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Uvod

S larpem jsem se poprvé setkal néatlau svého magisterského studia psychologie.
Citil jsem, Ze tento druh aktivity perfektnavazuje na mé dosavadni zkuSenosti a posouva
je nrekam dal. Postupensasu, kdy jsem se z k& stal také organizatorem a designérem
téchto her, jsem zal objevovat, kolik informaci mohou hry Kigredat a jak hluboce na
né¢j mohou zapsobit. Nafistajici poznatky z psychologie ¢ady védome i newdong
pronikat do mého pohledu na hry a praci s nimi.yD8khopnym a podporujicim lidem
z mého okoli koriiek ¢asem perostl v praci a hry, na kterych jsemcah pracovat,
vyZzadovaly profesionalj§i a komplex®jSi pristup, na ktery moje vlastni zkuSenosti
a psychologické poznatky samy neégia Zacal jsem se tedy&novat hram i akademicky,
a pitom zji%oval, Ze ludologie nebo také herni studia jsou Ipdmimotnym oborem
souvisejicim s psychologii @rpajicim z ni. Zabyvat se larpy ve své diplomokdcipms
inspiroval studijni pobyt na Univerzitv Tampere ve Finsku, ktera je jednouiednich
v oboru hernich studii. Je také domoverftew uznavanych kapacit v oboru rolovych her
s negebernym mnozstvim publikaci. Zde jsem ziskal mnahkaSenosti a pozitivni
zpstnou vazbu na mou dosavadni praci na larpech. @uistva roky prace naggecko-
populariz&nich rolovych hrach vtomto Skolnim roce vyvrchplilealizaci eduk&nich
larpi zanetenych na popularizaci chemie a biologie v Ostransl&té techniky. To mi
poskytlo mnozstvi zkuSenosti d@edevsim Weskych podminkach unikatnirilezitost
zkoumat dopad lafpna Zaky a studenty.

V této praci bych proto rad shrnul dosavadni pdanat larpu, které povazuji za
vychozi pro dalSi akademické zkoumani této probtisypaebo jejich praktické upla#mi
v riznych sférach lidsk&nnosti. Dale bych rad zjistil potencial aplikacukasnich larpi.
Ve svém vyzkumu jsem nezahrnul edékigpotencial, protoze hry, na kterych pracuiji, se o
edukaci nesnazi. Misto toho jsem se &lima popularizaci ¥dy a validaci znalosti hta,

COZ jsou témata, kteradaaujala a pewvhverim, Ze larpy pro &iskryvaji velky potencial.



2. Larp

Larp je akronymem anglického Live action role-ptayi jenz nizeme volg
pieloZit jako Ziva hra v rolich. Definovat larp je mérné obtizné, protoZze se jednd o
dynamicky se rozvijejici fenomén nabyvajici mnolualgh a forem, které se vzajeénn
prolinaji. VSem je vSak spaleé hrani role ve fiktivnim pragdi. Oxfordsky slovnik larp
definuje jako: typ rolové hry, ve kterécastnik fyzicky hraje scénatypicky s uzitim
kostymi a rekvizit (Oxford dictionaries, 2014, odst. 1). Poddbdefinuje larp také
Backman (2003) a to jako formu hrani rolfi které &astnici gijimaji fiktivni osobnost
v predem definovanémifbéhu. Aspekt hrani role fyzicky #daziuje také Brenne (2005),
ktery larp definuje jako figdstiranou hru, kde jetastnik fyzicky pitomen aktivié. Pra
fyzicka pritomnost v aktivié odliSuje larp od klasickych table-topovych rolokyber
(RPG). Jak hr&apristupuje ke ke, se liSi hr&d od hr&e. Rovigz vztahy roli neboli postav
jsou ovlivreny hr&em.

Cim dal casgji se mizeme setkat se slovem larping. Harviainen(2011) se
rozliSenim &chto pojnii zabyva ve sborniku z konference Knudepunkt 20Q&iping je
obecré hrani role v gjakém progiedi, ale od larpu se liSi proZitkema$tnika. Larpingem
Ize oznait nap‘iklad policejni simulaci zachrany rukojmich, naceéchrangského zasahu
u simulované nehody, psychodrama nebo sadomasokhistaktivitu. V gchto gipadech
se ale rozhodhnejedna o larp. Jednoduggeno, kazdy larp je larping, ale ne kazdy
larping je larp.

Hrat larp je jako hrat v divadle bez divak scénge. Sami herci jsou si divaky.
Role mohou a nemusi bytgalem dané. Zpravidla vSak brée své roli pistoupi po svém
a hraje ji unikatnim zjpsobem. Elbéh larpu tak tvéi sami hréi a i v piipack, kdy je konec
piedem dan a hra vzdy kéinstejrg, cesta k ni je unikatni a typick& pro skupinuchra
ktera larp hrala.



2.1 Druhy Larpu

Larpy mizeme dlit podle mnoha kritérii. Holendova (2009, 25-2&)idarpy dle

délky jejich trvani na:

1) ,Komorni — v délce &kolika hodin
2) Vikendové — v délcedkolika hodin az jednoho vikendu

3) Dlouhodobé — v délce vice nez jednoho vikendu*

Novakova (2012) larpydi podle formatu definovaného mistem a velikosttor
déleni jsou ok zaloZzena na jejich settingu neboli mMist casu kde se odehravaji
a nepostihuji strdnku designu ani prozitek samatrng&e.

Déleni zohledujici prozitek hréde nabizi Bgckman (2003). Threeway model
piekladany Kundratem (2013) jako trojcestny a Pounhl2008) jako trojuhelnikovy
rozliSuje ti zakladni kategorie lafpdle stylu hrani hige a jeho ovliviini designem
a settingem. Tento model vychézi z Threefold modklthner in Kim, 2003), ktery vSak
neni pro rozliSovani latppiiliS vhodny, protoZze nebere v potaz fyzicky prvelri, jenz

se v rpg hrach nevyskytuje.

1) Dramatickeé larpy se zamituji na gibéhovou slozku hry. Bzné gibéhové linie
odpovidaji iznym preferencim hta od akce az po&na osobni dramata. Cilem
takovych her neni vyhrat, ale zahrat co nejhlub®jgreswdcivejsi lidsky @ibeh.

2) Gamistické larpy nabizeji hré teSeni zépletek. Vyzvy, se kterymi je &ra
konfrontovan, mohou nabyvat podob boje, zahadtikpléi cehokoliv jiného. Hré
se snazfesit problémy, které jsou veengritomny a zarovie jsouiesitelné. Jinymi
slovy se snazi vyhrat nad ostatnimidiraebo situaci fipravenou organizatory.

3) Imerzionistické larpy jsou orientovany na co nejhlubsi sZiti s rolijageozivani.
Nejdilezit¢jSi slozkou &chto larm je jejich uwtitelnost wetnd detaifi prostedi,
kostymi a postav. V takovychto hrach je cilem samotné ihrgmo prozivani
a dosaZeni takzvané imerze, kteroizeme pirovnat ke stavu flow. ZazZitek ze hry

a vziti se do role v takové chvili nevyZzadufSi kognitivni snahu.

