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Abstrakt

Tato prace pojednava o moznosti vyuziti nejen pocitatovych, ale i jinych her ve
vzdélavani jako alternativniho zplisobu vzdélavani, ktery vyuziva her, systémda, technologii a
jejich prvkl a principti, na kterych hry funguji. Obecné se vzdélavani formou hry nazyva
»gamifikace®. Kapitoly prace odpovidaji odstupiiovani podle primarniho (zékladniho) a

sekundarniho vzd€lani, az po vysokou Skolu a jiné vyzkumy.

Prvni kapitola vymezi zkoumané pojmy, se kterymi prace dale pracuje. Zaméfuje se na
obecny pojem hra, ktery specifikuje pro potieby prace; jedna se pievazné o pocitatové hry,
které prace rozd€luje na strategické nebo simulacni hry. Pojem hra je ale Siroky a nejedna se
pouze o virtudlni pocitatové potazmo mobilni hry, ale i o hry hrané v realité; deskové a

simulaéni hry nebo hry na hrdiny; pro préci jsou ale stéZejni praveé hry pocitacoveé.

Dale se prace zamétuje pfimo na vzdélavaci hry, které disponuji kromé zabavy i
pridanou hodnotou v podobé vzdélavacich prvkl. Takové didaktické hry se zaméfuji se na
matematiku, gramatiku nebo jednoduché a zabavné sezndmeni s probiranym tématem, jako je
napiiklad energie z udrzitelnych zdrojii. V této kapitole se kromé vzdélavacich her pro déti
zmini i hry pro star$i; opét to mohou byt hry specialné uréené ke vzdélavani, pridavaji se k nim
i nékteré mainstreamové hry, které maji potencidl ke vzdélavani, nebo se uz aktivné jako

vzdélavaci prvek pouzivaji, naptiklad hry SimCity nebo Minecraft.

V dalsi ¢asti prace priblizi pouziti her ve studiich a vyzkumech; hry se daji pouzit pii
vzdélavani zaméstnancl a manazerd, vojakda, ale i 1€kait. Takové vzdelavani vyuziva pravidel
pouzivanych v hrach, ale také hernich technologii, jako napfiklad virtudlni realitu nebo
vyvojarska prostiedi. Celé hry se potom daji vyuZit pro zkoumani socidlnich vztaht a situaci,

které v redlném zivote neexistuji, nebo je obtizné je vyvolat.

Posledni ¢asti prace je samostatny vyzkum autorky provedeny na zacich devaté tiidy
zakladni Skoly. Spociva ve dvou dotaznikovych formulafich, které slouzi ke vzajemnému
srovnani. Soucasti vyzkumu je i pocitacova strategicka hra Stop Disasters!, kterou zasttesuje

Utad OSN pro sniZovani rizika katastrof (UNDRR).



Abstract

This work deals with the possibilities of using not only computers games, but also other
games in education as an alternative way of teaching which uses games and their systems,
technologies and elements and principles. In general, education by games call “gamification”.
The chapters of the thesis divide the resignation according to basic and secondary education,

up to university and another research.

The first chapter defines the researched concepts, with which we work. It focuses on the
general term game, which it specifies for the needs of the work; it is focus on computer games
divide into strategy and simulation games. However, the term game is broad and is not only a
computer or mobile game, but also a game played in reality; board and simulation games or

games with heroes; however, computer games are the main theme of the work.

Furthermore, the thesis focuses directly on educational games, which have in addition
to fun an added value in the form of educational elements. These didactic games focus on math,
grammar or a simple and fun introduction to a topic such as energy from sustainable sources.
In this chapter will be mention also games for seniors; Again, these may be games specifically
designed for education, but also some mainstream games that have educational potential or
already are actively using in education, such as SimCity or Minecraft.

In the next part of the work, it will present another studies and research. Games are used
in the education of employees and managers, soldiers, but also doctors. Such education used
the same rules as games, but also it used game technologies such as virtual reality or
development environments. Also, the entire games can be used to explore social relationships

and situations that do not exist in real life or are difficult to simulate.

The last part of the work is an independent research of author perform on students of
the ninth year of primary school. It consists of two questionnaire forms, which are used for
mutual comparison. The research also includes the computer strategy game Stop Disasters!,
which is under the auspices of the United Nations Office for Disaster Risk Reduction
(UNDRR).
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Uvod

Vzdélavani v dnesni dobé stale stoji na starych principech; ve zpravé OECD z roku
2010 byl tehdejsi stav vzdélavani v Ceské republice oznaden za dédictvi socialistického
vzdélavani a stoji na starych metodach, byt v posledni dob¢ je znamo, Ze se objevila celd fada
novych vzdélavacich postupti. Na konci 20. stoleti se zjistilo, ze studenti si pamatuji 10 % toho,
co Ctou, 1épe, az 26 %, si zapamatuji to, co slysi, 30 % toho, co vidi, 50 % toho, co vidi a slysi,
70 % toho, co fikaji a 90 % uciva si zapamatuji v podobé provadénych tkonil spojené s tim, co
fikaji (Riefova, 1999). Tento zptisob vzdélani se nazyva simulaéni a spociva v tom, Ze to, CO

student déla, ho také bavi.

Neni tedy zvlastnosti, Ze se v dne$ni dobé moderni zpuisoby uéeni snazi v lidech vyvolat
pocity, které by mély s probiranou latkou asociované. | v Ceské republice se stale nepiilis
revoluénim skolstvim, nabizejicim jen minimum zmén a prostoru pro zpestieni vyuky, se lidé
snazi piijit s alternativni moznosti vzdélavani a uceni se. K takovému tucelu mohou slouzit jiz
zminéné simulace, pocitatové a mobilni hry se spravnym zanrem (napf. strategické hry) nebo i

hry deskové.

Strategické hry, na které je tato prace zaméfena, vychazeji z pravidel deskovych her;
jsou zaloZeny na logickém uvazovani a schopnosti strategie. UdrZzuji hra€ovu pozornost a pfi
spravném nastaveni pravidel a designu hry i1 dokézou soustfedénému hraéi predat cenné
informace zabavnou formou. Tento zptisob vzdélavani neni cileny pouze na déti; vétSina z nas
si pod pojmem hra vybavi spiSe hry pro mladsi. JenZe i dospéli se dokaZzou bavit a mohou stravit
i stovky hodin hranim pocitacovych her, deskovych her s ptateli nebo v tzv. roleplayovych
hrach neboli hrach na hrdiny. Takové hry rozsifuji lidskou fantazii a zlepSuji schopnost

rozhodovani se.

Skala existujicich her, at’ poéitaéovych, mobilnich, simula¢nich nebo deskovych, je
Siroka, stejné tak existuje i mnoho zptisobt, jak tyto hry hrat. Mohou slouzit pouze jako zdbavny
prvek pro odreagovani, pii spravném pouziti skryvaji potencial, jak se ucit zabavnéjsi formou.
Umoziuji vytvorit umélé teoretické situace, na kterych lze zkoumat lidské chovani, at’ uz
pomoci lidské predstavivosti nebo virtudlniho prostfedi. Skryty potencidl maji tedy i

technologie, slouzici k vyvoji her a platformy, na kterych se hry hraji. Nespocet vyzkumi bylo

JiZ pomoci této technologie provedeno.

Hra, at’ uz se jednd o jakykoliv jeji druh, skryvd moznosti, kterych lze vyuzit k

zefektivnéni vzdelavani v jakémkoliv véku a hra proto nemusi byt pouze détskou zabavou.

1



Dovoluje nam prozivat nerealné situace Vv neexistujicich svétech mnohdy omezeny jen a pouze
nasi predstavivosti. Pfi spravném vyuziti se mohou stat efektivnim néstrojem nového zptisobu

vzdélavani.



Cile prace

Cilem bakaléiské prace Strategické hry ve vzd€lavani je predstavit strategické a
simula¢ni hry. Prace se snazi potvrdit hypotézu, ze jsou tyto hry pfinosné na poli vzdélavani.
Toho chce docilit pomoci jiz provedenych vyzkumii a ptikladG aplikaci takovych her ve
vzdélavani, skoleni nebo vyzkumech, a zaroven provadi vlastni vyzkum. Cilem vyzkumu této
prace je zjistit odpoveéd’ na hlavni vyzkumnou otdzku, ktera zni takto: Odnesli si zaci devatého
ro¢niku z hrani hry nové védomosti o pozarech v Australii? Dalsi otazky, na které se vyzkum
snazi najit odpovédi, jsou, jestli zaky tato forma vzd€lavani bavila, jestli zéky hra zaujala
natolik, Ze se k ni v budoucnosti vrati a jestli je vyuziti hry ve vyucovaci hodin¢ dobrou formou

zpestieni vyuky.



1. Vymezeni zkoumaného pojmu

Skola hrou hlasal uz Jan Amos Komensky. Byt je tato ohrana fraze Gasto spojovana
S pouzivanim her ve vzdélavani, nabyla v dne$ni dobé jiného vyznamu, nez Komensky
zamyslel. Pivodni koncept Schola Ludus nebyla hrou jako takovou; s dnesni propagovanou

frazi méla spole¢ny princip, a to, ze co lidi bavi, to si zapamatuji 1épe.

Komensky ve své dob¢é vypozoroval, Ze jeho studenti radi hraji divadlo. U¢i se své
herecké role a s nimi spojeny jazyk latinu. Zabavnou formou se tak ucili cizimu jazyku. Na
Vytvoftil skolu na jevisti, na kterém studenti piednéseli a ztvarnovali obrazy ze Skolského

zivota. (Komensky, 1941)

1.1. Hra

Uceni se pomoci her v jednoduchosti znamena délat to, co ¢lovéka bavi a néco si pfitom
nauci. Kazdy si pod pojmem hra ale ptedstavi néco jiného, proto je tieba, pro potieby prace,

tento pojem spravné definovat.

1.1.1. Definice hry

V anglictin€ pro hru rozliSujeme dva pojmy, zatimco v ¢estin€ se slucuji pod jeden.
Anglické game a play se da do Cestiny oboji pielozit jako hra, jsou v nich ale zna¢né rozdily.
Game je povazovano za instituci, je to systém pravidel, plan akci a hry, ktera ma cil, napf.
dosazeni vitézstvi. Play vyZzaduje otevieny prostor, volnost a moznost rozvijet se. Jeho soucasti

je hravost a tvofivost a vyvolava radost (Cailloise, 1998). V ¢estiné oboji sdruzuje pojem hra.

Dostal (2002) definoval hru jako ¢innost jednoho nebo vice lidi, ktera nemusi obsahovat
konkrétni smysl, ale ma za cil vytvaret radost ¢i pisobit relaxacné. Podle Salen a kol. (2004) je
hra pravidly definovany konflikt, ve kterém hrac¢i zaujmou néjaké role. Vysledkem je méfitelny
vystup. Obecné by se dalo fict, Ze se jedna o systém pravidel, které utvati fiktivni situace s

ukoly, které hraci v urcité roli musi fesit v souladu se stanovenymi pravidly.

U pocitacovych her je tomu obdobné, ale pfibyva nova rovina, a to virtualni prostiedi,
ve kterém veskeré potencialni a fiktivni situace probihaji. Pocitac se stava prostfedkem zébavy
a odreagovani, uz neslouZzi jenom jako pracovni néstroj. Hra¢ vrzeny do virtualniho prostiedi
ma k dispozici sadu pravidel a zakont, kterymi se herni svét fidi a hrac se v ném s jejich pomoci

orientuje a pohybuje. Ke svému pohybu vyuziva vstupnich komponent. (Dostal, 2002)



1.1.2. Zanr hry

Stejné jako naptiklad knihy se i pocitacové hry daji rozdélit podle zanru a také zptisobu
hrani. Hry mohou byt arkadové, plosinové, didaktické, roleplayové, mohou se zabyvat
slozitymi spoleCenskymi tématy, jako napiiklad rasova nerovnost, diskriminace nebo mohou
vypravét dobfe napsany a silny piibéh. Hra, ktera obsahuje ptibéh, ktery ve svém jadru ma
zakomponované jedno ze slozitych témat, ho 1épe preddva svym hracim. V takovém ptipadé
maji hraci problém asociovany se specifickym ptikladem ze hry, ktery je sice vymysleny, ale

hra¢ ho dokaze Iépe ptijmout. Pomoci hry si slozity problém dokéze ptredstavit.

V posledni dobé se i zacina nad pocita¢ovymi hrami uvazovat jako o uméleckém médiu,
a to diky jejich grafice. Existuji hry, jejichz grafika je velice malebna a unikatni, napiiklad hry
od ¢eského studia Amanita design. Mnoho modernich her herni Zanry i odvazné kombinuje,
mnohdy zélezi i na hernich mechanikach, které hry pouzivaji. Pouze nékteré hry se ale daji
pouzit ve vzdélavani. Pro tuto praci jsou tedy stézejni hry strategické a simulacni, které maji

nejvetsi vzdélavaci potencial.

