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Uvod

Vyuzivani digitalni didaktické techniky je modernim trendem ve vzdé€lavani, ktery je
pedagogy stale vice zafazovan do bézné vyuky, z divody promény starych trendd vyuky
minulého stoleti. Sou¢asna generace mladych lidi, oznadovana také jako generace Z1, se jiz do
existujiciho prostfedi digitalnich technologii narodila a jejich vzestup a adaptaci do
spole¢nosti nezazila. S témito technologiemi tato generace pracuje dennodenné a chape ji jako
soucast bézného zivota. Ucitel a Zaci tak tvoii dvé generané odlisné skupiny, mezi kterymi
Casto existuje propast vzajemného nepochopeni. Zatimco ulitel se snazi zakum predat
informace o daném tématu tradi¢nimi zptisoby, Zaci jeho snaze nerozumi, nebot’ si mohou
v okamziku potieby danou informaci dohledat v digitalnim prostiedi. Snaha 0 motivaci zaku
je tak pro uditele v dnes$ni dobé slozit&jsi, nez tomu bylo ve stoleti minulém. Zapojeni
digitalni techniky tak pomaha alespon ¢aste¢n¢ budovat most mezi témito generacemi. Proto
by jejimu vyuzivani ve vyuce nemélo byt branéno, ale naopak by mélo byt co nejvice
podporovano.

Diplomova prace je primarné zamétena na digitalni, v ¢eském prostiedi souhrnné
oznacované pocitacové, hry a moznosti jejich vyuziti pfi vyuce déjepisu. Myslenkou pro
sepsani prace bylo zamysSleni se nad Sirokym mnoZstvim her S historickou tématikou na
hernim trhu a otazka, zda je mozné hranim tohoto druhu her rozsitit znalosti hrace
0 historickém obdobi, do které¢ho je hra zasazena. Predbézné priizkumy v autorové okoli
prokdzaly, ze kazdy z hrach pocitacovych her je schopen uvést minimalné jednu hru
zasazenou do historického prostiedi. VétSina z dotazovanych je také schopna, ackoli po
podstatné delSim zamysleni, uvést jeden z historickych prvka této hry. Vse tedy napovida
tomu, ze hraci pocitacovych her hraji hry primarné pouze pro zabavu a odreagovani, ale nové
znalosti z her ziskavaji. Pfi hrani zfejmé vnimaji vice pfibéh danné hry, nez prostiedi ve
kterém se hra odehrava.

Prace popisuje vyuzivani pocitacovych her jak teoreticky, tak prakticky. V uvodu prace
bude vysvétlen pojem pocitacova hra, historie pocitacovych her a moznosti jejich déleni, dle
herni platformy, zanru, atd. Konkrétnéji jsou v praci rozebrany hry vzdélavaci, jejichz
primarnim ucelem neni zabava, ale ziskavani novych védomosti.

Pro vzdé€lavani pomoci pocitacovych her je uzivan termin Game Based Learning. Tato

forma vzdélavani by neméla slouzit pouze k opakovani jiz probraného uciva, ale i jako

! Tabulka generaci [online]. [cit. 2018-05-27]. Dostupné z: http://generace.forbes.cz/tabulka/
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moznost ziskavani novych védomosti a zlepseni specifickych dovednosti. V ¢eském prostiedi
pocitatové hry jako prostiedek vzdélavani rozsiteny prespfilis nejsou, ackoli k tomu mame
dostate¢né predpoklady — zejména rozsitenost didaktické techniky na Skolach. Hlavni ptficina
tkvi zfejm¢ v neinformovanosti pedagogti o moznostech tohoto typu netradi¢niho vzdélavani.

Hlavni ¢asti prace je katalog her s historickou tématikou vzdélavaciho i nevzdélavaciho
charakteru. Protoze je her na trhu velké mnozstvi, v praci jsou uvedeny pouze nejznaméjsi
historické hry a herni série. Tyto hry byly vybrany ve spolupraci s zaky 9. ro¢niku vybranych
zékladnich Skol. Dé€leni bylo zvoleno dle historického obdobi, tedy od her zasazenych do
obdobi pravéku, po hry odehravajici se v obdobi modernich d&jin 20. stoleti. Specidlni
kategorii jsou pak hry, které nelze jednoznacné zaradit do jednoho historického obdobi, nebot’
se jedna bud’ o hry pokryvajici vice nez jedno historické obdobi, ¢i herni série, kdy kazda z
her pojednava o jiném historickém obdobi. U vybranych her bude také navrzena moznost
jejich konkrétni realizace ve vyuce.

Protoze vyuzivani pocitacovych her ve vyuce je v prostfedi ¢eského Skolstvi vcelku
neznamym tématem, byl autorkou prace proveden vyzkum, ve kterém Zaci 9. ro¢niku zakladni
Skoly méli moznost ve vyuce hrat vzdélavaci pocitaCovou hru, zametfenou na obdobi
Protektoratu Cechy a Morava. Uelem vyzkumu bylo prokazat zajem zaka o tuto formu
vzdélavani a také odhalit, zda jsou Zaci schopni z her ziskat nové védomosti. Realizace byla
provedena na dvou zakladnich skolach, s pouzitim odlisnych metod i délky hrani, S cilem

nalezeni nejvhodnéjsiho postupu pro zaclenéni pocitacovych her do vyuky.



1. Pocitacové hry

Pojem pocitacova hra nelze jednoznacné definovat. Prvnim problémem, ktery
pfi objasnéni tohoto pojmu nastava, je jeho Sife v zavislosti na prostiedi. V ¢eském prostiedi
se v uzsim kontextu jedna o hry, které 1ze hrat na pocitacich. V sirsim kontextu pod pojmem
pocitatova hra rozumime vSechny digitalni hry, které¢ lze hrat na pocitacich nebo hernich
konzolich, napt. Xbox ONE, Playstation 4.

V anglickych ¢lancich pojem ,,computer games* zahrnuje pouze hry pro stolni pocitace.
Obecné se pro popis a charakteristiku vSech digitdlnich her na zahrani¢nich webovych
strankach uziva terminu ,,video games®. Jeho Cesky pieklad ,,videohra“ se v nasem prostiedi
neujal, nebot  byva  spojovan  se  starymi digitalnimi hrami minulého  stoleti
a videohernimi automaty.

Pro ucely prace budou vSechny hry oznacovany pojmy pocitacova ¢i digitalni hra.

Pocitacovou hru J. Dostal definuje jako ,,Software, ktery neni primdarné urcen na
dosahovani vnéjsich cilit a dle svého zameéreni uzivateli poskytuje zabavu, odreagovani,

relaxaci ¢i rozvoj osobnosti«.2

Spoleénymi znaky téchto her jsou:®

e Soupefeni — hra¢ touzi dosahnout lepsiho vysledku nez dalsi hraci ¢i piekonani
vlastniho nejlepsiho vysledku.

e Meéritelnost vysledka — aby mohli hraci mezi sebou své vysledky srovnavat,
musi byt stanoveny méfitelné prvky, napt. herni skore, Groveni herni postavy aj.

e ObtiZznost — hry maji stanoven jeden ¢ivice stupnii obtiznosti, jejichz
absolvovani zavisi na schopnostech hrace. ObtiZznost ve hie je ovliviiovana
ttemi typy vyzev — dusevnimi (feSeni puzzle), fyzickymi (pfekonavani fyzickych
prekazek) a socialnimi (vztahy s ostatnimi hraci a hernimi postavami).

e Prozkoumavani — herni prostfedi, ve kterém se hra odehrava, a interakce

V tomto prostiedi

2 DOSTAL, J. Vyukovy software a didaktické hry — ndstroje moderniho vzdélavani. Casopis pro technickou a
informacni vychovu. [online]. 2009, Olomouc, Vydala Univerzita Palackého, Ro¢nik 1, Cislo 1, [cit.2017-12-30].
s. 23. ISSN 1803-537X, URL.: <http://www.jtie.upol.cz>
3 WHITTON, N. Learning with digital games: a practical guide to engaging students in higher education. New
York: Routledge, 2010. ISBN 978-0415997744, s. 23-27



Fantazie — zakladni prvek hry, ktery zahrnuje herni pozadi — prostiedi, piibéh
a postavy. Neni nutn¢ zalozena na fiktivnich prvcich, ale zahrnuje vse to, co neni
realné. Fantaskni prostfedi mize byt tedy irealné misto, které vsak podléha
Imaginaci hraca.

Cil — obecné a dil¢i cile, jejichz splnéni vede Kk dohrani hry. Dalsim délenim
splnitelnych cilit ve hie jsou cile hlavni — tvofi hlavni herni piibéh a cile
vedlejsi, které tvoii pozadi hry a jejichz splnéni neni nutné K dohrani hry.

Lidé — hru hraje minimalné jeden hra¢. Pokud hra¢ hru hraje ve spole¢nosti vice
hraca, uci se pomoci hrani skupinové spolupraci.

Pravidla — kazda hra je omezena pravidly, stanovujicimi jak ma byt dana hra
hrana, které zaroven uréuji podminky pro vyhru hry aj. V mnoha hrach lze
viak tyto pravidla obejit pouzitim cheatii*. Jejich pouzivani ve hrach je zejména
Vv ptipadech online hrani ve vice hracich ptisn¢ zakazano!

Bezpecnost — hra se odehrava ve virtualni sféfe a jednani ve hie tak nema zadny
vliv na realny svét. Hracive hrach vystupuji pod anonymnimi charaktery,

ptipadné pod vlastnimi specifickymi jmény, tzv. nicky.

2. Historie pocitacovych her

Hry od svych prvopocatkti prosly dlouhym vyvojem, doprovazejicim rozvoj

elektrotechniky. V tomto obdobi, tedy ve 40. a 50. letech minulého stoleti, byl vyvoj pro

vysoké nédklady na pofizeni pocitaCové techniky omezen na uUzemi univerzit a velkych

Jako zcela prvni pocitacovou hru oznacujeme

OX0®  kterou  naprogramoval  student
Cambridgeské univerzity Alexander S. Douglas
v roce 1952 v ramci své diserta¢ni prace. Prvenstvi ji

nalezi proto, nebot jako prvni hra nepouzivala

Output From: OXO

654 BY
3z1 A S DOUGLAS, C.1952

LOADING PLEASE WAIT...

EDSAC/USER FIRST (DIAL 0/1):1
DIAL MOVE:S
DIAL MOVE:?7
DIAL MOVE:

Clear Reset
Start Stop
Single E.P|

Obrazek 1 - OXO

4 Specialni kody, které hra¢ ve he zad4 a nasledné tak zméni chovani hry. Naptiklad hra p¥ida hraci herni ménu
nebo udini hra¢ovu postavu nesmrtelnou.
% Dale Ize tuto hru dohledat pod ndzvem Tic-Tac-Toe
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k zobrazovani systém rozsvécovani zirovek, ale digitalni obrazovku.® Hra je digitalni
variantou oblibené deskové hry piskvorky, jeji herni plocha obsahovala 3x3 poli¢ka. Ovladala
se pomoci telefonu S oto¢nym volicem. Vytocenim daného c¢isla hra¢ rozhodoval o umisténi
kiizka &i koleéek na hraci plose.’

Dalsim historickym milnikem ve vyvoji her byla hra Williama Higinbothama Tennis for
Two z roku 1958. Hra pro dva hrace byla ovladana pomoci analogovych ovladacu.
Oproti pozdéjsim variacim her Tenis a Pong, které na herni pole nahlizely shora, tato hra
nabizi hra¢lim bocni pohled na hraci pole.

Tteti vyznamnou hrou vyvinutou pfed vznikem videohernich automatd a hernich
konzoli je hra Spacewar!, ktera vznikla na Massachusettském technologickém institutu
v Cambridgi v roce 1962. Zajimavosti této hry je, Ze jako prvni svého druhu nepiebrala svij
namét v redlném svete, ale jeji déj je zasazen do vesmirného prostiedi.

Obdobi od 70. let 20. stoleti Ize charakterizovat masovym rozsifenim digitalnich her do
spolecnosti v souvislosti s placenymi hernimi automaty, pifevazné¢ arkadového Zanru,
a domacimi hernimi konzolemi. Nejvyznamngj$i spole¢nosti na trhu v dané dobé byla
spole¢nost Atari, ktera vstoupila na trh v roce 1972 s videohrou Pong, jakoZto variaci na hru
Tennis for Two. Vice nez vyrobou her se spole¢nost proslavila vyrobou hernich konzoli,
Z nichz nejvyznamnéjsi byla konzole Atari 26008, prodavana od roku 1977. Tato konzole jako
prvni svého druhu neméla pevné vestavénou jednu ¢i vice her, ale obsahovala vyménny
modul, kam se tzv. cartridge® vkladaly. Nejpopularngjsimi hrami, které byly pro tuto konzoly
hernimi spole¢nostmi vyvinuty, jsou Space Invaders (1978), Pac-Man (1980) a ponékud
Kontroverzni hra E.T. The Extra-Terrestrial (1982).

Prvni vzdélavaci hra byla vyvinuta vroce 1971 a nese nazev The Oregon Trail.
Smyslem hry je zprostfedkovat studentiim rizika postupu osadnikli oregonskou stezkou v roce

1848.

® Nejstarsi hra na PC [online]. [cit. 2018-05-02]. Dostupné z: http://www.1000nej.cz/nejstarsi-hra-na-pc.html

7 TISNOVSKY, P. Historie vyvoje pocitacovych her (I1.¢dst — prvni milniky) [online]. [cit. 2018-05-02].
Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/historie-vyvoje-pocitacovych-her-1-cast-prvni-milniky/

8 Herni konzole - Atari 2600 [online]. [cit. 2018-05-05]. Dostupné z
http://www.retrogames.cz/konzole_atari2600.php?language=CZ

® Externi zafizeni kazetového typu, do jehoz paméti byla hra nahrana

10 SMUTNY, A. Filma#i odkryli masovy hrob E.T. the Extra-Terrestrial [online]. 28. 4. 2014 [cit. 2018-05-05].
Dostupné z: https://games.tiscali.cz/tema/filmari-odkryli-masovy-hrob-e_t-the-extra-terrestrial-237494
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Zatimco zapadni trh ovladala az do 90. let 20. stoleti spole¢nost Atari, na asijském trhu
mezi sebou soupetily dvé vyznamné videoherni spole¢nosti Sega a Nintendo. Stejné jako
Atari tyto spolecnosti vyvijely herni konzole pro vkladatelné
cartridge, napi. konzole Nintendo Entertainment Systém (NES)
(1985), Super Nintendo Entertainment Systém (SNES) (1990) a
Sega Genesis (1988). Piedni hrou se kterou spolecnost Sega

vstoupila na trh vroce 1991 byla akéni ploSinovka Sonic the

I

Hedgehog. Tato hra  vSak nedokazala soupefit se
ttemi vyznamnymi hrami spole¢nosti Nintendo: plosinovkami Super Ob’;wdrchfs?u}) eHrem;rCi%rtBr;ggf se
Mario Bros. (1985), Donkey Kong (1981) a akénim RPG The

Legend of Zelda (1986).

Spole¢nosti Sega a Atari sviyj podil na trhu konzolovych her nedokazaly na pielomu
stoleti udrzet a byly vytlaéeny spole¢nostmi Sony a Microsoft. Nintendo si svou pozici na trhu
upevnilo tim, ze se vydalo jinym smérem, neZz konkurenéni spolecnosti — herni konzoli
Nintendo Wii (2006). Soucasti baleni konzole byl pohybovy ovlada¢, ktery snimal pohyby
hrace a jeho polohu pienasel do hry. Hrani téchto her posunulo hrace od pasivniho hrani her
k aktivnimu pohybu pfiovladani hry. MysSlenky pohybového senzoru pievzaly
I spole¢nosti Microsoft a Sony, které vytvotily pro své videoherni konzole vlastni pohybova
zafizeni. V soucasné dob¢€ jsou pohybova zatizeni upozadéna rozvijejicimi se zafizenimi pro
virtudlni realitu.

Pocitace na rozdil od hernich konzoli nejsou médium, které je primarn€ ureno pro
hrani her. Pfesto dle statistik jsou poéitade nejéastéjsi zafizeni, na kterém hraci hry hraji.lt
Prvni hry, které vznikaly pro uZivatelskd PC, byly z zanru, ktery neni moZné hrat na hernich
konzolich, nebot k jejich hrani je potieba klavesnice — textové adventury napt. The Colossal
Cave Adventure (1972). V 80. a 90 letech 20. stoleti byly hry na pocitaéich hrany
prostiednictvim operacniho systétmu MS-DOS od spole¢nosti Microsoft, piedchidce
opera¢niho systému série Windows.

Hry siod svych prvopocatkli prosly za historicky relativné kratkou dobu rychlym
vyvojem. Zatimco prvni hry byly pouze Cernobilé, s rozvojem technologii byly pozdé&ji hry

opatfeny ¢im dal vice se rozSifujicim spektrem barev. Od jednoduchych her se zacas

1 THE ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION. Essential Facts About the Computer and Video
Game [online]. 2017 [cit. 2018-05-09]. Dostupné Z: http://www.theesa.com/wp-
content/uploads/2017/09/EF2017_Design_FinalDigital.pdf
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postoupilo ke slozitym hernim mechanismim (herni Grovn€, moznost nastaveni obtiznosti,
vylepSovani postav, aj.).

Ukéazkovym piikladem vyvoje her jsou adventury. Pivodné textové, které tvotil pouze
text, byly ovladany kratkymi piikazy, napf. seber, mluv, jdi. S postupem casu byl text
nahrazen grafickym obrazem se spodni liStou s piikazy, napt. 2D adventura The Secret of
Monkey Island (1990). V dalsi fazi byly ptikazy na obrazovce pieddefinovany a lista s ptikazy
vymizela, tzv. point — click adventury. Zménila se také grafika her z 2D na 3D. Kombinaci
adventur s akénimi hrami vznikl novy subzanr, tzv. ak¢éni adventury. Jednou z nejznaméjsich
sérii tohoto subzanru je Tomb Raider, napt. Tomb Raider (1996), Rise of the Tomb Raider
(2015). Zajimavou kombinaci hernich zanrd vytvotily adventury i s hororovymi hrami, kdy
hra¢ prochazi ptibéhem s temnou atmosférou, napt. Amnesia: The Dark Descent (2010)

Kromé vyvoje her samotnych se ménil také preferovany zanr her, a to s ohledem na
aktualni poptavku hraci. V 70. letech byly timto zanrem arkady, od 80. let zacaly jejich
prodeje ptrekonavat plosinové hry. Od 90. let do dnesSni doby nelze zadny herni zanr
povazovat za dominantni, nebot se vSe odviji od aktualni wspé$nosti hernich tituld
a preferenci hracu.

Zanry pocitatovych her se vdané dobé zacaly

3

rozSifovat. Spole¢nost Id Software zacala od roku 1991

vyvijet akéni hry stiileciho typu, napt. Doom (1993).

. -

==

Prodej a hrani hry Wolfenstein 3D (1992) stejnojmenného

LEEL | SCORE [LIVES [[z8 [HEALTH [AMNO | vyvojafe je v Némecku pro zobrazovani nacistickych
I | 1000 3 &K 1007 oF | yvojate P Y

Obrézek 3 - Wolfenstein 3D zobrazujici symbolt (hdkovy kiiz, podobizna fiSského kancléte

nacistickou symboliku Adolfa Hitlera na zdech) zakazano.*? Wolfenstein 3D neni

Vv této zemi jedinou zakazanou hrou, prodavat se zde nesmi ani uspé$na vyukova Ceska hra
Ceskoslovensko 38-89 (2015), znovu—vydana pod nazvem Attentat 1942 (2017).