Larpy jsou dale kategorizovany dle mnoha faktdrarp vSak nabyva novych
podob rychleji, nez jsou definovany a kategorizgvartetrg experimentélnich a ztae
umileckych forem. Napiklad Jeepové hryjsou hodi podobné tabletopovym rpdpram

a ¢asto cili na vyzkuseni herni mechandyzprostedkovani konkrétniho zazitku. Lze je



zaradit mezi dramatické larpy a Ridiibeéh vyprawji obvykle jinou formou, nez Zivym
hranim. Napiklad tancem, nebo verbalnim popisovanim.

Pro gedstavu uvedu po¥mé extrémni jeepovy larp, ktery vznikl v reakci naiisé
znasilreni ve Svédsku a #h upozornit, Ze tért kazdy je schopen takovéhdnu
a zprostedkovat hr&im mimadédre silny ema@ni zazitek. Hra Gang Rape, postavila
nékolik hr&u do role sexudlnich nasilnika jednoho hr&e do role obti. Role byly
gendero¥ neutralni a hra byla rozkkna do ti dejstvi. Prvni a iteti cjstvi hrané jako
klasicky larp je pedehrou a epilogem samotného zndsiin Druhé djstvi obsahujici
znasileni se hraje jako tabletopové rpg. Erdpredstavujici o sedi uprosed
obklopenou hré predstavujicimi nasilniky. Qi i nasilnik se divaji navzajem daio
a nasilnik popisuje @i, co se fyzicky odehrava, zatimcosskpopisuje dastnikovi, co se
odehrava v jejich mysli a co v danou chvili pgi. Jakmile jeden z héd prerusi @ni
kontakt, dosahla jeho postava orgasmuii¥get, Ze dosdhne orgasmu nasilnikjds se
s jinym nasilnikem (Montola, 2010)

Nutno podotknout, Ze tato hra je jednou z mnoha daykajicich citlivého
problému, ale asi nejextréjai co se tématu a zazitkutgy Byla uvedena jentpnékolika
malo pilezitostech pro hrstku zkuSenych ¢ir4 Stala se takeé fpdmétem vyzkumu
pozitivni-negativni zkuSenosti ve hrach.

Jinym gikladem fiznorodosti larfi jsou takzvangervazivni larpy. Pervazivni
hru Montola, Stenros, &Waern (2009, 12) definujkga,hru, ktera ma jeden a vice
charakteristickych pruk které expanduji smluvni magicky kruh hry proster@asov
nebo socialdg”. Pervazivni hry fekratuji dané mistaias i z@&astrené hr&e a posunuji
vSechny aspekty dal nebo jednodusSe jinarikl®lem pervazivni hry je Olomoucka
Mafie®. Hr&i maji za kol zabit (hethzneskodnit) svou @if, piicem? jiny hr& ma za
ukol zabit jeho. Kazdy hége tak zabijakem a zarowgotencialni obti. Zabijak vi o své
obeéti ur¢ité mnoZzstvi informaci, ipéemz okt vi o zabijdkovi jen to, Ze existuje. Po
zneSkodani své obti hra&em grechazi jeji o’ na hrée a tak dale, dokud nezbude jen
jeden, nebo nevyprgasovy limit hry. Tyto assassiéta hry byvaji gkdy ozn&ovany jako
pervazivni larpy. Hr& hraje roli zabijaka a a@li. Proziva strach z jiného zabijaka i snahu
zlikvidovat vlastni cil. Htom se nezdrZuje jen na omezeném prostoru, aje kdekoliv,
kde se mu zachce. Ratinmize ke lie vyuzivat vSechny prastdky okolniho sita jako
socialni si, informani systémy Skol, nebo osoby, které sami nejsodi.Hb@ba hry neni

vymezena odd¥ného Zivota, hkatedy Zije swj Zivot a zaroveé hraje svou postavu.
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DalSi formou larpu je edukai larp, neboliedu-larp. Jedna se o hry zatiené na
vyuku ¢i terapii. Edu-larpy se budu podrafjirzabyvat v samostatné kapitole.

2.2 Prvky larpu

Pro pochopeni, co je to larp, je lepSi seznama o prvky, které jsouiznym
forma&m spoléné a jejich pitomnostci negitomnost zné&, zda se jednd, nebo nejedna o

larp.

Role — z&kladnim prvkem rolovych her jéifmmnost hrani &aké role. Obvykle se jedna o
fiktivni postavu, gkdy prejatou z literatury, filmwi jinych her. Hr&i pfijimaji identitu
role a hru skrze ni prozivaji a jednaji s ostatniohémi. Role mohou bytipdem striktg
dany a hré& pii jejich hrani hraje spiSe podle sc&na svou roli hraje spiSe projevem nez
rozhodnutimi, ktera nasleduji design postavy. doié jsoucisté¢ na hré&i a jeho fantazii.
Obvykle jsou strikté dané role vice svazanéislighem, zatimco role nedefinovanéisté
vytvorené samotnym héém se vyskytuji na larpech, kdefilgh tvori spiSe zapletku nebo

téma hry a hra samotna je vice imerzi¢ngamisticka nez dramaticka.

Prostiredi — nebolisetting, ve kterém se hra odehrava. Popisuje mistasaa byva také
ozna&ovano jako ,s¢t“. Prostedi by nglo jasré definovat, zda se jedna o historické
obdobi, fantasyi sci-fi, na jakém geografickém mésse hra odehrava. Jedna-li se o
smysSlené misto neb&as, nél by byt sodasti logicky a vniiné konzistentni popis, ktery

objasni hr&im, v jakém prosedi hraji.

Pribéh — je slozka hry prostupujici celym jejimap&hem a vedle prosdi je tim, co
spojuje hrée a vede je k interakci jak formou spoluprace,kaifrontace. Jelikoz mnoho
larpl uz z povahy larpu nelze vyhrat, je prozivani, rgzéini a spoludoti@ni gibehu
mnohdy vnimano jako samotny cil hryiligh je zpravidla hlavni sloZzkou dramatickych
larpii, kde role pibéh prozivaji a rozvijeji spolu se svou postavouv®ratomto druhu her
se nejvice vyskytuje fenomén ,playing to lose* (&ngen &Nielsen, 2013), kdy je kra
ochoten oBtovat svou postavu a dojit ¥ipéhu Spatnému konci zacélem vytvdeni
dramatické situace pro ostatni ¢g&a obohaceni jejichripéhu. V jinych typech her jako

nagiklad takzvanych ,bitvach®, kde je hlavnim cilemrant negitele, je @ibéh spise
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zaminkou a satasti progtedi slouzici k vysitleni a ospravedtmi stetnuti hré&ud, a tak

nemusi byt dale rozvijen videhu hry.