1.2. Didakticka hra

Jak bylo feceno vyse, her existuje cela fada a kazdym dnem vznikaji stale nové. Proto
je tfeba urcit, jaké prvky musi mit hra vhodna ke vzdélavani. Hru vhodnou pro pedagogické
ucely definoval Dostal (2002) jako takové programové vybaveni pocitaCe, které je urceno
k vyukovym tcelim a dokaze plnit didaktické funkce a dokaze zabavnou formou navozovat
¢innosti zaméfené na rozvoj jedince. Pomoci hry I1ze dosahnout didaktickych cilt, které si hra¢

neuvédomuje; hru hraje, protoze ho bavi, ne proto, aby se ucil.

Didakticka hra musi obsahovat spravné stanovené vyukové cile, kterych ma byt pomoci
hry dosazeno. Obsah hry musi byt uzplisoben véku a urovni psychického vyvoje Zika.
Castymi problémy pii zasazovani her do vyuky byvaji schopnosti u¢iteli, a jak dokazou hru
do vyuky integrovat. Muze se stat, Ze ucitel nema s pocita¢em takové zkusSenosti, aby mohl
naplnovat funkci vedouciho hry a pomahat zakiim pfi hrani. Podminkou realizace byva
vybaveni §koly a dostupnost jednotlivych programii. Nékteré edukaéni programy musi Skola
kupovat, samoziejmosti je vybaveni pocitacovych uceben odpovidajicim technickym

vybavenim.

Didaktické hry tedy dokazou zabavnou formou rozvijet osobnost jedince. Mnohdy se
oznacuji 1 jako seriozni hry, jelikoZ jejich cilem neni pouze pobavit. Spravné konstruovana hra

se vzdélavacimi prvky hrace motivuje k zdjmu o vyobrazené téma. (Dostal, 2002)



1.3. Strategicka hra

Pro definovani strategické hry je tieba pochopit jeji ptivod. Strategicka hra jako takova
vychazi z ptiivodnich deskovych her a svym zptisobem se jedné o jejich moderni zpracovani.
Pravidla deskovych her byvaji dosti jednoducha na to, aby se daly uchopit a pienést do

virtudlniho prostredi.

Vétsina her tohoto zZanru je navrzena hlavné pro pocitace; tato platforma, ktera se ovlada
pomoci myS$i a klavesnice, dava hraci lepSi kontrolu nad ovladanim, které by na jinych
platformach, jako napftiklad konzolich, bylo zna¢né neintuitivni. Transformace strategickych
her do virtualni podoby piineslo vyhodu v podob¢ schopnosti spravovat slozité sady pravidel.
Bez pomoci pocitace by pro ¢lovéka bylo takika nemozné tyto sady pravidel spravovat tak, aniz
by hra pfisla o svou zdbavnou podstatu, tedy ve chvili, kdy jsou pravidla pfilis slozitd, uz neni

zabava hru hrat.

Pocitacové strategické hry délime do dvou hlavnich skupin, a to na klasické tahové
strategie (turn-based strategy games) a strategie probihané v realném case (real-time strategy
games). Tahové strategie piimo vychdzeji z pravidel deskovych her, zatimco strategie
Vv redlném case jsou vyvojoveé mladsi a jak uz ndzev napovida, veSkeré tikony a udélosti ve hie

probihaji v realném case. (Rollings, Adams, 2003)

1.3.1. Tahové strategie

Obecné se za spravné strategické hry povazuji hry tahové, které vyzaduji urcité
strategické mysSleni, planovani budoucich tahli a promysleni dopadd jednotlivych akci.
V deskovych hrach mutze hrac, ktery nad svymi tahy nadmérné premysli, prerusit tok hry.
Pocitacové hry od hrace okamzité rozhodnuti nezadaji, jsou trpélivé a jednou z vyhod
pocitaGovych strategickych her je moznost promyslet své tahy dostatecné dlouho. (Rollings,

Adams, 2003)

1.3.2. Strategie v redlném case

Relativné nova odnoz strategii v redlném case vdechla piivodnimu Zanru novy zivot a
diky titulim jako naptiklad Age of Empires byly pfijaty na masovy trh. Za praptivodce tohoto
zéanru se povazuji série Civilizace, kterd se jest¢ v dnesni dobé t€si velkému uspéchu, a série

Duna, ktera je zaloZena na kniZni pfedloze Franka Herberta.



Herni mechanismy jsou odvozeny od tahovych her a stale v sobé obsahuji zaklad z her
deskovych. Pfidavaji do hry novou dimenzi v podobé toho, ze se vSechny udalosti ve hie
odehréavaji v redlném Case. Pokud hra¢ musi vystavét budovu a sbirat suroviny, hra mu oznami,
kolik ¢asu dany ukol zabere. Hra¢ neni omezen poctem tahil a nestfida se se soupefem (jinym

hrac¢em nebo umeélou inteligenci pocitace), naopak oba buduji soucasné¢.

V poslednich n€kolika letech uspésnost strategii v realném Case upada, protoze nové hry

nepiinesly do tohoto Zanru prakticky zadné nové inovace a myslenky. (Rollings, Adams, 2003)

1.3.3. Spolecné prvky

Tahov¢ strategie a Strategie v realném case se od sebe 1isi v nékterych hernich prvcich,

ovSem oba typy sdili spole¢né faktory:

e téma,
e Uzivatelské rozhrani,

e perspektiva.

1.3.3.1. Téma
Téma v sob¢ ukryva dilezité herni mechaniky, byva jimi dobyvani, prizkum a obchod,
které jsou v jisté mife zastoupeny v kazdé strategické hie. Nikdy se nejednd pouze o jednu
z téchto mechanik, nybrz vétSinou dochazi k jejich kombinovani. To, ktera z téchto mechanik

je dominantni ur€uje celkovou tématiku hry.

Pokud je dominantni dobyvani, je jasné, ze se jedna o dobyvatelskou strategii. V takové
hte je cilem dobyvat a rozsifovat své izemi. K tomu ale nemiize dojit bez prizkumu. Pomoci
priazkumu muize hra¢ narazit na suroviny nebo dalsi civilizace. Suroviny se dale daji sménit
S jinou civilizaci za uc¢elem dal$iho riistu. Dobyvani je tedy podminéno priizkumem a obchodem

(Rollings, Adams, 2003).

Obecné se za hlavni téma strategii obou typl povazuje konflikt, ktery na nich lze
realisticky demonstrovat. Herni vyvojafi si pfi navrhovani novych strategickych her pokazdé
kladou otazku, jaky konflikt by jejich hra méla simulovat, at’ se jedna o vale¢ny nebo obchodni

konflikt. (Salen a kol. 2004)



1.3.3.2.  UZivatelské rozhrani

Dalsim zasadnim faktorem je navrh uZivatelského rozhrani. Strategické hry sice
piebiraji sady pravidel z deskovych her, zakomponovani je do herniho svéta miize vést k jejich

zkomplikovéani. Pro hrace se tak mohou stat jinak jednoduché principy matouci.

Spravné navrzené uzivatelské rozhrani zjednoduSuje orientaci hrace a otevira hratelnost
vétSimu poctu hracl. Nespravné navrzené uzivatelské rozhrani naopak hru rozbiji a stava se pro
hrace nepochopitelnou az nehratelnou. U tohoto Zanru her je dulezité hraci informace davat
postupné, aniz by davkovani informaci narusilo tok hry. VéEtSina her vyuziva prezentovani dat

pomoci oken. (Rollings, Adams, 2003)

1.3.3.3.  Perspektiva
Co se perspektivy tyce, strategické hry vyuzivaji jen relativné uzkou $kalu moznosti,
jak nabizet hraci zazitek z herniho svéta. VétSina strategickych her pracuje s velkou manipulaci
s hernim svétem, nékteré nechaji hrace ovladat malou skupinu lidi, jiné zase jednoho jediného
avatara, se kterym herni svét prozkoumava. Tento typ perspektivy nalezneme vice ve strategiich

Vv redlném case. (Rollings, Adams, 2003)

1.4. Simulac¢ni hra

Dal$im hernim Zanrem, ktery mé vzdélavaci potencidl, je simulacni hra. Takovou hru
1ze definovat jako hru simulujici urcité prostiedi z redlného svéta obsahujici tikoly, které hraci
musi fesit. Zjednodusuji imitovanou realitu, hra¢i maji urcité role a stavaji se soucasti systému.
V rédmci herniho svéta jsou vrzeni do situaci, které v normélnim svété neprozivaji. Jsou

vystaveni novym konfliktiim a potencialnim situacim, které vyZzaduji specifické formy mysleni.

Cely proces hry je kontrolovany vedoucim hry, ktery vysvétluje hracim pravidla a
motivuje je. Ze simulace nemusi vzdycky vzejit vitéz, je vice o hledani feSeni zadanych tkold,
které koresponduji s urcitou realnou problematikou. Tim dochazi u hract ke zlepSeni

schopnosti, ziskavaji novou motivaci a novy pohled na danou situaci. (Cinéera, 2003)

Ve vyuce nejsou simulaéni hry zaddnou novinkou, ke vzdélavani se pouzivaji uz od 60.
a 70. let minulého stoleti a byly povazovany za inovaci v u¢icim procesu. Po Case se staly
dalezitym novym prvkem, ktery motivuje studenty a béhem hry vznikd lepsi atmosféra.
Piijjemna atmosféra napomahd efektivnéjSimu vyucovani probiraného tématu. Za nevyhodu
tohoto zpisobu vzdélavani by se dala povazovat jejich pfipravna faze, kterd mize byt ¢asové

nakladné. (Walford, 1981)



Simulacni hry stejné jako hry strategické pochazeji uz z piedpocitatové éry. V t€& dobé
vychazely hlavné z lidské predstavivosti a Ustné stanovenych pravidel. Rozvinuly se do celého

velkého zanru, ktery zahrnuje n¢kolik typt simula¢nich her:

® pocitatové simulacni hry,
e nepocitacové simulaéni hry,
e Kklasické simulaéni hry,

e hry srolemi. (Cingera, 2003)

1.4.1. Pocitacové simulacni hry

Pocitacové simulacni hry pracuji s pocitacové generovanym prosttedim a mize se
jednat o simulatory néjaké urcité profese a dovednosti nebo o strategické simulatory, které
vyzaduji feSeni komplexnich ukoli. Simuldtory se pohybuji v roviné¢ simulaci realného
prostredi, které vyzaduje od hrace soustfedénost a zvladnuti technické dovednosti; patii mezi
n¢ naptiklad simulétor fizeni letadla (Flight simulator), z ¢eského prostfedi simulétor tfizeni
naklad’dkt (Euro Truck Simulator) anebo hra o opravovani zemédélskych strojii (Farm

Mechanic Simulator), ktera je momentalné ve vyvoji.

Mezi strategické simulatory fadime ty hry, ve kterych je hrac¢ pasovany do role boha
nebo starosty podle miry kontroly nad hernim svétem. Dobrym piikladem strategického

simulatoru jsou hry ze série SimCity, které maji slovo simulace pfimo v nazvu. (Cinéera, 2003)

1.4.2. Nepocitacové simulacni hry

Nepocitacové simulani hry, jak uZ nazev napovida, nevyZaduji ke svému provozu
zadné technologické vybaveni a oproti pocitaCovym hram nabizeji rovinu komunikaéni; jsou
1épe uzptisobené pro hrani ve skupinach. Po¢itacové hry sice mohou obsahovat multiplayer (hru
pro vice hract), jedna se ale spise o nepfimou komunikaci a také nutnost vlastnit pocitac je

omezujici.

