pouziti ziskaji hraci né¢jakou vyhodu nebo odmeénu. Tento model
tak mtze byt hraci napodobovan a miizou se k takto nastavenym pravidliim piiklonit i

V redlném zivoté.

Odborna vetejnost je v této otazce rozdélena na dvé protichidné poloviny. Prvni
cast odbornikt tika, Ze agresivita a nasledné nésilné chovani je vrozené a vnéjsi faktory
ji mohou ovlivnit pouze minimaln¢. Tato ¢ast ndzorového spektra argumentuje primarné
tim, Ze zadny probéhly vyzkum prozatim nedokazal jednoznacny ndrGst agresivniho
chovani za pfispéni pocitacovych her (Suchy, 2007). Druhd skupina argumentuje
pfevazné faktem, ktery se napiimo vylu€uje s hlavnim argumentem skupiny prvni, a sice
tim, ze agresivita je chovanim naucenym, jedna se podle nich o vliv vnéjsiho prostredi.
Basler a Mrazek (2018, s. 80) pfichazeji s kompromisnim feSenim, kdyz fikaji Zze:
, wsledna teze je prunikem téchto dvou skupin. Agrese je vrozend a Ize ji vnejsimi viivy
rozvijet ¢i potlacovat. Mezi vnejsi vlivy samoziejmé nepatii pouze pocitacové hry a
masova média, Ize zde také zaradit socialni piisobeni, jako je napr. rodina, prostiedi,
ve kterém jedinec vyriista, vzajemné vztahy atd. Lze zde uplatnit biopsychosocidlni model,

kdy se na agresi podileji faktory biologické, psychologické i socialni. *

Nasilné pocitacové hry jsou jednou z nejvice nebezpecnych skupin v ramci toho,
jaky mohou mit vliv na chovani svych hrac¢i. Mohou vyvolavat agresivni chovéani a
odrazovat od chovani prosocialniho. Casto viak tato fakta byvaji zneuzivana v médiich.
Jiz nékolikrat mohli byt divaci svédky toho, Ze televizni stanice vykreslily hrace jako
maniaky a Silence, ktefi pod vlivem pocitacovych her pachaji trestné Ciny. Nejvétsi
chybou médii jsou ¢asto ukvapené zaveéry, které neberou v potaz prave dédi¢nost, aktualni

stav pachatele a jiné zasadni vlivy (Basler a Mréazek 2018, s. 80).

3.3 Hazardni hrani v pocitacovych hrach
Pomérné mladym problémem, ktery se zacal vyrazné fesit aZ v neddvné minulosti,

je fakt, Ze né&které, primarn€ multiplayerové hry, nabizeji pro déti snadnou cestu

k hazardnim mechanikam. Takové pocitacové hry umoziuji svym hrac¢im ziskat né¢jaké
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virtualni pfedméty (vybaventi, karty, vizualni dopliiky) dostupné pouze v hernim prostiedi
vyménou za realné penize. Tzv. lootboxy (virtudlni bedny s ptedméty do hry) jsou
béznym zplisobem monetizace free-to-play pocitacovych her, to vSak neznamena, zZe by

se nedaly najit také ve hrach, které si hra¢i musi koupit (Tomczyk, 2018).

Finsky vyzkumny tym z University of Tampere (2018) provedl mezinarodni
online dotaznikové Setieni a na zéklad¢ jeho vysledki informovali, ze mezi nezletilou
skupinou online gamblerii jsou nejcastéji muzi, kteti sazi na vysledky E-Sportovych

utkani, nebo pravé nakupuji lootboxy ptimo ve hrach.

Britskd gambling commission ve své vyro¢ni zprave uvedla, Ze v uplynulém roce
2018 zaznamenala az ¢tyfndsobny nartist nezletilych gamblert oproti predchozim dvéma
letim. Vyroéni zprava Ceské republiky zmifiovala tuto problematiku pouze okrajové.
V Belgii a Nizozemsku byly lootboxy ve hrach oznaéeny za nelegalni gambling, a tedy
zakonem zakdzany. Ob¢€ zemé& nadéle jednaji s hernimi vyvojafi o tom, jakym zpisobem
cely koncept lootboxti upravit. Otevirani lootboxi pisobi zasadné na lidskou psychiku.
Tyto principy jsou pak velmi podobné tém, které lidé pocituji pii klasickém hrani
vyhernich automatti. Odmény, které hraci ziskaji, jim mohou pfinést v piipadé
multiplayerovych her vyhody oproti hra¢iim, které své penize za lootboxy neutraceji.

Dtlezitym faktorem pro lidsky mozek je taky prvek ndhody a mozného velkého zisku, to

wevr

3.4 MozZné zdravotni dopady poc¢itacovych her na mladé hrace
Prvnim moznym zasahem do fyzického zdravi mladych hraci je tzv. syndrom

pocitacoveho vidéni. Tento syndrom zahrnuje ve svych ptiznacich takové problémy, které
jasné napovidaji o spojitosti s dlouhodobéjsim sledovanim displeje pocitace nebo
telefonu. Mezi pfiznaky patii nejcastéji naptiklad bolesti hlavy, palivy pocit v ocich,
drobné poruchy zraku nebo zarudnuti spojivek. Vedlejsi ptiznaky pak muize zasazeny
hra¢ pocitovat pievazné ve formé bolesti v oblasti krku a ramen. Zadna studie vsak
nedokazala, Ze by c¢asté hrani pocitacovych her pfispivalo k dlouhodobému poskozeni
zraku. Mezi bézné prevencni ¢innosti proti takovymto problémim je naptiklad udrzovani
monitoru v dostate¢né vzdalenosti od o¢i (cca. 50—80 cm), nebo obcasné zavirani o¢i pii

hrani, oci tak ziskavaji ¢as na pribézn¢ provlhcovani. (Basler a Mrazek, 2018, s. 102)

Druhym velkym strachem rodict, jejichz déti jsou hraci, je postupny ptichod

obezity. ,, Obezita je zdvazné chronické metabolické onemocnéni, které je
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charakterizovano zvySenym podilem tuku na telesném slozZeni se soucasnym vzestupem
telesné hmotnosti nad normalni rozmezi, “ fika Kunesova (2005, s.1). Obezita samotna je
spiSe jakousi prvni fazi pfed nékolika zavaznéjSimi onemocnénimi, které muze
zpusobovat, konkrétné se jedna napt. o cukrovku, onemocnéni srdce a cév, nadorova
onemocnéni, ale také celkové zkraceni délky zivota (Basler a Mrazek, 2018, s.103). Hrani
pocitacovych her riziko obezity pfimo nevyvolava, rozhodné¢ mu vSak z dlouhodobého
hlediska nemiize pomahat. Pocitacové hrani je sedava aktivita, pii které se
nespotiebovava velké mnozstvi energie. HiroSova, Gerova, Samohyl et al. (2016)
vysvétluji: ,, Obezita vznika tehdy, pokud je prijem energie vyssi nez vydej energie.
Prebytek energie je nasledné ulozen v organismu ve formé tuku. “ Jednoduse se tedy da
fict, ze ackoliv hrani pocitacovych her obezitu napfimo nevytvari, tak spolecné se
Spatnymi stravovacimi navyky, vnéj$im prostfedim a genetickymi dispozicemi napomaha