Pravidla a mechanismy— popisuji chovani hté a fungovani herniho prdgetli. Pravidla
definuji, co hr& mize a nemize ve lie udlat, piipadré jakym zmisobem ma danou
¢innost ztvarnit nebo provést. Dale vymezuji formterakce hr& a fyzicky acasovy
rozsah hry. Mechanismy definuji, jak ph@sti a hra samotna reaguje nacktgjejich
aktivitu, a jak se ve ile ztvanuje a projevuje specificka interakce &ia Napiklad
pravidlem by mohlo byt, Ze htiana sebe mohou fyzicky Gtib pouze pomoci gkéenych
dievenych zbrani o wité délce a vaze a mechanizmem by bylo, Ze z&sadkodietiny
pusobi zrawni, které hré predstira, a zasah deélda nebo hlavy vede ke smrti postavy
a hr& okamzit opousti herni prostor. Jinyniikladem niize byt pravidlo, Zednhem hry je
zakazano konzumovat alkohol, ale zarovexistuje mechanismus definujici to&u
opilost po poziti utitého nealkoholického napoje.

Krom¢ prvka larpi existuje také &kolik fenoméri, které mohou hih zazit i
hrani fiznych her a jsouipdmétem wdeckého badani vyzkumrilzabyvajicich se hrami

i vice¢i méns zkuSenych hréi.

1st person audience- vySe jsem firovnal larp k divadlu bez divék kde sami hr& jsou
si publikem. Hrd vSak nevnima jen ostatni kea ale dle Sandberga (2004) je tra
divakem i svého vlastniho projevu. Tato zkuSenosikh sama sebe v larpu je specificka

a vzdalend herci i divakovi v divadle.

Magic cirkle — magicky kruh je ozri@ni pro jakousi newgenou smlouvu mezi héa
Magicky kruh dle Batesona (1955 in Montolla, 201&Xistuje pouze na urovni
metakomunikace a vymezuje, co je i@ mozné. Vyskytuje se ve vSech druzich her
i sporfi. Montolla (2012) uvadi dvpodoby magického kruhu - fyzickou a sémantickou.
Fyzicka vymezuje misto a fyzické aspekty hry a s#imokd nehmotné aspekty hry.
Magicky kruh vSak neslouzi k izolaci hry od okolmi$wta, nybrz k transformaci realného
swta na hru. To, co fZe myt vrealném st podobu starého plechového sudu, se
v magickém kruhu rize stat atomovou bombou hrozici explozi. dHtévniti magického
kruhu tento konstruktifjimaji, a tak dochazi k transformaci do hry. Jmitai (Myers,
2010 in Montolla 2012) uvadi funkci protektivni,ktra& vystoupenim z kruhu nechava

piipadné negativni zazitky uvhifiry, ukdomuje si, Ze nejsou skdted, a také chranired
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dusledky jednani postavy, kterych by se sant irdlak nedopustil jako na&gklad [hanigci
napadeni. Pkladem ze sportu tiZe byt boxersky zapas, kdyastnici vstoupenim do
ringu, a tedy i magického kruhu souhlasi s fyzickyapasem, ktery by v realném Zigot
byl spol&ensky i prava negijatelny. Rovigz ve tre twister hréi souhlasem s hranim
automaticky souhlasi s fyzickym kontaktem, ktery tihy v realném Zivat spol&ensky
nevhodny. Nedochazi k ¥§eni souhlasu s pravidly hry, ale pouze vstouperirgipa tedy

magického kruhu.

Bleed — je réco jako most fes vySe popsany magicky kruh. Bleed je stav, kdydva
postava je ovlivéina hr&ovym prozivanim, zkuSenostmi i rutinami a naopalonkdla
(2010) rozliSujebleed in, kdy hr&uv bézny Zivot ovliviiuje hru ableed out kdy zkuSenost
ve hre prekrati magicky kruh a jeho ochranny ramec a ovlivnichvabézny zivot. Bleed
out je dale dlen na pimy a nepimi (direct and indirect). Pokud hra probouzi whra
podobné pocity a reakce jako v jeho postamluvime o pimém bleedu, a pokud naopak
pocity a reakce ht& a jeho postavy nekoresponduji, mluvime ofine@m bleedu. Bleed
je fenomén popsany pa@mé nedavno a v mnohych hrach ho hréeprozije. Obvykle se
s nim hré setkd v dramatickych larpech s komplexnimi postava zapletkami. Pro
velkou skupinu hr& je vyhledavanou zkuSenosti, kterd jim zpmedkuje silny eméni

zazitek.

Imerze — je stav, kterého chce dosahnout kazdy heautor larpu. Meland & Svela (2013,
58) ho definuji jako: stav mysli, kdy hidnepotebuje aktivé potlacovat neviru ve fiktivni
swt, ale hrani role plyne tak snadno é@npzery, jakoby skuténé byl postavou; a dale ho
prirovnavaji k pojmuflow popsanym Csikszentmihalyim (1996, 12) a definowangko
stav: ,ve kterém jsou lidé tak porteni do utité cinnosti, Ze nic jiného se jim nezda
dulezité". V cestirg tento stav byva oziavan jakoponor. MaZzeme si ho tedyipstavit,
jako naprosté porteni se do hry, spiSe neZébeni, Ze se jedna o skutest, jde o
zapomenuti, Ze se nejedna o fikci.

Fenomén imerze je stalé¢eguinttem zkoumani a mnoho autionabizi trochu jiné
pohledy a dalSi @deni. Nagiklad Holter (2007), ktery se pojmem imerze dloubiad
zabyva, pistupuje k samotnému uzivani pojmu pond kriticky. Souhlasi, Ze prozitek
vySe definovany jako imerze existuje adirbo skuténé prozivaji. Nicmén nesouhlasi

s pouzivanim pojmu jako takového. Imerze se podjeskiada z vice faktdr, které by
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mély byt samostath pojmenovany a rozliSovany. Nidklad vnitni faktory zmisobujici

imerzi rozliSuje mezi:

Flow — ktery je zfisoben aktivnim zapojeni do aktivity a je vnimanojanergizujici
pondeni do aktivity s vysokou Urovni uspokojeni a napinHitom flow je mozné zazit

i u mnoha jinych aktivit, nez je hrani si (Thisiy imlog, 2006 in Holter, 2007).

Channelling — kdy imerze je komunikaim kanalem hréovy postavy s vESim swtem.
Postava je zde chdpana jako polo-autonomni eptigdyvajici v hrdové mysli s viastni
vili a osobnosti (Forgedebate, 2005; Thisis my 66 in Holter, 2007).

Situationimmersion — neboli situani imerze znamena sziti se isgghem, nikoliv vSak
s postavou (Forgedebate, 2005 in Holter, 2007).

Trance — tranz je stavem, kdy je ir&iln¢ sugestibilni (Forgedebate, 2005 in Holter,
2007).