V nepocitatovych hrach je dilezitym prvkem komunikace piima, ktera je vice
socialngj$i, a schopnost spoluprace ve skupinach. Také neni tieba zadné specialni vybaveni a

da se realizovat v podstaté viude. (Cingera, 2003)



1.4.3. Klasické simulacni hry

Klasické simula¢ni hry jsou postavené na skupinach hracu, kteti v simulovaném
prostredi fesi urcité ukoly. KliCovy je systém vyhodnocovani dasledki rozhodnuti hraca.
Takovou hrou je napiiklad FishBanks, ktera zobrazuje problematiku udrzitelného rozvoje a

mezi ristu na modelu rybolovu. (Cingera, 2003)

1.4.4. Hry s rolemi

Poslednim typem jsou hry s rolemi, ¢asto prekladané z anglického originalu také jako
hry na hrdiny. Pro takovy typ hry je klicovy stfet hraci, ke kterému dochézi v simulovaném
prostfedi. Neobsahuje zadné vyhodnocovani rozhodovani hraci, kazdy hra¢ ma svou roli, ktera
ptesné urcuje jejich vlastnosti, zajmy a charakter. Tuto roli musi kazdy z hra¢t hrat a dosdhnout
k prosazeni vlastniho individuéalniho cile. Hrac¢i se naptiklad mohou vzit do roli domorodct
nebo ¢lent zajmovych skupin, kteti projednavaji varianty pro zlepSeni zivota ve své komunitg,

aj. (Cincera, 2003)

1.4.5. Vedouci hry

Pro kazdy z typu simula¢ni hry je dulezitd role vedouciho hry, ktery kontroluje
dodrzovani pravidel a nasledné vyhodnocuje jednani hraci. Zkuseny vedouci by mél motivovat

hrace k lepSimu vykonu a mél by je nepiimo provadét hrou tak, aby nenarusSoval tok hry.
(Cingera, 2003)
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2. Hry ve vyuce

Pokud se zaméfime na edukaci pomoci pocitaCovych her, je tieba si urcit, pro jakou
veékovou skupinu jsou vzdélavaci hry uréeny. OdliSujeme od sebe hry pro prvni stupeni zdkladni
skoly, druhy stupen zakladni Skoly a hry pro stfedni Skoly, potazmo vyssi stupné vzdélavani.
Podle véku uzivatelil se od sebe budou hry liSit hernimi mechanikami, uzivatelskym rozhranim,

obtiznosti a zpisobem, jakym ptedavaji hraci informace.

2.1. Gamebased learning

Pro vzdélavani pomoci digitalnich her se ustalil anglicky termin gamebased learning,
ktery se da pielozit jako vzdélavani zalozené na hrach. Takové hry slouzi jako prostiedek
interakce mezi studentem a ucebni latkou a jejich pouziti ve vyuce je determinovano motivaci
studenta k tématu, které je pomoci hry prezentovano. Studenti se hrou bavi, neziskavaji pocit,
ze se ui. Spravna hra studenty rozviji, uci se planovani herni strategie, schopnosti rozhodovat

a pochopeni vlastnich chyb ve hte. (ProActive, 2014)

Jedna se o Siroky pojem; soucasti gamebased learningu mohou byt vzdélavaci hry piimo
vyvijené pro skoly a edukaci studenttl, tak i hry komer¢ni. Komer¢ni hry byvaji vyvijené hlavné
pro zébavu za Gi¢elem zisku a zajimavych témat se dotykaji pouze okrajove. Cilem vzdélavacich
her je naopak motivovat studenty Kk vétSimu zajmu o prezentované téma a V piipadé
multiplayerovych her (hry pro vice hraci) i motivace ke komunikaci a domluvé hrac¢t mezi

sebou. (Niské, 2009)

Vyuka zaloZena na gamebased learningu je mnohdy omezena svou finan¢ni naroc¢nosti;
Skoly musi mit k dispozici pocitacové ucebny se softwarovym a hardwarovym vybavenim
kompatibilnim s eduka¢nim programem. Je mozné také pouzit herni konzole (napt. Xbox,
PlayStation), n¢které ale byvaji drazsi nez pocitace. Samostatny edukacni program muize byt
potizen bud’ za vlastni jednordzovou pofizovaci cenu, nebo mize byt zahrnut v mésicnim
piedplatném poskytovaném digitalni sluzbou. Zaroven ale existuji i edukac¢ni hry, které funguji
na modelu free-to-play (hry volné k dispozici). Dokonce i n¢které velké softwarové platformy,
napiiklad sluzba Steam od americké spolecnosti Valve Corporation, spatiily v takovémto
zpusobu vzdélavani potencial a zacaly nabizet pro Skoly digitalni knihovny plné edukacnich
her — Steam for schools. Napiiklad pravé Valve Corporation dalo k dispozici pro vyucovani
logického mysleni svou hru Portal 2 Education version, ktera je pravé pro svou realistickou
fyziku, ktera nebyla ve hrach bézna, a chapani reality dodnes povazovana za prikopnika

v hernim designu. (Engadget, 2012)
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2.2. Praxe pouzivani her ve vyuce

Hry, které jsou primarné urcené pro déti, rozliSujeme podle véku. Jako hry uréené pro
prvni stupen zakladni Skoly se vyuZzivaji ty nejjednodussi hry co se hratelnosti, obtiznosti a
herniho rozhrani tyké. Takové hry byvaji zamétené na jedno specifické téma s cilem edukovat
hrace. Pokud se ucitelé rozhodnou pii své vyuce vyuzit nastroj v podobé pocitacové hry,
mnohdy se nejedna piimo o hry strategické. V ptipad¢ her pouzivanych na prvnim stupni
zékladniho vzdélani jde spiSe o didaktické a arkadové hry. Takové pocitacové hry byvaji vice
vhodné pro opakovani probirané latky nez piimo k jejimu nauéeni. Déti na prvnim stupni ZS
se teprve zacCinaji ucit ¢ist, psat, pocitat a jsou vedeny k logickému mysleni a objevovani svéta.
Didaktické hry ur¢ené pro malé déti od nich mnohdy neoéekavaji slozité myslenkové procesy

a sviyj primarni cil, kterym je edukace, se nesnazi v hernim designu skryt. (Dostal, 2002)

Didaktické a edukacni hry se pouzivaji jako doplnék vyuky i na druhém stupni
zakladni Skoly a na stfednich Skolach. V tomto ptipad¢ ale rozliSujeme mezi hrami uréenymi

pfimo ke vzdélavani a hrami se vzdélavacim potencialem.

2.2.1. Piiklad edukacnich her ve vyuce

V poslednich né¢kolika letech se objevuje snaha o inovaci $kolniho vzdélavani,
napiiklad v piistupu k uceni se zakladnich dovednosti, jako je ¢teni, psani a pocitani. Soucasti
této zmény muze byt i vyuziti pocitacovych her. Piikladem inovacni pocitatové hry je zabavna
matematickd dobrodruzna hra Matemag. Tato hra je urcena pro déti od 5 do 9 let a pomaha
pfi u¢eni matematiky. Nejednd se totiZ o pouhé pocitani. Hra pfivadi déti na zpiisob uceni se

vlastni motivaci a touhou po vzdé¢lani.

Hra¢ v ramci této hry prochazi piibéhovym dobrodruzstvim, béhem kterého rozviji své
mysleni za pomoci matematickych tloh zamétenych na procviceni s¢itani, od¢itani, déleni,
nasobeni, algoritmického mysleni a paméti, a to vlastnim tempem. (Matemag, 2018) Hra byla
vyvinuta odborniky na vyuku matematiky a k u¢eni vyuziva tzv. Hejného metodu. Jedna se o
alternativni zptisob vyuky matematiky. Pracuje s 12 klicovymi principy, na zaklad¢ kterych dité

samo objevuje zakouti matematiky, a to zabavnou formou. (H-mat, 2018)

2.2.2. Priklad komercnich her ve vyuce
Kromé her pfimo vyvijenych pro vzdélavaci Gcely existuje mnoho komer¢nich, tzv.
mainstreamovych her, které vzdélavaci potencial ukryvaji, nebo neni jejich priméarnim
zamefenim. U takovych her je jejich hlavnim cilem hrafe pobavit, u vétSich korporatnich
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vyvojatskych studii je cilem maximalizovat zisk z prodeje her. Najdou se ale i takové hry, které
se ke vzdélavani daji vyuzit nebo se uz davno k tomuto ucelu pouzivaji, a to primarné na

druhém stupni zakladni Skoly nebo na $koléach stfednich a vysokych.

Dobrym ptikladem hry, kterd se stala I nastrojem vzdélavani, je hra od $védské
spole¢nosti Mojang s nazvem Minecraft. Tato hra se stala svétovym fenoménem a do roku
2021 drzela rekord v poctu aktivnich hract na platformé v jednu chvili. Minecraft disponuje
jednoduchym sandboxovym svétem (svét na principu piskovisté, kde mohou hraci vytvaret
naprosto cokoliv), ve kterém je hra¢ omezeny pouze svoji vlastni piedstavivosti. Ve $kolach se
Minecraft zacal pouZzivat jako nastroj pro uceni prostorové geometrie, k vyuce udrzitelné¢ho
planovani, jako nastroj pro digitalni vypravéni (digital storytelling) a rozvoj kreativity. Nabizi
1 moznosti uceni se principll jednoduchého programovani a informatiky. Je pouzivan také pro
zlepseni socialnich interakci nebo schopnosti fidit samostatny projekt v rdmci kolektivu, jelikoz

se jedna i o hru pro vice hract. (Nebel, Schneider, Rey, 2016)

| v eském prostfedi vznikaji hry s potencidlem vzd€lavat. Za zminku jisté stoji
celosvétovy uspéch hry Kingdom Come Deliverence, byt se nejedna piimo o strategickou hru
a strategie je pouze jednim z hernich prvki v této videohte. Hru vydalo roku 2018 ¢eské studio
Warhorse Studios a za jejim vznikem stoji znamy ¢esky videoherni vyvojat a scénarista Daniel
Vavra. Tato hra by se dala oznacit jako simulace sttedoveku a nabizi hraéi realisticky vhled do
zivota Cechii v 15. stoleti a vérné vyobrazuje nékteré diileZité historické udalosti nasi zemé z
doby vlady Vaclava IV. a jeho bratra Zikmunda. Hra zaznamenala Gspéch nejen u nas, ale i v
zahrani¢i, a na zdklad¢ tohoto uspéchu byl v roce 2018 otevieny samostatny pfedmét na
Masarykové univerzité¢ v Brng, ktery s hrou pfimo pracuje. Studenti se v piedmétu setkavaji se
strategiemi herniho vyvoje a na piikladu této videohry sleduji stiet pohledu hernich vyvojaia
na stredovékou dobu s pohledem historikii. Pfedmét nese nazev Kingdom Come aneb jak
zkonstruovat sttedovek. (MUNI, 2018)

2.2.3. Simulacni hry ve vyuce

Simulaéni hry jsou pifi vyuce na zékladnich Skolach mnohem castéjSi a mnohdy
vhodnéjsi. Malé déti jsou zvyklé si hrat a nedokazou se celou vyucovaci hodinu soustiedit
pouze na jednu urditou aktivitu. Zaci prvniho stupné jsou &astdji konfrontovani se
simula¢nimi hrami, které jsou pro né i1 pfirozenéjsi. Stejné tomu je u starSich déti. Simulacni
hry totiz méné kladou dtraz na encyklopedické znalosti a jsou vice zaméfené na uceni vztahi

a souvislosti. (Kfiz, 2018)
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Jan Cincera (2003) ve svém textu uvadi, e se simulaéni hry daji pouZit v ramci viech
vyucovacich pfedmétl. Predstavuji vyznamné oziveni vzdelavacich akei, pfispivaji k vyvoji
socialni kompetence zakd, zlepSuji jejich schopnost kooperovat, schopnost empatie a kreativity.
Oznacil je ale také za pouhy dopln€k vyuky. Ucitel by mél zvazit, kdy a jaké mnozstvi her je

nejlepsi ve vyuce pouzit, zaroven by se mél piedem ptipravit na roli tzv. vedouciho hry.

2.2.3.1. Priklad nepocitacové simulacni hry

V Ceské republice nejsou simulaéni hry pravidelnou souéasti vyuky. Vyzaduje se od
nich piiprava, a to jak od zakd, tak od ucitele. Jak bylo zminéno v piedchozim odstavci, ucitel
dohliZejici na pritbé¢h simulacni hry se stava vedoucim hry. Vyzaduje se od n¢j pecliva ptiprava
jednotlivych casti hry, proto ucitel, ktery nema dostatek zkuSenosti s ptipravou a vedenim hry
nedokaze v zacich vyvolat motivaci a pochopeni. Dosahnuti stanoveného cile je pfimo tmérné

zkusenostem ugitele. (Safar¢ikova, 2011)

Pokud ug¢itel nema dostateéné zkusenosti s vedenim simulaéni hry, existuji v Ceské
republice vzdélavaci organizace, které se specializuji pfimo na vzdélavani pomoci takovychto
her. Vzdélavaci organizace nabizeji skolam tematické dny nebo knizni metodiky, popiipadé
vzdélavaci seminaie pro ucitele. Dobrym piikladem takovéto organizace je olomoucka obecné
prospés$na spolecnost Slunakov, které nabizeji vzdéldvaci programy jak pro oba stupné

zakladni skoly, tak i pro Skoly matetské. Také nabizeji Skoleni pfimo pro samotné ucitele.