K jejimu vzniku (Basler a Mrazek, 2018, s.104)
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4. Moznosti vyuziti poc¢ita¢ovych her ve vyuce
V této kapitole se budu vénovat prevazné takovym pocitacovym hram, které jsou

pro vyuziti ve vyuce vhodné, ale nedaji se primarné popsat jako hry edukacéni. Pokusim
se priblizit priabeh nékolika scénait, ve kterych se jiz pocitacové hry ve vyuce pouzivaly,
a také zkuSenosti uciteld, ktefi tak ucinili. Hry, které jsem vybral, maji za sebou hned
nekolikeré pouziti piimo v praxi. U kazdé z nich se mi podaftilo dohledat n€kolik ptimych
zkuSenosti pedagogt s jejich vyuzivanim.
4.1 Minecraft: Educational

Pocitatova hra Minecraft: Educational je specidlné upravenou edici klasické hry
Minecraft. Sami vyvojafi z tymu jménem Mojang (2022) definuji tuto verzi nasledovngé:
,.Je to hra s otevienym svétem, kterd promuje kreativitu, spoluprdci a schopnost resit
problémy v pohlcujicim prostredi, kde jediny limit zndzornuje tva vlastni predstavivost.
Tato hra obsahuje moznosti, které delaji Minecraft dostupnéjsi v prostiedi skolni tridy.
Mezi ty patii multiplayer mod, ndstroje k organizaci tridy a predem predpripravené lekce
do nekolika predmetii.“ V souCasné dobé obsahuje Minecraft: Educational pfedem
ptipravené lekce do deseti samostatnych pfedmétd, piipadné predmétovych kombinaci.
Konkrétné se jedna o lekce pro hodiny chemie, matematiky, informac¢nich technologii,
jazykovych predmétd, déjepisu a kulturnich studii, vytvarné vychovy a medialni
vychovy. Speciadlné oddélenymi kategoriemi pak jsou lekce zaméfujici se na socidlni
citéni, emoce, rovnopravnost a inkluzi nebo problematiku klimatu a udrzitelnosti.
Samotna edukacni verze Minecraftu ma vSak své prvopocatky v obdobi, které lemovala
probihajici pandemie nemoci covid-19. Pravé v tomto obdobi kolem zacatku roku 2020
tvlirci pomérné rychle zaregistrovali svétové potieby ucitelti a uzptsobili svou hru pro

jejich pouziti (Mojang, 2022).

Walesky ucitel James Protheroe se uz od vzniku této pocitacové hry snazi o co
nejvetsi rozsifeni jejich moznosti mezi co nejvétsi mnozstvi svych kolegh. V hodinach
zamé&fenych prevazné na kreativitu Zaki a také na urcité zéklady architektury zacal v dobé
pandemie Covidu-19 s projektem nazvanym ,,UZasna architektura®. V ramci tohoto
projektu, ktery zacinal jako online aktivita, nejdiive postavil ve svété pro tyto hodiny
uréené hotel, kteti si zdci mohli prohlédnout a dozveédét se tak vice o zakladnich
pravidlech planovani nového stavebniho projektu. Protheroe zaroven dodava, Ze se kromé
toho snazil zakiim piedat také jisté zaklady estetick€ho citéni, které mohli nésledné

prokazat na svych parcelach v tomto svété pii stavbach svych vlastnich budov. Tento
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projekt zlstal nazivu i po konci distanéni vyuky a nyni zaci pracuji na svém spolecném

kreativnim svété ve specializovanych ucebnach ptimo ve Skole.

Studie Irského tymu Slattery, Butler, O’Leary, et al, kterd se zamétila na dopady
hrani Minecraft: Educational na zaky pfinesla v roce 2023 velké mnozstvi pozitivnich
vysledku. Celé skupiny studentl a zaka, ktefi se jejich vyzkumu ucastnili ptiznaly, Ze pfi
pouzivani Minecraftu ve vyucovacich situacich se tolik neobavaji o své odpovédi. ,, Kdyz
mdate cisté hodinu irského jazyka, nebo matematiky, tak je tam vidycky spravna nebo
Spatna odpoved. V Minecraftu to tak neni, nebo minimalné ten pocit pri odpovidani je
jiny.“ Uvedl jeden ze studnetd vyuzitych pro tento vyzkum. Pribéh hodin, které
Minecraft: Educational vyuzivaly, je ve vysledcich studie popisovan jako volngjsi a
zabavnéjsi pro vSechny zacastnéné strany. Mnoho ze zapojenych 74kl také nabralo pfi
takovychto hodindch na sebevédomi a zvladali 1épe pfistup k probiranému ucivu,
konkrétn¢ k volbam toho, co a jak dlouho se budou ucit bez vazanosti na rady a

rozhodnuti uéitelu.

4.2 Zoo Tycoon 2
Z00 Tycoon 2 patii do sbirky her vyvojait z americkych Microsoft Studios. Ti

samotni pak titul popisuji jako pocitacovou hru, ve které se stardte a fidite svou
zoologickou zahradu. Nakupujete do ni zvifata, pfipravujete vybéhy, ale také stojite
za otazkami ohledné financi nebo poctu zaméstnanci. V sou€asné dobé je predelavka

ptvodni hry zroku 2004 dostupna v nabidce Microsoft store (Zoo Tycoon fandom,
2020).

Jako prvni zacala tuto hru vyuzivat némecka Skola, konkrétné ucitel Heidelinde
Eder-Kaserer. Ten zacal simulator chodu zoologické zahrady pouzivat jako jednu z metod
V hodindch némeckého jazyka. V pribchu hrani se zaci ucili fesit za pouZiti rodného
jazyka vice netradi¢nich komunikac¢nich situacich vychézejicich z pravidel hry samotné.
Bylo tak pfirozené, ze Zaci narazili na témata jako vybér nasledujiciho zvitete, které do
své Zoo poridit, nebo jaky pocet zaméstnancu potiebuji. Veskeré znalosti a zazitky, které
Z této zkusenosti vstrebali, museli Zaci nasledné€ vyuzit pii druhé ¢asti vyu€ovaci hodiny.
V té béZné zpracovavali uryvek deniku feditele zahrady nebo tieba vyplihovali

dopisy/interview ke kterym mohlo dojit s jejich zaméstnanci.

Po ub&hnuti nékolika tydnii pfesli zaci na vyuzivani této hry také v hodinach

anglického jazyka a ptirozené tak rozvijeli své schopnosti také v tomto pfedmétu. Béhem

28



kazdého hrani hry méli zaci k dispozici také online slovnik, s jehoZ pomoci si prekladali
kazdé nové slovo, se kterym se doposud nesetkali, a pridali ho tak do své slovni zasoby.
Hru hréli Zaci v tymech o dvou az tfech Clenech. Na zaklad¢ uspéchu této metody se
rozhodli Zoo Tycoon 2 zatfadit do svych hodin také ucitelé vytvarné vychovy a
pfirodopisu. Zatimco v pfirodopise tato hra ptiblizovala zakiim zivot zvifat a jejich
ptirozené prostiedi pro zivot, ve vytvarné vychoveé vyuzivali zaci informace vstiebané pii
hrani a néasledné¢ je prendseli kreativnim zplsobem na platno nebo papir

(videogameseurope, 2009).