Akeni hry spustily vinu kontroverzi ohledné nasili ve hrach a jeho reflexe ve skute¢ném
zivoté. Bylo sepsano mnoho studii obhajujici | zamitajici tezi, Ze hrani pocitacovych her
vyvolava u hra¢h nasilné sklony.

Vyzkum Computer games and violence: Is there really a connection, provedeny na
Univerzit¢ v Oslu vroce 2003, prokazal, ze vztah mezinasilnym chovanim

a pocitacovymi hrami existuje, neni vSak nejsilngjsi u her ak¢nich, jak se spole¢nost domniva,

12 SULC, T. Wyvoj technologii pocitacovych her — druhy dil: 6. id Software viddne (hernimu) svétu [onling].
2.9.2011 [cit. 2018-05-09]. Dostupné z: https://pctuning.tyden.cz/multimedia/hry-a-zabava/21815-vyvoj-
technologii-pocitacovych-her-druhy-dil?start=6

13



ale u her zavodnich. V tomto vyzkumu bylo také prokazano, ze hrani pocitatovych her
pozitivné ovliviiuje a snizuje projevy nasili u déti a mladeze, nikoli je vyvolava.t®

Spole¢nosti, zejména pak star§i generaci, je vSak pozitivni vliv hrani pocitacovych her
na lidsky organismus stale tabuizovan. Napiiklad silna vlna protestd vuci nasilnym hram
vypukla poté, co 17lety student Tim Kretschmer zastielil na stfedni Skole ve Winnendenu
vV Némecku 12 lidi a pfinasledném utéku dalsi tfi lidi. Nakonec spachal sebevrazdu.
Pii vySetfovani bylo zjiSténo, ze vrah hrdl mimo jiné cCasto akéni pocitacové hry.
Ackoli student trpél psychickymi problémy, svétova média rozsifila tezi, ze byl jeho ¢in
idajné ovlivnén pravé hranim poéitatovych her.*

Dle statistiky z roku 2017 se v dnes$ni dobé fadi mezi nejvice prodavané hry z zanru
stilecich her (27,5%), akénich her (22,5%) a RPG (12,9%).° Rozviji se rovnéz
moznosti multiplayerového hrani her riznorodych zanrt, napf. RPG — World of Warcraft
(2004), akéni hra — World of Tanks (2010), zavodni — Trackmania Turbo (2016) aj.

2.1 Historie ¢eskych a slovenskych pocitacovych her a videoher

O prvnich hrach v Ceskoslovensku miizeme hovotit v 80. letech 20. stoleti, kdy se na
naSem Uzemi objevuji prvni mikropocitace, pro svou vysokou potizovaci cenu piredevsim jako
soucast velkych podnikti. Hry v této dobé vznikaly jako individualni projekty nadSenych
jedinct.

Ve druhé poloviné 80. let se vyvojafi poéitatovych her a pocitacové kluby
zacali organizovat v ramci Svazarmu (Svaz pro spolupraci s armadou), diky kterému byla
vytvofena ,,distribuc¢ni® sit’, ktera umoznila rozsifeni her mezi kluby. Nejznamé;jsi klub tohoto
obdobi nesl nazev Mikrobdze a vydaval mezi 1éty 1988—1989 stejnojmenny obéznik.®

Nejrozsifen&jsim zanrem pocitatovych her v CSSR byly pro svou nenaroénost vyroby
a absenci jazykové bariéry textové hry. Piikladem Ceskych textovych her z obdobi 80. let jsou
hry Frantiska Fuky, napt. Indiana Jones a Chrdam zkdazy.

13 ENDELSTAD, T. a L. TORGERSEN. Computer games and violence: Is there really a connection? [online].
2003, 11 str. [cit. 2018-05-19]. Dostupné z: http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-
library/05163.54594.pdf

¥ Tim K kiindigte Tat im Internet an [online]l. 2009 [cit. 2018-05-19]. Dostupné z:
https://www.stern.de/panorama/stern-crime/amoklauf-in-winnenden-tim-k--kuendigte-tat-im-internet-an-
3429990.html

15 THE ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION. Essential Facts About the Computer and Video
Game [online]. 2017 [cit. 2018-05-09]. Dostupné z: http://www.theesa.com/wp-
content/uploads/2017/09/EF2017_Design_FinalDigital.pdf

16 JIRKOVSKY, J. Game industry 2. Praha: D.A.M.O., 2012. ISBN 978-80-904387-3-6, str. 231
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Na prelomu 80. a 90. let se zacaly

GRATULUJT UITEZT !

mezi hraci a vyvojaii §ifit textové hry o tehdejsi politické
situaci a vytvarely se tzv. protestni hry. Ziejm¢ nejstarSi [[EREe .
vydanou politickou satirou je komedialn¢ pojata hra
P.R.ES.T.AV.B.A. (zkratka pro ,, Program Revolucni

Experimentalni  Socialisticky ~ Tvorive  Avantgardni

Voloviny Bdsniki a Analfabetii) z roku 1988. Hra je

Obrazek 4 - Zaverecné titulky hry

oficidlné  vénovana  ,,20. vyroci  osvobozeni PRESSTAV.BA

Ceskoslovenska spojeneckymi armddami*, oviem cilem hry je destrukce sochy V. I. Lenina
vV nejmenovaném mésté. Nejzajimaveéjsi na této hie je pakjeji zavér, kde je uvedena
nasledujici zprava ,,Jesté jednou gratuluji. Sejdeme se vsichni 21. srpna na Staroméstském
nameésti... (nebo jinde).”, kdy hra hrace zcela oteviené¢ vyzyva Kkucasti na
demonstraci proti vyro¢i okupace sovétskymi vojsky (zda byla demonstrace uskuteénéna,
zdroje neuvadi). Dalsi vydanou protestni hrou je ,,Dobrodruzstvi Indiana Jonese na
Vaclavském ndameésti v Praze dne 16. 1. 1989, ktera oplyva nasilim a brutalitou. Hra odkazuje
na udalosti Palachova tydne.!” Hlavni hrdina Indiana Jones je pak odkazem na hry Frantiska
Fuky a také symbolem zapadni popkultury. Vydana byla také hra rozebirajici tématiku 17. 11.
1989, ktera nese stejnojmenny ndzev. Cilem hry je zdokumentovat na videokameru policejni
nésili onoho dne.®

Na pocatku 90. let se na trhu objevily také prvni komeréni hry. Z téch nejrozsirené;sich
her zde uved'me arkady Vlak (1993) a Pampuch (1993), jakozto variace znamych svétovych
her Nibbles (1991) a Pacman (1980).

V dalsich letech pak vyvojafi, nyni jiz poloprofesionalové a profesionalové,
rozs§ifili textové hry do podoby adventur, napt. Tajemstvi osliho ostrova (1994), Draci
historie (1995). Vyznamnou se také stala herni série Polda (1998-2014) firmy Zima
Software, a to pfedevsim diky vtipnému a poutavému piibéhu a skvélému dabingu Ludka
Soboty, Jifiho Labuse a Petra Narozného. Mezi dal§i znamé ceské vyvojare patii firmy
2K Czech (drive Illusion Softworks), ktera je spoluautorem herni série Vietcong (2003-2005)
a autorem nejvyznamnéjsi Ceské herni série Mafia (2002-2016), a firma Bohemia Interactive,
ktera vyvinula hry Operace Flashpoint (2001) a sérii ArmA (2006-2013).

17 Palachiiv tyden jsou nazvany udalosti od 15.-21. ledna 1989 ptvodné uréeny jako vzpominkova akce
dvaceti let od tmrti Jana Palacha, které vedly k protestim a ob&anskym nepokojim, brutalné potlacenych
Vetejnou bezpeénosti a Lidovymi milicemi

18 SVELCH, J. Indiana Jones versus Lidové milice. In: Games.cz [online]. [cit. 2017-12-04]. Dostupné z:
https://games.tiscali.cz/tema/indiana-jones-versus-lidove-milice-246393
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Mezi léty 20112014 probihal v Ceské republice projekt , Pribéhy z déjin
Ceskoslovenského statu: vyzkum a experimentalni vyvoj softwarovych simulaci pro vyuku
historie ceskych zemi ve 20). stoleti*, jehoz cilem bylo mimo jiné vytvofeni historické vyukové
simulace, ktera by prezentovala studentim klicova obdobi ¢eskych déjin 2. poloviny 20.
stoleti.® Vystupem tohoto projektu je pak vyukova hra ,, Ceskoslovensko 38-89, ktera je ve
formé vyukové verze, véetné metodickych prirucek a pracovnich listli, zdarma piistupna pro
Skoly na webové strance http://cs3889.cz/.

V souvislosti s nevyukovymi hrami, jejiz autofi Si vSak zakladaji na historické
vérohodnosti, je nutno zminit ¢eskou spole¢nost Warhorse Studios, ktera byla zaloZena v roce
2014. Pravé toto studio je autorem open-world?®® RPG hry Kingdom Come: Deliverance, ktera
byla vydana 13. tnora 2018. D¢&j hry je zasazen do prostiedi ceského kralovstvi v roce 1403,
v dobé panovani Vaclava IV. a taZeni jeho bratra Zikmunda do Cech.?! Kingdom Come:
Deliverance je ziejmé nejvetsi do této doby vydanou ¢eskou hrou. Studio finan¢ni prostiedky
ziskalo od sponzora a pomoci platformy Kickstarter %2, kde bylo na vyvoj hry vybrano

£1,106,371 tedy v piepoétu asi 36 milionti korun.?

3. Déleni pocita¢ovych her

3.1 Dle véku hrace

Vsechny hry museji mit povinné na obalu hry ¢iVinformacich o hie uvefejnén
stanoveny minimalni v€k pro hrani a seznam nasilnych prvki objevujicich se ve hie. Toto
hodnoceni her je v sou¢asné dobé oznacovano jako tzv. PEGI. 2 Dale miize mit hra stanoveny
vék doporudeny, a to dle obsahového zaméfeni hry (hry pro MS, hry pro procvi¢ovani

matematiky pro 3. tfidu apod.).

19 http://uisk.ff.cuni.cz/cs/pribehy-z-dejin-ceskoslovenskeho-statu/

2 Hry s ,,otevienym svétem®, kde hra¢ neni limitovan koly nebo naditacimi obrazovkami a ma tedy moZnost se
volné pohybovat po herni plose

21 https://www.kingdomcomerpg.com/cs

22 Internetova platforma pro financovani projektt, kdy mensi pocet jednotlivch pfispiva libovolnym finanénim
obnosem na realizaci projekti

23 https://www.Kickstarter.com/projects/1294225970/kingdom-come-deliverance

24 pan-European Game Information — vékovy rating (hodnoceni), ktery v roce 2003 sjednotil riizné hodnotici
systémy ve svété. Tento systém doporu¢uje minimalni vék pro hrani dané hry s ohledem na obsah a formu
nasilnych prvkl ve he. Mimo to je dopInén o dalsi nalepky, které informuji hrace, v pfipadé nezletilych hraca
jejich zakonné zastupce, jaké $kodlivé prvky hra obsahuje. Vice informaci na http://www.pegi.info/cs/index/
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3.2 Dle platebniho modelu

3.2.1 Premium - Klasicky platebni model, kdy se hra odemkne po zaplaceni
jednorazového poplatku, tzv. koupé hry. Premium hru mohou vyvojafi distribuovat také
formou bezplatné demoverze omezené Casové (hra je dostupnd pouze urcity Casovy usek)
¢i funkéné (odemkne se pouze Cast obsahu, napf. Givodni kapitola). Hraci si mohou hru
bezplatné vyzkouset a nasledné se rozhodnou, zda investuji do koupi hry ¢i nikoli.

3.2.2 Freeware — Platebni model, kdy hra je zcela zdarma, miize vSak obsahovat
reklamy, které jsou zdrojem zisku vyvojara.

3.2.3 Freemium — Platebni model s &asteéné neomezenym pfistupem do hry.
Znamena to tedy, Ze zakladni obsah hry je zcela zdarma a hra¢ tedy nemusi do hry investovat
realné penize. Zaroven tyto hry obsahuji i tzv. mikrotransakce, kdy lze realné penize sménit
za herni ménu ¢i prémiovy obsah, ¢imz se tomuto hraci zpiistupni dalsi funkce hry (lepsi
vybaveni, rychleji se rozvijejici herni charakter apod.), které jsou neplaticim hrac¢im
nepfiistupné.

3.2.4 Hra s periodickymi poplatky —Jedna se o rozsiteni her typu premium,
kdy je hra po pocatecni platbé pfistupna pouze po urCitou dobu a platnost hry je nutné
prodluzovat pravidelnymi poplatky. Nejznaméjsim piikladem hry s timto platebnim modelem
je World of Warcraft (2004).

Ve svété pocitacovych her je obvyklé, Ze hra po vydani mize zménit sviij platebni
model, naptiklad pokud vyvojaf vyvine hru zaloZenou na periodickych poplatcich, ktera
ovSem sv¢é pravidelné hrace, ktefi by do hry investovali své finance, nema, mize hra pfejit na
model premium, kdy pro ptistup do hry sta¢i hraci hru zakoupit. Pravidelné poplatky
pak slouzi k odeméeni dodate¢ného obsahu, ktery pro ostatni hrace neni pfistupny, avSak na

pruchodu hrou nema zasadni vliv. Piikladem hry, ktera v minulosti zménila sviij platebni

model, je hra The Elder Scroll Online (2014).%

3.3 Dle platformy

D¢leni her dle zafizeni, na kterém Ize hru hrat.

25 JIRKOVSKY, J. Game industry 3. Praha: D.A.M.O., 2013. ISBN 978-80-904387-4-3, str. 75

26 KONFRST, J. The Elder Scrolls Online spousti novou verzi bez mési¢nich poplatkd. In: Games.cz [online].
2015 [cit. 2017-12-05]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/oznameni/the-elder-scrolls-online-spousti-novou-
verzi-bez-mesicnich-poplatku-248914
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3.3.1 Konzolové hry - tzv. videohry. Nejvyznamnéjsimi firmami zabyvajicimi se
vyrobou hernich konzoli jsou Microsoft (konzole fady Xbox), Sony (konzole fady Playstation)
a Nintendo (konzole fady Nintendo) .

3.3.2 Mobilni hry — hry pro mobilni zaiizeni (mobilni telefony a tablety).

3.3.3 Pocitacové hry — hry pro PC.

N 24

vewr

31,9 bilionu dolarti. Konzolové hry tvofi 29 % svétového trhu s vydélkem 29 bilionu dolart.?’

Vydéani hry nemusi byt omezeno pouze pro jednu herni platformu, ¢i herni zafizeni.
Vydéno je pak vice typt jedné hry, vzhledem k platformé&, pro kterou je hra vydana. Hru pro
konzoli Xbox One tak nelze spustit na konzoli Playstation 4, ackoli byla pro tuto konzoli hra

také vydana.

3.4 Dle poctu hraci
3.4.1 Singleplayer — Hrapro jednoho hréce.

3.4.2 Multiplayer — Hra pro vice neZ jednoho hrace. V soucasné dobé existuji
tfl moznosti multiplayerového hrani. Tou prvni je hrani pfes sit’ internet, kterou vyuzivaji
zejména MMORPG hry. Dals§i mozZnosti je lokalni hrani ptes sit LAN. Poslednim typem je
hrani vice hra¢u na jednom zatizeni, bud’to metodou Split screen, kdy hraci hraji soubézné,
obraz je rozd€len na dvé ¢asti a kazdy z hrac¢t ma tedy jsou vlastni herni plochu, ¢i metodou
Hot seat, kdy hru v daném okamziku ovlada pravé jeden hra¢ a hraci se v hrani nasledné
stiidaji po kolech ¢i tazich.

Existuji hry, které kombinuji oba typy hrani, tedy nabizeji singleplayerovou kampan pro

jednoho hrace a multiplayer pro vice hraca (napi. Assasins creed 3).

3.5 Dle pripojeni
3.5.1 Online — hrani na siti vyzadujici internetové pfipojen.

3.5.2 Offline — hrani nevyzaduje internetové piipojeni.

2" KHARPAL, A. Mobile game revenue to pass console, PC for first time. In: CNBC [online]. 2016 [cit. 2017-
12-30]. Dostupné z: https://www.cnbe.com/2016/04/22/mobile-game-revenue-to-pass-console-pc-for-first-
time.html
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3.6 Dle Zanru hry %

3.6.1 Adventury — hra, ve které hra¢ prochazi ptibéhem, b&hem néhoz fesi
hadanky a logické ulohy.
2D / 3D adventura — adventura odehravajici se ve 2D / 3D prostiedi.
e Sam & Max Save the World (2006)

AkCni adventura — hra spojujici prvky akénich her, tedy zalozenych na principu

eliminace nepiatelskych postav a logickych sekvenci.

e Tomb Raider (2013)

Hororova adventura — adventura s hororovymi prvky.

e Outlast (2013)

Point — click adventura — pomoci kliku mysi na objekty na obrazovce zadava hraé¢ herni

postavé pokyn K ¢innosti (konverzace s postavou, sbér piedmétu, pouziti predmétu).
e Posel smrti (2003), Polda (1998)

Textové adventury — jeden z prvnich druht her. Herni svét tvofil panel s textem a hrac
hru ovladal zadavanim pokynti do ptikazového tadku. Nektefi autofi textové hry, ziejmé pro
jejich Sirokou historii, rizné zaméfeni déje a Sife poctu vydanych tituld vyclenuji jako
samostatny Zanr pocitacovych her.

e Indiana Jones a chrdam zkazy (1985)

Vizuélni novela — Zanr rozSifeny z Japonska. Spojuje prvky textové adventury
a grafického prostiedi, kdy v dolni ¢asti obrazu bézi text piibéhu a naplni hry je volit vhodné
odpovédi a urCovat jakym smérem se bude piibéh dale rozvijet. V horni ¢asti obrazu je
pak graficky znazornéno prostiedi, ve kterém se piibéh v daném okamziku odehrava
a postavy, které v dané scén¢ vystupuji.

e Clannad (2004)

3.6.2 Akéni hry - hry jejichz primarnim cilem je eliminace nepiatelskych postav
nebo cilti za pouziti zbrani (slangové je tento typ her nazvan hraci ,stiilecky*), bojovych

technik, apod.

28 Delenti prevzato z portalu https://www.databaze-her.cz. Definice Zanrii a subZanrli vychézi z charakteristik her.
U kazdého zanru/subzanru je kurzivou uvedena hra/hry, jez dany zanr zastupuje
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EPS (First-person shooter) — akéni hra S pouzitim zbrani, kdy zabér kamery snima hru
Z pohledu prvni osoby. V ¢eském prostiedi minulého stoleti nesly tyto hry ndzev ,,doomovky *
podle kultovniho ptedstavitele tohoto typu her Doom (1993).
e Wolfenstein 3D (1992), Call of Duty (2003), Far Cry Primal (2016)

TPS (Third-person shooter) — akéni hra z pohledu tieti osoby, kdy se kamera pohybuje
za zady virtualni postavy.
e Max Payne (2001), Mafia (2002)
(Existuji hry na pomezi zanri FPS a TPS, s volitelnym nastavenim tthlu pohledu)
Arkady — jednoduché hry s opakujicim se hernim mechanismem a nartistajici obtiznosti.
e Arkanoid (1986)
Bojové hry — cilem hry je eliminace neptatelskych postav s vyuzitim bojovych stylt.
e Mortal Kombat (1992)

PloSinové hry — zakladnim mechanismem hry je priichod koly, kdy skoky na ploSiny
postava piekondva riizné druhy pasti, propasti, apod. Eliminace nepfatel je individudlni
zalezitosti hernich titulti (formou pouziti zbrani, specidlnich predmétt, skoki aj.)

e Super Mario World (1990)

3.6.3 Logické hry - hry rozvijejici bystrost, postieh a inteligenci hrace.
e Tetris (1984)

3.6.4 RPG (role-playing game) — v doslovném piekladu hra na hrdiny. Hra¢
ve hie zaujima roli hlavni postavy, tzv. charakteru (pfejato z anglického slova character).
Zakladnim principem her typu RPG je plnéni tkold, tzv. questl, za jejichZ vyfeSeni ziskava
zkuSenostni body, pomoci nichz zvySuje svou uroven postavy, tzv. level, ptipadné¢ vylepsuje
schopnosti postavy a jeji vybaveni. Pfi hrani za tuto fiktivni postavu také ¢ini rozhodnuti,
které maji vliv na hracovu postavu, dalsi vyvoj ptibéhu i na cely fiktivni svét.