Jako ptiklad nepocitatové simula¢ni hry byl autorkou prace vybran tematicky den pro
prvni stupen zakladni $koly od centra Slunakov. Metodicky material nese nazev Zeleny ostrov.
Spoleéné jej vytvotily Mgr. Novackova a Mgr. Stefanidesova v roce 2011. Tento material je
inspirovany skute¢nym ptibéhem sopecného ostrova Krakatoa. Ostrov byl zni¢en vybuchem
sopky, postupné se na n¢j vraci zivot a V ramci metodického materidlu Zaci sleduji rizné faze
tohoto procesu; sleduji znovuosidleni ostrova a jeho budoucnost. Zaci se v pribéhu riiznych
aktivit snazi naptiklad napodobit zvuky sopky, stavaji se pavouky a spolupracuji na vytvoreni
pavuciny nebo se stavaji hledaci stop a vytvareji védecké tymy, které provadéji vlastni védecké

badéani. (Novackova, Stefanidesova, 2011)

2.2.3.2. Priklad pocitacové simulacni hry

Prikladem simulac¢ni pocitatové hry pro starsi déti je Evropa 2045, ktera byla v roce
2008 nabizena zdarma nékterym prazskym zdkladnim a stfednim Skoldm. Podle tvlrch se

jednalo o ojedinélou pomtcku pii vyuce obcanské vychovy. Jednalo se o online vzdélavaci
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pocitacovou hru, kterd simulovala fungovani Evropské Unie. Kazdy zdk ptredstavoval jeden

z ¢lenskych stath EU a spole¢né rozhodovali o budoucnosti Evropy.

Zéci byli v pribéhu hry vystavovani riiznym problémtim, které méli fesit, museli
vymyslet riizné strategie fungovani svych statii a také pracovat na vztazich s okolnimi staty.
Zaci si tak zabavnou formou osvojili znalosti z oblasti politologie, ekonomie, geografie a
mezinarodnich vztaht. Hra vznikla ve spolupraci neziskové organizace Generation Europe S
odborniky z Univerzity Karlovy v Praze, Asociaci pro mezinarodni otazky, CIANT
(Mezinarodni centrum pro uméni a nové technologie) a Gymnaziem Sazavska. (Generation

Europe, 2008) Tento projekt byl v roce 2018 ukoncen.

3. Jiné zajimavé mozZnosti vyuziti strategickych a simula¢nich
her a jejich technologii
Kromé vyuziti her v primarnim vzd¢lavani, na které je tato bakalaiské prace z vétsi ¢asti
zaméfena, se vyuzivaji i samotné herni technologie. VyuZivaji se ke vzdélavani a edukaci
v ramci zaméstnani, ke vzdélavani na vysokych Skolach a jsou vyuzivany ve védeckych
vyzkumech. Nasledujici podkapitoly predstavi hned nékolik ptikladii vyuziti jak strategickych
a simulac¢nich her, tak i1 ¢asti jejich technologii ¢i prostfedi uréenych pro tvorbu her. Maji
uplatnéni pti Skoleni zaméstnancii, v geografii nebo pii sociologickych studiich zaméfenych na

sledovani uréitého chovani lidi.

3.1. Spationomy Simulation Game
Jak jiz bylo zminéno v Gvodnich kapitolach této prace, simulacni hra je ta, kterd se
zamé&fuje na rozSifovani schopnosti jednotlivce a simuluje urcity stav. Ve star§im veéku se od
hract ofekava, Zze béhem hrani simulacnich her vyuZiji to, co se naucili n€kdy diive. Naptiklad
u studenttl, ktefi hraji simula¢ni hru v ramci svého studia je ocekavano, ze vyuziji své znalosti,

které nabyli ve $kole. Takové oekavani maji od hraca i tvlrcei projektu Spationomy.

Projekt Spationomy by se dal oznacit za hravé spojeni ekonomie a geografie. V ramci
projektu dochazi k utvareni vazeb mezi ekonomikou, kvantitativni analyzou dat a
geoinformatikou. (Péaszto, Panek 2020) Cilem tohoto projektu bylo zlepSit mezioborové
dovednosti studentl a to praveé diky propojeni vyse zminénych oboril. Probihal od roku 2016
az do roku 2019 v Olomouci a k jeho realizaci doslo v ramci programu Erasmus+ a byl
financovan Evropskou unii. Sdruzoval hned nékolik evropskych univerzit, a Ceskou narodni

agenturou pro mezinarodni vzdélavani byl zatfazen mezi top 7 projektii mezindrodni spoluprace
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realizovanych v ramci Erasmus+. V roce 2019 byl v Bologni pfedstaven jako ukazkovy piiklad
mezioborové spoluprace. (MVSO, 2020)

3.1.1. Simulacéni hra

Uspé&snou a ocefiovanou souéasti projektu Spationomy byla jeho simulaéni hra, ktera
dala studentim moznost vyzkouset si fizeni vlastni spole¢nosti od Uplnych zékladt. Studenti,
ktefi se projektu zucastnili, byli na zacatku v piipravnych lekcich rozdéleni do mezinarodnich
tymu po ¢tyfech lidech. Nejenze se jednalo o tymy mezinarodni, jejich ¢lenové byli i z riznych
obort a s riznou Urovni vzdélavani. Zatimco néktefi se svym studiem teprve zacinali, jini
studovali uz dlouho. Téma hry bylo navrzeno tak, aby kombinovalo geografické a ekonomické

zaméfeni. (MVSO, 2020)

V prvnim roce se hra skladala ze ¢tyft kol a pripravné faze. Kazdé kolo trvalo 90 minut,
vyjimkou bylo pocatecni kolo, které trvalo dvakrat déle. Hraci museli béhem stanovené doby
na jedno kolo pfijit s uréitym vystupem, ktery prezentovali vedoucimu hry. Ten vystup
zkontroloval a pfidélil za né&j tymu body. V pocate¢nim kole, které trvalo 180 minut, hraci fesili
hned né¢kolik ukold najednou, naptiklad hledali lokaci pro svou tovarnu, pocet zaméstnanct
nebo navrh korporatni identity. Jednotliva kola na sobé nebyla zavisla a to davalo hra¢im
ur¢itou volnost v rozhodovéni, dilezitou soucasti hry byl 1 pocita¢ se specidlnim softwarem,
napi. QGIS. Studenti ve hie soupefili proti sobé a vitéz byl uréeny na zakladé objektivniho

skore.

Tématem hry bylo vybudovat tovarnu na jizdni kola se zacinajicim rozpoctem.
V prvnim kole, jak jiz bylo zminéno vySe, hraci rozhoduji o lokaci pro svou tovarnu, 0 jeji
velikosti, o po¢tu zaméstnanci, o typu produkce, o jménu a typu spolecnosti. V prvnim kole
hraci planuji a vytvareji strategii. To ovlivni zbytek hry. Samotny pribé&h hry mtize byt naruseny
necekanymi udalostmi, jako jsou naptiklad katastrofy nebo propad ekonomiky a od hracu se
ofekava reakce na tyto udalosti v rozsahu jejich dosavadnich ekonomickych znalosti a

zkuSenosti. (Paszto, Panek 2020)

Projekt Spationomy zaznamenal Gisp&ch jak u hraci, tak i u odborné vefejnosti. Studenti,
kteti se projektu a simulacni hry zcastnili se aktivné zapojovali a byli motivovani ve hie
zvitézit. V pribchu hry si vytvaieli vazby se svym tymem a nabyvali nové zkuSenosti, které by
za normalnich okolnosti té¢Zko ziskéavali. Vysledky z projektu se ucastnici dozvéde€li na letni

Skole v roce 2019 a néktefi studenti prevedli své zkuSenosti z projektu do odborné praxe.
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Moravska vysoka skola v Olomouci na svych strankach uvedla, Ze herni model vyuzity pii
simula¢ni hie Spationomy by se dal v budoucnosti vyuzit i v realnych spole¢nostech. Po
uspéchu, ktery tento projekt zaznamenal, neni divu, zZe uz rok probiha jeho nasledovnik

Spationomy 2.0. (MVSO, 2020)

3.2. Vyuziti herniho prostredi pro rozvoj prostorového mysleni

V roce 2020 byl proveden vyzkum, ktery si kladl za cil zjistit, jestli pouziti herniho
enginu Unity3D pro geografické modelovani krajiny, mtize u ucastnika zlepsit jejich schopnost
prostorového mysleni a prostorové orientace. Vyzkum provedla Spané¢lska univerzita La
Laguna se sidlem na Kanarskych ostrovech. Zucastnilo se ho 27 studentd inzenyrskych obort
v ramci virtualniho workshopu. Workshop trval 9,5 hodiny, béhem kterych probéhly ctyfti
sezeni rozlozena do tii tydnt. Béhem téchto sezeni byli Gicastnici $koleni v geografii a v pouziti

programu Unity3D, ve kterém nasledné plnili zadané ukoly. (Carbonell-Carrera a kol., 2020)

Software Unity3D je vyvojarské prostiedi vyvijené déanskou spolecnosti Unity
Technologies. Jedna se o jeden z nejvice pouzivanych hernich engind pro tvorbu her. Funguje
na vét§iné znamych operaénich systému, jako naptiklad Windows, Mac a Linux, coz bylo pfi
vyzkumu vyhodou. Studenti si Unity3D instalovali na vlasti hardwarové vybaveni. Unity3D
ma také schopnost integrovat technologii rozsitené reality. Diky témto vlastnostem,
piivétivému uzivatelskému rozhrani, dostupné licenci pro vzdélavaci ucely a obsahlé knihovné
nastroji pro vyvojare byl jiz vyuZit v nespoctu projektl a vyzkumi, naptiklad v medicing,

inZenyrstvi a geografii. (Axon, 2016)

3.2.1. Prubéh vyzkumu

Vyzkum probehl v rdmci workshopu a byl rozdélen do ¢tyf sezeni. Béhem prvniho
sezeni UcCastnici vyplnili testy, které mély za tkol otestovat jejich dosavadni schopnosti
prostorové orientace a mysleni. V prvni ¢asti druhého sezeni se Ucastnici ucili rozeznat a
definovat pét zakladnich geografickych struktur — hory, deprese, hiebeny, idoli a horska sedla.
Ucastnikiim byly piedlozeny morfologické definice jednotlivych titvari a jejich vyobrazeni ve
2D prostoru. V druhé ¢asti druhého sezeni si studenti nainstalovali Unity3D a absolvovali
Skoleni o jeho pouzivani. Ve tifetim sezeni obdrzeli ucastnici digitalni soubor s mfizkou 1 km x
1 km, ktery slouZil jako jejich virtualni prostfedi. V tomto digitdlnim prostoru méli za ukol
vymodelovat kazdy z péti utvart, které jim byly pfedstaveny v pfedchozim sezeni. Ve ¢tvrtém
sezeni Ucastnici dodélavali na digitalnich utvarech detaily. Pfiddvali rlizné textury, materialy,

ale 1 vegetaci, stromy, feky nebo jezera. Vse, co k tvorb¢ potiebovali, bylo obsazeno v digitalni
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knihovné programu Unity3D. Jejich ukolem ve ¢tvrtém sezeni bylo na daném prostoru vytvorit

vvvvvv

Po finalnich upravach svého prostiedi G¢astnici nahrali video z pohledu prvni osoby, ve
kterém predstavovali jimi vytvoiené utvary. Na konci workshopu tcastnici opét vyplnili testy
prostorového mysleni a orientace. Po analyze odpovédi ze vSech testli bylo zjisténo, ze
pii srovnani s jinymi studiemi, provedenymi za ucelem zjisténi prostorové orientace a mysleni
jednotlivce, nedoslo ke zhorSeni, nybrz k menSimu zlepsSeni téchto schopnosti. (Carbonell-

Carrera a kol., 2020)

3.3. Sledovani lidského chovani ve hrach pro vice hraci

Epidemiologové a experti na Sifeni virti a nemoci se donedavna potykali s nemoznosti
sledovat zaméfeni své praxe v realité. To se zménilo v roce 2020, kdy na svét udetila pandemie
viru covid-19. Jediné, z ¢eho do této doby mohli experti a epidemiologové ¢erpat a z ¢eho mohli
nabirat své zkuSenosti, byly mnohdy desitky let staré studie o historickych epidemiich (napf.
Spanélska chiipka), které pustosily lidstvo v minulosti, a ani po¢itacem generované simulace
nebyly pro zkoumani epidemii uspokojivé. Takové simulace sice nabizeji komplexni model
prubéhu Sifeni nemoci, jsou ale limitované neexistenci nepfedvidatelného chovani. Veskeré
parametry nemoci a spolecnosti, které chtéji védci zkoumat, se zadavaji do simulace pfimo,

musi byt predem znamé, napft. reprodukéni ¢islo R.