Character attachment — pipoutani k postay osobnostéd nebo emocionath
(Forgedebate, 2005 in Holter, 2007).

Catharsis, kairosisorkenosis- Katarze pejaté z literarni teorie fpkatarzi ve lie hr& citi
jako by sdm prochazekipchem a po fe zaziva disteni. Fi ,kairosis" hr& zaziva stejny
integrativni proces jako postava v dramatickychildtiv. Fi ,kenosi* hr& opousti své ja,
aby se transcendentala(tastnil emoci a vjefnhry (Sin Aesthetics blog, 2006 in Holter,
2007).
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2.3 Edu-larp

Edu larp je jednou z forem larpu. Web ELIN defingdu-larp: jako jakykoliv

druh pedagogické metody, ktera vyuziva live aatode-playing jako studentovu aktivitu,

primo spojenou s pedagogickym zéem vzdlavanici terapie’ (Elin, n.d., odst. 1).

Edu-larp by mohl byt snadno z&mn s psychodramatem, dramaterapii nebo

dramatickou vyukou. Tyto aktivity mohou byt larperg, ale jak bylo vySe popsano, ale ne

kazdy larping je larp. Mezi edu-larpem a edu-dramafje mnoho podobnosti.ékteré

prvky,

které se vyskytuji v larpovych hrach jsoyopané v modelu Heathcote (2002, 2)

zvaném: Prama vyuzité k prozkoumani lidi*:

1)
2)

3)

4)

5)

Funguje skrze sociélni spolupraci.

Vzdy bude zahrnovat fizkum v realnéntase, kde jsoudastnici zaujati udalostmi
v prvni osok; Ja @¢lam. Coz je dramaticky prvek.

Musi zahrnovat &astniky, vzhledem k jedné zei tsocio-politickych udrovni.
Psychiku jedincéidici akce, nebo antropologickéidici komunitu, nebo socialni-
politiku tizeni sily. Tyto i arovré formuji treni, které davainnosti (Eastniky
smysl| gesahujici vSednost a&skost.

Vzdy bude vyZadovat modifikaci chovani, aby nedo&@romichani fikce
a skuténého lidského chovani. CoZz vyZadujecittu miru selektivity, avsak
omezenou.

Udalosti musi mit cil, obvykle skrze produktivnnzg kterda musi byt davkovana
uvazer. To je v ranych stadiich obvykle provéud witelem, tak jako prvni steh

na koberci, vedle kterého ostattiirpzerg nasleduii.

Mochocki (2013) vnima larp obe&fako dvofe improviz&niho divadla a opira se

o definici této divadelni techniky popsané Dziednica Koztowskou (1998, in Mochocki,

2013). Redevsim prvky, které ziiiji, se typicky vyskytuji i v larpech. Jedna sefedem

danou postavu, geanuté prostedi, fredem danou zéapletku a jeégSeni prosednictvim

role-playingu. Larp je dle Mochockého vice rigifi ve své strukite, ma podrobi

popsané postavy, specifijSi ukoly, pravidla a mechanismy. AvSakkteré jeho formy,

jako napiklad vySe popsana jeep forma mohou mit udndj$i setting a podobat se tedy

vice dramatu nez larpu.
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Vyuka dramatickou vychovou a vyuka larpem ma v prekolik rozdili. V prvni
fack je dolie designovany edu-larp hrou. Hrou, kterdZmbyt hrana kdekoliv a kymkoliv.
Edu-drama je sloZijSi na gipravu a realizaci. Jeho tvorba vyzZaduje znaléstatu,
bohatou imaginaci a schopnost vést skupinu k3rsgmu hrani. Klade n&itele naroky,
které jsou nad rdmec jeho Gvazku a moznostteyani. To sice vyZaduje i tvorba nového
larpu, nicmén jakmile je jednou napsan, je snadné jej hrat.

Mochocki (2013) pedklada skolik davodi, prot je podle ® lepSi vyuZzit ve

Skolnim prostedi edu-larp misto edu-dramatu:

1) Edu-larp, ktery si mze Witel stdhnout z webu a vytisknout cely proces
zjednoduSuje a diky mechanidm a pravidhim nevyzaduje od ditele tolik prace
se studenty d&em hrani hry. V extrémnim fijpac je miZeme pirovnat
i k deskové ke, kterou si hrd koupi a okamz# ji mohou hrat bez nutnosti
hlubokého porozugmi problematice heti latky, které se hra tyka. Takové hry se
mohou snadno dostat i Kitelam, ktei jinak nejsou nadSenci do tvorby vlastnich
her ve volnéntase a nad ramec svych povinnosti.

2) Edu-larp napsanyifmo dle utitych osnov nebo debnice nize vyborg slouzit
pro poteby mnohaiid v jednom roniku, a to opakovan Takovy edu-larp by byl

shadno implementovatelny do Skoli powasné situaci.

Svym vyuzitim larpu jako prostdku vyuky je znamaipdevSim zakladni Skola
@sterskov Efterskole v Dansku, kde je latipnm implementovan do osnov jako prvek
vyuky slouzici k zatraktiwni wiva a validaci znalosti v jednotlivych tematickych
blocicH.

V ceském prosedi se larp vyuziva k vyuce spiSe sporadicky. Zmkmstoji edu-
larp pro studenty Filosofické fakulty Masarykovyiverzity Misie MDCXLI, ktery jim
mel priblizit obdobi 17. Stoleti v Praguay. Tento larplghl vSak pouze jednou v rdmci
projektu ,Inovace studia historie na Filozofickékdi#te MU“ na zawr seminde
a intenzivniho kurzu majiciho za cififiZit studentm redlie daného obdobiEdularpy
jsou také vyuzivany kiznym teambuildingm a zdokonalovani soft-skills ve firemnim

prostedi. Touto formou je pod ndzvem business-larpyaiatziklad CourtofMoravié

Larp je pondrné komplexni aktivita, ktera nabira tolik forem, Kofiantazie autar
dovoli. A¢ jsou reékteré prvky spoléné i jingm drulim her a aktivitAm v rolich, je hrani
larpu unikatnim zazitkem a bez osobni zkuSenost&pei nemozné ho popsat. Existuje
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mnoho pistupi k tomu jak larpy kategorizovat a jak pojmenovafetomény vnimané
hr&i. JelikoZz neexistuje Zadné paradigma, tak neizg ktery gistup je ten jediny

spravny.
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3. Hry a vyuka

3.1 Edukaéni hry

Spojeni her a vzdavani je nam znamo jiz od Jana Amose Komenskéim?]
pedagogicka dila definovala vyuku v celénét§vAplikace edu-dramt a edu-ld@rglo Skol
nam v kontextu Skoly hrou iiie gipadat jako Bco jiz davno objeveného. Avsak
uplatreni her ve Skolnim prosdi s @elem vyuky neni tak jednoducha, jak by se mohlo
zdat.