Zoo Tycoon se rozhodlo do svych ptipravnych plant zatadit vice ucitelti na vice
Skolach po celém svété. ,,Nadherné zpracovani zvirat ve hie je automatickym lakadlem
pro zZaky, kteri miluji prirodu. Intuitivni prostiedi a ovladani této hry pomaha k tomu, zZe
hru mohu zacit vyuzivat uz u nejmladsich deti na druhém stupni, “ hodnoti Zoo Tycoon 2
S. Chad na serveru commonsence.org (2013). Dalsi uditelka ptidava kompletni navod na
hodinu pfirodopisu, kterou za pomoci Zoo Tycoon 2 jiz nékolikrat realizovala.
(commonsence.org, 2013).

Trida: 5.

Obsazeni: 32 Zaku

Téma: Prubeh Zivota a Zivé organismy

Celkovy motiv: Zivé organismy v prirozeném prostredi

Vyukové cile: Na konci hodiny by Zaci méli byt schopni:
Pochopit zvireci pribytky
Vysvetlit, jak se jejich prirozené prostiedi lisi
Chapat zvireci touhy a potreby

4.3 Kahoot

Ackoliv se v této casti snazim zminovat pievazné hry netypické pro edukacni

vyuziti, tak platforma Kahoot a jeji herni prostiedi je v poslednich letech jednou

vvvvv

Kahoot jako takovy vznikl uz v bfeznu roku 2013 a nasledné¢ pozvolna upevioval
sv€ postaveni mezi nejvyuzivangj$Simi aplikacemi, které ve Skolni tfidé vytvari prostiedi
pocitacové hry. Kahoot umoziiuje jak ucitelim, tak zaktim vytvaret kvizy, soutéze nebo
testy, které nasledné v dané hodiné¢ mohou odehrat. Momentaln¢ je v prostiedi Kahootu
k dispozici zhruba ctyficet milionti pfedem pfipravenych her, za kterymi stoji jak
vyvojafi, tak samotni uZivatelé. Pfi tvorbé nového kvizu maji uzivatelé na vybér

z velkého mnozstvi typu otazek, at’ uz se jedna o otdzky s nékolikandsobnou odpovédi,
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otevienou odpoveédi, poznavani obrazki nebo poznavani zvukovych zdznaml

(techlearning.com, 2024).

,,Jako ucitel musim rict, Ze vyuzivani Kahootu vV mé tiidé je klicovym prvkem. Mym
hlavnim cilem, jakozto ucitele je prinaset technicky zajimavé zpiisoby, jak zatahnout zaky
do novych, komplexnich témat. To vse samoziejmé hlavné kvuli digitalizaci, které jsme
vSichni kazdy den vystavovani mimo Skolni tridu, “ sdé€lil na webu medium.com Thristhi

Gopaul.

Urcité je dualezité zminit, Ze veSkeré prostiedky, které Kahoot nabizi, jsou k
dispozici pouze pro zaregistrované a platici uzivatele. Pti dlouhodobém uZivéani
V hodinach ptinasi Kahoot také novou variantu, jakym zptisobem pfiistoupit k hodnoceni
a sledovani progresu zaku. Pfi Castém vyuzivani svého profilu na Kahootu si kazdy
student a také ucitelé mohou zobrazit, jakym zpiisobem se menily vysledky zaka v daném

pfedmétu (techlearning.com, 2024).

V Ceské republice stejné jako v jinych ¢astech svéta napomohla k popularité této
platformy také pandemie Covidu-19. ,Kahoot slides je mozné pouzit v rdmci
videokonference jako stream — vysilat hodinu zivé. Pokud se nechci s Zdky schdzet
V konkrétni hodinu, tak miizu sdilet odkaz jako challenge. Zdci si prezentaci projdou
samostatné, splni ukoly a ja miizu vyhodnotit uspésnost pozdéji. Nezpochybnitelnym
benefitem je také to, Ze tato forma vyuky je pro studenty atraktivni a je mezi nimi velmi

oblibend, “ uvedla Pravdova (2021).
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PRAKTICKA CAST

5. Kvalitativni vyzkum

V ramci praktické ¢asti této prace jsem se rozhodl vyuzit kvalitativniho vyzkumu
ptresnéji metody polostrukturovaného rozhovoru. Kvalitativni vyzkum a jeho moznosti
volim prevazné diky jeho pruznosti. Prace vyzkumnika pti vyuziti kvalitativnich metod
se podoba praci detektiva, ktery si na zacatku vyzkumu vybere vyzkumné téma a stanovi
vyzkumné otazky. Ty je ovSem v prubéhu vyzkumu mozné modifikovat a dopliovat,
kvalitativni vyzkum se tedy velmi Casto oznaCuje za moznost vysoce emergentni a
pruznou (Hendl, 2005, s.50). Hendl (2005, s.50) také pifinasi definici kvalitativniho
vyzkumu: ,,Kvalitativni vyzkum charakterizujeme jako proces hledani porozumeéni
zalozeny na riiznych metodologickych tradicich zkoumdni daného lidského nebo
socialniho problému. Vyzkumnik vytvari komplexni, holisticky obraz, analyzuje riizné
typy textit, informuje o nazorech ucastnikii vyzkumu a provadi zkoumdani v prirozenych

podminkach. “

Nejcastéji vyuzivanou kvalitativni metodou je rozhovor, v mém piipadé
polostrukturovany rozhovor, ktery, a¢ obnasi mnoho moznych piekazek, dokéze ptinést
vysledky a prib¢h, které jsou mému stylu prace a dotdzanych otazek nejblizsi. Rozhovor
jako takovy se da chéapat jako nestandardizované dotazovani, béhem kterého se badatel
dotazuje ucastnika pomoci otevienych otazek. Ty mu dokaZou pfiblizit ndzor a pohled
dotazovaného bez jejich ovliviiovani & omezovani (Svaiicek, Sedova, 2007).
Polostrukturovany rozhovor se da oznacit také za rozhovor Easteéné fizeny, nebo
rozhovor s pfedem nastavenym navodem provedeni. Jde o jakousi kombinaci rozhovoru
strukturovaného a volného. Pro jeho Gsp&Sné dokonceni je dilezité, aby byla probrana

vSechna témata, kterd tazatel predem zvolil.