Dal$i moznosti, jak zkoumat epidemie, je vypustit nakazlivou nemoc do svéta. Jenomze
zamé&rné, byt’ kontrolované siteni vlastni nemoci mezi lidmi za i¢elem zkoumani jejiho ptenosu
a chovani spole¢nosti, je ze spoledenského hlediska zna¢né nemoralni a neetické. Stastnou
ndhodou, a mnohdy za pomoci chyb v programovani, védci na zacatku 21. stoleti ziskali
moznost takové piipady skute¢né vytvaret a zkoumat jako simulace s readlnym dopadem na

spole¢nost, a to prostifednictvim masivnich her pro vice hracu.

3.3.1. Virtudlni mor Corrupted blood

Zacatkem 21. stoleti se epidemiologhm naskytla moZnost sledovat virtualné
simulované, ale zaroven velmi redlné Sifeni nemoci a s tim spojené chovani lidi v digitalnim
prostfedi. Tim se stalo propuknuti virtudlniho moru ve hie World of Warcraft od spole¢nosti
Blizzard Enterteinmant, ktera v t¢€ dob¢ sdruzovala na své hracské platformé pres 12 milioni
hract. I kdyz se jednalo o virtudlni prostfedi a virtudlni virus, je aZ neuvéfitelné, kolik paralel

v

a podobnosti s Sifenim viru covid-19 tato virtualni udalost ma.
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Roku 2005 piisla do hry vyzva pro hrace vysokych trovni. Vyzva méla podobu herni
udalosti v prostiedi, tzv. zoné, které nebylo soucasti herniho svéta. V této zoné se hrac¢i mohli
nakazit virem s nazvem corrupted blood (poskozeni krve). Pivodni umysl vyvojaru byl, ze
tento virus nikdy nemél opustit prostfedi, do kterého byl vypustén. Hracim se ale podaftilo
(pomoci nehratelnych spole¢nikii hrace, tzv. petli) vynést virus ze zony. Vyvojafi nepocitali s
tim, ze hraci své nakazené ,,zvite™ uschovaji a odnesou k ,,1ékafi* mimo zonu. Ve chvili, kdy
hra¢ zvire u lékare vytahl, virus se zacal nekontrolovatelné §ifit. Nepfipraveny herni svét se

Vv okamziku stal centrem masovych timrti a vSudyptitomného chaosu.

Vyftesit tuto neptredvidatelnou udalost §lo velmi jednoduse. Stacilo resetovat servery hry
a odstranit tak pocate¢ni udalost, diky které se virus zacal po hernim svété $itit. Vyvojati ale
nechali virus ve hie po dobu nékolika tydnt, béhem kterych spolupracovali s epidemiology a
experty na pandemie. Tito experti vyuzili jedine¢né piilezitosti sledovat Sifeni nemoci ve svété
podobném realité a urcili hned nékolik faktort, které vedli k nekontrolovatelnému $ifeni viru
napii¢ celym hernim svétem. Tyto faktory odpovidaly skutecnym faktorim ovliviiujicim
prubéh Sifeni skutecnych nemoci Vv realném svéte.

~rw r

Za dva hlavni faktory, které mohly za nekontrolovatelné §ifeni viru, oznacili experti
pocatecni pfenos nemoci ze ,,zvifete* na Cloveka a cestovani hracti napti¢ hernim svétem. Hraci
se totiz pii prvotnich projevech nadkazy v hlavnich méstech herniho svéta s velkou koncentraci
hrac¢t na jednom misté rozhodli odcestovat co nejdal od ohniska. Nevédomky tak §ifili nemoc
do zbytku svéta. Nehratelné postavy, jako napiiklad obchodnici, ktefi byli naprogramovani tak,
aby odolali vysokému poskozeni, se stali asymptomatickymi pfenaseci viru. Reprodukéni ¢islo
R nemoci v po&itcich nakazy bylo odhadovano na &islo vyssi nez 10? za hodinu pro husté
obyvané oblasti. Experti dosli k zavéru, Ze pokud by bylo reprodukéni €islo nemoci niz$i, hraly

by v Sifeni viru vétsi roli kontakty a spoleCenské interakce, nez koncentrace hract na jednom

miste.

I kdyZ se jednalo o herni udélost, definice nemoci jakoZto pocitacového viru a
ptitomnost realnych hracu na platformé, dovolila expertim oznadit tuto virtualni pandemii za
plnohodnotnou epidemickou udélost. Ve virtualni pandemii nalezli hned n¢kolik paralel s témi,
které se jiz odehraly v redlném svéte a na rozdil od pocitacem generovanych simulaci méli ve
hie World of Warcraft jedine¢nou mozZnost sledovat realné lidské chovani. Zjistili, Ze nékteti
hraéi zamérné nedodrZovali opatfeni stanovena hernim studiem. Hra¢i nedodrZovali karanténu,

vstupovali do zamotenych oblasti a védomé tak Sifili virus dal. Takové jednani oznacila

doktorka Feffermanova za hloupé a neslucitelné s opravdovym chovéanim lidi v ptipade realné
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epidemie, tzv. faktor hlouposti. Experti ocekavali, Ze lidé v realité budou dodrzovat stanovena
opatfeni a jejich nedodrzovani v hernim svét€¢ povazovali pouze za limitaci virtudlniho

prostiedi.

Epidemie nemoci corrupted blood ve hie World of Warcraft slouzila jako ptiklad vzacné
prilezitosti ke zkoumani pandemie. Vyuziti her pro vice hraci bylo oznaceno za novou moznou
metodu zkoumani Sifeni nemoci bez svazujicich moralnich a etickych pravidel. Za limitujici
faktor oznacili vyzkumnici pouze fakt, ze lidé ve hie nebudou nikdy stoprocentn¢ reflektovat
realné chovani. Nékteti hraci timysIné udrzovali nazivu nakazené jedince pouze za ucelem
Sifeni viru. Stale se ale jedna 0 potencialni budouci metodu lepsiho vyzkumu pandemii, nez na

predem naprogramovanych pocitacovych simulacich. (Lofgren, Fefferman 2007)

3.3.2. Apokalypsa ve hi‘e ArchAge

Vyzkumy podniknuté na hrach pro vice hra¢ti uvadi za ¢astou limitaci prave jiz zminéné
chovani lidi, ktefi hru hraji a stavaji se soucasti vyzkumu. Nelze totiz zajistit, ze hraci budou
brat hru dostate¢né vazné. V piipadé masivni online hry World of Warcraft byl pro mnoho
hraca jejich stav ve hie stejné dulezity jako jejich skute¢ny zivot. Opacné tomu bylo pii
podobném vyzkumu, o ktery se pokousela spole¢nost XL Games z Jizni Korey se svoji hrou
pro vice hraci ArchAge. V tomto piipadé se sociologové pokusili zkoumat lidské chovani pii

blizici se apokalypse.

7 v o

Hracim této hry bylo dopfedu oznameno, ze spolecnost XL Games bude vypinat
servery této hry a veskera hrac¢ska data budou nenavratné ztracena, dojde ke ztraté herniho
obsahu, postupu ve hie a hraci vlastnénych véci. Védci se rozhodli otestovat hypotézu, kdy
urcili ocekavané chovani hraci. Podle této hypotézy méli hrac¢i po oznameni konce herniho

ziskani vys8i tirovné ve hte.

Po zah4ajeni vyzkumu a ozndmeni o ukonceni herniho svéta ArchAge skute¢né doslo ke
zméné v chovani hraca hry. Hypotéza se ale nepotvrdila. Ze zafatku pozorovali sociologové
zménu chovani v podobé zvysené socidlni interakce mezi hraci, ktefi si ve hfe namisto
ziskavani zkusenosti na posledni chvili zacali vice uzivat. Ke konci vyzkumu se ve hie zvysil i
pocet vrazd a kriminality. V obou piipadech — zvySena socialni interakce a kriminalita — se ale

jednalo pouze o ojediné€lé pripady. Nejvétsi limitaci tohoto vyzkumu totiz bylo to, ze misto
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sociology oc¢ekavaného chovani lidi po oznameni konce hry doslo k tomu, Ze vétSina hraca

jednoduse prestala tuto hru hrat. (Nowogrodzki, 2017)
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4. Vyzkum o vyuziti strategickych her ve vyuce

V této casti se prace zaméfuje na vlastni vyzkum; stanovuje vyzkumné otazky,
problémy a cile, které dale rozebira. Popisuje piipravnou fazi vyzkumu, nasledné jeho prubeh
a za jakych podminek vyzkum probihal. Na zavér analyzuje vysledky vyzkumu a porovna je se

stanovenou hypotézou.

4.1. Metodicky ramec prace

Pivodni myslenkou celého vyzkumu bylo srovnavat ptesné stanoveny vzorek
respondentii pomoci dotazniki, za vyuziti kvantitativni metody. I kdyZz byla ptivodni myslenka
vytvoreni lekce postavené na pocitacové hie a srovnavani vysledkli ze dvou dotaznikovych
formulait zachovana, v pribéhu vyzkumu doslo, kvili opatienim proti covidu-19 stanovenych

vladou, ke zméné zptisobu sbéru dat.

4.2. Formulace vyzkumného problému
Vyzkum se zamétuje na problematiku vyuziti pocitacové strategické hry ve vzdélavani
a klade si za cil zjistit, jestli se respondenti touto cestou dozvédéli nové informace o stanoveném
tématu. Obecnd vyzkumna otdzka tedy zni, jestli se d4 pomoci strategickych her vzdélavat.
Konkrétné si prace klade za cil odpovédéet na otazku, zda si Zaci devatého ro¢niku zakladni
Skoly odnesli nové védomosti a zlepsili sviij dosavadni vykon na zikladé zahrani si
specifické pocitacové hry zamérené na prirodni katastrofy, a to pomoci porovnani dvou

formulatrovych dotaznikl vyplnénych Zaky.

4.3. Cile vyzkumu

Hlavnim vyzkumnym cilem bylo zjistit, jestli se respondenti, ktefi si zahrali hru,
béhem procesu hranim ucili. Sekundarnim cilem celé lekce vytvoiené pro potieby vyzkumu
je seznamit Zaky s Kkatastrofou zptsobenou poZarem v Australii, jaky ma dopad na
postiZené oblasti a jaké existuji moZnosti obrany proti této katastrofé. Toho bylo docileno

pomoci pocitatové strategické hry Stop Disasters!.

4.4. Priprava vyzkumu

Na zacatku byla stanovena vyzkumna otazka korespondujici s celkovym tématem préce.
Byl stanoven vyzkumny vzorek, ktery méli tvofit Zaci devaté tiidy zakladni Skoly a také byla
vybréna odpovidajici strategicka hra s didaktickymi a eduka¢nimi prvky. Za takovou hru byla
vybréna pocitacova strategie o prirodnich katastrofach a jejich dopadu na obyvatele postizené

oblasti, jménem Stop Disasters!, dostupné z Stop Disasters! (stopdisastersgame.org).
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V jedné vyucovaci hodin€ mél byt zakiim piedan prvni ze dvou dotaznikl s otazkami,
které se vazou na vybranou po¢itadovou hru. Zaci mé&li na otazky v prvnim dotazniku odpovédét
podle svych dosavadnich znalosti. Po vyplnéni prvniho dotazniku si méli zahrat pocitacovou
hru, po niz piiSel na fadu druhy dotaznik, ktery obsahoval stejné otazky, jako dotaznik prvni.
Predpokladem bylo, ze na zakladé zahrani si hry Zaci budou na otazky odpovidat 1épe nez

V prvnim dotazniku.

Jiz v pocateni fazi byly piipravy vyzkumu naruseny propuknutim celosvétové
pandemie viru covid-19 a situace vyzadovala zménit planovanou strategii vyzkumu, jez byl

cely pfesunut na digitalni platformu, ktera méla piivodné slouzit pouze k zahrani si vybrané hry.

4.4.1. Vybér hry

Pro potieby vyzkumu byla vybrana hra Stop Disasters! vyvijend pro ucely vzdélavani
vetejnosti o ptirodnich katastrofach, které suzuji nasi Zemi. Hru vytvofilo studio Playerthree a
v roce 2007 byla vydana v ramci projektu Games for Change, ktery sdruzuje zajimavé herni
projekty zabyvajici se realnymi tématy. Od roku 2018 je hra pod zastitou OSN a volné dostupna
na strankach UNDRR (Utadu OSN pro snizovani rizika katastrof). Hra nema ¢eskou lokalizaci
a je plné v anglicting.

Jedna se o strategickou simulacni hru hranou v prohliZec¢i, spadajici do kategorie
strategie v realném case. Primarnim cilem hry je v omezeném Case snizit rizika simulované
katastrofy a zachranit co nejvice lidi. K tomuto tcelu jsou hra¢tim k dispozici sady vylepSeni
budov a moznosti ochrany. Hrac¢ je omezen financemi a ¢asovym intervalem, ve kterém musi
splnit sekundéarni cile a vytvofit na herni mapé& nejlep$i moznou obranu proti bliZici se
katastrof¢.