Akéni RPG — RPG hra s akénimi prvky.

e Assasins Creed (2007), The Elder Scroll V: Skyrim (2011), The Witcher (2007)

MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game) — multiplayerova hra na

hrdiny, odehravajici se zejména ve fiktivnim svéte sci-fi a fantasy prostiedi.

e World Of Warcraft (2004)
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3.6.5 Simulatory - Zzanr, ve kterém je mnohdy nadfazena vérohodnost nad
hratelnost. Cilem téchto her je pak napodobeni skute¢nosti. Tento Zzanr her je velice obsahly,
nebot’ zahrnuje Siroké mnozstvi simulaci lidského svéta, a proto jsou pro piedstavu uvedeny
pouze nejvyznamnéjsi subzanry.

Simulator zivota — cilem hry je simulovat Zivot ¢lovéka ¢irodiny. Tyto hry také

velmi ¢asto obsahuji budovatelské prvky (rezim stavby domu a jeho vybaveni).

e The Sims (2000)

Sportovni simuldtor — simulator sportovnich her, subzanr, ktery obsahuje velké

mnozstvi sportovnich her, a proto byva ¢asto vy¢lenén jako samostatny herni zanr.

e FIFA 2017 (2016), NHL 2017 (2016)

Zavodni simulator — simulator zavodi ¢i obecné jizdy motorovym vozidlem.

e Need for Speed (2015)

3.6.6 Strategie — hra zalozend na principu strategického mysleni a planovani,
umoznujici hraci uplné rozhodovani nad objekty na herni plose.

Budovatelska strategie — hlavnim cilem hry je budovéni a sprava. Tento subZanr je

Siroce rozvinuty, a proto lze mimo mésta nebo metropole budovat také vlastni zeleznice,
letisté, zabavni parky ¢i zoologické zahrady.

e SimCity (2013), RollerCoaster Tycoon (1999)

Realtimova strategie — strategicka hra odehravajici se v realném case, kdy vSichni hraci,

at’ realni ¢i simulovani pocitacem, hraji soucasn¢. Oproti tahovym strategiim ma hra¢ mensi
moznost taktizovat z divodu absence neomezeného Casu K provedeni dal$iho tahu. Hrac je
tedy nucen ve hie co nejrychleji reagovat na akce protihracu, které naruSuji jeho planovany
postup hrou.

e Starcraft (1998)

Tahova strategie — hry podobné svym deskovym piedchiidcim (Sachy, Go aj.) kdy ma

hra¢ témét neomezeny ¢as K promysleni dalSiho postupu (kroku, tahu). Pfi hrani tohoto typu
her hraci nejvice rozvijeji své schopnosti strategického mysleni pii planovani postupu hrou

e Heroes of Might and Magic VII (2015)
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4. Didaktické pocitacové hry a vzdélavaci programy

J. Dostél ve svém c¢lanku ,,Vyukovy software a pocitatové hry — nastroje moderniho
vzdélavani® definuje didaktické neboli vzdélavaci hry a programy jako ,,Software, ktery je
uréen K vyukovym tceliim a dokaze plnit alespoii nékterou z didaktickych funkci*.?°

Mezi tyto didaktické funkce E. Mazak fadi: *°

1) informovanost
2) procvicovani latky
3) kontrolu dosazenych vyukovych cili

4) fizeni osvojovaciho procesu individualizovanym uplatnénim ptedchozich
didaktickych funkei na vhodné zvoleném uc¢ebnim materialu.

Vzdélavaci hry a programy jsou vyvijeny S Ucelem dosaZzeni vzdélavacich cill, ¢imz se
li$i od ostatnich her, jejichz primarnim ucelem je zabava a relaxace. Tyto hry oznacujeme
jako komerc¢ni. Na trhu her ve velké mife pfevazuji hry komercni, které jsou také hraci pii
hrani upfednostiiovany. Ve Skolnim prostfedi naopak pfevazuje hrani her vzdélavacich.

Vzdélavaci programy a hry je nutné do vyuky zafadit s ohledem na vyukové cile,
kterych ma byti dosazeno, véka uroven psychického vyvoje zakt, schopnost ucitele
integrovat tuto formu vzdélavani do vyuky a podminkam realizace vyuky, tedy zda mam

dostupné viechny potiebné prosttedky pro jeji uskute¢néni.!

4.1 Priklad vzdélavacich programi rozvijejicich vzdélavaci oblast
»Clovék a spole¢nost*

4.1.1 Spolec¢nost Pachner

Déjepis zajimavé (1945-1992)% — d&jepisny program zaméfeny na Ceskoslovensko ve
2. poloving 20. stoleti s kontextem svétovych udalosti z oblasti politiky, kosmonautiky, sportu

aj.

29 DOSTAL, J. Vyukovy software a didaktické hry — ndstroje moderniho vzdélavani. Casopis pro technickou a
informacni vychovu. [online]. 2009, Olomouc, Vydala Univerzita Palackého, Roénik 1, Cislo 1, [cit.2017-12-30].
s. 23. ISSN 1803-537X, URL: <http://www.jtie.upol.cz>

% MAZAK, E. Pocitacovd vyuka. Praha: Ceské vysoké uéeni technické,1991. s. 60-61. ISBN 80-01-00529-1

L DOSTAL, J. str. 25

32 Dé¢jepis zajimave (1945-1992). PACHNER, vzdélavaci software, s.r.o. [online]. [cit. 2018-05-16]. Dostupné z:
http://www.pachner.cz/vyukove-programy-95k/dejepis-116k/dejepis-zajimave-1945-1992-1340p
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Viastik — déjepisna cast viastivédy®® — program pro zaky 4. a 5. tiid zékladni $koly,
ktery shrnuje vyvoj Ceské republiky od pravéku po soudasnost.

4.1.2 Spolec¢nost SILCOM Multimedia

Didakta — Déjepis (2014) ** — procvicovani znalosti a védomosti z d&jepisu pro vyssi
stupen zékladnich skol a soubézné rocniky gymnazii.
Didakta — Obcanska vychova (2015)% — procvicovani znalosti a védomosti z ob&anské

vychovy pro vyssi stupen zdkladnich Skol a soubézné ro¢niky gymnazii.

4.1.3 Spoleénost Terasoft 3

TS Poznavame minulost | — Pravek — déjepisny vzdélavaci program zaméfeny na obdobi
pravéku obsahujici animovany interaktivni pfib¢h i testovou ¢ast.

TS Poznavame minulost Il — Egypt — interaktivni ptib&h, hry i testy, které slouzi zakiim
Kk procvi¢ovani uciva o starovékém Egypé

TS Poznavame minulost Il — Mezopotamie — tieti dil vyukové sady o poznavani d¢jin
starovéku, zaméteny na starovékou Mezopotamii

TS Pozndavime minulost IV — Starovéké Recko — v soucasné dobé nejnovéjsi dil série TS
Pozndvame minulost, ktery formou ptibéhu i testi slouzi k opakovani uéiva o starovékém

Recku

Obrdazek 5 - Zdber ze hry TS
Poznavame minulost 1V

3 Vlastik — d&jepisna &ast vlastivedy. PACHNER, vzdélavaci software, s.r.o. [online]. [cit. 2018-05-16].
Dostupné z: http://www.pachner.cz/vyukove-programy-95k/dejepis-116k/vlastik---dejepisna-cast-vlastivedy---
esd-1805p

3 SILCOM MULTIMEDIA. Didakta — Déjepis [online]. [cit. 2018-05-16]. Dostupné z: http://www.silcom-
multimedia.cz/tituly/dejepis/

% SILCOM MULTIMEDIA. Didakta — Obcanskd vychova [online]. [cit. 2018-05-16]. Dostupné z:
http://www.silcom-multimedia.cz/tituly/obcanska-vychova/

% Terasoft [online]. [cit. 2018-05-16]. Dostupné z: https://www.terasoft.cz/index2.htm
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4.2 P¥iklad vzdélavacich her rozvijejicich vzdélavaci oblast ,,Clovék a
spole¢nost“

4.2.1 Oregon Trail

Prvni historicka a zaroven i vzdélavaci hra vznikla v roce 1971 a nesla nazev Oregon
Trail. V této textové adventuie hra¢ v roli americkych osadnikit v 19. stoleti prochazel
oregonskou stezkou. Vétsi info o hie lze nalézt v 6. kapitole této prace, v katalogu her

S tématikou novovéku.

4.2.2 Evropa 2045 ¥

Vzdé€lavaci hra ¢eskych autoru, ktera vznikla spolupraci Univerzity Karlovy v Praze
a neziskovych organizaci Generation Europe, Asociace pro mezinarodni otazky (AMO)
a CIANT.

Jedna se 0 online tahovou strategii s
flashovymi animacemi, kterd je vhodna pro vyuku ekonomie,
politologie a obc¢anské vychovy. Hra studenty u¢i diplomacii,
argumentaci, vyjednavani a  mySleni v globalnich

souvislostech. Principem hry je spravovani zvolené zemé

Evropské unie ve dvou rovinich. Rizeni vlastniho stitu Obrézek 6 - Evropa 2045
v oblastech ekonomickych, hospodaiskych aj. a vyjednavani mezi evropskymi staty
(jinymi studenty) o prosazeni vlastni vize Evropy.

ProtoZze hra obsahuje zastaraly obsah, bude z technickych davodt provoz hry
k 15.7.2018 ukoncen.

4.2.3 GhettOut 3

Ceska online vzd&lavaci hra, simulujici socialni realitu,
odehravajici se ve fiktivni, socialn¢ slabé, ctvrti Vybydlov.

cey

Herni postavou je nezaméstnany jedinec Zzijici ze statni

Obrizek T — Uvod hry GhettOut
37 Evropa 1945 [online]. [cit. 2018-05-16]. Dostupné z: http://www.evropa2045.cz/

% SPOLECNOST TADY A TED, O. P. S. GhettOut [online]. [cit. 2018-05-16]. Dostupné z:
http://www.ghettout.cz/main_0.php
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podpory, jehoz rodiné hrozi vystéhovani z bytu a jeho ukolem, a tedy ukolem hrace, je
v ¢asovém limitu ziskat dostatecné mnozstvi financi na koupi nového bytu. Pfi hrani se hrac¢
setkava s predsudky a diskriminaci, se kterou se obyvatelé podobnych ¢tvrti, nejen u nas, ale
na celém svéte, potykaji. Cilem hry je poukédzat na problémy v socidlné vyloucenych

lokalitach.

5. Game Based Learning

Game Based Learning (dale jen GBL) je termin uzivany pro vzdélavani pomoci
digitalnich her. Tyto hry pak slouzi jako prostfedek aktivni interakce mezi zakem a ucebni
latkou.® Ke vzdélavani nejsou pouzivany pouze poéitade, 1ze vyuzit mobilni telefony ¢i dalsi
digitalni prostiedky.

GBL by mélo byt chapano jako forma k dosazeni stanovenych vysledkd, nikoli pouze
jako prostiedek. Zatazeni her do vyuky by tedy nemélo slouzit pouze jako odména pro zaky
k opakovani jiz probraného uciva. Vyuka formou pocitacovych her je vSak na Skolach
omezovana ¢asovou dotaci pro dané vyucovaci pfedméty, dostupnou technikou na skolach
a financemi pro nakup her.*

Nejcéast¢jsim divodem pro vyuzivani her ve vyuce je moznost motivovat studenty ke
vétsimu zajmu o téma dané hry. Béhem hrani se zaci bavi a nemaji tak pocit, ze se uéi. Tim
vsak neni mysleno pouze ziskavani novych znalosti. Vzhledem ke zvolenému stylu hrani hry
a moznostem prozkoumavani hernitho uzemi se Zzaciuéi iplanovani herni strategie

a pochopeni vlastnich chyb ve hie. #*

Vyhodami vyuzivani po&itatovych her ke vzdélavani dle studii jsou;

1) Hrani her u déti zvysuje kapacitu pameéti

¥ PICKA, K., & PESKOVA, K. (2018). VNIMANI DIGITALNICH HER JAKO VZDELAVACIHO MEDIA
ZAKY ZAKLADNICH SKOL. Journal of Technology and Information Education, 10(1), str. 3.
doi: 10.5507/jtie.2018.002.

40 NASKE, P. Vyukové digitalni hry ve §kolach — vyzkum. Metodicky portal: Clanky [online]. 07. 12. 2009, [cit.
2018-05-29]. Dostupny z WWW: <https://clanky.rvp.cz/clanek/c/g/6491/VYUKOVE-DIGITALNI-HRY-VE-
SKOLACH---VYZKUM.html>. ISSN 1802-4785.

4l ProActive. Production of Creative Game-Based Learning Scenarios [online]. 2014 [cit. 2018-05-27].
Dostupné z: http://www.ub.edu/euelearning/proactive/documents/handbook_creative _gbl.pdf

42 TEACHTHOUGHT STAFF. 6 Basic Benefits Of Game-Based Learning. In: TeachThought [online]. 2012 [cit.
2017-12-31]. Dostupné z: https://www.teachthought.com/technology/6-basic-benefits-of-game-based-learning/
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Priméarnim cilem kazdé hry je nalézt jeji feSeni uzitim kritického mysleni. Hrami, které
se nejvetsi mirou podileji na rozvoji paméti, jsou hry logické, S cilem memorovani
logickych sekvenci.

2) Zvysuje se pocitacovou gramotnost zdkii
Hranim her se dit¢ mimo jiné€ u¢i pracovat s pocitacem ¢i jinym hernim zafizenim, napf.
instalace, ovladani her, zasady bezpecnosti prace na internetu aj.

3) Zrychluje se schopnost strategického mysleni a reseni problémii
Casovy limit, ktery nékteré hry stanovuji, nuti hrade rychleji uvazovat a predem
planovat své dalsi kroky. V piipadé realtimovych strategii, kdy hraji hru
vSichni hraci soucasné, musi byt hraci schopni bleskové reagovat na akce protihracu
a dle téchto akci planovat svou vlastni strategii pro hrani hry.

4) Rozviji se koordinace ,, ruka — oko *
Zatimco hra¢ oc¢ima sleduje akcina obrazovce, zaroven pomoci klavesnice,
mysi ¢i gamepadu®® rukama ovlada a kontroluje pohyby herni postavy.

5) Hry pomdhaji détem S poruchami pozornosti
Vyzkumy bylo prokazano, ze hrani her pomaha k 1é€bé poruch pozornosti. Piikladem je
vyzkum ,, Computer gameS for user engagement in attention deficit hyperactivity
disorder (ADHD) monitoring and therapy Univerzity v Nottinghamu z roku 2005. 44

Pedagog Petr Naske vidi problém $irSiho vyuZzivani her ve vyuce v roviné hodnoceni
vysledkd vzdélavani. Protoze hry hraji Zaci individualné, vlastnim stylem i tempem hry, nelze
jednozna¢né hodnotit, ktery z zakil pracuje lépe, a ktery hife.”® Ptihlizet by se zde mélo
I k osobnosti zaka, zda se jedna o hrace pocitacovych her, ktery ma jiz s hernimi principy
zkuSenosti, a tedy ve hie se bude rychleji orientovat ¢i hrace, ktery hry bézné nehraje, a tedy

jeho postup hrou bude pomale;jsi.

5.1 Vyzkumny projekt GBL “

Nazev projektu: How are digital games used in schools?

4 Herni ovladaé

4 Craven, M. P. and Groom, M. J. (2015) Computer games for user engagement in attention deficit hyperactivity
disorder (ADHD) monitoring and therapy. In: International Conference on Interactive Technologies and Games
(iTAG) 2015, 22-23 Oct 2015, Nottingham, UK.

45 NASKE, Petr., o.d.

% How are digital games used in schools?: main results of the study : synthesis report. Brussels: European
Schoolnet, EUN Partnership AISBL, 2009. ISBN 9789078209867.
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Tvurce projektu: Interactive Software Federation of Europe

Trvani projektu: 2008—2009

Cil projektu: zmapovat uzivani GBL ve vybranych zemich Evropy
odhaleni pfinosu digitalnich her ve vyuce

Vysledky projektu:

e Bylo prokazano, ze ucitelé, ktefi hry v minulosti alespon jednou ve vyuce pouzili, maji
mnohem vétsi zajem o jejich dalsi zatazeni do vzdélavaciho procesu.

e Ucitelé od pocitacovych her ve vzdélavani ocekavaji predevSim ucinnou metodu
k motivaci zaku a prostredek k dosazeni vzdélavacich cila.

e Negjvice jsou pocitacové hry vyuzivany v pfedmétech mateisky a cizi jazyk. Dalsi
predméty, ve kterych je GBL vyuZzivano jsou zemépis, matematika a déjepis.

e Problémem pro vétsi vyuZivani GBL jsou vysoké ndklady na potfizeni her
a nedostatek casu pro jeho realizaci.

e Hry pomahaji zaktim k rozvoji specifickych dovednosti a po¢itatové gramotnosti.

5.2 GBL v Ceské republice

V Ceské republice nejsou poéitatové hry bé&znou soudasti vyuky, z divodi jiz vyse
zminénych, tedy nedostatku ¢asovych prostfedkt pro jeho realizaci, a ptedevsim finan¢ni
nedostupnost her pro $ir$i rozsifeni mezi zaky. Faktorem jsou i ucitelé, kteti se oproti svym
zaktim do digitalniho v€ku nenarodili, a tedy je pro né t&éz$i objevovat vSechny moZnosti,
kterd nam digitalni média, a to nejen na skolach, poskytuji.*’

Hry proto byvaji na Skolach zatazovany pouze jako doplnéni bézné vyuky, slouzici
k opakovani a procvi¢ovani uciva. Pro tyto u¢ely maji skoly zakoupeny vzdélavaci programy
¢i hry, naptiklad od dfive zminénych vydavatelti. Ty jsou Casto vyvijeny na primitivnich
principech, jejich ovladani je monoténni a pro zaky tak nemotivujici (napf. doplnovani
iaydo vét v diktatech). Motivujicim se program stava, pokud je procvi¢ovani podlozeno
piib&hem, kterym hragi prochazi, jako je tomu naptiklad u hry Dikzdty s piraty®, ktera slouzi

k opakovani ¢eského jazyka pro 1. stupen zakladnich skol.

4 VESELA, L. Vzdélavani zalozené na digitalnich hrach (Game Based Learning) [online]. [cit. 2018-05-28].
Dostupné z: http://www.inflow.cz/vzdelavani-zalozene-na-digitalnich-hrach-game-based-learning
48 http://www.silcom-multimedia.cz/tituly/diktaty-s-piraty/
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Hrami, které byly na Skolach za ucelem vzdélavani vyuzity, jsou naptiklad jiz diive
zminéné vyukové hry Evropa 2045 a GhettOut.