S masivnim rozgnim pditact do domécnosti a Skoltiplo logicky i rozsteni
vyukovych prograrma a her. Nebudu se tu zabyvat vyukovymi progranko jaagtiklad od
ceského Terasoftu, které jsou spiSe gamifikovanatkey, nez hrou. S@asna mladez
travi zn&né mnozstvEasu ve virtualnich stech. Mimovolni deni se jazykm ¢i raiznym
historickym a ¥dnim faktim tak probiha neipd tabuli, ale f&d obrazovkou pitace
(Arnseth & Klgvstad, 2007 in Andersen, 2008). Vyu&dry se logicky totiz dostaly do
hledaku autofi ¢ist¢ zabavnych her. Na Game Devopers Conference v @atiBku, coz
je nej&tsi setkani hernich vyvajase o hrach mluvi nejen jako o zabavnirinpyslu, ale
i jako o znatelném prastdku vywovani v dnesnich Skolach (Bjagrkeng, 2007 in Anderse
2008). Nabizi totiz jakousi novou dimenzi, kteratim nic jiného nenabizi a s nastupem
mobilnich technologii izeme pedpokladat jejich masivni rozéhi. Hram adoptovanym
pro poteby vyuky seika ,seriozni hry”. V lasském roce utratili zakaznici ve Spojenych
statech na ne@tSim trhu s mobilnimi aplikacemi 227,9 milibrdolafi jen za vyukové
mobilni hry. V roce 2018 by to &o byt téngt dvojnasobek (Mobile entertainment, 2014).
Takovy usgch beze sporu zta popularitu edukénich her a diky jejich dostupnosti
a masivnimu rozgni i potencial. O toidezitéjSi je podrobit téma kritickému vyzkumu
zda se jednda o potencial ve ¥l&Vani nebo v hernim famyslu.

Pro Witele je £Zké mezi mnoZstvi her rozpoznat ty, které jsouwasini vzhledem
k osnovam a jejich obsah je dostake presny a vhodny pro vyuku. V mnoh@igadech
jsou hry ve vyuce ztratokasu, protozZe jejich obsah je irelevantni nebo rigfinin Design
eduka&ni hry je velkou vyzvou jak spojit obsah, ktery mgg&ola studeriim predat se
zabavnosti, kterou od hetekavame.

Existuje mnoho definici her. Hartl Hartlova (20A95) ji definuji jako: jedna ze

zakladnich lidskyckinnosti... u didte smyslupln@innost motivovanajedevsim prozitky,
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u dosglych ma zavazna pravidla, cil nikoliv pragmatickje ve lie samé; je provazena
pocity nagti a radosti; pozitivni dsledky pro relaxaci, rekreaci, duSevni Zdravi“.

Tato psychologicka definice je zavidi. NerozliSuje mezi pojmgameaplay. Ty
je sice oba moznér@lozit docestiny jako hru, nicmeénv prvnim gipac se jedna objekt
hry a ve druhém o hru jakinnost samotnou. Juul (2000, odst. 16) nabizigwedefinice
hry: ,hra je zébava s formalnimi/edem definovanymi pravidly hrani, se zabudovanou
a kvantitativie definovanou prohrou a vyhrou“ a ,co sefiphie dgje, je povazovano za
nerealne; tedy ma jiny status nez zbytekasy

Tyto definice jsou velmi obecné a proto je JudQ@, odst. 21) dale rozvadi:
-Hry maji pravidla, kter& musi byt uspokojiva dobe definované, aby nedochézelo
k rozporu v jejich interpretaci pokazde, kdyz jswany (karetni a stolni hry) nebo jasné
tak, Ze mohou byt implementovana dditagového programu®.Tedy rozdil mezi stolni,
karetni a péitatovou hrou neni ani tak v jeji povaze, ale spiSeominika&nim kanalu
hr&e.

Razné hlavolamy a logické ulohy ozn&ované jako ,puzzle® bychom dle
Crawforda (1982, 9) ne¢h zangnovat s hrami, protoZzepuzzle jsou staticke, prezentuji
hréaci logickou strukturu, ktera ma byt kg8ena s pomoci napd Hry oproti tomu nejsou
statické, ale @ni se s hrédovoucinnosti*.

Crawford (1982) dale upoztuje na faktor interaktivity hry a moznost jejiapéh
hratem ovlivnit. Nutno podotknout, Ze i v linearnickabh ma hrémoznost ovlivnit cestu
hrou, i kdyZ je koneciigdem pevédan a nernny.

Hra je formou umini, ve které hré& ¢ini rozhodnuti a provadi akce ve snaze
dosahnout cile. Cil hry @ize byt fizny nicmég tim nejobvyklejSim tivodem pré hru hrat
je zabava. Malone (1980) oponuje tvrzeni, Zeiegd nutné dosahnout cilechdly je totiz
zabava uz samotné hrani hiji situace, kdy nikdo nevyhraje ani neprohraje.

Podivame-li se naiizné typy her a definice, iiemefici, Ze hry maji pravidla,
kterych se hr& musi drzet, aby mohl hru hrat. Hra dale muskihpdskytovat &jaky
davod ji hrat, & uZ je to pocit vitzstvi, odenieni achievemenfunebo jen prozitek hrani
hry.

Merriam-Webster (2014, odst. 1) definuje hru jakéinnost vyvijenou k rozptyleni,
nebo zabad. Vyucovani definuje jako: predavani informaci @komu) o @cem*
(Merriam-Webster, 2014, odst. 1).
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Tyto dw ¢innosti jsou uz ze své definice miradre rozdilné a jejich propojenifip
zachovani obou Klovych aspekt a to zabavy aipdavani informaci je v naSem Skolnim
prostedi obtiz® realizovatelnym Ukolem (Dadek, osobni séeni 30. kétna 2013).

Vyuka hrou zatim nedokaze plmahradit klasickou vyuku, nicménnckteré
vyzkumy naznéuji, ze hra ve Skolach maji potenci@eska peéitacova hra Europa 2045
meéla za cil seznamit zaky s fungovani Evropské Udednalo se o simulaci vyvoje
Evropy v nasledujicich padesati letech. Hra komimihen klasickou vyuku s praci zake
skupire a interakci prosédnictvim hry. Hra nicménvyZadovala specianproskolené
ucitele a nebyla vola Siritelna (Brom, 2007). Samotny dopad hry na faktizkélosti Zak
byl vyrazny kratkodob a po delSi dobvyrazré upadal. Hra vSak sama o gateila, ale
spiSe kontextualizovala a validovala znalosti zigkd&itelovym vykladem (Sisler, 2012).