Hra nabizi pét scénait, z nichz kazdy se zamé&fuje na jinou katastrofu. Scénate lze hrat

na tf1 obtiZnosti, jednoduchou, stfedi a téZkou. Témito scénafi jsou:

e tsunami,
® poZar,

e hurikan,
e zaplavy,

e zemétreseni.

rrrrr

zazitek z hrani. Scénaf Tsunami se odehrava na jihovychodé Asie, scénat Pozar se odehrava ve
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sttedni Australii, scénai Hurikan v Karibiku, scénat Zaplavy se odehrava ve vychodni/sttedni
Evropé a scénat Zemétieseni se odehrava ve vychodnim stfedomofi.

Pro ucely vyzkumu byl zvoleny scénar Pozéar na jednoduchou obtiznost. Ve scénafi
Pozar se hra¢ ocitd ve vnitrozemské oblasti Australie, na kterou brzy udefi katastrofa v podobé&

pozéru. Tuto oblast zobrazuje obrazek 1.

SCORE: 00000000

Obrazek 1 — herni prostredi scénare Pozar

4.4.2. Herni cile

VSechny scénafe hry maji kromé hlavniho cile — snizit dopad katastrofy — 1 cile
sekundarni, které musi hra¢ do konce hry splnit. Témito sekundarnimi cili jsou: ubytovani
urcitého poctu lidi, vybudovani jedné nemocnice, jedné skoly a hotelu, za Gcelem zvyseni
cestovniho ruchu. Kazdy ze scénaii ma i jednu specialni misi piimo korespondujici s jeho
tématem. V piipad¢ scénare Pozar je touto misi ochranéni nadrzi na vodu.

Celou hrou provazi hrace obyvatel postizené oblasti; nachazi se v levém hornim rohu
herni obrazovky. Po rozkliknuti profilu obyvatele se objevi horni panel s klicovymi
informacemi (Obrazek 2). Hra¢ se na tomto panelu dozvida dilezité informace, které souviseji
s ¢iny, které ve hie vykonal. Tyto informace jsou oznacené Cisly 1-15 a byly vyuZity pti tvorbé
otazek do dotaznikovych formulait tohoto vyzkumu. Na hornim panelu se hra¢ také dozvida,
jaky je pocet obyvatel v jeho oblasti a jaké jsou sekundarni cile. Ma zde ukazany sviij rozpocet

a kolik ¢asu ma na vybudovani bezpecnostnich opatteni proti blizici se katastrofé.
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KEY FACTS X
°1 2‘4 5)(6)(7)(8)(9) (10) (n 1213.15

Housing goal

Max Budget $50,000
Max Damage $10,000
P Max Fatalities ¥ 200

Build
® Approximately 20:35 until disaster

Mission

Obrazek 2 — horni panel

Podobné informace poskytuje i stidle zobrazeny spodni panel (Obrazek 3). Kromé
informaci o obyvatelstvu a stavu financi hra¢e ukazuje i mini mapu oblasti a tzv. vital
probability indicator, diky kterému hra¢ ziskava piedstavu o tom, kdy katastrofa na jeho oblast
udefi. Spodni panel dale obsahuje tlacitko Start disaster, které slouzi k pred¢asnému
odstartovani katastrofy. Toto tlacitko se zptistupni, pokud hrac stihne splnit vSechny sekundarni

cile v ¢asovém limitu a urychli tak pfichod katastrofy a pribéh hry.

L

POPULATION
& Unhoused 215
# Housed 185
Sheltered 0

|Remaining $49,920
f Housing $0
[Defences $0

Y 25 50 75 100

Obrazek 3 — spodni panel

Tlac¢itko Show risk hra¢i ukazuje rizikovou mapu, ktera je zobrazena na obrazku 4.
Rizikova mapa ukazuje, které ¢asti herni plochy se nachazeji v nejrizikovéjsich oblastech a

které naopak jsou v relativnim bezpeci.

SCORE: 00001000
. P

Obrazek 4 — rizikova mapa
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Hra se ovlad4a pomoci mysi, a to velice jednoduse. Po kliknuti na jednotlivé kachlicky
na herni map¢ vysko¢i hraci kruhova nabidka akci, které 1ze na daném poli provést. Hrac si
muze zobrazit statistiky daného pole, piipadné¢ na ném vystavit ochranné prvky v podobé
rtiznych stromil nebo zatarasli, anebo postavit budovu.

Podle toho, ve které casti mapy hrac na pole klikne, se mize ménit nabidka dostupnych
akci. Odlisna nabidka akci se objevi, pokud hra¢ klikne na vodu nebo na budovu. V takovém
pfipad¢ jsou mu nabidnuta vylepseni souvisejici se zlepsenim struktury budovy nebo v piipadé
komunitniho centra, hotelli a Skol zvySeni povédomi o situaci a edukaci obyvatelstva, ktera jsou

ukazana na obrazku 5.

DEVELOPMENT: STRUCTURES

Community Centre

! 18]
The community centre is a focal point for all activity
involving the community. It is also the location for
the early warning system, and provides shelter for
evacuation plans.

Clearance & preparation $0

Evacuation Signs

® 2%

Evacuation Training
® 2%

Radio System
g ® 4%

Total Cost (0 Items)

$4v,y0jgunnousea 21>

Obrazek 5 — moznosti vylepseni komunitniho centra

Ke kazdé akci, kterou hra¢ ve hie provede a je relevantni k zvySeni Sanci ke sniZeni
dopadu rizika katastrofy, mu horni panel nabidne vysvétleni jeho ¢int, tzv. klicova fakta. Hrac¢
si muze hned ptecist, ¢im jeho ¢in pomohl nebo naopak jaka rizika jsou s timto ¢inem spojena.
Hra kon¢i ve chvili, kdy na oblast udefi katastrofa dle vybraného scénare, kterd se ve viné
prozene skrz celou herni mapu. V zavéru hry hra¢ obdrzi hodnoceni svych ¢inli a dopady

katastrofy. (Stop Disasters game, 2018)

4.4.3. Dotazniky

K vyzkumu byly vyuzity dva dotazniky vytvoiené pomoci platformy Google Forms,

které obsahovaly stejnou sadu uzavienych otazek s jednou spravnou odpovédi. Tyto otazky

26



vychazely z informaci nalezenych v pocitacové hie Stop Disasters!. Dotazniky se od sebe liSily

pouze tim, Ze dotaznik ¢. 1 obsahoval demografickou ¢ést a dotaznik €. 2 evaluacni Cést.

Dotaznik ¢. 1 byl podan respondentim ptedtim, nez si zahrali hru a druhy poté, co si
hru zahrali. Cilem dotaznikl bylo porovnat dosavadni znalosti a znalosti, které respondenti

nabyli po absolvovani scénafe z pocitacové hry.

4.4.4,. Sada otazek

Dotazniky obsahovaly tuto sadu otazek:

1. Co je nejlepsi udé€lat, abychom v Australii piedesli riziku vzniku pozara?
a. zakryt odrazové a sklenéné plochy odrazejici slunce
b. vyhubit ptactvo, které pozary zaklada
C. odstranit malé stromky a houstiny
d. co nejvic zavlazovat
2. Na jakém povrchu se pozar §ifi nejpomaleji?
a. rovny povrch
b. spodni ¢ast svazujiciho se povrchu
C. horni ¢ast svazujiciho se povrchu
d. zvinény povrch
3. Jaké faktory sleduje tzv. systém hodnoceni nebezpec¢i pozara?
a. teplotu, tlak, rosny bod a biozatéz
b. nedavné srazky, teplotu, rychlost vétru a stav paliva
c. stav krajiny, Ubytek/pfirtistek vegetace
d. sluneéni erupce, tlak, teplotu a spotiebu vody
4. Jakeé komunikacni prostredky nejlépe informuji o poZarech:
a. radia a televize
b. fax atelegramy
C. mistni rozhlas
d. email a facebook
5. Je dilezité, aby lidé veédél, jak se pii pozaru zachovat, jak toho dosdhneme?
a. vzdelavanim populace ve Skolach, nemocnicich, komunitnich centrech...
b. zpopularizovanim katastrofy hravou vzdélavaci formou

€. vydavanim pravidelného mési¢niku ,,poZar a ja* vladou postizené¢ oblasti
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d. dodrzovanim pravidel o chovani se ve vnitrozemi Australie vydanych
Evropskou unii v roce 2013
6. Co jsou tzv. firebreaks?
a. prikopy, které brani Sifeni pozari
b. vykaceny udrzovany koridor ve vegetaci
c. pisek navrseny do kupek ohranicujici obydlené oblasti
d. betonové ploty branici Sifeni pozaru
7. Obyvatelé postizené oblasti by m¢li v ramci své ochrany vytvaret vlastni ...
a. predpovéedi pocasi
b. rizikové mapy
c. informacni Casopisy
d. mapy migrace a chovani zvitat
8. Které rostliny dovedou nejlépe zabranit Sifeni pozaru?
a. nizké kere a husté travy pokryvajici Sirokou vnitrozemni oblast
b. husté lesy stromt s jemnymi propletenymi tenkymi vétvemi
C. stromy bez jemnych vétvi a hluboce zakotenéné rostliny
d. kvétinové zahony bohaté¢ zavlazované
9. Které konkrétni budovy se v piipadé pohromy mohou stat dillezitym ukrytem pro
obyvatele?
a. Skoly a nemocnice
b. farmy a stodoly
C. turistickd a komunitni centra
d. volné€ stojici trznice
10. Jak Ize sniZit hromadéni potencionalnich paliv poZaru v lesich a na pastvinach?
a. zakazem vstupu lidi, ktefi potencialni paliva donéseji
b. plasenim zvéfe, ktera potencialni paliva donaseji
c. vykdcenim a posecenim

d. kontrolovanymi pozary

Spravna odpovéd’ je vzdy pouze jedna. Jsou to tyto odpovédi: 1.c, 2.a, 3.b, 4.a, 5.a, 6.b, 7.b,
8.c,9.a,10.d
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4.45. Dalsi ¢asti dotaznikii

Prvni dotaznik obsahoval i ¢ast demografickou, ve které respondenti vypliovali svij
vek, pohlavi a Skolu, kterou navstévovali (zékladni nebo stiedni). Druhy dotaznik obsahoval
cast evaluacni, ve které respondenti odpovidali na uzaviené otazky:

1. Mas pocit, ze t&€ hra naucila néco nového?
2. Znal jsi n€které véci uz z diivejsi doby?
3. Hraje free—to—play, zahrajes si i dal$i scénaie po skonceni tohoto vyzkumu?
4. Bavila té tato forma vzdélavani?
Druhy dotaznik obsahoval také jednu otevienou otazku, ve které byli respondenti vyzvani, aby

vypsali, co nového se ve hie dozveédéli.

4.4.6. Vyzkumny vzorek

Vyzkum byl koncipovan pro déti ve véku 14—16 let. To odpovida zakiim devatych tiid
zakladnich skol, studentim prvnich ro¢nikii stfednich Skol a odpovidajicim ro¢niktim
viceletych gymndzii. Celkem bylo osloveno devét skol, z toho sedm $kol zakladnich a dvé Skoly
sttedni. S upravenym pribéhem vyzkumu, ¢éstecné v jeho plivodni podob&é — ucitelem
kontrolované vyplnéni dotazniki a hrani hry — souhlasila Zakladni $kola Neplachovice. Zaci
realizovali vyzkum v ramci jedné online vyucovaci hodiny anglictiny. Vyzkumu se zc¢astnilo

celkem 35 zaku devaté tiidy.

4.5. Pribéh vyzkumu

Ucitel a zaci dostali k dispozici instrukce a informace k pribéhu vyzkumu. Pro potieby
vyzkumu byl vypracovan a dan zakiim i1 navod ke hte, a to za ucelem lepsi orientace v hernim

prostiedi kvili chybéjici Ceské lokalizaci hry.
Vyzkum se skladal ze tii Casti:

1. zjiSténi dosavadnich znalosti respondentt,
2. hrani hry Stop Disasters!,

3. zjisténi nove nabytych znalosti respondentt.

4.5.1. Cdst 1. — zjisténi dosavadnich znalosti respondentiy

V prvni ¢asti vyzkumu zaci vypliovali internetovy dotaznik €. 1, ktery mél za cil
otestovat jejich dosavadni znalosti o vybrané katastrof€ — poZary v Australii. Bylo dileZité, aby

zéci odpovidali na zaklad¢€ svych dosavadnich znalosti bez vyhleddvani si spravnych odpovédi
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napf. na internetu. Vysledky z prvnich dotaznikii byly nasledné sesbirany a uschovany pro

potiebu budouciho porovnani s druhym dotaznikem a jejich analyzu.