Jedinym zndmym Ceskym projektem, ktery principy GBL vyuzival a také na n¢ védomé
odkazoval, je dnes jiz nefungujici projekt ENVIGAME. Tento projekt, ktery probihal
mezi léty 2009-2011, propojoval informacni technologie a enviromentalni vychovu formou

kombinované tymové prace déti na pocitaci soucasné s aktivitami ¢asti tymu v terénu.*

6. Zpusob vyuZiti pocitacovych her pri vyuce déjepisu

6.1 Samostudium

Samostudiem rozumime bé&zné hrani pocitaCovych her ve volném case, a tedy
nejCastéjsi piipad, kdy se zacis hrami, nejen s historickou tématikou, setkavaji. P¥i tomto
hrani her ve volném Case se nepiedpoklada, ze zaci hraji hry vzdé¢lavaci, ale spiSe komeréni,
tedy hry primarné urCené K zabavé. | presto lze poznatky z her pouzit pii bézné vyuce.
Nejvetsi moznosti, jak mize pedagog znalosti hract z her s historickou tématikou vyuzit, jsou
odborné terminy, které se ve hrach vyskytuji a jejichz vyznam diky interakcim dokazi
zaci interpretovat. Mezi tyto terminy fadime napiiklad historické budovy, vojenské jednotky
¢i nazvy historickych zbrani.

Primérn¢ tedy samostudium neni metodou vyuZziti her v d&epise, ale moZnosti,
jak informace, které zaci ve hrach bez vlastniho védomi ziskaji, vyuzit.

Mira poznatkd, které hrac¢ ze hry ziskava je zavisla na konkrétni hie, ptipadné hernim
zanru. U her zanrd FPS a TPS se predpoklada vyskyt historickych zbrani, u strategii vyskyt
dobovych vojenskych jednotek. Riziko, které se piiziskavani poznatkti her objevuje, je
nemoznost laickych hracl rozlisit hru zasazenou do historického prostiedi, do které autofi
zaradili historické prvky a hry které sice autofi zasadili do historického prostiedi, ale
vlozili do nich prvky netypické pro danou dobu. Pokud si hra¢ pti hrani pfibéhu hry bude

vSimat i herniho pozadi s nehodnovérnymi prvky, hrozi Ze si osvoji Spatné historické znalosti.

49 Ing. SCHALKOVA, H. Projekt ENVIGAME [online]. [cit. 2018-05-30]. Dostupné z:
https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=5167
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6.2 Domaci ukol

Domaci ukol je formou vzd€lavani na pomezi mezi samostudiem a cilenym
vzdélavanim ve 8kolnim prostfedi. Zaci mohou byt pozadani, aby hrali vybranou hru
S historickou tématikou mimo Skolni prostfedi. Pfedpoklad, ktery musi byt pfed zaddnim
ukolu splnén, je dostupnost hry. Volit by mél uéitel pouze hry typu freeware ¢i freemium, kdy
zaci mohou hrat hru zdarma. Dale je téeba, aby vSichni zaci dané tiidy m¢li k dispozici ptistup
do hry, a tedy prislusné zatizeni, pro které je hra vydana, napt. PC.

Hrani vybrané hry v domécim prostiedi mtize probihat metodou volného hrani, kdy se
Zaci se hrou seznamuji a prozkoumavaji ji bez instrukci pedagoga, ten vSak informace, které
zak ve hie ziska, vyuziva v bézné vyuce. Protoze se jedna o ukol netradi¢ni a v tomto piipadé
nevyzaduje po zaku zadné dalsi Cinnosti, pfedpoklada se, ze Zaci domaci kol dobrovolné
splni.

Doméci hrani mize byt pedagogem fizeno, pokud jsou zakliim zadany tukoly
K vypracovani, které budou ve vyuce analyzovany. Zde vsak hrozi, ze kol se stane pro zaky
pouze povinnosti, kK hrani jej nebude motivovat. Vyhoda tohoto zptsobu hrani je, Ze

znalosti ze hry budou skute¢né ziskany.

6.3 Hrani her jako soucast vyuky

Zarazeni pocitacovych her ¢i programi do vyuky je moznosti, jak v pfipad¢é dostate¢né
¢asové dotace na jejich realizaci zaky béhem vyuky vice motivovat.

Pocitacové hry Ize do vyuky zatadit jako soucdst individualniho opakovani probirané
latky, v tomto ptipad€ se vyuzivaji tematické vzdélavaci hry a programy. Vyhodou této formy
opakovani oproti kolektivnimu opakovani je aktivizace vSech zaki ve tfidé. Bohuzel
vyvojafi se pti vyvoji vzdélavacich her, z divodu vétsi poptavky, soustied’uji spise na vyvoj
her pro vzdélavaci oblasti ,,matematika a jeji aplikace a ,,jazyk a jazykova komunikace*,
zahrnujici cesky jazyk, literaturu a cizi jazyk. Pocet vydanych vzdélavacich her
z oblasti déjepisu je vyrazné€ nizsi.

Pocitacové hry lze vyuzit ijako moznost vzdélavani — GBL. Her s historickou
tématikou, které jsou ve vyuce potencionalné vyuziteln€, je na trhu velké mnozstvi. Jejich
ukazkovy piiklad, pro kazdé historické obdobi, je uvefejnén v dal§i kapitole. Zadny
z vyzkumi GBL vSak nestanovuje nejvhodnéjsi délku a formu tohoto typu vzdélavani. Hru
muze pedagog spustit na interaktivni tabuli, Zacitedy budou v roli pasivnich hract (hru

nehraji sami, ale spolupracuji se spoluzaky) — tato forma hrani neni uskute¢nitelna u vSech
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druht her, ale naptiklad u kvizovych her ¢i vizualnich novel. Pro hrani vétSiny her je tfeba
kazdému zéku zptistupnit vlastni herni zafizeni, dle typu hry (naptiklad PC).

Stejné jako v piipadé domaciho ukolu i zde miZzeme zvolit bud’ volné hrani, kdy zaky
nebudeme ve hrani omezovat. Ziskané znalostia pozornost pfihrani budeme nasledné
oveétovat diskuzi ¢i pisemnou praci. Hrani zakti muze pedagog korigovat pracovnim listem
s ukoly a otazkami, na které budou hraci ve hie hledat odpovédi. Protoze vSak kazdy hrac
hraje hru vlastnim stylem a tempem, bude minimalni pozadovany ¢as hrani, pro vypracovani
pracovniho listu u kazdého zaka odlisny.

Pro zatazeni her do vyuky je nutné, aby Skola méla vhodné didaktické prostfedky pro

spusténi hry a v pripade placenych her dostatecné finan¢ni prosttedky na jejich potfizeni.

7. Katalog pocitac¢ovych her s historickou tématikou

Nésledujici c¢ast prace je koncipovana jako katalog her, jejichz déj je zasazen do
historického prostredi. Hry jsou v katalogu rozélenény do Sesti kategorii, dle historického
zasazeni déje hry — obdobi pravéku, starovéku, stiedoveéku, novoveéku, modernich déjin a hry
a herni série bez konkrétniho historického zaméfeni, tedy hry, kdy je d¢j Casové€ ptili§ obsahly
a pokryva vice nez jedno historické obdobi, ¢i herni série, jejichz dily jsou zasazeny do
riznych historickych obdobi.

U vybranych her bude navrzena moznost jejich konkrétni realizace ve vyuce.

7.1 Hry obsahové razené do obdobi pravéku
7.1.1 Far Cry: Primal

Vyvojar: Ubisoft
Webova stranka hry: https://far-cry.ubisoft.com/primal/
Rok vydani: 2016

Lokalizace®: angliGtina, Seské titulky

Obrazek 8 - Far Cry Primal

Hodnoceni dle serveru Metacritic®!: 76/100

%0 Jazyk hry, ptipadné titulk® ke hie vydanych.

5 Internetovy server s filmy, seridly, hrami a hudbou, ktery pro hodnoceni vyuziva tzv. metaskore, které je
vypocitavano jako vazeny primér hodnoceni, udélenych odbornymi kritiky a hodnotiteli. Vice o metaskore na
internetové strance: http://www.metacritic.com/about-metascores
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Casové a mistopisné zatazeni hry: Mezolit, stiedni Evropa

Téma hry: hra je zasazena do fiktivni zem¢& Oros Vv obdobi 10 000 pf. n. 1, kdy proti sobé
bojuji kmeny Udam, Izila a Wenja. Hra¢ hraje roli Takkara z kmene Wenja, lovce
a posledniho piezivs§iho své skupiny, ktera byla pfilovu mamuti napadena Savlozubym
tygrem. Postava Takkara disponuje specialni schopnosti ochocit si jakékoli divoké zvifte.
Hlavnim cilem hry je pfezit ve svété, kde vasi postavu neustale ohrozuji divoka zvirata

a nepratelské kmeny.>?

Typ hry: 3D akéni FPS

Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: manudlni vyroba dobovych pfedmétii a zbrani, fiktivni primitivni
jazyk, pravéka zvitata, zivot v kmenovych spolecenstvich a osadach.

Moznost vyuziti hry ve vyuce: hra je zasazena do obdobi mezolitu a jeji vyuziti naleznou
uditelé pii vyuce dé&jepisu v 6. roéniku ZS. Jedna o komeréni hru, jejiz aktualni pofizovaci
cena je asi 800 K¢. Pro vysoké potizovaci naklady na pofizeni hry se tedy nepiedpoklada jeji
zakoupeni S§kolou. Hru zle zaktim prezentovat videoukazkami, které jsou k dispozici napiiklad
na serveru ,,youtube.com®. Diky tomu lze s zaky odhalovat prostiedi a zivot lidi v obdobi
mezolitu. Naptiklad v tvodnich minutach hry, po jiz zminéném napadeni $avlozubym tygrem,
se ocita hracova postava Takkara na planin€. Jeho prvnimi tkoly bude obstarani zbrané, aby
se ubranil dalS$imu napadeni, a masa, aby mé&l dost sil na dal$i cestu. Zvifata oviem nelze
ulovit bez luku a ten nelze vyrobit bez dieva, rakosi a bfidlice, které musi hra¢ na herni plose
najit a sesbirat. Zaci se tak mohou v avodu hry dozvédét o nutnosti sbéru surovin, nutnych pro

vyrobu zbrani, oSaceni, ¢i obydli.

7.1.2 Prehistorik

Vyvojai: Titus Interactive
Rok vydani: 1991 e
Casové a mistopisné zafazeni hry: nespecifikované MEEE ¥ I

obdobi a misto v éfe pravéku. Obrdzek 9 - Prehistorik

52 Far Cry Primal Trailer - 101 [US]. In: Youtube [online]. 09.02.2016 [cit. 2018-02-06]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=HI_HA5Hfr54&has_verified=1. Kanal uzivatele Ubisoft US
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Téma hry: hra¢ ovlada postavu neandrtalce vyzbrojeného kyjem nebo palici, jehoz tlohou je

projit koly a sbirat jidlo, které lze ziskat bud’ sbérem nebo jako loot>® ze zvifat.

Typ hry: ploSinova hra

Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: zadné

Poznamky: ackoli je hra zasazena do historického prostfedi, neobsahuje z4dné historické
prvky a jeji soucasti jsou Siroké historické nepiesnosti. Hra je z hlediska vyuziti pii vyuce
zcela nevhodna. Jeji pokraovani S nazvem Prehistorik 2 je pak uz pouhou recesi na

historickou hru.

7.2 Hry obsahové razené do obdobi starovéku

7.2.1 Grepolis

Vyvojar: InnoGames

Webova stranka hry:
https://om.grepolis.com/grepo/cz?ref=igcom
Rok vydani: 2009

Lokalizace: ¢eStina Obrdzek 10 - Grepolis

Casové a mistopisné zafazeni hry: Starovéké Recko

Téma hry: principem hry je budovani polis (mést). Vase mésta ovSem mohou byt napadena,
aje tedy dilezit¢é mimo stavby budov budovat ve méstech i armadu. S tou naopak muzete
dobyvat mésta ostatnich hraca a rozsifovat tak své impérium. Pokud jsou vsak vSechny vase
mésta dobyta, hra pro vas definitivné kon¢i. Aby hraci predesli brzkému konci hry, mohou se
spojit v aliance a najit tak nové spojence, ale naopak i nepfatele. Hlavnim cilem hry pro
aliance je vybudovani sedmi divii svéta. Budovani je finanéné nakladné a hrozi zde i Casté

utoky ostatnich hrac¢u a alianci. Celkovym vitézem daného serveru hry je pak aliance, které se

podati vybudovat minimaln¢ ctyii ze sedmi divt svéta.

Typ hry: webova hra, budovatelska strategie
Vzdélavaci hra: NE

53 Ptedmét, ktery hra¢ obdrzi po likvidaci nepfitele (penize, zbrang, suroviny aj.)

32



Vzdélavaci prvky ve hie: dobové historické budovy, vojenské jednotky, lod’stvo a bozstva
z obdobi starovékého Recka

Moznost vyuziti hry ve vyuce: dale popsanou moznost vyuziti hry Grepolis 1ze vyuzit i u hry
Travian Kingdoms, nebot se jedna o hry podobného typu, pouze zasazené do jiného
historického prostfedi. Jednd se o webové hry, které jsou hracim zdarma dostupné po
registraci. Hrani hry by mélo byt primarné zatazeno do 6. ro¢niku ZS, kdy se Zaci o tématu
starovékého Recka a Rima uéi, protoze viak hra rozviji strategické mysleni, jeji zafazeni je
vhodné ve vsech roénicich ZS. Hry je vhodné Zzakim piedstavit v ivodu uéiva o starovékém
Recku ¢i Rimu, a nadéle jim ponechat moznost volného hrani v domacim prostiedi. Zaci si
tak formou samostudia budou osvojovat terminy budov a vojenskych jednotek v pfislusné hte.

Jejich znalosti pak ucitel mize ve vyuce dale vyuZivat.

7.2.2 Mummy Maker

Vyvojai: BBC
Webova stranka hry:
http://www.bbc.co.uk/history/ancient/egyptians/launch_gms_mummy_maker.shtml

Lokalizace: angli¢tina

The work takes place in this screen.

Casové a mistopisné zafazeni hry: starovéky Egypt
Téma hry: vzdélavaci webova online hra popisuji proces
mumifikace a  vysvétlujici  nabozenské  divody

mumifikace ve starovékém Egypte.

Obrazek 11 - Mummy Maker
Typ hry: logicka, vzdélavaci

Vzdélavaci hra: ANO

Vzdé€lavaci prvky ve hie: proces mumifikace, hieroglyfy

Moznost vyuziti hry ve vyuce: protoze se jedna o webovou hru, je bezplatné dostupnd na
webovych strankdch hry. Hra popisuje proces mumifikace ve starovékém Egypté a je vhodné
ji zatfadit do vyuky 6. roCniku d&jepisu. Ve hie neni popsan jen mechanicky postup
mumifikace, ale i jeji nabozenské divody. Hra je dostupna pouze anglicky a obsahuje terminy
které zaci jist€ neznaji, a proto pii hrani doporucuji pracovat se slovnikem ¢i webovym

prekladacem. Rozviji se tak mezipfedmétové vztahy mezi déjepisem a anglickym jazykem.
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7.2.3 Travian Kingdoms

Vyvojai: Travian Games GmbH

Webova stranka hry: https://www.kingdoms.com/cz/
Rok vydani: 2018

Lokalizace: ¢estina
Casové a mistopisné zafazeni hry: Starovéky Rim, Obrézek 12 - Travian Kingdoms
Germanie, Galie

Téma hry: tato hra je vylepSenou verzi hry Travian z roku 2004 a jedna se o klasickou
internetovou budovatelskou strategii s velmi podobnymi hernimi principy jako naptiklad ve
hie Grepolis. Cilem hry je vybudovani mocného impéria, S pomoci Sirokého poctu
ovladanych mést a silné armady. Ve hie je mozné hrat za jeden ze tif narodd — Rimany,
Germany a Galy. Kazdy z naroda disponuje jinymi vojenskymi jednotkami. | do této hry byl

implementovan ,,Div svéta“, ktery miize postavit pouze jedna aliance na hernim serveru.

Typ hry: webova hra, budovatelska strategie
Vzdélavaci hra: NE
Vzdélavaci prvky ve hite: dobové historické budovy a vojenské jednotky z obdobi starovékého

Rima

7.3 Hry obsahové razené do obdobi stiredovéku
7.3.1 Crusader King Il

Vyvojai: Paradox Development Studio
Webova stranka hry: www.crusaderkings.com/
Rok vydani: 2012

Lokalizace: angli¢tina, ¢eské titulky

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 82/100 g

Casové a mistopisné zafazeni hry: 11-15. stoleti, Evropa Obrizek 13 - Crusader Kings | '
Téma hry: strategie, popisujici Zivot panovnickych rodu ve stfedovéku. Na pocatku hry si na
map¢é Evropy zvolite osobu, za kterou zapocnete své hrani. Na vybér je mnoho moznosti,
zahrnujici i historického Ceského panovnika Vratislava Il. Hra se zamétuje na politicko-
ekonomické vazby mezi panovniky, knizaty, vazaly aj. Hra¢ muze vztahy udrzovat vhodnou
shatkovou politikou (svou isvych potomkt), spojenectvimi, ale i likvidaci svych neptatel.
Rozhoduje o spravé své zemé, napt. vysi dani, naslednictvi. Ve hie figuruje i prvek nahody,
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napf. nemoci, epidemie. Po smrti vasi postavy automaticky pokracujete ve hie za svého
nasledovnika. Hra kon¢i ve chvili, kdy herni postava umira, nema nasledovnika a rod tim
vymira. %

Typ hry: simulaéni strategie

Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: feSeni politickych, diplomatickych a vojenskych vztahi ve

sttedovéku

7.3.2 Kingdom Come: Deliverance

Vyvojai: Warhorse Studios
Webova stranka hry: www.kingdomcomerpg.com/cs
Rok vydani: 2018

Lokalizace: anglictina, Seské titulky Obrazek 14 - Kingdom Come: Deliverance
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 77/100

Casové a mistopisné zatazeni hry: 1403, eské kralovstvi

Téma hry: hra odehravajici se v ¢eském kralovstvi po smrti panovnika Karla V., kdy na trin
nastoupil jeho syn Vaclav IV., ktery vSak nedokdze navazat na éru svého otce. Do zemé
ptijizdi vojsko Zikmunda Lucemburského, krale uherského, aby sizem svého bratra
podmanil. Hlavni postavou hry je Jindfich, syn kovaie ze Skalice, vesnice nedaleko nynéjsi

Rataje nad Sazavou, ktera byla napadena a vyplenéna

Zikmundovymi vojaky. Jindfichovi se sice podaii
uprchnout, jeho rodina vsak umira a on jako pifezivsi

tohoto masakru se vydava na cestu vykoupeni.>

Typ hry: RPG
Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: hra obsahuje encyklopedii 0

zivoté ve stfedovékém cCeském kralovstvi. Do této

Obrazek 15 - Sazavsky klaster, dokladajict
realisticnost hry, vlevo aktualni podoba, vpravo

% Crusader Kings Il. Games.cz [online]. 2012 [cit. 2018-02-06]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/crusader-
kings-ii-14205
5 Kingdom Come RPG [online]. [cit. 2018-02-18]. Dostupné z: https://www.kingdomcomerpg.com/cs/game-
features/realism
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encyklopedie se ukladaji poznatky o spolecenskych pomérech, mistech, historickych
udalostech a bitvach, které se odehraly pted hrou ibéhem hry. Autofise pfitvorbé hry
snazili dbat na autenti¢nost vSech prvki, a proto vSechny zbrané, vybaveni i spotiebni zbozi
ma sv¢ historické kofeny. VSechny mista, kde se hra odehrava, vychazeji ze skute¢nych mist,
krom¢ mést Rataje nad Sazavou, hradu Talmberk aj. Ve hie je mozné navstivit | Sazavsky

klaster a zazit zde Zivot v knézském fadu benediktint na po¢atku 15. stoleti. .%

7.3.3 Stronghold Crusader 2

Vyvojai: FireFly Studios

Webova stranka hry: www.strongholdcrusader2.com/
Rok vydani: 2014

Lokalizace: anglictina, ceStina neni soucasti hry, lze

ji v8ak dodate¢né nainstalovat

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 65/100 Obrdzek 16 - Stronghold Crusader 2
Casové a mistopisné zafazeni hry: 12. stoleti, Blizky vychod

Téma hry: hra se odehrava v obdobi tfeti kiizové vypravy, kdy kral Richard Lvi srdce
spole¢né se svou armadou pochoduje k Jeruzalému, aby jej znovudobyl z rukou sultana
Saladina. Béhem cesty blizkym vychodem kral budoval pevnosti, aby mohl vzdorovat utokiim
najezdnikd a zaroven postupoval dale K Jeruzalému. Cestou dobyval neptatelska tizemi a
hrady. Hru je mozno rozdélit na dvé samostatné ¢asti. Budovani pevnosti, kdy hra mimo
ptibéhové kampané nabizi rizné mody, ve kterych nehrozi Utoky nepfatel a hra¢ tak muze
budoval socialné i ekonomicky silné mésto. Druhou ¢asti je pak obléhani a branéni pevnosti,

které vyzaduje taktické a strategické planovani hrace.