5.1 Postup pri ziskavani a zpracovani dat

Pro sviyj kvalitativni vyzkum jsem se rozhodl vést polostrukturované rozhovory
s Sesti respondenty. Kazdy z Zakl navstévuje jinou zékladni Skolu, to pro mé bylo klicové
vzhledem kK moznosti porovnat pfistup a zkusenosti zaku z jiného vzdélavaciho prostiedi.
Vétsina zaki, které jsem oslovil, navstivila letni tdbor nebo jinou akci pro déti a mladez,
kterou jsem pomdhal spoluorganizovat v ramci svého ptlisobeni v kolektivu Détskeé
agentury, ktera se na podobné akce specializuje. Povazuji za dulezity fakt to, Ze jsem se

se svymi respondenty sice uz nékdy v zZivoté setkal, zddného z nich vSak dobie nezndm a
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nas rozhovor tak nebyl ovlivnén zZadnym predchozim spolecnym zdzitkem. Po predeslé
domluvé jsem s kazdym z Sesti respondentii vedl rozhovor v klidném a pohodlném
prostiedi. Na zacatku kazdého posezeni jsem témto zakim piedstavil obsah své prace a
také s nimi diskutoval o jejich obecnych zkuSenostech z jejich soucasné zakladni skoly.
Nasledné bylo mym cilem polozit kazdému zvIast’ deset totoznych otazek, které jsou
propojené s vyzkumnymi otazkami, které jsem si pted témito rozhovory polozil a na které
se pokousim najit odpovédi. Po uskutecnéni vSech Sesti rozhovorti jsem si veSkeré
odpovédi prepsal a pokusil se z nich dojit alespon k ¢astecnym zavéram. Pfidal jsem taky
tabulku se zakladnimi daji respondentil, aby jejich nasledné oznacovani v textu bylo
jednodussi, a také, abych prinesl alesponn zdkladni udaje o nich. Pfi volbé svych
respondentll jsem se snaZzil zastoupit vSechny tfidy druhého stupné, rizny vék a také

zastoupeni pohlavi v poméru padesat na padesat.

Respondent Vek Ttida Pohlavi
Respondent 1 14 let 0. Zena
Respondent 2 14 let 0. muz
Respondent 3 13 let 8. Zena
Respondent 4 13 let 8. muz
Respondent 5 12 let 7. muz
Respondent 6 12 let 7. Zena

5.2 Vyzkumné otazky

Vyzkumné otdzky jsem se pokusil nastavit na zdklad¢ témat, kterd se prolinaji
celym mym textem, a také na zdkladé informaci, které jsem vstiebal pii Cetbé, a studii,
ktera psani této prace piedchéazela. Kazda z mych vyzkumnych otazek je pak reflektovana
ve dvou otazkach konkrétnich, které jsem pokladal jednotlivym respondentiim. Ackoliv
nékteré znich vybizi k pomérné jednoznaénym a strucnym odpoveédim, s kazdym
respondentem jsem se pokusil o naslednou diskusi a jejich vysledky budu néasledné také
reflektovat pti mém shrnuti a interpretaci téchto dat. U posledni vyzkumné otazky jsem

se zam¢fil na ti1 mozné scénate vyuziti po€itacovych her ve vyuce a na to, jak tento napad
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mym respondentim zni. Zaroven jsem jim vzdy ukazal video z pribéhu hrani, aby m¢li

predstavu o tom, jak dana hra funguje.

Prvni scénar vyuziva Assassin’s Creed: Discover mode. Tato modifikace akcni
adventury od vyvojafského studia Ubisoft pracuje s experty na historii a piinasi
samostatné hratelné pasaze, které hrace provadéji skrz oblasti vyskytujici se
V historickém zasazeni dan¢ho dilu série. Discovery méod je momentalné k dispozici u tii
titula ze série, konkrétné her Assassin’s Creed: Origins (odehrava se v Egypt¢, 40 let pred
na$im letopoétem), Assassin’s Creed: Odyssey (odehrava se v Recku, cca. 430 let pied
nasim letopoctem) a Assassin’s Creed: Vallhala (odehrava se v Anglii a Norsku, cca rok
880 naseho letopoctu). Discovery modifikace ptinds$i moznost poznat dobové redlie, nebo
prozkoumat dobové¢ artefakty, které byly nalezeny a jsou ulozené v n¢kterém z velkych
svétovych muzei. Na rozdil od prvnich dvou verzi Discovery mddu je ten ve Vikingsky
naladéné Vallhale provézen drobnym piibéhem a vétSim mnozstvim moznosti toho, jak
celou lekci ovladat. V mém scénaii se jedna z téchto her vyuziva v hoding déjepisu, zaci
maji moznost ji ovladat, rozhodovat o dal§im pribéhu lekce ¢i sledovat jeji komentovany

priibeh.

Druhy scénaf vyuziva v hoding télocviku tane¢ni/pohybovou hru Just Dance nebo
BeatSaber, jakozto novy pfistup k rozcvicce pred jinou fyzickou aktivitou, nebo jako
hlavni népln celé hodiny. Tyto hry pfinasi moznost nechat zaky soutézit o co nejlepsi
skore mezi sebou, propojit pohyb s tanecnimi hity, které Zaci znaji, a zaroven probudit
jejich zajem o moderni technologie a rizné platformy pouzitelné k hrani pocitatovych
her. Zatimco Just Dance vyuziva technologie kinect a sniméani pohybu jednotlivych hract
pii opakovani tane€nich sestav, BeatSaber vyuziva bryli pro virtualni realitu a hraci musi

re¢
1

systematicky preseknout ,,ptilétajici* dlazdice v rytmu zné&jici pisné.

Posledni scéndi prevazuje mozné vyuziti pocitacové hry ve vyuce na stranu
ptirodovédnych predmét. Hra Kerbal Space Program je simulaci provozu vesmirného
sttediska a ptipravy vesmirnych plavidel na vypusténi do vesmiru. Vzhledem ke svému
vysoce presnému preneseni vesSkerych ptirodnich zédkoni do pribéhu hrani, by tato
pocitacova hra byla vhodnd nejvice v hodiné fyziky. Hrac¢i si mohou jednotlivé
vyzkouset, co je potifeba k tomu, aby vesmirné plavidlo opustilo orbitu své planety, a
zarovent mohou pochopit, jak mald chyba ve vypoctech staci k tomu, aby jejich snazeni

skoncilo netuspéchem.
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Vyzkumné otdzky a podotazky, které povedou k jejich zodpovézeni jsou

nasledujici:

Jaké jsou predchozi zkuSenosti Zaki s pocitacovym hranim? (v domacnosti/ve

vyucfovacim procesu)

l1a) Hrajes pocitacové hry ve svém volném cCase? Pokud ano, jak dlouho a jak Casto?

1b) Zazil/a jsi vyuziti pocitacovych her v ramci skolniho vyucovani?

Jaké pocity maji Zaci z hrani poc¢itacovych her?

2a) Jaké emoce a pocity v tobé pocitacové hry vyvolavaji?

2b) Myslis, ze by ti vyuziti pocitacovych her ve Skolni vyuce mohlo néjak pomoct? Jak?
Jakeé jsou predchozi zkuSenosti déti s vyuzZivanim pocitacovych her ve vyuce?

3a) Pokud uz jsi pouziti pocitatové hry ve vyucovani zazil, jaké bylo? (pfedmét, hra)
3b) Jak na tuto zkuSenost vzpominas?

MiuZeme najit spojitost mezi poc¢itacovymi hrami (doma/ve vyuce) a jejich vlivem

na Zaky béhem pandemie Covidu-19?

4a) Hrél/a jsi pocitacové hry béhem pandemie Covidu-19 a distan¢ni vyuky? Vyuzivali

jste pocitacové hry béhem distanéni vyuky?
4b) Pomohly ti hry né¢jakym zplsobem projit touto zkusenosti?

Bylo by mozné hry vyuzivat vice? Jaka je reakce déti na mnou pripravené scénare

mozného vyuziti pocitacovych her ve vyuce?