4.5.2. Cdst 2. — hrani hry Stop Disasters!

Po vyplnéni prvniho dotazniku byli Zaci pfesmérovani na hypertextovy odkaz, ktery
vedl na internetovou stranku s hrou Stop Disasters!. S nabizenych scénait si zaci vybrali scénar
Pozar, a zvolili jednoduchou obtiznost. Na zaky bylo apelovano, aby hie vénovali plnou
pozornost. Ve hie se nachazeji tzv. klicova fakta, pomoci kterych byly konstruovany otazky do
obou dotaznikll. Pro spravné pochopeni situace a probiraného tématu bylo nutné, aby Zaci tyto

klicova fakta béhem svého hrani objevili.

4.5.3. Cast 3. — zjisténi nové nabytych znalosti respondentii

V posledni casti byl zakim opét predlozeny druhy dotaznik v podobé online formuléie
Google, sestavajici z téch samych otazek jako dotaznik prvni. Tento dotaznik mél za cil zjistit,
jestli se Zaci ve svych odpovédich zlepsili, a zaroven, jestli Zaky tato forma vzdélavani bavila a

jestli oni sami méli pocit, Ze se néco nového naucili.

4.6. Vysledky vyzkumu

4.6.1. Dotaznik ¢. 1

Jak jiz bylo uvedeno vyse, v prvnim dotazniku méli Zaci za ukol odpovidat na otazky

podle svych dosavadnich znalosti bez moZnosti externiho dohledavani si spravnych odpovédi.

4.6.2. Pocet ziskanych bodit v prvnim dotazniku

Nasledujici graf (Obrazek 6) zobrazuje pocet bodli (max. 10), které Zaci ziskali v prvnim
dotazniku. Ze 35 zakl nikdo neziskal 1 a méné bod, stejné tak nikdo neziskal 9 a vice bodi.
Nejvice bodt ziskal jeden z4k, 8 bodl, neyméné tii zéci, a to 2 body. Kazdy zak tedy odpovedél

spravné alespon na dvé otazky.
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Pocet ziskanych bodu v
prvnim dotazniku

10

| II
1 2 3 4 5 6 7 8

Pocet bodi

Poéet zaku
~ o

o N

9 10

Obrazek 6 — graf poctu ziskanych bodii v prvnim dotazniku

4.6.3. Vék a pohlavi respondentit

Vék zak, ktefi se zacastnili vyzkumu, ukazuje obrazek 7. Primérny veék Zaka byl 15
let. Tento vék mélo v priabéhu vyzkumu 21 zaki. 13 74kt mélo 14 let a jeden 74k mél v pribchu

vyzkumu 16 let.

Veék zaku

1

14
let

15
let

=16
let

21

Obrazek T — vék Zaki

Podle grafu na obrazku 8 se vyzkumu zc¢astnil podobny pocet chlapcti a divek, pomér

zastoupeni obou pohlavi byl ve vyzkumu vyvazeny.
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Pohlavi zak

=Zena =Muz
Obrazek 8 — pohlavi zaki

4.6.4. Otazky s nejvétsim procentem chybovosti

Zaci v prvnim dotazniku nejéastéji chybovali v Sesti otazkach; vice nez 50 % zaki
zvolilo nespravnou odpoved’, viz tabulka 1. U kazdé otazky je uvedeno, kolik zakti odpovédélo
spravné. V otézce, ktera se zamétuje na povrch, na kterém se pozar $iti nejpomaleji, odpoveédel
Vv prvnim dotazniku spravné pouze jeden Zak. Naopak nejvice spravnych odpovédi bylo u
otazky tykajici se konkrétnich budov, které se v ptipadé pohromy stavaji dilezitym tkrytem

pro obyvatele, 29 zakl z 35 odpovédélo spravné.

Tabulka 1 — otdzky v prvnim dotazniku s méné nez 50% mirou spravnych odpovedi

Otazka Spravné
odpovédi
1. Co je nejlepsi udélat, abychom v Australii piedesli riziku vzniku pozara? 6/35
2. Na jakém povrchu se poZzar §iii nejpomale;ji? 1/35
3. Jaké faktory sleduje tzv. systém hodnoceni nebezpeci pozart? 12/35
6. Co jsou tzv. firebreaks? 7135
7. Které rostliny dovedou nejlépe zabranit Sifeni pozaru? 10/35
9. Jak lze snizit hromadéni potencialnich paliv pozaru v lesich a na pastvinach? | 13 /35

4.6.5. Dotaznik ¢. 2

Po tom, co si déti zahraly strategickou hru Stop Disasters! jim byl ptedlozen druhy
dotaznik. Ocekavanim bylo, Ze zaci budou diky zahrani si hry mit vice spravnych odpovédi nez

Vv ptipadé¢ prvniho dotazniku.
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4.6.6. Pocet ziskanych bodit ve druhém dotazniku

Nasledujici graf (Obrazek 9) ukazuje vysledky dotazniku Cislo 2. Je ziejmé, ze doslo
k mensimu zlepSeni. Primérny pocet ziskanych boda byl 5,47 — pét bodl ziskalo 13 zakd.
V prvnim dotazniku byl primérny pocet ziskanych bodu 4,23, tedy doslo k mirnému zlepsSeni.
Zaroven se posunula hranice nejmensiho poctu ziskanych bodit na 3 body a hranice nejvyssiho

poctu ziskanych bodd na 9 bodu, které ziskal jeden zak.

Pocet ziskanych bodu v
druhém dotazniku

Pocet zaka

(RSN
ORNWARUIOINOOWOLORNWSE

IIIIIl-
2 3 4 5 6 7 8 9

Celkovy poéet bodu

0 1 10

Obrazek 99 — graf poctu ziskanych bodii ve druhém dotazniku

4.6.7. Otazky s nejvétsim procentem chybovosti

V druhém dotazniku se také sniZil pocet nespravné zodpovézenych otazek; ze Sesti se
snizil pocet na tfi. Vice jak 50 % zaka v obou dotaznicich na tyto otazky (viz tabulka 2)

odpovédelo Spatné.

Tabulka 2 — otdzky s méné nez 50% mirou spravnych odpovedi

Otazka Spravné
odpovédi
2. Na jakém povrchu se poZzar §iii nejpomaleji? 10/35
3. Jaké faktory sleduje tzv. systém hodnoceni nebezpeci pozarti? 11/35
9. Jak 1ze snizit hromadéni potencialnich paliv pozaru v lesich a na pastvinach? | 15/ 35

Pomér spravnych odpovéedi u téchto otazek se také zmenil. V ptipadé otazky tykajici se
nevhodného povrchu pro §ifeni pozéaru v pocateCnim dotazniku odpovedél spravné pouze jeden

¢lovek, zatimco v druhém odpovédélo spravne uz deset lidi.
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V piipadé druhé otazky zamétené na faktory, které sleduje systém hodnoceni nebezpeci
pozart, se pomér nezmeénil. V prvnim i druhém dotazniku odpovédé€lo na tuto otazku spravné
jedenact zaki.

U posledni ztéchto otazek se naopak pomér spravnych odpoveédi snizil. V prvnim
dotazniku odpovédélo spravné tfinact zaktl, zatimco v druhém odpovédélo spravné pouze pét

zaku. Celkové se ale da fict, ze se vysledek zakl po zahrani si hry zlepsil.

4.6.8. Evaluacni otazky

V druhém dotazniku respondenti odpovidali i na evaluacni otazky tykajici se jejich
pocitl ze hry a z vyzkumu. Kola€ovy graf (Obrazek 10) ukazuje pomér odpoveédi na otdzku,
jestli z&ci maji pocit, ze je hra naucila néco nového. Na tyto otdzky bohuZzel neodpovidali
vSichni, z 29 dotdzanych ma 25 zakt (86 %) pocit, Ze se béhem hrani hry opravdu néco nového

dozvédeli, Ctyti zaci (14 %) naopak takovy pocit neméli.

Mas pocit, ze té hra naucila
néco nového?

Ano m Ne

Obrazek 10 — pomer odpoveédi na otazku: "Mas pocit, Ze té hra naucila néco nového?"

Dalsi otazkou bylo, zdali respondenti uz znali nékteré z véci, které¢ se béhem hry dozvédeli.
Z prvniho dotazniku je zfejmée, Ze Zaci opravdu na nékteré otazky dokazali spravné odpovedét

i bez zahrani si hry, to koresponduje i s daty z grafu na obrazku 11, kdy 22 zaka (76 %) ze 30
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vvvvvv

S otazkami, se kterymi byli béhem vyzkumu konfrontovani, setkali poprvé.

ré

Znal jsi nékteré véci uz z drivéjsi
doby?

Ano = Ne

Nekteti zaci odpovedéli 1 na otevienou nepovinnou otazku, kdy uvedli, co nového se

béhem hrani hry dozvédéli. Nejvice bylo zminované nésledujici:

e o to jsou tzv. firebreaks,

e jakymi prostfedky lze zabranit pozaru,

e jak je mozné predejit vzniku pozaru,

e existence hry Stop Disasters!,

e 7e by se méli vice zajimat o Zivotni prostfedi,

e 7e takové téma neni vubec lehké.

Souhrnné se da fict, Ze si déti odnesli z vyzkumu dilezité a pozitivni poznatky do budoucna a

pfimélo je to k zamysleni nad zvolenym tématem.

Po skonceni vyzkumu se k jeho néaplni a pribéhu vyjadfila i pani ucitelka, ktera na zakladni
Skole na vyzkum v online prosttedi dohlizela. ,, V' dnesni dobé je hrani pocitacovych her
samozrejmost pro vSechny Skolou povinné déti. Vi se, zZe jsou hry edukativni, rozvijejici
predstavivost, logické mysleni, rozvijejici smysl pro kreativitu apod. Jsou vSak i hry, které vyvoji
ditete zcela neprospivaji. Hra, kterou autorka dotazniku vybrala, patri zcela jednoznacné do
prvni skupiny. Zaci si nejen zopakovali slovni zasobu k tématu environmentalni vychovy, ale
zaroven se snazili tyto poznatky uplatnit pravé ve hre. Hra Sla velmi snadno spustit, byla
srozumitelnda a pri priizkumu Zdaci uvedli, Ze se dozvédeli néco nového nebo Ze si predtim

neuvedomili, Ze nékteré veci funguji jinak. Hra byla prijemnym zpestienim hodiny a mela dosah
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i do ostatnich vyucovacich predmétu jako zemépis, prirodopis, vychova k obcanstvi... Patrim
JiZz k tzv. ,,staré Skole“, ale napad se zarazenim pocitacové hry do vyuky se mi zda pvi spravném

vybéru velmi prinosny. *

Ptedposledni otdzkou, na kterou zaci odpovidali, bylo, jestli si hru po skon¢eni vyzkumu
opétovné zahraji (Obrazek 12). Hra je free—to—play, tedy voln¢ dostupna a obsahuje dalsi Ctyti
scénafe na rizné obtiznosti, jak jiz bylo zminéno v piedchozi kapitole. KolaC¢ovy graf ukazuje,
ze ze 30 dotazovanych 18 zakl (60 %) uvedlo, Ze si hru po skonceni vyzkumu opét zahraji.

Tento vysledek predcil subjektivni o¢ekavani.

Hra je free—to—play, zahrajes si i
dalSi scénare po skonceni tohoto
vyzkumu?

Ano = Ne

Obrazek 12 — pomér odpovédi na otdazku: "Hra je free—t0—play, zahrajes si i dalSi scénare po skonceni tohoto vyzkumu?"

Jako posledni Zaci odpovidali na otazku, jestli je takova forma vzd€lavani bavila.
Vysledky ukazuje kolacovy graf na obrazku 13, kde 27 zakt (90 %) oznacilo tuto formu
vzdélavani, pomoci strategické hry, za zdbavnou a pouze 3 zéky (10 %) tato forma vzd€lavani

nebavila.

Bavila té tato forma vzdélavani?

Ano = Ne

Obrazek 13 — pomér odpovedi na otdazku: "Bavila té tato forma vzdeélavani?”
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Diskuse

V dnesni dobé plné modernich technologii se rozsituje i Skala jejich pouzivani. Pokud
se zaméfime piimo na pocitatové hry, moderni doba umoziuje ptistup k tomuto
audiovizualnimu druhu zabavy prakticky kazdému. Neexistuje ¢lovek, ktery by nékterou z her
uréenych pro tuto platformu nevyzkousel nebo o existenci tohoto média nevédél. Stejné tak
existuje malo lidi, kteti by nepfisli do kontaktu s né¢kterym z druhti simula¢nich her, at’ téch
hranych v realité¢ nebo téch pocitatovych. I hra, kterd byla pouzita pti vyzkumu pro tuto

bakalatskou praci, se oznacuje za strategii se simulaci katastrofy.