Priklad jiné hry aplikované do Skolniho priedi uvadi Andersen (2008), ktery
vyuzil role-playing @i vyuce matematiky. Vytvdl vliastni paitacové rpg (role-playig
game) Leerelyst, kde Zak ovladal svou postavu (ea)atRostava na Zatku nengla Zadné
schopnosti ani zkuSenosti. Ty student ziskaval, vau spostavu tak vylepSoval
akademickymi usfchy, coz jeho postgvumoziovalo plnit naronéjSi vyzvy a ukoly ve
hie. Cim lepsi vykony tedy Zzak podaval ve Skole, tim kgl postava siljsi, a tedy se ji
vedlo lépe ve te. Hra byla zartena na vyuku Pythagorovyty u studeni devatychtd.
Andersen (2008, 2) zjistil, ze:

1) ,Hry maji velky motivani efekt v porovnani s tradhi vyukou.

2) Hrani edukani rolové hry zvySuje spolupraci.

3) Muze se zdat, Ze pouzivani tohoto typu her také jevgtawenost k latce, ktera je
predmetem hry.

4) Rozdil mezi samatgkymi a spokenskymi studenty se projevuje jgspri vyuziti
rolovych her, vyZadujicich kolaboraci.

5) Hra sama o sod nema zadny realny vyukovy efekt, dokud ma malou
kontextualizaci. To znamen4, Ze dokud neriidelp Zadnou spojitost s'ednetem
uciva a presentovanym ukolem, vyukovy efekt je maly.

6) Studenti vyuzivajici edusa rolové hry si hru uzivali a radi by ji vyuzivalice

VvV porovnani s tradni vyukou.”

Mochocki (2013) vytvdl edu-larp pro vyuku historie Polska v sedmnactém
a osmnactém stoleti naetinich Skolach. Hra vyZadovalgegdchozi znalosti dle konkrétni
ucebnice. Ped hrou je&t dostali studenti souhrn néjezitéjSich postav a udalosti daného
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obdobi. Ve svém pokusu o implementaci larpu do yysikdefinoval rizika, se kterymi se

hry ve Skolach setkavaji a uz ve stadiu desigrje pekusil eliminovat. Bklady moZnych

problémi a jejichteSeni:

1)

2)

3)

4)

Rizna expozice hréa Skolni latce — kazdy hré proziva pibéh své vlastni

postavy a #které herni udalosti mu mohou uniknout.

Jako teSeni pouzil celo-skupinovou diskuzi v Zayv hry, kdy hréi sdileli
s ostatnimi dlezita témata, se kterymi setktefi hr&i béhem hrani své role

nemuseli setkat.

Historick& nepiesnost — hr& se mohou ve své i@ dopustit historickych
negesnosti a svymiiny d¢j dovést k jinému konci, nez tomu historickiepnému

a zadoucimu ve Skolgqrat.

Hr&si dava iluzi kontroly nad vysledkem hry, ale poulzei. Postavy, které ht@
mohli hrat, néli moznost ovliviovat chod historie, ale pouze iigpo pres postavy,
které ve ke piitomny nebyly. Hréi tedy hrali izné poradce a lobbisty, ale nikoliv
vladae, ktgi by mohli chod historie vyrazji ovlivnit. Diskuze na konci hry, kdy

si hr&i ujasni herni udalosti v kontextu skéneé historie, je nezbytna.

Zmatek v historickych a fiktivnich postavach — hr&i mohou uchopit svou
realnou postavu po svém a &mit ji v polo-fiktivni. V takovych situacich ostdtn

hr&i ztraci grehled mezi skutaymi a fiktivnimi postavami.

Resenim je kdédovani historickych a fiktivnich postde jmen. Pokud si hea
vybere historickou postavu, musi ji hrdepré a pouziva i jeji skutmé jméno.
Pokud mu vice vyhovuje fiktivni postava, pouZzivéé svlastni jméno migh
upravené, aby vice zapadalo do pmdit hry. Timto séeSi gipadnd genderova

nevyvazenost postav.

Stydlivost a neochota hrat— nékteri studenti obzvlastteenag# mohou vnimat

hrani role jako &inské.
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5)

6)

7

Hra je ve své podstabrientovana na pémi néjakého cile nebo ukolu. Pokud se
hr& primarre soustedi na pl&ni ukolu a sekundaéma hrani role, nemusi se tolik
stycét. Rovrez prostedi larpu by neio vyzadovat filiSné projevovani emoci,

I kdyZ tento setting jde trochu proti podstable-playingu. V pipac eduk&nich

her je to vice ospravedinitelné.

Performaéni anxieta — hrani ped publikem v podab spoluhréa muze vest
k obaw z chyby i hrani své role, ¢kdy opravrené. Studenti, kt& v bézné Skolni
situaci nemaji problém se projevovat, mohou zttatit kdyZ je jim dan prostor

hrat za svou postavu.

Drobné osobni ukoly typu, Huprvni, kdo promluvi, nebo pokudtkdo prednese
takovy navrh pednes jiny konkrétni navrh, usnadni dirdpiejit do akce.

Konkretizace ukolu usnadni jeho provedeni.

Obecna lenost ditele nebo Zaka-— jak bylo zmigno vySe, tvorba hry je

mimoradre narana.

Hra byla proto vytvéena tak, aby si ji kdokoliv mohl stahnout z intdtne
vytisknout a zahratdnem devadesati minut, tedy dvou ¥guacich hodin ¥etrg

pirestavky. K hrani nebyly piba Zadné rekvizity, kostymy ani Uprava pfedt

Gamisticka logika — nekteri hr&i pristupuji k hrani gamisticky. Snazi se vyhrat,

tedy splnit ukol nebo cil své postavy.

K dosazeni viizstvi neni pdeba silné imerze, a takkteti hr&i nehraji s drazem
na dodrZeni settingu, i kdyZz podle pravidel. Imenistickd hra by byla takovym
jednanim narusSena. To se vsSak dedjelikoz ugednostbovani plni cili pred
imerzi v edu-larpu nevadi. Hfidstale vyuzivaji role-playing, pokud je socialni
interakce mechanikou k jejich dosazeni. Pokud gabhtiva sprave zalenén do

designu hry, neni gamistickyiptup gekadzkou k geni se hrou.
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Testovani edu-lafp designovanych podle vySe popsanych staricge$e stale
probiha na osmnacti polskychiesdnich Skolach. Sdéasné pozorovani potvrzuje, Ze

nenargnost na pipravu a hrani je jednim z kbivych faktofi usgchu (Mochocki, 2013).

3.2 Aspekty vyuky v kontextu eduk&nich her

3.2.1 Motivace

Motivaci rozliSujeme na zaklgdzdroje motivi na vnitni a vrEjSi (Nakonény,
2004). Oba druhy motivace jsouldzité faktory pro usfgEné studiumyVnéjSi motivaceje
castym iniciatoreméinnosti. Uzivani sicinnosti miZze vést k vytveeni trvalé vnitini
motivace Rtzné druhy motivace bychom mohli takiérpdit niznym typim studenti.