5a) Assassin’s Creed: Discover mode Vv hodiné dé&jepisu
5b) Just Dance/BeatSaber v hoding télesné vychovy

5c) Kerbal Space Program v hodin¢ fyziky

Veskeré doslovné piepisy téchto rozhovorti se nachéazeji v ptilohéch na konci

dokumentu.
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5.3 Zhodnoceni vyzkumnych otazek a vysledki rozhovori

1. Jaké jsou predchozi zkuSenosti Zaki s pocitacovym hranim? (v

domacnosti/ve vyucovacim procesu)

V téchto tivodnich dvou otdzkéach se ukazalo, ze a¢ n¢€kteti respondenti hraji vice
¢i méné, tak vSichni z nich pocitacové hry na né¢jaké platformé hraji nebo hrali. Dokonce
1 respondentka ¢. 6 béhem rozhovoru pfiznala, ze 1 kdyz hry z urCitych divodi nema
Vv oblib¢, tak zkuSenosti s nimi ma. Zaroven se ukazalo, ze pokud Zaci hry doma hraji,
jedné se z pravidla o hrani kazdy den miniméln€ jednu hodinu, nebo déle. Co se tyce
zkuSenosti mych respondentli s vyuzitim her pii vyuce na zékladni Skole, tak jsou
minimélni, spiSe zadné. Ctyfi ze Sesti respondentii uvedli vyuziti aplikace Kahoot, ktera
funguje jako online prostor pro vyucujici nebo zdky samotné, ve kterém je mozné
pfipravovat rizné testy nebo kvizy a nésledné v nich soutézit ptes aplikaci nebo
internetovy prohlize¢ pfimo v hodingé. Jména nebo piesny popis jinych her, které¢ byly
zminény, si respondenti nepamatovali. Zatimco domaci zkuSenosti zaki druhého stupné

jsou casté, to samé se neda Fict o jejich zkuSenost s vyuzitim her ve vyuce.
2. Jaké pocity maji Zaci z hrani po¢itacovych her?

U péti ze Sesti respondentll byla odpovéd’ na emoce, kterd se jim spojuje
S pocitacovymi hrami, neutralni az pozitivni. Pouze respondentka €. 6 uvedla, ze hry
nema rada a vyslednd emoce je tak pro ni Cisté negativni. Jinak bylo velmi zajimavé
sledovat Skalu toho, co pro zaky pocitacové hry znamenaji. Ttikrat se zopakoval takika
totozny vysledek ve slovech radost/Stésti/zdbava, pokazdé byl vSak spojen s jinym
vychozim bodem. Pro R2 je zdbava spojena s piibéhy, které hry vypravi a které si chce
sdm uzit, tak R4 uvedl, Ze ma hry rdd v ndvaznosti na jeho oblibu a zajem o fotbalovy
svét. R1 dokonce pfiSla s tématem prokrastinace, kterou ovSem nehodnotila Cisté
negativné. Hry mé rada, a i kdyZ obcas oddaluji jeji dal$i praci nebo studium, tak je to jeji
oblibena forma odpocinku. Zajimavé bylo také u RS, ze pfipomnél jistou soutézivost,

kterou v ném hry vyvolavaji.

Co se tyce mozného zlepSeni, ¢i pomoci, které by mohly pocitacové hry do vyuky
pfinést, jsou vSichni respondenti s vyjimkou R6 presvédceni o tom, Ze by toto zlepSeni
mohlo byt redlné. R2 podotkl, Ze mu hry obecné pomahaji se soustfedénim a tim padem

tusi, ze by mu stejnou vyhodu mohly pfinést i ve vyu¢ovani. R4 a RS dokonce sami ptisli
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S napady, jak a které hry ve vyu€ovani pouzit, pfipadné piiklady predméti, ve kterych by
k tomu mohlo dojit. Jeden z napada RS se teoreticky shodoval s mym navrhem na vyuziti

hry Assassin’s Creed: Discovery vV hodinach dé&jepisu.

Pocitacové hry tedy dovedou v riizné starych studentech vyvolat riizné, velmi
casto komplexni emoce. Pocity, které nabyly ze vSech svych zkuSenosti jsou primarné

silné pozitivni a k prvotni myslence o zapojeni her vy vyuce se stavi spise kladng¢.

3. Jaké jsou predchozi zkuSenosti déti s vyuZivinim pocitacovych her ve

vyuce?

Z Sesti dotazanych zakti pouze dva zminili hodinu, ve které pouzivali jinou
»pocitatovou hru“ nez Kahoot. R3, ani RS si vSak nedokazali ani vzpomenout o jaké
hry/aplikace v hodinach t&locviku a matematiky $lo. Ctyii respondenti uvedli jako
jedinou zkuSenost s vyuzitim pocitacovych her ve vyucovani pravé aplikaci Kahoot a
nasledné soutézeni proti spoluzédkim v hodinach anglického jazyka nebo piirodopisu. R4

a R6 nezazili vyuziti poc¢itacové hry v hoding ani jednou.

Pti srovnani klasickych vyucovacich hodin s t€émi, ve kterych soutézili zaci ptes

Kahoot, vyzdvihovali vSichni zasaZeni respondenti piiznali, Ze hodiny s Kahootem jsou

vvvvvvv

Ptedchozi zkuSenosti mych respondentli s vyuZzitim pocitacovych her vy
vyu€ovani byly minimélni. Tato skute¢nost lehce vypovidd o minimalni snaze ucitelt
pocitacové hry do vyucovani zatradit. Zarovenl vSak data z rozhovort jasn€ vypovidaji o
tom, ze 1 hodiny ve kterych se pouzivéa jednoducha aplikace, operovatelna ptes mobilni
telefon, Kahoot, tak ji Z&ci povaZovali za pozitivné lep$i ve srovnani s klasickym

vyucovanim.

4. MiiZeme najit spojitost mezi pocitaCovymi hrami (doma/ve vyuce) a jejich

vlivem na Zaky béhem pandemie Covidu-19?

U vsech respondentii doslo pii otazce tykajici se hrani béhem pandemie Covidu-
19 k pfiznani, ze pocitacové hry hrali, vétsina z nich vice nez v normalnim rezimu. R2
dokonce pfiznavd, Ze obcas hral pocitacové hry i béhem samotného distan¢niho
vyucovani. R6, kterd byla u vSech dosavadnich otdzek vesmés negativni viici jakymkoliv
pocitacovym hrdm mi sdé€lila, Ze 1 ona hrala pocitacové hry, a to konkrétn€ se svym

bratrem se kterym byli vétSinu ¢asu doma sami.
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Motivace a pfinosy her pro jednotlivé respondenty uz byly mnohem zajimavé;jsi.
R1 se rozpovidala o tom, jakym zpisobem celou pandemii vnimala a jak désy této doby
psychicky tézce nesla. Hrani na telefonu tak pro ni mimo jiné piinaselo ,,vypnuti*
negativnich myslenek a alesponi chvilkové odreagovani. R2, ktery v pfedchozich
odpovédich vyjadioval sviij zdjem o singleplayerové hrani, zase zdlraznil, Ze béhem
pandemie mu obcasné hrani multiplayerovych her slouzilo jako platforma pro Castéjsi
kontakt se svymi kamarady, které nemé¢l moznost vidat ve skole. Jedina R3 nepfisuzovala
pocitacovym hram a jejich moznému vlivu na jeji zivot za pandemie zadny bonusovy
vyznam. RS vnimal své nadmérné hrani primarné jako vyplnéni vétsiho mnozstvi volného
casu. Oba R4 a R6 pfiznali, Ze hrani pocitacovych her pomohlo pii komunikaci a traveni
volného Casu se ¢leny své rodiny. Zatimco R4 hrél pocitacové hry nejen s kamarady
online, ale také s tatou, kdyz byl zrovna doma, tak odpovéd’ R6 ukazuje na to, Ze i kdyz
pocitacové hry nema rada, vyuzila jich jako moznost, jak vice travit Cas s bratrem, ktery

u nich ¢asu travil znacné vice.