Ne vzdy jsou ale moderni technologie brany pozitivn¢. Jinak tomu neni ani v ptipadé
pocitacovych her. Nachazime se v ptechodné dobé, za posledni desetileti se pocitacové hry a
S nimi spojené technologie posunuly kuptfedu; programatorska prostredi dokazou vykreslovat
realné simulace skutecného svéta a hry samotné se ¢im dal Castéji stavaji audiovizualnim
vypravécim médiem srovnatelnym s filmy. U lidi, jejichz znalosti technologii nejsou nijak
obsahlé, se k nim za toto desetileti utvotila averze. Mnoho lidi povazuje hrani pocitacovych her
za negativni produkt moderni digitalni doby, spojovany se zhorSujicim se prospéchem déti ve
Skole, s obezitou a dokonce s nasilnym chovanim déti. (Michal Florian pro idnes.cz, 2008)
V roce 2018 Svétova zdravotnicka organizace i uznala zavislost na pocitacovych hrach jako
psychickou poruchu. (WHO, 2018) Clovék neznaly a nepohybujici se ve svété technologii je
mnohdy vystaven pouze této kontroverzi a vSe, co souvisi s timto druhem zabavy, tedy i
vzdélavani, striktné odmita nebo k nému chova negativni postoj. Tato kontroverze se tak nékdy
stava limitujicim faktorem pfi vyuzivani poditatovych her. (Naske, 2009) Casto byvé i hrani
pocitacovych her spojované se $patnym prospéchem déti ve skolach. Martina Kolackova (2014)
se ve své praci na toto téma ptala ucitel, kteti ji sdélili, ze zhorSeni Skolniho prospéchu
nepfisuzuji pfimo pocitaovym hram, nybrz vychazi z nedislednosti rodi¢ii a neexistence

limitujicich pravidel, které by détem znemoznily nadmérné hrani poc¢itacovych her.

Za dalsi limitaci, ktera brani rozsifeni pocitacovych her a jejich vyuziti pfi pouzivani na
zakladnich skolach a ve vzdélavani obecné je existence tzv. digitdlnich domorodcti a digitalnich
imigrantt. Tyto pojmy prvné stanovil a popsal Marc Prensky v roce 2001. (Prensky, 2001)
Digitalnimi domorodci oznacil Prensky (2001) ty, ktefi se od narozeni nachazeji obklopeni
technologiemi. Takovi lidé vyrtstaji s nepfetrzitym pfistupem k internetu a k modernim
technologiim a predstavit si svét bez téchto ,,samoziejmosti* je pro né skoro nemozné. Naopak
digitalni imigranti jsou ti, ktefi se k technologiim dostali az ve star§Sim véku. Mnoho autort

oznacilo za jeden z hlavnich problémt vyuziti pocitacovych her a obecné komunikacnich a
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informacnich zafizeni ve vyuce to, Ze ucitelé na sebe mnohdy berou roli digitalnich imigranta
a Stémito modernimi technologiemi neumi spravné zachazet. Vznika tak propast mezi

modernim a starym — digital divide. (Prensky, 2001)

Tento rozdil ve své knize studoval Jifi Zounek (2006). Zounek dosel k zavéru, ze se
propast mezi pocitacové zdatnymi a pocitacoveé nezdatnymi jedinci bude s postupujicim ¢asem
a technologickym vyvojem jen vice prohlubovat. (Zounek, 2006) Milan Klenent a Miroslav
Chrastka (2012) podnikli vyzkum na vysokych skolach — Univerzita Palackého v Olomouci,
za Ucelem zjisténi, jestli je e-learning vhodny pro kazdého. Domnivali se, Ze vyuc¢ovaci metoda,
ktera obsahuje vice interakce s informacnimi technologiemi je vhodngjsi pro dnesni generaci
digitdlnich domorodcl. Zjistili, ze i v této generaci existuje skupina studentii, ktefi e-

learningovou formu studia odmitaji. (Chrastka, Klenent, 2012)

Jestli je vzdélavani pomoci pocitacovych her, a tedy modernich informacnich a
komunika¢nich technologii vhodné i pro déti zakladni a stfedni $koly zkoumala Lenka Janska
(2015). Zjistovala, jestli Zaci zakladni a stiedni Skoly spadaji do jedné z kategorii, digitalni
domorodci a digitalni imigranti, tedy jestli jsou zvykli s technologiemi pracovat a v jakém
rozsahu. U zéku zakladnich $kol byla pfitomnost skupiny digitalnich domorodcid vyraznéjsi,
neZ u stiednich §kol, v obou piipadech byl vyskyt této skupiny potvrzen. Zaci na zékladnich
skolach pouzivali internet jako primarni zdroj vyhledavani informaci a pfistup k internetu a

technologiim, které tento pfistup zajist'uji, pro né€ byli samoziejmosti. (Janska, 2015)

Ve vlastnim vyzkumu Strategické hry ve vzdélavani se ptimo pocitalo s pfitomnosti
digitalnich domorodct v devaté tiidé zakladni Skoly. Vyzkumu se zicastnily déti narozené
v letech 2003 — 2005. Ptavodni definice stanovila digitalni domorodce od roku 1990 a mladsi,
takze tento predpoklad byl opravnény. Zaroven byl vyzkum proveden v dob¢, kdy se aktivni
pouzivani pocitace a internetu od zakl a ucitelli pozadovalo, a to z divodu vladnich opatieni
zavedenych kvili pandemii viru covid-19. Limitace v podobé¢ existence digitalnich imigrantt
ve vyzkumu proto nebyla ptipusténa. Vyzkum se zaméftil na e-learning samotny a jeho podobu.
Kladl si za cil zjistit pfinos pocitatové internetové hry do vyuky. Zucastnilo se ho 35 zakt
devaté tfidy zakladni Skoly. Z vysledki vyplyva, Ze se védomosti déti béhem hrani hry mirné
zvysily, zaroven se vyzkum setkal s pozitivni odezvou ze strany zaku, které z vétSiny tento

zpusob vzdélavani bavil.
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Na zakladé vlastniho vyzkumu, vyzkumut dalSich autori a dostupnych zdroju bylo
zjisténo, ze vzdelavaci hry jsou v soucasnosti spise efektivnim dopliitkem vyuky, nez hlavni
naplni vyuky. Za doprovodny prvek vyuku povazuji hry i ucitelé, kteti spadaji do skupiny
digitalnich domorodct, tedy wvyristali v kontaktu s technologiemi a dnes aktivné hraji
pocitacové hry. V praci Martiny Kolackové (2014) tito ucitelé uvedli, ze hry mohou byt
pfinosné, a to zejména V d€jepisnych, environmentalnich, rozvojovych a ekonomickych
pfedmétech. Za pfinosny faktor celkového hrani pocitacovych her oznacuji zlepSeni
kognitivnich schopnosti ditéte, napt. postieht, reflexti a logického mysleni, a také uceni se
cizich jazyki, zejména angli¢tiny a roz§ifovani si slovni zasoby béhem hrani her. V¢tSina her
nema totiz Ceskou lokalizaci nebo obsahuji pouze zdkladni Ceské rozhrani, popft. titulky.

(Kolagkova, 2014)

Vyzkum podobny vyzkumu této prace provedla v ramci své diplomové magisterské
prace Katetfina Luzova (2018). Kladla si za cil zjistit vzdélavaci piinos her s historickym
tématem do hodin déjepisu. Dosla k obdobnym vysledkiim. Sviij vyzkum provedla na devatych
tiidach dvou zakladnich skol. Nejdiive zjistovala, které hry s historickou tématikou Zaci znaji
a jestli se o takové hry vibec zajimaji — nejéastéji byla zaky uvadéna Ceska hra Mafia z roku
2002, jejiz pribe¢h se sice odehrava ve vymysleném mésté, vérné ale vyobrazuje fungovani
sicilské mafie v dobé prohibice. Vyzkum déle spocival v tom, ze si zaci zakladnich skol zahrali
hru Ceskoslovensko 38-89, ktera formou rozhovorti vypravi o Zivoté v protektoratu Cechy a
Morava a hlavné pojednava o atentatu na Heidricha. Tato hra je nasledovnikem jiz zminéné
strategické hry Evropa 2045. Z vyzkumu vyplynulo, ze Zaci maji zajem o vzdélavani touto
metodou, hry ale slouzi 1épe jako obohacujici prvek vyuky nez jako samostatny vzdelavaci
prvek. Luzova doSla k zavéru, Ze velkou roli v tomto zptsobu vzdélavani hraje hlavné motivace
k ziskavani znalosti nad ramec $kolni vyuky. Pokud zak ale neni motivovan zjistovat si

informace navic, neni vyuka pomoci her pfili§ efektivni. (Luzova, 2018)
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Zavér

Za posledni dvé desetileti se moderni technologie zménily k nepoznani. Mobilni
telefony a pocitace se staly mensimi, prenosnéjsimi, vykonné&jsimi a hlavné dostupnéjsimi, to
znamena, ze pistup k témto technologiim je jednodussi a samoziejméjsi nez kdy predtim. Diky
tomu se lidé ¢im dal vice setkavaji s riznymi podobami her vyuzitych v riznych profesnich
odvétvich, jako naptiklad ve Skolstvi. Hry tak mohou slouzit k obohaceni a k inovaci $kolni

vyuky a vzdélavacich metod.

Préace se zam¢fila na specifické zanry pocitacovych her a jejich vzdélavaci potencial —
strategické hry a simula¢ni hry. Tyto Zanry prace piedstavila a pfesné definovala tak, aby byly
srozumitelné i pro ty, ktefi se na poli novych technologii a pocitacovych her pravidelné
nepohybuji. Hlavni ¢ast prace blize predstavila ptiklady téchto zanrti a jejich vzdélavaci
potencial. Uvedla ptiklady specifickych vzd€lavacich her, které se pouzivaji ke vzdélavani,
spolu s ptiklady her, které puvodné vzdélavaci nebyly. Dobrou ukazkou takového vyuziti
potencialu pivodné nevzdélavaci hry je Svédska hra Minecraft, ve které lidé dokazou
nasimulovat prakticky cokoliv, a proto se stala vzdélavacim nastrojem vyuzivanym v mnoha

riznych oborech.

Pocitacové hry jsou i v dnesni dobé ve spolecnosti Casto diskutované téma, a to kvili
zminénym limitacim a kontroverzim spojenym S hranim her. Dochdazi ke stfetu generaci, mezi
kterymi vznika digitalni propast. Zarovei jsou ale povazovany za mladé médium s rostoucim
potencialem pievazné v oblasti vzdélavani, v e-learningu a v interaktivni vyuce. Inovace vyuky
Vv podobé zatazeni pocitacovych her se ale setkdvd s nepochopenim star§ich generaci.
Nachéazime se vSak v pfechodné dob¢, ve které dochazi k ustupu tzv. digitalnich imigrantt a

k dospivani digitalnich domorodct, kteti jsou zvykli s timto audiovizualnim médiem pracovat.

Vlastni vyzkum této prace si kladl za cil zjistit pfinos strategické hry do vyucovani.
Presnégji feCeno se snaZzil zachytit rozSifeni znalosti zaki devaté tfidy o poznatky ze strategické
hry Stop Disastears!, ve které se zaci snazili zabranit bliZici se katastrofé. Vyzkum byl proveden
v omezené form¢ kvili pandemii viru covid-19, pfesto mél pozitivni vysledky. VétSina
respondentl uvedla, Ze se timto zpisobem dozvédéla nové informace o tom, jak se branit
katastrof€ v podobé& pozaru. Zaroven se vyzkum setkal s pozitivni zpétnou vazbou ze strany
zaki, ktefi tento zptisob vzdelani, respektive obohaceni vyuky, vitali. V tom, ze se pocitatova

hra muze stat dobrym a zajimavym doplitkem vyuky se autorka prace shoduje i s jinymi autory.
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Vzdélavaci potencial her se v prubéhu riznych vyzkumi projevil hned v nékolika
oblastech. Nezalezi na tom, jestli se jedna o hry piimo uréené pro vzdélavani nebo pouze o hry
primarn¢ urcené k zabavé a oddechu. Pokud jsou hry spravné a svédomité naprogramované a
zpracované ukryvaji mnoho moznosti, kterych se da vyuzit, at’ se jedna o hry s vyobrazenim
historicky pfesnych udalosti, 0 hry se simulacemi realného svéta nebo 0 pouzivani virtualni
reality a pouzivani samotnych vyvojaiskych prostfedi. Neni tedy nadsazkou uvést, Zze se hry
V budoucnosti budou ve vzdélavani vseho druhu a minimalné jako doprovodny prvek objevovat

¢im dal castéji.
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