Typ hry: budovatelska strategie
Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hte: historické budovy, vojenské jednotky

% Mapa Kingdom come deliverance je krasnym piikladem stfedove&ké historie, In: Games.cz [online]. [cit. 2018-
02-18]. Dostupné z: https://doupe.zive.cz/clanek/mapa-kingdom-come-deliverance-je-krasnym-prikladem-
stredoveke-historie
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7.4 Hry obsahové razené do obdobi novovéku

7.4.1 Banished

Vyvojai: Shining Rock Software
Webova stranka hry: http://www.shiningrocksoftware.com/
Rok vydani: 2014

Lokalizace: ¢eStina Obréazek 17 - Banished
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 73/100

Casové a mistopisné zatazeni hry: simulace osidlovani amerického zapadu

Téma hry: cilem hry je vybudovani vesnice. Hra je oficialné vedena jako budovatelska
strategie, ma vSak Siroké prvky simulaéni strategie. Prvotni osadnici ve vesnici starnou, maji
déti, umiraji, jejich déti zakladaji rodiny a celd vesnice se rozrusta. Budovy ve vesnici lze
postavit pouze pokud jsou ziskany (napf. vytézeny) potiebné suroviny. Kuziveni vSech
obyvatel je potieba dostatek jidla, pocet zvifat v lesich je v§ak omezeny a zemédélstvi ¢asove
narocné, je tedy nutné strategicky planovat své dalsi kroky, aby byl zajistén poklidny Zivot
vSech obyvatel. Budovani vesnice je vSak ovliviiovano také stiidanim ro¢nich obdobi,

vyskytem nemoci, ¢i pfirodnimi katastrofami.

Typ hry: budovatelska strategie
Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: simulace Zivota osadnikd, historické budovy a povolani

7.4.2 Europa Universalis IV

Vyvojar: Paradox Interactive
Webova stranka hry: http://www.europauniversalis4.com/
Rok vydani: 2013

Lokalizace: angliétina Obrazek 18 - Europa Universalis IV

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 87/100

Casové a mistopisné zafazeni hry: 14441821

Téma hry: simulacni strategie, jejiz zacatek je stanoven po vitézstvi Osmanti v bitvé u Varny.
Ackoli hra nese nazev Europa, neomezuje se pouze na izemi Evropy, ale vzhledem ke svému
historickému zasazeni dava Siroky prostor pro moieplavectvi a budovani kolonii. Hra klade

diraz na ovliviiovani vnitrostatni politiky. Zde je dualezitym faktorem panovnik, ktery
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oproti jinym hram tohoto typu silné ovliviiuje politickou silu zemé. Hlavnim namétem hry je

uzavirani spojeneckych smluv a valéeni se znepratelenymi narody. Tento boj siln€ ovliviiuje

technologicky pokrok, ktery 1ze v zemich rozvijet. %

Typ hry: simulac¢ni real-time strategie
Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: navaznost na historické udalosti, osobnosti panovniki

7.4.3 The Oregon Trail

=
-

Vyvojaf: ~ Minnesota  Educational ~ Computing -
Consortium

Press ENTER to size up the situation
Date: April 4, 1848

ror
Rok vydani: 1971 RasTh Goga
Food: 955 pounds
Next landmark: 42 miles

Lokalizace: angliétina Miles traveled: 60 miles

Press SPACE BAR to continue

Casové a mistopisné zafazeni hry: 1848, USA Obrdzek 19 - The Oregon Trail

Téma hry: cesta osadniki Oregonskou stezkou. Na pocatku hry dostane hra¢ pfidélenou sumu
penéz, za kterou ma moznost nakoupit suroviny na cestu a zvoli, ktery mésic cesta zapocne.
Stav karavany ovlivituje pocasi, zasoby jidla (b&hem cesty 1ze formou minihry lovit bizony)
a zdravi osadniki — vyskyt nemoci, napt. spalnicky. Béhem cesty karavana zastavuje
u pevnosti, kde 1ze prodavat ¢i nakupovat suroviny. Karavana musi také nékolikrat piekrocit
feku, o coz se lze pokusit bez pomoci, kdy vsak hrozi riziko ztraty zasob a utonuti osadniku,
nebo lze zaplatit pfevoznikovi za pievoz vozi pies feku. Ve hie ve velké mife figuruje faktor
nahody, naptiklad vyskyt nemoci u osadniki (velmi ¢asto smrtelnych) ¢i riziko prepadeni

karavany.

Typ hry: adventura

Vzdélavaci hra: ANO

Vzdélavaci prvky ve hie: popis migrace obyvatel z vychodu severni Ameriky na zapad véetné
rizik, jaka tato cesta obnasela

Poznamky: Oregon Trail je viibec prvni hrou vytvotrenou S cilem vzde¢lavat. Pivodni hra z

roku 1971 byla tvofena pouze textem, ovladana byla piikazy, které se odesilaly do externiho

5" Europa Universalis 1V., In: Games.cz [online]. 2013 [cit. 2018-02-06]. Dostupné z:
https://games.tiscali.cz/europa-universalis-iv-15141
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pocitace, ten piikaz vyhodnotil a odeslal zpét odpovéd’, kterd se vytiskla na papir. Prvni
graficka verze hry vznikla v roce 1979.%®

7.4.4 Victoria Il

Vyvojat: Paradox Interactive
Webova stranka hry: https://www.paradoxplaza.com/victoria-ii/VAVA02GSKvic2001.html
Rok vydani: 2010

Lokalizace: anglictina

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 75/100
Casové a mistopisné zafazeni hry: 1836-1936

Téma hry: hra, ktera se graficky odehrava na svétové

map¢, je zamétena na obchodni a diplomatické vztahy

Obrazek 20 - Victoria
mezi narody. Je mozné ovladani zhruba 200 narodl. Hra neni pfimo vazana na historické

udalosti, ale je jejich vyusténim. Udalosti, které hru piedchazi ji v pribéhu hrani politicky
i ekonomicky ovliviiuji. Ve hie lze manipulovat S vnitrostatni politickou, ekonomickou
I socidlni situaci. Piikladem je vydavani reforem, které¢ vyvolaji populaéni rist. Ekonomické

stranka hry je zaméfena na feseni produkce a distribuce zdroji jak lokalng, tak globalng. *°

Typ hry: strategicka simulace

Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hte: feseni politickych, diplomatickych a ekonomickych vztahti v obdobi
19. - 20. stoleti

7.5 Hry obsahové Fazené do obdobi modernich déjin

7.5.1 Battlefield 1

Vyvojai: EA DICE

Webova stranka hry: https://www.battlefield.com

06]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/tema/gdc-2017-oregon-trail-nejuspesnejsi-vyukova-hra-vsech-dob-
294082

¥ Victoria I, I Games.cz  [online]. 2016  [cit. = 2018-02-06].  Dostupné  z:
https://games.tiscali.cz/video/ctenarsky-gamesplay-hrajeme-historickou-strategii-victoria-ii-283425
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Rok vydani: 2016

Lokalizace: anglictina

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 88/100

Casové a mistopisné zafazeni hry: 1. svétova valka

Téma hry: ak¢ni hra stiileciho typu, kde skrze pohled vojaka Trojdohody prozivate frontové
boje 1. svétové valky. Battlefield 1, naptiklad bitvu o feku Somme ¢i bitvu u Passchendaele
(znamou téz jako tieti bitvu u Yper). Oproti podobnym hram tohoto typu zdiraziuje osudy
jednotlived — pfi kazdé herni ,,smrti se hraci zobrazi jméno postavy vojaka S daty narozeni
a umrti, hra se tak pro hrace stava realisti¢téjsi, nebot” herni postavy uz nejsou pouze neznami,

bezejmenni vojaci.

Typ hry: 3D akéni FPS, singleplayer, multiplayer
Vzd¢lavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hite: dobové tanky, zbrang, letadla, boje v zdkopech

7.5.2 Série Call of Duty:

7.5.2.1 Call of Duty

Vyvojai: Infinity Ward
Webova stranka hry: https://www.callofduty.com/

Rok vydani: 2003 Obrzek 22 - Call of Duty
Lokalizace: anglictina prehrada Eder, Nemecko
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 91/100

Casové a mistopisné zatazeni hry: 2. Svétova valka, Evropa
Téma hry: hra¢ ve hie ovlada postupné tfi rizné postavy vojaku spojeneckych narodnosti —
SSSR, Velké Britanie a USA. V roli vojaka USA hrac¢ bojuje
pi invazi v Normandii a nasledné bitvé o St. Mere Eglise v roce 1944. S vojakem Velké
Britanie hrac¢ prozije v roce 1944 bitvu o Pegasus Bridge a zniceni kiizniku Tirpitz. V tieti
Casti kampané hrac ovlada vojaka SSSR, napiiklad pfi bitvé o Stalingrad 18. zafi 1942 a bitveé
o Berlin v 30. dubna 1945.%°

0 Call of duty. Call of Duty Wiki[online]. [cit. 2018-01-27].  Dostupné z:
http://callofduty.wikia.com/wiki/Call_of Duty
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7.5.2.2 Call of Duty 2

Vyvojart: Infinity Ward
Webova stranka hry: https://www.callofduty.com/
Rok vydani: 2005

Lokalizace: anglictina

Obrazek 23 - Call of Duty 2 — budova risského
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 86/100 snému v Nemecku
Casové a mistopisné zatazeni hry: 2. svétova valka, Evropa a severni Afrika
Téma hry: podobné¢ jako v prvnim dile série Call of duty, izde hra¢ postupné ovlada
tii vojaky spojeneckych vojsk — vojaka SSSR, Velké Britanie a USA.V roli vojaka SSSR hra¢
bojuje v bitvé o Stalingrad. Jako britsky vojak, serzant John Davis, je Vasim tkolem
znovuobsazeni mésta Caen. Posledni hratelnou postavou je vojak Bill Taylor, ktery se ucastni

bitev u Pointe du Hoc a prekro¢eni Rhine River.®

7.5.2.3 Call of Duty WWI I

Vyvojai: Sledgehammer Games
Webova stranka hry: https://www.callofduty.com/
Rok vydani: 2017

Lkt < > ‘ AN B .
Obrdazek 24 - Call of Duty WWII. — zdbéry z
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 79/100 DLC The Resistance

Lokalizace: anglictina

Casové a mistopisné zafazeni hry: 2. svétova valka v obdobi let 1944-1945, Evropa

Téma hry: tento dil série Call of Duty se izce zaméfuje na postup 1. pési divize americké
armady, tzv. ,,The Big Red One“. Hra zacina v roce 1944 pfi vylodéni na plazi Omaha
v Normandii. V dal$ich misich se hra¢ zGcastni naptiklad bitvy v prismyku Kaserin, bitvy
v Ardenach ¢&i osvobozeni Paiize. 30. ledna 2018 vyslo DLC ®2 The Resistance, které zahrnuje
multiplayerovou mapu Anthropoid, odehravajici se v protektoratni Praze, inspirovanou

stejnojmennou udalosti, pfi které doslo Kk atentitu na zastupujiciho fiSského protektora

Reinharda Heydricha.®

Typ her: 3D akéni FPS, singleplayer, multiplayer

60 Call of duty II. Call of Duty Wiki[online]. [cit. 2018-01-27]. Dostupné z:
http://callofduty.wikia.com/wiki/Call_of Duty 2

62 Downloadable content — stahovatelny obsah, ktery vychazi po vydani hry jako forma jejiho rozsifeni

8 Call of duty WWII. Call of Duty Wiki[online]. [cit. 2018-02-06]. Dostupné z:
http://callofduty.wikia.com/wiki/Portal:Call_of_Duty:_WWII
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Vzdélavaci hry: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: inspirace skuteCnymi historickymi udalostmi 2. svétové valky,
dobové¢ zbrané a uniformy vojakt

Poznamky: do roku 2018 vyslo celkem c¢trndct her série Call of Duty. VSechny hry maji
spole¢né vale¢né téma, ne vSechny jsou vSak historicky zasazeny do minulosti, napi. hra Call
of Duty 4: Modern Warfare, ktera se odehrava v nedaleké budoucnosti.

Moznost vyuziti hry ve vyuce: komercni hra, jejiz vhodné zatazeni je v 9. ro¢niku pii tématu
2. svétové valky. Pofizeni, zejména starSich dila série, neni ptilis nakladné. Napiiklad druhy
dil série Call of Duty 2 lze pofidit za ca. 200 K¢. Vyuziti hry spociva v proziti dalezitych
okamzikd 2. svétové valky o¢ima prvni osoby, napt. bitvy o Stalingrad, vylodéni v Normandii

a bitvy o Berlin.

7.5.3 Ceskoslovensko 38-89

Vyvojai: Filozoficka a Matematicko-fyzikalni fakulta Univerzity Karlovy v Praze a Ustav pro
soudobé d&jiny Akademie véd Ceské republiky
Webova stranka hry: http://cs3889.cz/

Rok vydani: 2015

Lokalizace: ¢estina

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 74/100

Casové a mistopisné zatrazeni hry: 2. svétova valka,

Obrazek 25 - Ceskoslovensko 38-89

Protektorat Cechy a Morava

Téma hry: interaktivni vyukova simulace ve které hra¢ zkouma minulost svych prarodi¢a za
2. svétové valky v Protektoratu Cechy a Morava. Dédecek, ktery je v soucasnosti v komatu,
byl za valky v dobé heydrichiady zatéen gestapem a odvezen do koncentra¢niho tébora.
Ukolem hrace je formou rozhovorti s pamétniky odhalit déivody zatéeni dédecka.

V rozhovorech se odrazeji témata holocaustu, kolaborace i odboje.

Typ her: interaktivni vyukova simulace

Vzdélavaci hry: ANO

Vzdélavaci prvky ve hie: popis Zivota b&znych lidi v Protektoratu Cechy a Morava pod
hrozbou nacistického rezimu, kolaborace, koncentra¢ni tabory, holocaust, odbojové
organizace a odbojafi, osud Romu za 2. svétové valky. Hra mimo jiné obsahuje encyklopedii,

ktera rozsifuje znalosti ziskané ve hie.
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Poznamky: Hra byla v roce 2017 upravena a znovu vydana pod ndzvem Attentat 194254

Moznost vyuziti hry ve vyuce: hra je zasazena do obdobi 2. svétové valky a jeji vyuziti je tedy
ve vyuce zaki 9. roéniku ZS. Demoverze je pro uéitele k dispozici na webovych strankach
hry, jeji plné verze stoji zhruba 200 K¢. Protoze je hra vyukovou simulaci, 1ze ji hrat nejen na
PC, ale i na interaktivni tabuli. Hlavnim principem hry jsou rozhovory s pamétniky, ve
kterych hrac voli otazky, na které chce ziskat odpovéd’. Na webovych strankach hry je pro
Skoly k dispozici metodicka piiru¢ka a modelové hodiny s pracovnimi listy pro zaky. Navrh

na dal$i moznost zatfazeni této vzdelavaci hry do vyuky jsou v dalsi kapitole této prace.

7.5.4 Série Mafia:

7.5.4.1 Mafia: The City of Lost Heaven

Vyvojar: Illusion Softworks
Rok vydani: 2002

Lokalizace: ¢estina
Obrdazek 26 - Mafia: The City of Lost Heaven
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 88/100

Casové a mistopisné zafazeni hry: 30. 1éta 20. stoleti, USA

Téma hry: hra se odehrava ve fiktivnim mésté Lost Heaven v dobé velké hospodarské krize.
Hra¢ ovlada postavu taxikdfe Toma Angely, ktery se shodou okolnosti pfiplete do valky
mafidnskych klant. Tom nasledné vyuZziva nabidky a stava se clenem mafidnské rodiny Dona
Salieriho ze ¢vrti Little Italy. Postupné se vypracovava z pozice fidice do role fadového
mafiana. Osudnym se Tomovi stane vyznavani vlastnich pravidel kodexu mafie — ne v§echny
nepfatele je nutno zabit. Don se pokusi Toma nelspéSné zabit, naez se Tom spoji S policii

a stava se korunnim svédkem procesu s mafii v Lost Heaven.

7.5.4.2 Mafia Il

Vyvojar: 2K Czech
Webova stranka hry: http://www.2kgames.com/mafia2
Rok vydani: 2010

Lokalizace: ¢eStina

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 77/100 Obrazek 27 - Mafia Il

84 http://attentat1942.com/
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Casové a mistopisné zatazeni hry: 40. a 50. 1éta 20.stoleti, USA

Téma hry: hlavni postavou hry je Vito Scarletta, ktery se pravé vratil z 2. svétové valky do
fiktivniho mésta Empire Bay v USA. Po navratu se Vito spolu S kamaradem Joem vénuje
nelegalni ¢innosti — kradeze aut, vykradani obchodt, nacez je zatéen a odsouzen do vézeni.
Z vézeni se vraci v 50. letech, kdy se diky konexim stava ¢lenem rodiny Dona Falcona.
Jednim z ukoli, kterymi je Vito povéien, je i zabiti hlavni postavy prvniho dilu Toma Angely,

ktery se svou rodinou Zije ve mésté pod faleSnou identitou.

7.5.4.3 Mafia Il

Vyvojai: Hangar 13 F | i
Webova stranka hry: https://mafiagame.com/cz/ Y HECGr -
Rok vydéni: 2016 E E i 1

Lokalizace: angli¢tina, ¢eské titulky

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 67/100
Casové a mistopisné zafazeni hry: 60. 1éta, USA Obrdzek 28 - Mafia 111

Téma hry: hlavnim hrdinou je afroamericky miSenec Lincoln Clay, ktery se vraci po valce ve
Vietnamu do fiktivniho mést¢ New Bordeaux na jihu USA. Zde se nejprve pfipoji
Kk ¢ernosskému gangu Black Mob. Poté co se jej rozhodne nepratelskda mafie zavrazdit,
rozhodne se Lincoln zaloZit vlastni organizaci, se kterou ma v planu ovladnout mésto, S ¢imz
mu mimo jiné pomaha i hrdina druhého dilu Vito Scarletta. Diky ptivodu hlavniho hrdiny se

ve hi'e odrdzi i téma rasismu.