Tato vyzkumna otazka nasla v odpovédich mych respondentt vice vysvétleni, nez
jsem puvodné o¢ekaval. Vliv pocitacovych her na zaky béhem pandemie Covidu-19 byl
vyraznéji pozitivni nez negativni. Tato aktivita podporovala jejich socidlni a rodinné
vztahy, zaroven také slouzila jako odbourani negativnich myslenek, které byly v této dobé

pro déti vice nezZ typickymi.

5. Bylo by mozné hry vyuzivat vice? Jaka je reakce déti na mnou pripravené

scénare mozného vyuZziti pocitaovych her ve vyuce?

Prvni scénat vyuzivajici Discovery modu série Assassin’s Creed se setkal
s velkym uspéchem. VSichni respondenti se nezavisle na sob¢ shodli na tom, Ze moznost
vyuzit této hry v hodinach déjepisu je 1aka. V né€kolika ptipadech jim pfipominala
moznost sledovat v hodin€ n&jaky akéni, nebo dokumentéarni film, ocenili vSak 1 vyssi

miru interakce mezi zaky a ucitelem, ktery tento scénar realizuje.

U druhého scénare byly odpovédi respondentt rozdélené takika na ptil. Zatimco
R1, R2 a R3 a R6 ocenili moznost soutézit mezi sebou, nebo alespoit moznost, jak
n¢jakym zptusobem ozvlastnit rozcvicku pied samotnou hodinou, tak R4 a R5vyjadrili
svilj nezdjem o tento scénai. Hodnoceni R4 miliZzeme brat jako pozitivni reakci na
dosavadni prubéh hodin télesné vychovy na Skole, kde dochazi. Hodnoceni R5 je pak

nejspiSe primarné€ spojené s jeho neoblibou tance, ¢i podobnych aktivit.
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Tteti scénat zahrnujici hru Kerbal Space Programe a jeji mozné vyuziti v hodinach
fyziky se setkal s nejmensi pozitivni odezvou. Ackoliv R2, R4 a R5 pfiznali, Ze by hru
s uciteli klidn¢ vyzkouseli radéji nez nekteré soucasné metody ucitelii fyziky, které znaji,
tak zajem nebyl ptilis velky. R1, R3 a R6 pak narovinu pfiznali, Ze zajem o tuto hru ve

vyuce nemaji.
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ZAVER

V teoretické Casti jsem nejprve objasnil zadkladni teoretické pojmy potiebné
k pochopeni problematiky pocita¢ového hrani. Zaméfil jsem se na struénou historii
pocitacovych her, mozné pozitivni a negativni dopady na détské hrace, ale také provedl
zbézny vhled do jiz probéhlého vyuziti pocitatovych her v edukacni praxi. Celd
teoreticka Cast a informace, které pfinasi, pomohla k uvédomeéni, ze pocitacové hry by
mohly fungovat jako velmi atraktivni soucast medialniho svéta i pii vyuziti na zakladnich

Skolach.

V praktické casti jsem za pomoci vyuziti metody polostrukturovanych
kvalitativnich rozhovorl provedl vyzkum s Sesti respondenty, ktefi zastupovali takika
celou skalu zakl 2. stupné zakladniho vzdélani. Odpovédi, které jsem ziskal a nasledné
zpracoval, napomahaji tezi, ze pocitacové hry jsou pro tuto generaci déti pfirozenym a
atraktivnim médiem, které v moha piipadech navstévuji denné€ a dobte jej znaji. Zaroven
tento vyzkum pfinesl odpovédi tykajici se jejich osobnich zkuSenosti s pocitacovym

hranim nejen v bézném volném case, ale také béhem pandemie Covidu-19.

Na veskeré vyzkumné otazky jsme zvladli odpovédét. Vysledky této bakalarské
prace pifinasi alespon Castecny pohled na to, pro¢ by ucditelé méli zacit s pocitaCovymi

hrami ve vyuce vice pracovat a Ze souc¢asna generace zaku je k tomu vice nez vhodna.
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PRILOHY
Souhrny rozhovori s respondenty

Rozhovor s respondentem 1
Zena, 14 let, 9. tiida (dale R1)

la) Hrajes pocitacové hry ve svém volném ¢ase? Pokud ano, jak dlouho a jak Casto?
,Ano, kazdy den asi tak jednu hodinu, jestli se tedy pocitaji hry na telefonech “

1b) Zazil jsi vyuziti pocitacovych her v ramci Skolniho vyucovani?

,,Jako Kahoot treba? Tak ten ano, ten jsme vyuzivali, jinak asi ne.

2a) Jaké emoce a pocity v tob& pocitacové hry vyvolavaji?

., Pro mé obecné je to asi zabava, ktera mi naskoci. A taky trochu prokrastinace, kterou
obcas zpiisobi. *

2b) Myslis, ze by ti vyuziti pocitacovych her ve Skolni vyuce mohlo néjak pomoct? Jak?
., Myslim si, ze by mohlo. “

3a) Pokud uz jsi pouziti pocitacové hry ve vyucovani zazil, jaké bylo? (pfedmét, hra)

‘

,,Pokud jde o ten Kahoot, tak ten jsme pouzivali treba v anglictiné.
3b) Jak na tuto zkuSenost vzpomina$ piimo ty?

., Hrali jsme vidycky kazdy sam za sebe, ne v tymech. A ty hodiny byly asi o néco
zabavnéjsi nez normalné.

4a) Hral/a jsi pocitacové hry béhem pandemie Covidu-19 a distanéni vyuky?
,,Jasne, asi vice nez je hraju ted, nebo nez jsem hrdla predtim. *

4b) Pomohly ti hry né¢jakym zplisobem projit touto zkusenosti?

., Myslim, Ze hry nebo jakékoliv jiné odreagovani mi trochu pomohly k tomu, abych
nemusela myslet na to, co se ve svete déje. Vlastné mé to dost zasahovalo, kolik umiralo
lidi a hry byly jedna z véci, které mi pomohly na to nemyslet tak casto. “

5a) Assassin’s Creed: Discover mode v hodiné dé&jepisu

,, To video z té hry vypada moc fajn, trochu jako takovy akcni historicky film. Myslim, Ze
takhle by me mohl déjepis bavit trochu vice nez normalné. Treba budeme néco takového
delat na gymplu. “

5b) Just Dance/BeatSaber v hoding télesné vychovy

,,Just Dance znam, a dokonce jsem zkousela i BeatSaber. Ja jinak sama hraji volejbal,
takze mé normalni hodiny télocviku moc nebavi. Takze bych si rada zatancila, nebo se
hybala néjak zabavnéji i ve Skole

5c) Kerbal Space Program v hodin¢ fyziky

., Nemam rdda fyziku a ta hra vypada hure nez ty predchozi dve moznosti, takze tohle
bych asi vynechala.