Vnitini motivace u studenta je vzdy Za&dh Takova motivace pak studenta
pohéni sama ke studiu a pocit ze zvladndivauje odnénou samo o sabbez dalSich
ziski. Pro dosazeni viiiti motivace je pdeba, aby vyzvy, kterym studegieli, byly
adekvatg obtizné jeho moznostemiiks jednoduché uUkoly neposkytnou dostatau
vyzvu a ilis tézké vytvdi strach ze selhani. Obojeide zmisobit ztratu zajmu a vifiti
motivace. Optimalni stav pro udrZeni ¥nitmotivace je mezi nudou a anxietou. Vit
motivace se objevuje a je udrzovana ve stlow (Csikszentmihayi, 2000). Vi
a vrejSi motivace se vSak objevuji ruku v ruce a netzg praxi separovat. eme také
diskutovat, jestli skuta¢ vngjSi a vnitni motivace existuji jako dvsamostatné sily a ne
se zpravidla dopilji. Hra jako prvek ve vyuce pakte pisobit na vijSi motivaci jako
odmena za postup v traghi vyuce nebo na vititi, kdy gichazi pocit uspokojeni z hrani
a stavu flow. ,Seriézni* vyukové hry by tak mohlytbvyuZité k aktivaci pozornosti
student k weni se, kdy hra slouzi jako facilitator motivaceudgnt pak nepétbuje
Zzadné dalsi posilovani #8i motivace k udrzeni aktivity. Hrani je aktivitaotivujici ve
své podst& Dle Burlesona & Pickarda (2004) vSak pyuziti hry ve vyuce rize dojit
i kdalSimu stavu ogaému flow a to zaseknutl (stuck), kdy dochazi k nedostatku
pozornosti a neschopnosti udrzet Zéenou pozornost.
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Prvky flow (optimélni zkuSenosti) a zaseknuti (n@oplni zkuSenosti) dle
Burlesona&Pickarda(2004, 3) jsou uveden v tabulce:

Tabulka €. 1 optimalni a neoptimalni zkuSenost

Flow: optimalni zkuSenost Zaseknuti: neoptimalni zkSenost
VSe zahrnujici VSe zahrnuijici
Pocit kontroly Bez pocitu kontroly

Koncentrace a vysoce zéfena pozornost | Nedostatek koncentrace a neschopnost

zanefit pozornost

Uzivani si aktivity samé o séb DusSevni Unava a stresigobeny aktivitou

NarusSené vnimariasu Negativdh naruSené vnimantasu, pocit

vécnosti a nekonmosti aktivity

Rovnovaha mezi natoosti  Ukolu| Vnimany nesoulad mezi namosti Ukolu

a vlastnimi schopnostmi a vlastnimi schopnostmi

Casto spojené s pozitivnim afektem Casto spojené s negativnim afektem

Prevzato a feloZzeno z Burleson & Pickard (2004)

Hra obsahuji prvky flow a zaroitese vyvarujici prvik zaseknuti dosahne u bea
vnitini motivace k &eni, které bude odinou samo o s@b Prozivani stavu flow veré
vede k vytvaeni vnitni motivace ke studiu (Burleson & Pickard, 2004).

Motivujici faktory @i hrani edukanich rolovych her mohou byt spojeny
s okamzitou z§tnou vazbou, spolupraci a povahou ukdlejdilezit¢jSi je vSak zabava
plynouci z hrani.

Malone & Lepper (1987) Zdaziuji dilezitost prvku fantazie pro dosazeni it
motivace. Rolové hry, kdy htduchopuje postavu, kterou hraje, dle sebe vyzadyjodjeni
praw fantazie a nabizeji ji mnoZstvi prostoru. Lidé éafreferuji vnitni motivaci
k aktivité, kterou alaji pred vrEjSi motivaci, & uz pozitivni ¢i negativni.
Malone & Lepper (1987) roztli vnitini motivaci do ¢étyt kategorii individudlni
motivace a tech kategoriinterpersonélni motivace Pokud jsou tyto kategorigippmné
ve he, jsou podminky prodeni optimalni. Pokusil jsem se je ve druhém slodpginit o
prvky edu-larfi, které by mohly do danych kategorii fiiatAckoliv tato kategorizace

nalezi pedevsim péitacovym hram, sami autbuznavaiji jeji pesah do ostatnich her.
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Tabulka €. 2 prvky individuélni motivace v edu-larpu

Vnit¥ni individualni motivace Edu-larp

Vyzva (cile, nejisty vystup, seb&lomi) Ma jasné explicitni cile, konec nemusi byt
pevre dan, sebesdomi je tvdeno herni
postavou

Zvidavost Hré objevuje herni st a dalSi vyzvy. Je
mozné dotviet dalSi obsah i v fibéhu hry.

Kontrola Hr& mé kontrolu nad svoji postavou, jejimi
rozhodnutimi a akcemi.

Fantazie (budi obrazotvornost) Hrani hry psmpe hr&ovu fantazii,
protoze wrkteré prvky hry jsou cisté
fantazijni.

Vnit¥ni interpersonalni motivace

Spoluprace Hr& spolupracuji @B feSeni ukal
a rozkryvani pibéhu. Jinou formou
spoluprace je snaha nalezeni kompromisu
pii feSeni situace.

Soupéeni Hr& maji i vlastni cile, které jsou

v rozporu s cili jinych hr&.

Rekognice (v&povani, uchovani, vybaven

iHra vyzaduje po hegach weni novych
informaci a jejich uplaini. Zarove Zaci
vyuzivaji znalosti zfedchozi vyuky. Pq
celou dobu hry dostavaji &mou vazbu og
spoluhr&u a formou postupu veré.

(Malone & Lepper, 1987)

A¢ je kazdy motivovan ziznych divodi a kazdy je motivovan jinymi podty,

eduka&ni rolové hry poskytuji kazdému moznost identifiebvse postavou a zarave

prostor pro modifikaci herniho obsahu a tim udrevetini motivaci hréi.

Prensky (2002) zZdaziuje potencial

her a hrani si jakeotivatoru. Tvrdi, Ze hry

a vzdlavani maji stejny cil a to motivovat kKjaké akci. Ristupuji vSak k tomu jinym

zpisobem. Zatimco hrani udrZzuje &eazaujatéhocinnosti a nuti ho vracet se kni,

vzklavani se oproti tomu vice zémje na pedani latky studentovi. Tvrdi také, Ze je

revoluci ve vzdlavani 21. Stoleti odhozeni okiovbolesti a utrpeni, kterymi je
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doprovéazeno tak dlouho. Zabava jec&i k &eni jakozto prvek peebny pro utvéeni
vnitini motivace,, Zabava v procesu deni vytvéi relaxaci a motivaci. Relaxace unioje
studentovi pistupovat k ¥cem uvoléné; motivace umoilje vkladat daiinnosti snahu bez
odporu k ni“(Prensky, 2002, 6).

3.2.2 Transfer weni

Dle Perkins & Salomon(1992, odst. 1) s@&ransfer uceni objevuje, kdyzcdeni
v jednom kontextu posiluje nebo oslabuje podobkgrvy jiném kontextu“. Transfer je
dulezitym aspektemdeni a vyuka by ké&mu nela snerovat.