Typ her: 3D akéni TPS, singleplayer
Vzdélavaci hry: NE
Vzdélavaci prvky ve hrach: dobové zbrang€, autenticka historickd vozidla, simulace stylu

zivota ve méstech v riiznych obdobich 20. stoleti

7.5.5 World of Tanks

Vyvojat: Wargaming
Webova stranka hry: https://worldoftanks.com/
Rok vydani: 2011

Lokalizace: ¢eStina Obrdzek 29 - World of Tanks
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Téma hry: hlavnim namétem hry jsou souboje tankti dvou tyma na herni plose. Vyhry ve hie
lze docilit vice zpusoby, napiiklad zniCenim vSech nepratelskych tankti ¢i obsazenim
nepiatelského uzemi po stanovenou dobu. Ve hie je prozatim Kk dispozici ca. 450 tanku
deviti stati (Némecko, Sovétsky svaz, USA, Francie, Cina, J aponsko, Ceskoslovensko, Velka

Britanie, Svédsko) z riiznych dasovych obdobi od prvni svétové valky po valku ve Vietnamu.

Typ hry: MMO, Freeware
Vzd¢€lavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: historické tanky

7.6 Hry a herni série bez konkrétniho historického zaméreni

V této kapitole budou jmenovany herni série, které vSechny své hry nezaradily do
jednoho konkrétniho obdobi dé&jin ¢i konkrétni hry, které rozsahem svého obsahu popisuji
Siroké obdobi dé&jin.

7.6.1 Série Age of Empires:

7.6.1.1 Age of Empires

Vyvojai: Ensemble Studios

Webova stranka hry: https://www.ageofempires.com
Rok vydani: 1997

Obrazek 30 - Age of Empires

Lokalizace: angli¢tina

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 83/100

Casové a mistopisné zatazeni hry: pravék

Téma hry: jedna z prvnich strategickych her, odehravajicich se v historickém prostiedi. Ve
hie simulze hra¢ zvolit a hrat za jeden z dvanacti historickych narodd, kazdy se
specifickymi vojenskymi jednotkami. Hra ma dva zakladni cile, vybudovani silné civilizace
skrz modernizaci, nové technologie a rozsifovani mést. Druhym cilem je pak ovladnuti
ostatnich narodi vojenskou silou. Souboj mezi narody probiha béhem vyvoje civilizaci ve

¢tyt historickych obdobich: doba kamenna (Stone age), mladsi doba kamenna (Tool age),
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siln&j§i vojenské jednotky.%

7.6.1.2 Age of Empires Il

Vyvojai: Ensemble Studios
Webova stranka hry: https://www.ageofempires.com
Rok vydani: 1999

Lokalizace: angli¢tina
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 92/100 Obrdzek 31 - Age of Empires |1
Casové a mistopisné zatazeni hry: sttedovék, Evropa a Asie

Téma hry: hra je koncipovana do obdobi stfedovéku od jeho pocéatku az do obdobi renezance.
V zakladni hie je mozno hrat za jeden ze t¥inacti narodi. Ctyti vydané datadisky tyto narody
roz$ifuji az do poc¢tu 31. Kazdy narod ma své specifické vojenské jednotky i odliSnosti ve
vzhledu budov. Stejné jako v prvnim dile, izde je cilem hry vybudovani silné civilizace
a zniceni vSech nepiatelskych narodt. Historicka obdobi, kterymi civilizace prochazeji, jsou
v tomto dile série opét Etyfi: doba temna (Dark age), doba feudalni (Feudal age), doba hradni

(Castle age) a doba imperialni (Imperial age).®

7.6.1.3 Age of Empires 111

Vyvojai: Ensemble Studios
Webova stranka hry: www.ageofempires.com/games/aoeiii/
Rok vydani: 2005

Lokalizace: angli¢tina, ¢eské titulky Obrzek 32 - Age of Empires 111
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 81/100

Casové a mistopisné zatazeni hry: 16.-19. stoleti, Amerika

Téma hry: v kampani hry, ktera se zaméfuje na kolonizovani amerického kontinentu, je
mozno ovladat jeden z osmi evropskych narodd: Nizozemce, Francouze, Brity, Némce,
Turky, Spanély, Portugalce a  Rusy. Kazdy y narodi disponuje
vlastnimi specifickymi vojenskymi jednotkami i narodnostnimi vyhodami. Pfi rozvoji naroda

hra¢ prochazi péti technologickymi véky: doba objevna (Discovery age), doba kolonialni

8 Age of Empires. Age of Empires Series Wiki[online]. [cit. 2018-02-06]. Dostupné z:
http://ageofempires.wikia.com/wiki/Age_of Empires:Portal
8 Doupé.cz [online]. [cit. 2018-02-02]. Dostupné z: https://doupe.zive.cz/clanek/age-of-empires-ii
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(Colonial age), doba pevnostni (Fortress age), doba primyslova (Industrial age) a doba
imperialni (Imperial age). Hlavni cile hry jsou pak shodné s pfedchozimi dily, pouze v jiném
historickém prostedi a dobg. &7

Typ hry: realtimova strategie

Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hte: historické narody a jejich pfislusné vojenské jednotky, vyvoj
civilizace, budovy ptislusné dané historické dobé

Poznamky: v roce 2013 vySla HD edice hry Age of Empires Il, ktera ovSem nenavazala na
popularitu druhého dilu. Na serveru Metacritic byla ohodnocena 68 body. V leto$nim roce byl
znovu vydan i prvni dil série pod nazvem Age of Empires: Definitive Edition, kterému se na
trhu i u hract uspét také nepodafilo. Recenzenti serveru Metacritic hie udélili ,,pouze
69 bodu.

7.6.2 Age of Mythology

Vyvojari: Ensemble Studios

Webova stranka hry:
https://www.ageofempires.com/games/aom/
Rok vydani: 2002

Lokalizace: angli¢tina

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 89/100

Obrazek 33 - Age of Mythology

Casové a mistopisné zafazeni hry: starovék

Téma hry: Age of Mythology v mnohém navazuje na hry Age of Empires vydané timtéz
vyvojafem. Zaroven se i vV mnohém odliSuje, nebot’ tématem hry jsou predevsim baje, vira
a bozstva. Hrat lze za tfi narody — Reky, Egyptany a Vikingy. Kazdy narod ma své vlastni
bozstvo a tii hlavni bohy, Rekové — Dia, Poseidona a Hada, Egyptané — Ra, Isis, Seth
a Vikingové — Odin, Thor, Loki. Kazdy bih ma specifické schopnosti, kterymi mize

napiiklad zvysit silu uréité bojové jednotky, posilit produkei surovin apod.®

Typ hry: real-time strategie
Vzdélavaci hra: NE

67 Age of Empires |Ill. Age of Empires Wiki[online]. [cit. 2018-02-02]. Dostupné z:
http://ageofempires.wikia.com/wiki/Age_of Empires_lII

88 Games.cz [online]. [cit. 2018-02-02]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/recenze/age-0f-mythology-recenze-
49228
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Vzdélavaci prvky ve hie: polyteistické ndbozenstvi starovékych narodi a jejich bozstva, riizné
zpusoby vyznavani viry

Poznamky: Zatazeno do této kategorie z divodu uzké podobnosti se sérii Age of Empires od
stejnojmenného vyvojaie

7.6.3 Série Assassin's Creed

7.6.3.1 Assassin's Creed

Vyvojar: Ubisoft
Webova stranka hry:

https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed/
Rok vydani: 2007

Obrdazek 34 - Assassin’s Creed

Lokalizace: anglictina

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 81/100

Casové a mistopisné zafazeni hry: tfeti kiizova vyprava ve Svaté zemi

Téma hry: vroce 2012 je Desmond Miles unesen spole¢nosti Abstergo Industries, ktera
Desmonda potiebuje, nebot’ jeho DNA obsahuje genetické vzpominky jeho prapiedka asasina
Altaira Ibn-la' Ahada. Abstergo Industries je moderni templaiskou organizaci, ktera po staleti
s asasiny soupefi. Cilem templait je ziskani ,,Kousku raje“, pomoci né¢hoz chtéji templafti ve
svété nastolit novy potadek, cemuz se asasini snazi v celé historii lidstva zabranit. Artefakt
byl templafi odhalen ve Svaté zemiVvroce 1191, kde se pravé vté dobé pohyboval
Desmondiiv pfedek Altair. Uneseny Desmond je tedy pfipojen do pfistroje nazvaného
»Animus®, ktery dokéze genetické vzpominky praptedkl prehravat. Desmond tedy proziva
udalosti ze Zivota svého prapifedka ve Svaté zemi — konkrétné ve méstech Jeruzalém, Akkon

a Damasek, aby templaiim odhalil, kde se ztraceny artefakt nach4zi.®

Historické osobnosti ve hie: William V Marquess of Montferrat, Master Sib

rand, Richard Lvi

VIR

Srdce, Robert IV of Sablé, Ibn Jubayr, Rashid ad-Din Sinan

7.6.3.2 Assassin's Creed 11

Vyvojat: Ubisoft
Webova stranka hry:

Obrdazek 35 - Assasin’s Creed ||
8  Assassin's  Creed. Assassin's Creed  Wiki [online].  [cit.  2018-01-27]. Dostupné z:
http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s_Creed
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https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed-2/

Rok vydani: 2010

Lokalizace: angli¢tina

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 86/100

Casové a mistopisné zafazeni hry: renesanéni Italie

Téma hry: hra pifimo navazuje na udalosti prvniho dilu. Desmondu Milesovi se podafi
uprchnout ze spole¢nosti Abstergo Industires. Na utéku se spoji s asasiny, ktefi jej opét piipoji
do Animu. Tentokrat Desmond proziva vzpominky Ezia Auditore da Firenze, puvodem
z Florencie, na konci 15. stoleti. Stejné jako v prvnim dile jsou zde primarnimi cili nalezeni
,Kousku raje, ktery Altair pfed smrti ukryl a boje s templafi. VSe probiha na pozadi Eziova
Zivota, od momentu, kdy jsou Eziuv otec a bratii zatCeni, faleSné¢ obvinéni z velezrady a
popraveni. Eziovi se spoleéné s matkou a sestrou podati z Florencie uprchnout ke stryci do
Monteriggioni. Ezio se pfida k fadu asasinti a rozhodne se svého otce pomstit. Mimo jiz
zminénych lokaci Ezio pronasleduje své nepratele v Benatkach a Vatikanu. "

Historické osobnosti ve hie: Leonardo da Vinci, Lorenzo de' Medici, Lucrezia Borgia, papez
Alexander V1.

7.6.3.3 Assassin's Creed 111

Vyvojat: Ubisoft

Webova stranka hry:
https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed-3/
Rok vydani: 2012

Lokalizace: anglictina, Ceské titulky

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 80/100

Obrazek 36 - Assasin’s Creed III

Casové a mistopisné zafazeni hry: 18. stoleti, USA

Téma hry: posledni pfibéh, jehoz hlavni postavou v pfitomnosti je Desmond Miles, ktery se
snazi v tajemném chramu zvratit konec svéta. V roli pfedka se Desmond nejprve vraci do
zivota Haythama Kenwaye, pozdéji odhaleného jako ¢lena templafského fadu. Nasledné hrac¢
pokracuje v roli jeho syna pojmenovaného Ratonhnhaké:ton. Naptl indian, naptl Anglic¢an,
ktery zil sam s matkou, dokud do jeho vesnice nevpadli kolonizatofi, ktefti ji vypalili a jeho

matku zabili. Ratonhnhaké:ton ptisaha kolonizatorim pomstu, k ¢emuz mu pomtize Achilles

™ Assassin's Creed Il. Assassin's Creed Wiki[online]. [cit. 2018-01-27]. Dostupné z:
http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s_Creed_lI
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Davenport, postar$i muz a ¢len fadi asasint, ktery jej zasvéti do uceni asasinll a zaroveit mu
dava kryci jméno Connor, aby tak skryl jeho indiansky ptivod. Po vycviku se Conor ptipoji
k Americké revoluci, jelikoZ jeho nepiatelé ve valce sympatizuji S Angli¢any.”

Historické osobnosti ve hie: Samuel Adams, John Hancock, George Washington, Benjamin

Franklin, Charles Lee, Thomas Jefferson

7.6.3.4 Assassin's Creed IV: Black Flag

Vyvojat: Ubisoft
Webova stranka hry: https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed-4-black-flag/
Rok vydani: 2013

Lokalizace: angli¢tina, ceské titulky
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 84/100

Casové a mistopisné zafazeni hry: 1715, Karibik

Téma hry: hra se odehrava v roce 1715 v Karibském mofi.

Tento dil série neobsahuje pasdze ze soucasnosti, pgzek 37 - Assassi ‘s Creed IV- B,a ,:|g
vzpominky jsou Cerpany z tzv. ,,vzorku 17°. Hlavni postavou hry je Edward Kenway, pirat,
ktery se Kk bratrstvu asasint dostane, kdyZ zavrazdi a oloupi asasina, jenz se rozhodl bratrstvo
zradit a spojit se s templaii. Edward krom role asasina stale zlistava piratem, a proto je vétSina
misi ve hfe spjata s nAmotni tématikou.’

Historické osobnosti ve hie: Anne Bonny, Charles Vane, Edward ,,Cernovous* Thatch

7.6.3.5 Assassin's Creed: Unity

Vyvojat: Ubisoft

Webova stranka hry: https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed-unity/
Rok vydani: 2014 ‘
Lokalizace: anglictina, Ceské titulky
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 70/100 L

Casové a mistopisné zatazeni hry: Velkd francouzska

revoluce, Francie

Obrazek 38 - Assassin’s Creed: Unity

T Assassin's  Creed IIl. Assassin's Creed Wiki[online]. [cit. 2018-02-02]. Dostupné z:
http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s_Creed_llI

2 Assassin's Creed I1V: Black Flag. Assassin's Creed Wiki [online]. [cit. 2018-02-02]. Dostupné z:
http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s_Creed_1V:_Black Flag
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Téma hry: hlavni postavou hry je Arno Dorian, ktery je obvinén z vrazdy otéima a uvéznén
Vv Bastile, zde se seznami S asasinem Bellecem, jenz mu odhali jeho schopnosti a vycvi¢i ho
Vv boji. Pii dobyti Bastily Armo s Bellecem z vézeni prchaji. Arno se rozhodne piipojit
K bratrstvu, aby mohl pomstit smrt svého otce asasina a ot¢ima template.”

Historické osobnosti ve hie: Marquis de Sade, Ludvik XVI., Maximilien de Robespierre,

Napoledén Bonaparte

7.6.3.6 Assassin's Creed: Syndicate

Vyvojat: Ubisoft

Webova stranka hry: https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed-syndicate/

Rok vydani: 2015

Lokalizace: anglictina, Ceské titulky

Hodnoceni dle serveru Metacritic: 74/100

Casové a mistopisné zatazeni hry: Viktorianské obdobi, Londyn

Téma hry: ptibeh, ve kterém lze hrat za dvé hratelné - F o
postavy Jacoba a Evie Freye, je zasazen do konce 19. :
stoleti do obdobi Viktorianského Londyna, ten je na [ 7

pocatku hry zcela v rukou templafi, ktery jej ovlada

pomoci gangu zvaného Mizerové (v anglické
verzi Blighters). Hra¢ se snazi v roli dvojcat a jejich Obrézek 39 - Assassin’s reed, Syndicate |
gangu zvaného Vé&Ze (v anglické verzi Rooks '#) mésto z moci templaiti osvobodit. Hra se
odehrava v dobé¢ 2. primyslové revoluce a je zde silné patrny kontrast mezi centrem Londyna
a praimyslovymi oblastmi s dlouhou pracovni dobou a détskou praci.

Historické osobnosti ve hie: Charles Dickens, Charles Darwin, Karl Marx, Arthur Conan

Doyle, Alexander Graham Bell, kralovna Victoria

7.6.3.7 Assassin's Creed: Origins

Vyvojat: Ubisoft

Webova stranka hry: https://assassinscreed.ubisoft.com/game/en-gb/home/

8 Assassin's Creed: Unity. Assassin's Creed Wiki[online]. [cit. 2018-02-06]. Dostupné z:
http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s_Creed:_Unity

74 Ceské titulky, které jsou ve hie vlozeny nazev gangu pozménily. Doslovny pieklad slova ,,rooks* jsou havrani.
> Assassin's Creed: Syndicate. Assassin's Creed Wiki [online]. [cit. 2018-02-06]. Dostupné z:
http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s_Creed:_Syndicate
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Rok vydani: 2017
Lokalizace: angli¢tina, ceské titulky
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 84/100

Casové a mistopisné zafazeni hry: Starovéky Egypt

Téma hry: hlavni postavou hry je Bayek ze Siwy a jeho
Zena Aya, povolanim medZajové, coz byla forma strazni =~ Obrazek 40 - Assassin’s Creed. Origins

hlidky ve starovékém Egypté. D¢&j je zasazen do obdobi vlady Ptolemaiovct, konkrétnéji éra
spoluvlady Kleopatry VII a Ptolemaia XIII, tedy obdobi konce egyptské fiSe. Pasdze ze
soucasnosti navazuji na udalosti filmu Assassin’s Creed z roku 2016. "® Pracovnice Absterga
Layla Hassan se vydava do Egypta, aby ziskala objeveny artefakt. Misto toho narazi v hrobce
na mumie starych asasinii Bayeka a Ayae. Rozhodne se pfipojit do Animu a prozit jejich
vzpominky, doufaje, Ze u¢ini néjaky vyznamny objev, ktery ve firmé zlepsi jeji postaveni.’’

Historické osobnosti ve hie: Kleopatra VII, Ptolemaius XIIlI, Julius Caesar, Gaeus Pompeius

Magnus, Marcus Junius Brutus, Gaius Cassius Longinus

Typ her: akéni adventura

Vzdélavaci hry: NE

Vzdélavaci prvky ve hrach: historické postavy, autentické budovy a pamatky ptislusné dané
zemi a obdobi, vyznamné historické udalosti

Poznamky: do dnesni doby vzniklo mnoho her série Assassin's Creed. V praci jsou uvedeny
pouze ty nejvyznamnéjsi. Dalsi hra této série, ktera ponese nazev Assassin's Creed: Odyssey,
bude zasazena do obdobi peloponéskych vélek. Hra ma planované datum vydani
5. fijna 2018. Soucasti kazdé z uvedenych her této série je kodex, ktery seznamuje hrace S
osobami, pamatkami a historickymi udalostmi, které se ve hie vyskytuji.

Moznost vyuziti her ve vyuce: série her Assassin's Creed je soubor komercnich her, jejiz
pofizovaci cena se pohybuje od 200 — 1500 K¢, v zavislosti na konkrétni hfe a herni
platform¢. 1 pies pofizovaci naklady se jedna o jedny znejznaméjSich her s historickou
tématikou, jak je prokazano v dalsi kapitole. Hry z této série maji ve vyuce d&jepisu Siroké
vyuziti, nebot” se neomezuji pouze na jedno historické obdobi, ale kazd4d z her série je
zasazena do jiné historické doby a tzemi. Proto lze zabéry a videa ze hry vyuzit jako

prezentaci vzhledu mést, jejich historickych budov a vyznamnych historickych udalosti —

76 https://www.foxmovies.com/movies/assassins-creed
" Assassin's Creed: Origins. Assassin's Creed Wiki[online]. [cit. 2018-02-06]. Dostupné z:
http://assassinscreed.wikia.com/wiki/Assassin%27s_Creed:_Origins
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vrazda Gaia Julia Caesara v Assassin's Creed: Origins, Bostonské piti ¢eje v Assassin's Creed

I11, dobyti Bastily v Assassin's Creed: Unity aj.