Rozhovor s respondentem 2
Muz, 14 let, 9. t¥ida (dile R2)

la) Hrajes pocitacové hry ve svém volném ¢ase? Pokud ano, jak dlouho a jak ¢asto?
,Ano, hry hraju. V podstaté kazdy den alespon 1-2 hodiny. “

1b) Zazil jsi vyuziti pocitacovych her v ramci Skolniho vyucovani?

., Spis asi ne. Obcas néjaké aplikace jako Kahoot, ale to se spis asi nemuize pocitat.

Zde jsem se pokusil respondentovi vysvétlit, ze 1 vyuziti aplikace, ktera takovéto herni
prostiedi vytvaii (tedy Kahoot!) se da povazovat za vyuziti po¢itaCové hry v ramci
vyuky.

2a) Jaké emoce a pocity v tob& pocitacové hry vyvolavaji?

,Mam je rad. Hraju spise sam nez s kamarady. Mam rad ty pribehy a uvolnéni.

2b) Myslis, Ze by ti vyuZiti pocitacovych her ve Skolni vyuce mohlo néjak pomoct? Jak?

,,Jsem ve Skole rad, ale hry hraju asi radsi. Myslim, Ze kdybychom néjak pouzivali hry
ve Skole, tak mé to bude bavit. Asi bych se i vice soustredil.

3a) Pokud uz jsi pouziti pocitatové hry ve vyucovani zazil, jaké bylo? (pfedmét, hra)
., Nezazil. Jestli se ale pocita ten Kahoot, tak ten jsme pouzivali v anglictine.
3b) Jak na tuto zkuSenost vzpomina$ piimo ty?

., VZdycky jsme byli v tymech a hradli na jednom telefonu. Bylo to fajn, soutézZiva
atmosféra a tak. A myslim, Ze v anglictiné to nékterym s opakovanim pomohlo.
Spolupracoval jsem béhem toho i se spoluzaky se kterymi bych si normalné nevybral byt
V tymu a nevadilo mi to. “

4a) Hral/a jsi pocitacové hry béhem pandemie Covidu-19 a distan¢ni vyuky?

,, Ano. Hral jsem opravdu hodné. Snazil jsem se pomahat doma, uicastnil se online vyuky
a jinak jsem hral nebo cvicil. Behem distancni vyuky jsme pouzivali Teams, ale hry jsme
nehrali.

4b) Pomohly ti hry né¢jakym zplisobem projit touto zkusenosti?

,, Urcité ano. Hral jsem dost a zrovna behem Covidu jsem nehral pouze singleplayerové
hry, ale taky multiplayer s kamarady. Hrali jsme Minecraft a taky League of Legends, jo
a vilastné Among Us. Povidali jsme si o Skole, o tom, co se bude dit, ale i o upiné jinych
vecech. Hrani pro mé bylo takové uklidnujici.

5a) Assassin’s Creed: Discover mode v hodin€ déjepisu

., Hral jsem nékolik dilii Assassin’s Creed a popravdeé mé toho o déjepisu dost naucily.
Takze si dokazu predstavit, ze s timhle modem by to v dejepisu bavilo.

5b) Just Dance/BeatSaber v hoding télesné vychovy

,,Just Dance by asi bavil holky, ale BeatSaber zase mé. Jinak se pri rozcvicce jenom
protahujeme, nebo rozbéhdavame. TakzZe proc¢ nezkusit néjakou takovou hru. Myslim, Ze
by nasi tFidu i mé bavilo v tom souperit.



5c) Kerbal Space Program v hodiné fyziky

., Kdysi jsem z toho vidél néjaka videa, ale fyzika mé vitbec nebavi. Nekoho by to ale
bavit urcité mohlo a bylo by to zabavnéjsi, nez uceni se vzoreckit a pocitani. *

Rozhovor s respondentem 3
Zena, 13 let, 8. tiida (dale R3)

la) Hrajes pocitacové hry ve svém volném c¢ase? Pokud ano, jak dlouho a jak Casto?

,, Pokud pocitame hry na telefonu, tak asi chvilku kazdy den. Ale nehraju na pocitaci, ani
na néjaké konzoli.

1b) Zazil jsi vyuziti pocitacovych her v ramci Skolniho vyucovani?

,,Ano. Néjakou hru jsme jednou pouzivali v matematice a jinak teda obcas hrajeme pres
Kahoot nebo néco takového. *

2a) Jaké emoce a pocity v tobé pocitatové hry vyvolavaji?

., Jsou mi popravde docela jedno. Radéji se divam na serialy, nebo ctu.

2b) Myslis, ze by ti vyuziti pocitacovych her ve Skolni vyuce mohlo néjak pomoct? Jak?
., Popravdeé si myslim, Ze mohlo, ale nejsem si jista, jak by to presné mélo vypadat. “

3a) Pokud uz jsi pouziti pocitatové hry ve vyucovani zazil, jaké bylo? (pfedmét, hra)

oJak uz jsem Fikala, pouzivali jsme néjakou logickou hru v hodiné matematiky.
Nepamatuji si, jak se jmenovala, ale bylo to jenom jednou. A pak obcas hrajeme v tymech
proti sobé pres Kahoot. Obcas v anglictiné a jednou i v déjepise misto testu. “

3b) Jak na tuto zkuSenost vzpominas ptimo ty?

,,Hodiny s Kahootem mam rada. Soutézime proti sobé jako lavice nebo tymy. Hodiny pak
Jjsou trochu vtipnéjsi.

4a) Hral/a jsi pocitacové hry béhem pandemie Covidu-19 a distanéni vyuky?
,,Na telefonu ano. Asi trochu vice nez normalné. “

4b) Pomohly ti hry né¢jakym zplsobem projit touto zkusenosti?

., Spise ne, byla jsem s rodinou a méla cas na knizky. Které vétsinou odkladam. *

5a) Assassin’s Creed: Discover mode v hodiné dé&jepisu

., Vypada to dobre. Myslim, Ze by se na to koukalo lépe nez na dokumenty, které nam
obcas pousteji.

5b) Just Dance/BeatSaber v hoding télesné vychovy

,JustDance mam rada! To jsme obcas hrali u kamaradky. Rozhodné bych takove
zpestieni telocviku brala. *

5c) Kerbal Space Program v hodiné fyziky

., Fyzika je tézka a tahle hra se mi moc nelibi. Ale proc to nevyzkouset. “



Rozhovor s respondentem 4
Muz, 13 let, 8. t¥ida (dile R4)

la) Hrajes pocitacové hry ve svém volném ¢ase? Pokud ano, jak dlouho a jak ¢asto?

,,Ano hraju. Hraju nejvice EA FC (fotbalova simulace) a Football Manager (simulace
vedeni fotbalového klubu). Hraju kazdy den potom, co prijdu ze Skoly a udeélam vkoly,
nebo se neco naucim. Hraju asi 3-4 hodiny kazdy den.