Obrazek 41 - Katedrala Notre Dame, Pariz, Obr dzf{‘ 42 - ngedr dla, N ?t;~e Dame,
Francie, zaber ze hry Assassin’s Creed: Unity Pariz, Francie, aktudlni podoba

7.6.4 Polda 4

Vyvojai: Zima Software

Webova stranka hry:
http://www.polda5.cz/polda-4-informace.php
Rok vydani: 2002

I:Okalizace: ¢eStina brdzek a1 Polda 4
Casové a mistopisné zafazeni hry: soucasnost, Patiz béhem Velké francouzské revoluce,
pravek, Egypt konec 18. stoleti

Téma hry: hlavnim tématem hry je cestovani ¢asem, pii kterém dochazi k ovliviiovani déjin
a prepisovani historie. Hlavni postavou hry je polda Pankrac, kterého do budoucnosti vysle
jeho znamy, rusky profesor Santusov, aby vysetfil, jaké svétové nasledky bude mit jeho novy
vyndlez, diky kterému se stane jedinym svétovym jazykem ruStina. Pfistroj na cestovani

Casem se vSak poroucha a Pankrac cestuje skrz riiznd mista a historické obdobi, ktera svym

pocinanim ovliviiuje.

Typ hry: adventura
Vzdé€lavaci hra: NE
Vzdélavaci prvky ve hie: nasledky zmén historickych udalosti a jejich vliv na soucasnost,

historické prostedi pravéku, revolucni Francie, novovékého Egypta
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Poznamky: hra byla zatazena do katalogu her, ackolijejim primarnim namétem neni
historické zasazeni. V obdobi francouzské revoluce vSak Pankrac bez ziejmého védomi hrace
zasahne do udalosti a zpuisobi zménu dé&jin, kde je Vv soucasnosti Francie s Anglii ve
dlouholeté valce. Hra tedy nuti hrac¢e uvazovat o nasledcich historickych udalosti a jejich

odrazu v souc¢asnosti.

7.6.5 Rise of Nations: Extended Edition

Vyvojai: Big Huge Games
Rok vydani: 2014

Lokalizace: anglictina, ¢eStina

Obrazek 42 - Rise of Nations: Extended Edition
Hodnoceni dle serveru Metacritic: 89/100
Téma hry: strategie s klasickym namétem budovani impéria v pribéhu dé&jin a soupeieni
s neprateli. V rozsitené edici je kdispozici 24 narodd. Jejich vyvoj je rozdélen do
osmi historickych obdobi od starovéku po moderni imperialni vék. Pfechod do nového obdobi
pfinasi kromé novych budov a vojenskych jednotek idivy svéta, piislusné danému
historickému obdobi, napt. pyramidy, terakotovou armadu, Versailles, Eiffelovu véz aj. Hra
nabizi tfi rezimy hrani. Kampan je rozdé€lena na c¢tyfi samostatné piib&hy, popisujici
vyznamné dobyvatelské momenty historie — Alexandr Veliky, Napoleon Bonaparte, Novy
svét, Studena valka. V tvodu kazdé kampané je kratké historické seznameni s danou dobou
anarodem. Dal§i moznosti je dobyvani svéta zvolenym narodem formou expanze,

spojeneckymi smlouvami a samoziejm¢ utoky na nepratelska tizemi. Volna hra pak nabizi

hraci takika neomezené moznosti hrani se zvolenym narodem, nepiateli, herni mapou atd.

Typ hry: real-time strategie

Vzdélavaci hra: NE

Vzdélavaci prvky ve hie: historické osobnosti, vojenské jednotky, odliSné vzhledy budov
narodi, vyznamné historické pamatky z rtiznych historickych obdobi.

Poznamky: hra je rozsifenou verzi hry Rise of Nations z roku 2003, ma vylepsenou grafiku

a obsahuje vsechny vydané datadisky ptvodni hry.
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8. Vyzkum o vyuzZiti her ve vyuce

Na dvou zakladnich Skolach byl v 9. ro¢nicich autorkou prace proveden vyzkum, jehoz
cilem bylo zjistit zdjem zakl o vyuziti pocitaCovych her ve vyuce, nejvhodnéjsi formu jejich
zatazeni a obecné znalosti zakt v oblasti her s historickou tématikou. Vyzkum se skladal ze
dvou ¢asti.

Bé&hem prvni ¢asti bylo tkolem zaka vypsat seznam her S historickou tématikou, které
tito zaci znaji, S cilem zjisténi zajmu a =znalosti o dany typ her. Pfed zahajenim
byli Zaci formou diskuze sezndmeni s terminem ,.hra s historickou tématikou®. Zaktm byla
pti vypracovani dana moznost vlastni interpretace tohoto terminu, zejména V Casovém
rozfazeni her historickych a her odehravajicich se v soucasném prostiedi.

Druh4 c¢ast vyzkumu zahrnovala konkrétni realizace vyuky S vyuzitim pocitacové hry.
Pro tyto ucely byla zvolena interaktivni vyukova hra ,,Ceskoslovensko 38-89“. Pfed realizaci
vyuky bylo nutno zdky v ptedchozich vyucovacich hodinach sezndmit S tématikou
Protektoratu Cechy a Morava, zejména S udalostmi spjatymi s atentdtem na fiSského
protektora Reinharda Heydricha. Bez ptedchoziho seznameni by
zaci nebyli schopni porozumét zasazeni déje hry.

Vyzkum byl proveden v 9. ro¢nicich dvou zékladnich Skol. Prvni Skolou o poctu
20 zaku 9. ro¢niku byla Fakultni zakladni $kola Olomouc, Tererovo namésti 1 s rozsifenou
vyukou télesné vychovy. Pro vyzkum zde byla vymezena omezena Casova dotace jedné
vyucovaci hodiny pro pfimé hrani hry a ¢ast predchéazejici vyucovaci hodiny pro probréani
teoretického kontextu. Jednalo se o tfidu vybérovou, ve které zaci dosahovali vybornych
znalostnich vysledkti. Druhou Skolou, na které byl vyzkoum proveden, je Zakladni Skola
a Matetska Skola Bfeclav, Kpt. Nalepky 7. Tuto $kolu, bez specifického zaméfteni, lze
charakterizovat jako béznou zakladni skolu, ve které Zaci dosahuji primérnych vysledkt. Zde
byla délka vyzkumu uzpisobena zajmu zaka a celkové tak byl pro individualni hrani hry
vyclenén cas tii vyucovacich hodin. Celkem se vyzkumu tucastnilo 17 zaka 9. ro¢niku této
Skoly, 7 divek a 10 chlapci, protoze v§ak vyzkum byl dlouhodobéjsi, pocet hrajicich zaka byl
nepravidelny. Zaci této tfidy jsou v b&znych hodinich pasivni a upfednostiiuji vyucovaci styl

formou vykladu pedagoga, ktery kontrolnimi otazkami udrzuje pozornost zaku.

V prvni skole bylo provedeno zjistovani znalosti zakti o hrach s historickou tématikou
formou samostatného dotazniku, v némz uvedli pocet her, ktery byl ve vysledku v rozmezi 0 —
13 her. Hry byly zapocitavany individualné, nikoli jako jednotné herni série. Priamérné

55



zaci dané tfidy uvedli 4,45 hry. Pramér tfidy ovlivituje odlouceny prvek 13 her, ktery uvedl
jeden zak. Zbyli zacive tifidé se pohybovali vrozmezi 0-9 uvedenych her. Nejveétsi
Cetnosti dosahl pocet uvedenych her 1 a 5, které uvedli ¢tyfi zaci dané tiidy. Median dané
tfidy ma hodnotu 4.

Na druhé zakladni Skole byla znalost her zjistovana jako soucast zavérecného
dotazniku. Tito Zaci hry sepisovali formou hernich sérii a pocet uvefejnénych her je tedy
niz§i. Zaci v dotazniku uvedli podet her v rozmezi 0 - 4. Primérné bylo uvedeno 1,55 hry.
Viditelny je rozdil mezi pohlavimi. Divky uvedly primérné 1 hru, chlapci 1,9 hry. Nejvétsi
Cetnosti dosahl pocet uvedenych her 1, stejné tak i modus tiidy.

Nejcastéji uvedenou herni sérii byla Mafia (konkrétné prvni dil t¥idilné série). Protoze
tuto hru uvedly téméF tfi ¢tvrtiny dotazovanych zaku, lze téméf s jistotou fici, ze se, mozna
i pro své Ceské kofeny, jedna o nejznaméjsi hru s historickou tématikou na urovni zaku
zakladni skoly. Druhou nejéastéjsi herni sérii byla Call of Duty. Dalsi herni série, které se
v dotazniku objevily jiz v nizsi frekvenci byly Age of Empires, World of Tanks, Battlefield
a série Assassin's Creed.

Za kontroverzni se da povazovat uvedeni sportovnich her typu FIFA a NHL do
dotazniku. Zminéna byla napiiklad hra FIFA 95 vydana roku 1994. Pii diskuzi se zaky
0 vhodnosti zatazeni Zaci reagovali historickymi prvky v tomto typu her — sportovni kluby
ajejich hraci, kteti nejvyssi fotbalovou soutéz v roce 1995 hrali, stadiony, kde se utkani
odehravala. Ackoli se tedy nejedna o historickou hru v pravém slova smyslu, je pro hrace
tohoto typu her i hra odehravajici se pied dvaceti lety historii.

Z dotazniku iz diskuze, ktera po sepsani dotazniku probéhla, lze fici, Ze Zaci maji
¢aste¢ny piehled o hrach s historickymi prvky. Pfi diskuzi bylo ale zjisténo, ze rozsah jejich
znalosti v této oblasti je mnohem vyssi, nebot’ pfi jmenovani her, které mohli do dotazniku
uvést reagovali velmi pozitivng. Je tedy zfejmé, ze Zzacityto hry znaji, ale nedokazi je
Klasifikovat jako hru s historickymi prvky. Diskuze o obsahu historickych prvki ve hrach
dopadla jiz méné Gspésné. Jako ptiklad pro rozvinuti diskuze byla zvolena série Mafie, kterou
znali téméft vichni dotazovani Zaci. Zaci, adkoli hru znaji, nebyli schopni historické prvky ve
hie rozeznat a pfijejich jmenovani reagovali pasivné. Z diskuze je tak patrné, ze se

zaci pfi hrani her soustiedi spiSe na obsah dané hry neZ na jeji prostiedi.

Druhd c¢ast vyzkumu byla na prvni zakladni Skole zaméfena na jednordzovou
realizaci vyuky formou pocitatové hry Ceskoslovensko 38-89. ProtoZe je hra pojata jako

interaktivni rozhovor a pro hrani hry byla Skolou vymezena omezena Casova dotace jedné
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vyudovaci hodiny, byla pro hrani zvolena forma prezentovani na interaktivni tabuli. Zaci se
v ovladani hry stfidali, otazky a odpovédi vsak byly vzdy voleny po diskuzi celé tfidy. Tato
diskuze byla fizena vyucujicim, ktery zaky usmériioval v unahlenych nazorech (napt. pfimé
obvinéni pamétnika z kolaborace s nacisty, které by zabranilo v pokracovani rozhovoru
s touto osobou). Tyto vstupy vyucujiciho do hry nutily zaky zamyslet se nad dal§im postupem
hrou. Zaroven vsak zabranily poznat nasledky neuvazeného jednani pfi diskuzich na citliva
témata, jakymi druha svétova valka jisté je.

Pro aktivizaci celé tfidy béhem hrani hry byly Zakim rozdany pracovni listy, které
slouzily jako forma vystupu z této hodiny. Pracovni list byl slozen z otazek, na které
zaci pti postupu hrou ziskavaly odpovédi. Otazky byly koncipovany tak, aby zahrnovaly
uéivo d&jepisu pro 9. ro¢nik zakladni $koly, napt. vysvétleni pojmu gestapo a kolaborace
s nacisty. Soucasti byly vsak i otazky rozsifujici znalosti, které zakiim lépe pomohou pochopit
kontext dané doby, napi. zda cely Cesky narod souhlasil s atentatem, ¢i jaké predméty bylo
zakazano vlastnit, a tedy za jejich nalezeni hrozilo zatéeni policii ¢i gestapem.
Odpovédi v pracovnim listé byly po skonceni hrani prodiskutovany a zkontrolovany.

Po skoneni hry byl zakim rozdan dotaznik, ktery zjiStoval, jaky zijem mayji
zaci 0 vzdélavani formou pocitacovych her a konkrétné jak bylo, dle jejich osobniho pohledu,
vzdélani v této zkuSebni hodiné efektivni. Zaci v dotazniku znagili zvolené odpovédi, které
byly sestaveny v pétibodové skale.

Vyzkumu se ztcastnilo 21 zakd, 10 chlapcii a 11 dévcat z 9. ro¢niku.

Prvni otazka dotazniku byla zamétena na oblibenost hry. 76 % zakd uvedlo, Ze se jim
hra libila. Zbylym 24 % zaku se hra spise libila. Rozdil odpovédi mezi chlapci a divkami byl
minimalni. Zavérem prvni otazky je, Ze hra Zaky zaujala. Procento zakt, kterym se hra libi by
se ziejmé zvedlo, pokud by se zménila forma hrani hry, kdy by kazdy z zakt hral hru
individualné na vlastnim PC a byl by tedy po celou dobu hrani hry aktivizovan. Tuto formu
hrani vsak $kolni prostfedi neumoznilo. [viz. graf 1]

48 % vSech zaka uvedlo, Ze by v hrani hry pii ¢asové moznosti pokracovalo. Nektefi
z zékt o hru projevili takovy zajem, ze na konci hodiny zjistovali u vyucujiciho dostupnost
hry. Mensi zajem o pokracovani ve hfe ma druha polovina tiidy. Pouze jeden zak v dotazniku
uvedl, Ze nema zajem o pokracovani hrani hry. Ani tato otazka neukazala vyznamnéjsi rozdil
mezi odpovéd'mi chlapcti a dévcat. Rozdil praimérnych hodnot vysledki ukazuje, ze dévcata
maji nepatrn¢ vetsi zajem o pokracovani ve hte.

Dalsi otazka vyzkumu smétovala kK zajmu o tento zpisob vyuky. S ohledem na téma

diplomové prace byly vysledky odpovédi zakt velice uspokojivé. 80 % zaka, ktefi
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dotaznik vyplnili ,odpovédélo, ze se jim zpusob vyuky formou hrani pocitacovych her libi.
Zbylych 20 % zaka odpovédélo, ze se jim hodina spise libila. Podobné jako u piredchozi
otazky i zde je pramér vysledkt dévcat nepatrné vyssi nez pramér chlapci. [viz. graf 2]

Cilem vyzkumu bylo zakim zprostiedkovat znalosti jinou formou nez béznou vyukou.
Ukolem zéki v daliich otazkach bylo tedy porovnat vyzkumnou hodinu s b&nou vyukou,
a to ve dvou faktorech, oblibenost hodiny a pocet ziskanych znalosti v porovnani s klasickou
frontalni vyukou. Zaroven také zjistit, zda zaci maji zajem o zafazeni vzdélavani formou
pocitatovych her. Ze zaky vyuka formou poéitatové hry zaujala vice nez b&zna vyuka, uvedlo
70 % zaka. 30 % zaka uvedlo, ze je vyuka zaujala trochu vice nez bézna vyuka. Z vysledki
této otazky lze vychazet, ze Zzaci pfijali zménu formy vyuky velice pozitivné. Nicméné
nejedna se o piekvapivé vysledky, nebot jakakoli zména vyuky oproti praktikované frontalni
vyuce je pro zaky vitana.

Otazka na pocet ziskanych znalosti ve srovnani s béznou vyukou piinesla nejvice
rozli¢né vysledky, nikoli mezi pohlavimi, ale mezi odpovéd'mi. Toto byla také jedina otazka,
na kterou né&ktefi respondenti odmitli odpovédét, nebot’ nedokazali posoudit Vv kratkém
casovém rozsahu pocet ziskanych znalosti ze hry, které by srovnaly se
svymi znalostmi z vyuky. Dale 14 % vsech dotazanych, a to pouze chlapci, odpovédélo, ze
dle jejich nazoru si z této hodiny odnesli vice poznatkii nez z bézné hodiny. 38 % zaku z této
hodiny ziskalo spiSe vice poznatkl. 24 % zakl uvedlo, ze hranim hry ziskali spiSe méné
poznatkil, nez v bézné vyuce. Jeden zak uvedl, Ze z hodiny ziskal méné poznatku, ackoli na
piedchozi otazku reagoval, Ze oproti bézné vyuce ho vyuka hranim hry zaujala vice. Ctyfi
zakyné nebyly schopny hodiny srovnat a proto se rozhodly odpovéd’ na otdzku vynechat.
[viz. graf 3] ProtoZe je hra zamé&fena na prohlubovani znalosti o Protektoratu Cechy a Morava
zaci, kteti jsou pravidelné vzdélavani frontalni vyukou, a pfijimaji tak kazdou vyucovaci
hodinou stru¢né kusé informace v souladu se vzdélavacim planem dané Skoly, mnohdy nevidi
vyznam v prohlubovéni znalosti. Zde vSe zavisi také na dvou faktorech, zajem zakd o dany
predmét a pedagog, ktery dokaze v Zacich tento zajem vzbudit. Pokud zak neni K rozsifovani
znalosti mimo stanovené ucivo dostatecné motivovany, nemuize byt vyuka efektivni. Tato
konkrétni hra, ktera je rovnéz hrou vzdélavaci, je vyjimecna v tom, ze nuti hra¢e uvazovat nad
nasledky a dusledky vlastniho jednani pti rozhovorech a nad chovanim dotazovanych lidi za
obdobi protektoratu, na coz neni v béZné vyuce prostor. Vysledky jsou ziejmé ovlivnény

I jednorazovym hranim hry, pfi kterém zaci nemaji moznost hru dostatecné prozkoumat.
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Otazka sméfujici na zajem zaka o zafazeni vzdélavacich her do vyuky pfinesla velice
pozitivni vysledky. VSichni dotazovani povazuji hrani her za vhodné doplnéni bézné vyuky
a jejich zarazeni by uvitali.

Vysledky, které byly ziskany na prvni dotazované skole, ptedevsim prokdzaly, ze zaky
vyuka formou pocitacové hry zaujala. Zda byla ovSem tato vyuka efektivni a zaci diky hrani

hry ziskali nové poznatky, nebylo mozné z divodu kratkého trvani vyzkumu prokazat.

Pro vyzkum vzdélavani formou pocitacovych her na druhé skole, byla stejné jako na
Skole prvni zvolena hra Ceskoslovensko 38-89 s tim rozdilem, Ze na této $kole nebyl pro
vyzkum vymezen urcity ¢as, ale vSe se odvijelo od zajmu zakt. Nakonec tedy byl pro vykum
vy¢lenén Cas tii vyucovacich hodin ptimého hrani v pocitatové ucebné dané Skoly. Prvni
hodinu byla vyuka fizena uéitelem, zaci se s hrou seznamovali a pracovali také s pracovnim
listem (podobnym, jaky byl pouzit jiz na prvni $kole), kde zaznamenavali ziskané poznatky ze
hry, které byly na konci hodiny prodiskutovany. Protoze vSak tempo hrani kazdého zaka bylo
individudlni a pocet hrajicich Zakt byl proménlivy, nebylo v moznostech ucitele v dalSich
hodinach vést vyuku fizenou, ale zakiim byla dana moznost volného postupu hrou, kdy ucitel
slouzil pouze jako jejich koordinator. Hrani hry byla vyhrazena polovina tydenni Casové
naplné vyuky déjepisu, a proto v bézné vyuce ktera tématicky soub€zné probihala s hranim
vzdélavaci hry, mohl ugitel vyuzivat nové nabitych poznatkii zakti o tématu Protektorat Cechy
a Morava, které zaci ze hry ziskali a ovétovat tak jejich pozornost pfi hrani hry.

Prvni problémy nastaly jiz pti druhém hrani hry. Hra je slozena z interaktivnich
rozhovord S pamétniky a zaci vybiraji vhodné otazky nebo odpovédi, kterymi s pamétnikem
komunikuji a ne vSechny odpovédi vedou k ziskani potfebnych informaci pro pokracovani
hry. Hra ovSem hraci na konci rozhovoru s pamétnikem neoznami, ze doposud neziskal
vSechny dtlezit¢ informace, ale pouze mu nabidne moZznost opakovéani rozhovoru
¢i pokracovani ve hie. Pokud hra¢ neziskal z rozhovoru potiebnou informaci a rozhodne se ve
hie pokracovat, zobrazi se zavérecné titulky, hra konéi a je ji nutné opakovat. Tato situace,
pamétnikem, setkali se s ni vSak téméf vsichni zaci a byli nuceni hru opakovat. Ackoli bylo
v dané hodin€ objeveno i feSeni spravného postupu hrou, které bylo vSem zaktim vysvétleno,
néktefi zaci hru az tiikrat opakovali, ¢imz byli k dalsimu hrani zna¢né demotivovani.

Hrani hry bylo nakonec pfedCasné ukonceno tfeti vyucovaci hodinu, nebot téméf
polovina zaku (zejména ti, kteti ji byli nuceni né€kolikrat opakovat) nejevila jiz o hrani hry

zajem. Nektefi z zaku jiz také dialogy pieskakovalia odpovédi volili nahodné, jen aby
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urychlili prichod hrou. Protoze tato forma hrani jiz nebyla vibec efektivni, byl ucitel nucen
vyzkum pred¢asné ukoncit a zakim, kteti meli zdjem v hrani pokracovat nabidnout moznost
hrani ve volnych vyudovacich hodinach. Zadny z Z4ak® vsak jiz dale v hrani dle informaci

nepokracoval.

Pro zjisténi vysledkd vzdélavani formou pocitacovych her, které bylo v§ak kobinovano
i S béznou vyukou, byl Zakiim rozdan dotaznik. Ze 17 zaku, ktefi se vyzkumu ucastnili, jich
posledni testovaci hodinu dotaznik vyplnilo 11, konkrétn¢ 7 chlapcti a 4 dévcata. Pro maly
pocet dotazovamych zaku nebude ve vysledcich porovnavan faktor pohlavi. Dotaznik byl opét
tvofen otazkami s moznosti $kalové odpovédi, zatazeny vsak byly ioteviené otazky, kde
zaci mohli naptiklad vyjadtit svij nazor na hru.

Prvni otazky dotazniku byly zaméfeny na sebehodnoceni vlastnich znalosti tématu
Protektoratu Cechy a Morava pred a po hrani vzdélavaci hry. Hodnotit se Zaci mohli na
petibodové skale, kterou lze srovnat se znamkovacim systémem na zékladnich skolach.

Nejvice zakd, konkrétné Sest, ohodnotilo své znalosti pfed hranim hry jako
podpraméré. Tii zaci jako primérné a po jednom zaku bylo obdrZzeno hodnoceni znalosti
nadprimémé a malé. Zadny z zaki své znalosti neohodnostil jako velké.Své znalosti po hrani
hry zadny z zakt neohodnotil jako malé. Jeden z zaki své znalosti hodnoti jako podprimérné.
Priamérné znalosti oznacilo Sest zaki. Tti zaci nadprimérné a jeden z zaku velké znalosti.
[viz. graf 3, 4]

Mimo jednoho zaka vSichni dotazovani uvedli, Ze jejich znalosti se po hrani hry
zvétsily, pouze jeden z  zakd  své  znalosti hodnoti  jako  stagnujici.
U deviti z jedenacti dotazovanych studenti byl rist znalosti o jeden stupen, jeden student
zlepSeni svych znalosti po hrani hry hodnoti o dva stupné. Vysledky prvnich otazek pozitivné
ukazuji, Ze zacl pocit'uji navyseni svych znalosti po hrani hry. Protoze v$ak soucasné s hranim
hry probihala klasicka vyuka s tématem Protektoratu Cechy a Morava, Ize predpokladat, ze
vysledek je znalostmi z vyuky alesponn ¢asteéné ovlivnén. Naopak zaci méli mozZznost se
Vv dotazniku vyjadfit nad otazkou, jaké konkrétni znalostia informace ze hry ziskali.
Ackoli odpovédi byly spise struéné, zaci zminovali naptiklad rozsifeni znalosti o pridélovych
listcich, Geském odboji ¢i uzavieni vysokych §kol v roce 1939. Sest z jedenacti zaki v dalsi
otazce také uvedlo, ze znalosti ziskané v pocitacové hie v hodinach dé&jepisu vyuzili,
naptiklad pfi spole¢ném opakovani na zacatku hodiny.

Hra Ceskoslovensko 38-89 viechny 7iky zejména prvni hraci hodinu zaujala.

S objevenim dfive zminéného problému ve hie a nasledného kompletniho opakovani hry
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zajem zakl o hrani klesal. | pfesto Sest zakt oznacilo, Ze se jim hra libila a pét zaku, ze se jim
hra spise libila. [viz. graf 6] Vzhledem k netypickému stylu hry, ktery by se dal pfirovnat
Kk vizualnim novelam, se kterym se Zaci bézné pfi hrani pocitacovych her nesetkavaji, jsou
vysledky, také s ohledem na problémy s hranim, velice dobré. Zaci se v dotazniku vyjadiili,
ze se jim na hte libil jeji d&j, design i Siroka moznost dialogovych odpovédi, a tedy zdanliveé
volné hrani hry. Naopak kritizovany byly mnohdy velmi dlouhé monology dotazovanych
postav a monotonni, az nékdy zvlastni minihry, které hru vyplnuji.

Stejné jako v prvni testované tiid¢ i zde byla polozena otazka, kde zaci méli srovnavat
znalosti ziskané v bézné vyuce, se znalostmi ziskanymi ve hie. Protoze hrani hry probihalo
soubézné¢ s béznou vyukou, m¢éli Zaci dostatek informaci pro porovnavani. Devét
z jedenacti zaka odpovédélo, ze ze hry ziskalo spiSe vice informci nez z bézné vyuky a dva
zaci dokonce, dle osobniho ohodnoceni, ziskali poznatkt vice. [viz. graf 7] Vzhledem
k charakteru tfidy, kdy se zaci v béznych hodinach chovaji pasivné, jsou zvykli informace
pouze piijimat a ne s nimi dale pracovat ¢i 0 nich diskutovat, data ukazuji, Ze pocitacové hry
nabizeji u€iteli u¢innou moznost jak motivovat pasivni zaky Kk rozsifovani znalosti.

Vyuka formou poéitacovych her se sedmi zaktim libila a ¢tyfem zakum spise libila. Ptes
problémy pii hrani, kdy nékteti Zaci mnohdy opakovali hru s nelibosti, ve vysledku styl vyuky
zaky zaujal. Témét vSichni zaci projevili zajem o hrani ijinych historickych her, jakoZzto
nahradu bézné vyuky, coz s ohledem na plnéni $kolniho vzdélavaciho planu nemohlo byt
bohuzel uskute¢néno. Otazkou vSak zistava, zda zaci historické hry chtéji hrat, aby
roz§ifili své poznatky v oblastech historického zaméfeni hry, ¢i pouze chtéji hranim her
nahradit standardni vyuku a historické prvky ve hrach vnimat nebudou. Pokud bych
usuzovala pouze pomoci prvniho ¢i druhého hrani hry, zde pfevladala touha po hrani hry. Ve
tieti hraci hodiné uz zacitak velkou pozornost hie nevénovalia spiSe vyuzivali,
pti nepozornosti pedagoga, PC jinym zpisobem, nez hranim vzdélavaci hry, coz je pro tcely

vyuky déjepisu zcela neefektivni.

Prvnim dulezitym poznatkem ohledné vyuziti pocitatovych her pfimo v hodinach
déjepisu je to, Ze nejefektivnéjsi vzdélavani zakt z pohledu ucitele probiha prvni hraci
hodinu, kdy se zaci se hrou seznamuji. V dalSich hodinach zajem zakd o hru jiz postupné
klesa. Faktorem je jist¢ i to, Ze vybrana testovaci hra je vzdélavaciho typu, obsahuje stale se
opakujici herni postupy (rozhovory s pamétniky) a neposkytuje tedy takovou miru zébavy
jako bézné komercéni pocitacové hry. Oproti hrani na prvni $kole, kdy byla hra spusténa na

interaktivni tabuli a ovladal ji najednu pouze jeden zak, byli na Skole druhé do hry soucasné
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zapojeni v8ichni zaci. Kazdy hra¢ hral svou vlastni hru a mohl se tedy nad
zvolenymi odpovéd'mi rozhodovat dle vlastniho uvazeni, nikoli dle rozhodnuti kolektivu. Pro
dals$i zatazeni her s historickou tématikou do vyuky je dle dosavadnich vysledku efektivné;si,
pokud Zaci mohou hrat individualné na vlastnim hernim zafizeni, aby byli zaktivizovani po
celou dobu hrani hry.

Z vysledkt dotazniku, ale i pfi rozhovorech se zaky bylo zjisténo, ze zaci o vzdélavani
s pomoci pocitatovych her zajem maji. Pii vlastnim hrani v§ak u her vnimaji spiSe déj, nez
prostiedi ve kterém se hra odehrava. Pokud jsou vsak Zaci na historické prvky upozornéni,
napt. pfipracis pracovnim listem, dokazi s nimipracovat a ziskat tak nové
znalosti a poznatky.

Pfi zkoumani efektli vzdélavani zakl touto netradi¢ni formou je dilema zvoleni vhodné
kontrolni metody. Pokud zaky nechame hru volné hrat, aby si na hru vytvofili vlastni nazor
a informace z ni ziskavali sami svym tempem I stylem hrani, je vhodné zakim umoznit na
konci hodiny diskuzi, ve které by si navzajem vyjadrili, jaké znalosti se daly ze hry ziskat.
Ucitel bude v této fazi zaujimat roli koordinatora. Protoze vsak vétsina modernich digitalnich
her neni tvofena K linearnimu hrani, kazdy hra¢ mize hrat hru vlastnim postupem, a tedy
miize za stejnych podminek odehrat jinou ¢ast hry. Zak tak nemusi v diskuzi nalézt spole¢né
téma S ostatnimi spoluzaky. Pokud se budeme snazit zaky v hrani usmérnit Vv jednotném
postupu naptiklad pracovnim listem, ktery zaci budou pocas hrani hry vypracovavat, ziskaji
ze hry pfedev§im informace, dle pfedstavy pedagoga, nikoli vlastnim poznavanim. Kazda

z metod ma své vyhody i nevyhody a zalezi pouze na vyucujicim, jakou zvoli.
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Z7.avér

V tvodu diplomové prace byly ¢tendiim objasnény pojmy digitalni hra a dalsi terminy,
kterymi miizeme tyto hry oznacovat. Tuto technologii lze oznacit za relativné mladé médium,
nebot’ jeji vyvoj byl zahajen v poloviné 20. stoleti, dalSich par desetileti ale trvalo, nez bylo
toto médium zprosttedkovano béznym uzivatelim. Bylo vytvoifeno mnoho hernich zanrt,
které uspokoji pozadavky kazdého hrace. Do soucasné doby prosly hry velkym vyvojem a lze
pouze hadat, jak se toto médium za dalsi desetileti proméni.

Moznosti vyuziti pocitatovych her pfi vyuce je mnoho. V soucasnosti se ve Skolach
nejvice vyuziva vzdélavacich pocitaCovych her a programi, a to jako moznost opakovani
a fixace jiz probraného uciva. Dé&jepis se vsak nefadi K pfedmétim, pro které by byly hry
prioritné vyrabény a na trhu tedy neni dostate¢ny vybér her, mezi kterymi by pedagog nalezl
tu nejvhodnéjsi, vzhledem ke svému stylu vyuky. Naopak GBL je metodou nabizejici
moznosti vyuziti po¢itacovych her jako formu vyuky.

Ukolem hlavni &asti prace bylo &tenafe informovat o nejznaméjsich po&itatovych hrach,
jejichz d¢&j je situovan do minulosti a Ize tedy piedpokladat, Ze autofi hru vytvofili ve stylu
doby, do které hru vlozili. Cilen¢ byly do katalogu her vybrany i hry, jez jsou pouhou recesi
na hry s historickou tématikou, ale praveé diky témto hram se zak muze naucit rozliSovat hry,
ze kterych muze krom zabavy a odreagovani ziskat i poznatky a ty, které zadné vyukové
prvky neobsahuji.

U vybranych her byl také navrzen postup jejiho zatazeni do vyuky. Prioritné byly
vybrany hry, jejiz pofizovaci néklady jsou nulové, a tedy jejich zatfazeni do vzd¢lavani
nepiedstavuje pro Skoly finanéni zatéz. Pokud nema vedeni Skoly zajem o pofizeni
pocitacovych her jako formy vzdélavani, lze hrani hry nahradit video ukdzkami ze hry. Tyto
ukazky pak mohou zaky motivovat k zakoupeni hry a dalSimu hrani i vzdélavani v domacim
prostfedi. Navrzené postupy jsou pouze ukdzkové, nebot jak ukazal provedeny vyzkum o
zatazeni her do vyuky, vzdélavani touto formou se odviji od zdjmu a individualni snaze zak.

Jednim z cilti diplomové prace bylo prokéazat zajem zakli o zatazeni pocitacovych her
do vyuky dé&jepisu. Testovaci skupiny zakt devatych tiid zédkladnich Skol prokazaly, ze jejich
vyuziti v hodinach je netradi¢nim ozvlastnénim jinak béznych hodin a moznosti, jak zaky ke
vétsimu z4jmu o déjepis motivovat.

V testovacich hodinach, kdy byla pocitacova hra vyuzita jako forma vyuky, se nejvice
osvédéilo, pokud Zaci mohli hrait na svém vlastnim hernim =zafizeni a byli tak neustale

aktivizovani. Pfi hrani vSak byly objeveny problémy S pozornosti zakl, ktefi
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Ji nezvladli udrzet pfi hrani déle nez jednu herni vyucovaci hodinu, pfi del§im hrani néktefi z
zaku spoustéli na PC bez védomi ucitele i jiné programy, ¢imz hodinu naruSovali. Pokud tedy
ma byt tento styl vyuky efektivni, je vhodné ho do bézné vyuky zatazovat pouze narazove, a
to V rozsahu jednoho hrani. Zaci béhem tohoto hrani maji moznost hru dostate¢né poznat a

vénuji ji pozornost. Dlouhodoby styl vyuky touto formou se v testovaci skupiné neosvedgil.
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Seznam zKratek

aj. —ajiné

apod. — a podobné

ca. - cirka

DLC — downloadable content (stahovatelny obsah do hry)

FPS — First-person shooter (hra strileciho typu z pohledu prvni osoby)
GBL — Game Based Learning (uceni formou pocitacovych her)
MMORPG — massively multiplayer online role-playing game (online hra na hrdiny)
napft. — naptiklad

NES — Nintendo Entertainment Systém (typ konzole Nintendo)

RPG - role-playing game (hra na hrdiny)

SNES — Super Nintendo Entertainment Systém (typ konzole Nintendo)
TPS — Third-person shooter (strileci hra z pohledu tieti osoby)

tzv. — takzvané
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Piilohy

Cesk nsko 38-89 pracovni list

B&hem které udélosti se hra odehrava?

Co to bylo gestapo?

Kdo to byl kolaborant?

Jaky nesly ndzev nejvyznamnéjii odbojové letaky?

Kterymi tabory si déda Jelinek prosel?

Dopisy se véziilim museli psat

Kdo byl kromé zid{ (bezdiivodné) odveden do koncentraénich tabor?

Vypis (min. 3) zakazané véci které mél pan Malek u sebe vdobé

Heydrichiddy

Souhlasili viichni Ce3i s Ciny atentatnikli Gabéika a Kubise?

Priloha 1 - Pracovni list ke hie "Ceskoslovensko 38-89"

Roénik: , Pohlavi:
Hra: Ceskoslovensko 38-89
Hra se mi:
Libila / spise libila / spie nelibila / nelibila / nelze jednoznaéné fict

Kdyby byla ¢asovd moznost pokratoval(a) bych v hrani této hry:

Ano / spiSe ano / spise ne / ne / nelze jednoznalné fict
Tento zpisob vyuky se mi:
libi / spide libi / spige nelibi / nelibi / nelze jednoznaéné fict

Oproti bé7né vyuce byla tato hodina:

Lepsi / spise lepsi / spiSe horsi / horsi / nelze jednoznaéné fict
Oproti béZné vyuce jsem ziskal{a) poznatk:
Vice / spise vice / spise méné / méné /nelze jednoznaéné fict

Mél(a) bych zdjem o zatazeni vzdéldvacich her do vyuky:

Ano / spise ano / spi3e ne / ne / nelze jednoznaéné Fict

Znas néjaké dalii hry s historickou tématikou? Uved prosim pfiklad
(jakékoli — i nenaucné hry)

Myslis, Ze té tyto hry néco z historie naudily?

Ano / spie ano / spige ne / ne / nelze jednoznaéné fict

Priloha 2 - Dotaznik, kteri vyplitovali Zdci na FZS Olofnouc; -

8 V&echny piilohy prace jsou vlastni tvorbou autora
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Priloha 1 - Vyplnény dotaznik Zika ZS Breclav

Oblibenost hry

m |ib{ = spise libi

Graf 1- Oblibenost hry na FZS Olomouc
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Oblibenost zplsobu vyuky formou
pocitacovych her

20
15

10-

chlapci divky celkem

(%]

M libi W spise libi

Graf 2 - Srovndni oblibenosti zpiisobu vyuky formou pocitacovych her u chlapcit a dévéat

Pocet ziskanych znalosti béhem hrani pocitacové hry
ve srovnani s béZznou vyukou

4
A

mvice mspiSevice ®=spiSe méné mméné = bezodpovédi

Graf 3 - Subjektivni srovndni poctu ziskanych znalosti Zikii FZS Olomouc hranim hry a béznou vyukou

Znalosti zakl pred hrou Znalosti zak po hrani hry
= nadprimérné = primérné = podprimérné = malé = velké m nadprimérné = primérné = podprdmérné
Graf 4 - Znalosti Zdkit ZS Bieclav pred hrou Graf 5 - Znalosti Zdkii ZS Breclav po hrani hry
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Oblibenost hry

m |ibi = spise libi

Graf 6 - Oblibenost hry na ZS Breclay

Pocet ziskanych znalosti béhem hrani
pocitacové hry ve srovnani s béznou vyukou

= vice m spiSe vice

Graf 7- Subjektivni srovndni poctu ziskanych znalosti Zikit ZS Breclav hranim hry a béznou vyukou
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historie, déjepis, hra s historickou tématikou
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Anotace v angli¢tiné:

The diploma thesis entitled "The Possibility of Using
Computer Games in History Teaching” is primarily focused
on computer games with historical themes and the possibilities
of their use in teaching history. The introductory part explains
the term computer or digital game, its historical development
and classification. Another part of the work introduces the
reader with the term Game Based Learning, the method of
computer game education. The main part of the thesis is a
catalog of games with historical themes, which are classified
according to historical periods. Selected games will be offered
the possibility of their use in teaching. The last part of the
thesis verifies the possibilities of classifying games in

teaching and the pupil's interest in this type of education.

Kli¢ova slova v angli¢tiné:

Game, computer game, digital game, player, Game Based
Learning, history, game with historical themes

Prilohy vazané v praci:

10
Rozsah prace: 57 stran
Jazyk prace: CeStina

81