1b) Zazil jsi vyuziti pocitacovych her v ramci Skolniho vyucovani?
,,Ne, asi nezazil. “
2a) Jaké emoce a pocity v tob& pocitacové hry vyvolavaji?

., Mam rad ty fotbalové, protoze sam hraju a fandim fotbalu. Je to pro mé moznost, jak
se fotbalu vénovat i po tréninku. Takze bych to asi pojmenoval jako radost a Stésti. *

2b) Myslis, ze by ti vyuziti pocitacovych her ve Skolni vyuce mohlo néjak pomoct? Jak?

,,Obcas hraju i jiné hry nez ty fotbalove. A myslim, ze nékteré uz mi pomohly treba
S anglictinou, nebo déjepisem. Takze si dokdzu predstavit, Ze by mé nékteré predméty
mohly vice bavit a treba bych si zapamatoval i néco navic. “

3a) Pokud uz jsi pouziti pocitacové hry ve vyucovani zazil, jaké bylo? (pfedmét, hra)
., Bohuzel nezazil.

3b) Jak na tuto zkuSenost vzpomina$ piimo ty?

., Takovou zkusenost nemam. “

4a) Hral/a jsi pocitacové hry béhem pandemie Covidu-19 a distan¢ni vyuky?

,»Ano hral jsem hry hodné. Béhem vyuky samotné jsme je nepouzivali, ale ja se musim
pfiznat, Ze jsem obcas hral béhem samotné online hodiny.*

4b) Pomohly ti hry né¢jakym zplisobem projit touto zkusenosti?

,, Hrali jsme fotbalové hry s tatou, kdyz byl taky doma. Byla to takova moje jistota,
hodné jsme si i volavali se spoluzaky pres Discord (online komunikacni platforma) a
obcas jsem se k nim pripojil, kdyz hrali treba GTA, nebo néco takového. *

5a) Assassin’s Creed: Discover mode v hodiné déjepisu

, Assassiny znam a jestli maji takovou moznost, tak by mé to urcité bavilo. Bylo by fajn
nékteré veci, o kterych se v déjepise ucime taky videt.

5b) Just Dance/BeatSaber v hoding télesné vychovy

,, Telocvik bych rad nechal takovy, jaky byl doted'. Rad si zacvicim, obcas chodime
bruslit nebo treba na atleticky stadion. Jinak normalné néco hrajeme. Bud’ fotbal na
venkovnim hristi, nebo volejbal, florbal, basket v télocvicne.

5c) Kerbal Space Program v hoding fyziky

., Nemam rdd fyziku. Neleze mi to do hlavy. TakzZe rad uvidim néjakou zabavnéjsi
hodinu. “



Rozhovor s respondentem 5
Muz, 12 let, 7.tiida (dale RS)

la) Hrajes pocitacové hry ve svém volném ¢ase? Pokud ano, jak dlouho a jak ¢asto?
,,Ano hraju. Skoro kazdy den asi dvé hodiny, kdyz nemam moc ukolii.
1b) Zazil jsi vyuziti pocitacovych her v ramci Skolniho vyucovani?

,,Jo. Hrajeme Kahoot v prirodopise a jednou jsme v télocviku cvicili s néjakou aplikaci
na mobilu. *

2a) Jaké emoce a pocity v tob¢ pocitatové hry vyvolavaji?

., Kdyz mi hra jde, tak jsem Stastny, ale kdyz mi to nejde, tak mé to trochu stve, ale bavi
mé to. "

2b) Myslis, ze by ti vyuziti pocitacovych her ve Skolni vyuce mohlo néjak pomoct? Jak?

., Myslim, Ze by mohlo. Treba Assassin’s Creed nebo KCD (Kingdom Come:
Deliverance) by mé mohlo naucit lépe o historii.

3a) Pokud uz jsi pouziti pocitatové hry ve vyucovani zazil, jaké bylo? (pfedmét, hra)
., V prirodopise Kahoot a v télocviku néjakou tu aplikaci. “

3b) Jak na tuto zkuSenost vzpomina$ piimo ty?

., Byla to sranda. Hlavné ten Kahoot. Ten obcas vyhraju se spoluzdakem. *
4a) Hral/a jsi pocitatové hry béhem pandemie Covidu-19 a distan¢ni vyuky?
., Hral jsem s kamoSema Roblox, Minecraft a Fortnite.

4b) Pomohly ti hry né¢jakym zplisobem projit touto zkusenosti?

,,Asi ano. Nebylo moc co delat. S kamarady jsme se nevideli, tak jsme asporn mohli
hrat. *

5a) Assassin’s Creed: Discover mode v hodiné dé&jepisu
., To jsem rikal! Assassin’s Creed nebo KCD by se mi v déjepise libilo.
5b) Just Dance/BeatSaber v hoding télesné vychovy

., To asi ne. Nemam rad telocvik a nechci v ném tancit. VR mame doma na Playstationu
a obcas ho hrajeme s tatkou. “

5c) Kerbal Space Program v hoding fyziky

., AZ budeme fyziku mit, tak klidné. Rakety a vesmir jsou zajimavé, ale asi tam budeme
jenom pocitat. “

Rozhovor s respondentem 6
Zena, 12 let, 7. tiida (dale R6)

la) Hraje$ pocitacové hry ve svém volném case? Pokud ano, jak dlouho a jak ¢asto?
., Hry nehraju vitbec. *

1b) Zazil jsi vyuziti po€itacovych her v ramci Skolniho vyucovani?



73

., Asi nezazila, Zadné hry na pocitacich nebo na telefonech jsme ve Skole nehrali.
2a) Jaké emoce a pocity v tob¢ pocitatové hry vyvolavaji?

,,Nemdm je moc rada, protoze bracha hraje porad. “

2b) Myslis, ze by ti vyuziti pocitacovych her ve Skolni vyuce mohlo néjak pomoct? Jak?
., Myslim, Ze spise nemohlo. *

3a) Pokud uz jsi pouziti pocitacové hry ve vyucovani zazil, jaké bylo? (pfedmét, hra)
,,Nezazila v zadném predmeétu. *

3b) Jak na tuto zkusenost vzpominas piimo ty?

,, Bohuzel nemam takovou zkusSenost.

4a) Hral/a jsi pocitatové hry béhem pandemie Covidu-19 a distanéni vyuky?
., To asi parkrat jo, s brachou. Ale moc mé to nebavilo.

4b) Pomohly ti hry né¢jakym zplisobem projit touto zkusenosti?

., Asi ne uplné hry, ale s brachou jsme se vice bavili béehem Covidu a z toho jsem méla
radost. “

5a) Assassin’s Creed: Discover mode vV hodin¢ déjepisu
., To vypada jako néjaky historicky film, to by se mi asi libilo. *
5b) Just Dance/BeatSaber v hoding télesné vychovy

,, Tancim zavodné a Just Dance jsem uz parkrat hradla. Jinak telak mam rada, ale klidne
Si V ném rada zatancim. “

5c) Kerbal Space Program v hoding fyziky

,, Vesmir mé nezajima a ta hra vypada moc slozité.