Zname dva hlavni druhy transfer®ozitivni, ktery se objevuje, kdyZ ¢eni
v jednom kontextu posiluje vykon v jiném kontextun@gativni, ktery se objevuje, kdyz
uceni v jednom kontextu oslabuje vykon v jiném kottexXNegativni transfer se dalelid
na proaktivni a retroaktivni. Fi proaktivnim transferu negatignovliviiuje predchozi
uceni nové. H retroaktivnim transferu n@vnauwena latka nebo schopnost negativn
ovliviiuje diive nadené. Transfer Ize daleéld na blizky a daleky. Blizky transfer
odkazuje na vztah mezi podobnymi kontexty a vzdélea kontexty, které se zdaji
vzdalené a cizi (Perkins & Salomon 1992).

Perkins & Salomon (1992)uvéd nekolik podminek, které je¢ba spinit, aby mohl

transfer vibec prokshnout:

1) Dikladny a rozmanity trénink — transfer se vice vyskytuje, pokud darnost
nebo latkwasto procwiujeme v rozmanitém kontextu.

2) Explicitni abstrakce — abstrahovani kritickych atribut situace umozZzajich
efektrgjSi propojeni a fenos nateného z jedné situace na druhé.

3) Aktivni sebe-monitorovani — reflexe vlastniho procesu mysSleni podporuje
transfer. Zatimco i explicitni abstrakci je pozornost zamena na kontext aktivni
sebe-monitorovani se zataje na proces mysleni. Reflexe vlastniho uvazomadi
problémem pomahastem uwdomit si, v jakém kontextu mohou pozit jiz gany
obsah.

4) Aktivizované mindfulness — aktivizovanost a ifpravenost k aktivitam které nas
zajimaji a obklopuji, také napomaha transferu.

5) Uzivani metafor nebo analogii— transfer se spiSe dostavi, kdyZ obsah:erau

Vv jiném kontextu je spojen s analogii nebo metaforo
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Po splgni vySe popsanych podminek probiha transfer na adékinekolika
mechanisn (Perkins & Salomon 1992):

Abstrakce kontextu a identifikace spafeych prvki mezi kontexty tieni. Cim je stupé

abstrakce #s3i, tim vzdale&Si kontexty nizeme transferem propojit.

Transfer ,affordanci* kdy @i uc¢eni si student vytud schéma vyukové situace. Jakmile
pak nova situacetrpdstavuje podobnou affordanci a student ji rozppoemi@e pak pouZzit

diive pouzité schéma ve stejné, nebo parmé podob.

Vysoko-cestny a nizko-cestny transfefjsou dva rozdilné, alefipuzné mechanismy.
Nizko-cestny transfer je zaloZzeny na schopnostezhadostech zvladnutych neustalym
opakovanim tak skie, Ze jsou tér¥ automatické. Vysoko-cestny transfer na druhou
stranu vyZaduje soustEnou abstrakci principu, usilovné hledani v gim selekci
vhodnych princig a nakonec aplikaci v novém kontextu. VyZaduje vis#éi acasu, ale

muze vytvdit most mezi vzdalenymi kontexty.

Perkins & Salomon (1992) oztgi nizko-cestny transfer jako objeti (hugging),
kdy je @i uceni transfer reflexem. Vysoko-cestny transfer pakatuji jako premoséni
(bridging), kdy je student veden ke snaze nalémjitgst mezi kontexty a dosahnout
transferu. Objeti je spiSe prozZitkem a vznika b&Zivsnahy, kdeztoipmoséni vyZaduje
analytické mysleni.

V eduka&nich hrach se nejvice projevi péanizko-cestny transfer. Vysoko-cestny
transfer by vyZzadoval pe¥$i vazbu mezi designem hry a Skolnim obsahem. k&/so
kontextualizace latky podpiovysoko-cestny transfer, kdezto nizSi kontextuadez podpi

nizko-cestny transfer.
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3.2.3 Kontextualizace

Hommel, Posse & Waszak (2000, 5) popisuji kontdidaei jako: ,kognitivni
reprezentaci stimulujici udalosti, jsou integrovanyostatnimi udalostmi, které
doprovézeji. To ¥e byt bd’ stimul ve stejné senzorické modglitebo jiny aspekt stejné
zkuSenosti v jinych modalitaich'Kontextualizace hraje v procesueni dilezitou roli.
Slouzi k aktivaci vybaveni siitezitych znalosti tak, Ze iieme vyvozovat vhodné z&y
(Wilson, 2004).

V kontextu edukénich her by hra, jejiz design je Uzce spojen slodrsautiva
mohla nabizet prostor ke kontextualizaci. Vysokavéit kontextualizace by pak #pobila
vysoko-cestny transfer. Pokud vSak herni designrnzgdn réjaky univerzalni pibéh
a postavy, které jsou s obsahetiva spojeny pouze formaina podobné klasické vyuce,
bude kontextualizace mald a dostavi se nizko-cestmsfer. Pokud seubec rjaky
transfer dostavi.

Prikladem nizké kontextualizace a nasledné abseansféru nmize byt studie Pea
& Kurland (1984) kdy vytvéli programovaci jazyk LOGO k vyuce matematiky. &tuati
se sice natili programovat, ale jiz nebyli schopnignést znalosti na jiné matematické
problémy. Ve ke bez &sného propojeni designu a Skolniho obsahu se gtonddti pouze
reprodukovatgehoz snadf)i dosahne normalndili tradi¢ni vyukou, ktera je Salomonem
& Perkinsem (1992) ozwavana jako ,velmi blizka transferu”. Rebu kontextualizace
podtrhava Gumperz (1992, 12Qhedostatek sdileného pozadi znalosti vede athtka
K neporozumni*.

Tento poznatek je velmi cenny pro tvorbu a powgttiik&nich her a zvlasttéch
rolovych. Cim vice informaci je agenéno do settingu hry, detné piibéhu a postav, tim
VEtSi je pak Sance, Ze se dostavi transfer. Takoyénlaji internalizovany obsah Wiva,
jinymi slovy obsah &iva v kontextu s obsahem hry. Spolu se zabavnoatisfer ¢ini
eduka&ni hry perfektnim nastrojem pro wédvani. Rolové hry navic podporuji studenty ve

spolupraci a cvii socialni dovednosti.
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3.2.4 \Brnost a kontextualizace

Pro hlubSi porozusmi dilezitosti kontextualizace a nasledného dosazengfieau
je nutné uvést teoriidrnosti. Simulace s vysokou ¥rnosti, se pokouSi modelovat kazdou
interakci v systému jako v realném Ziwgak nejlépe je to mozné, zatimco simulace
s nizkou ¥rnosti zjednoduSuji systém z&lem vyzdvihnuti utitych komponent systému
(Squire, 2005 in Andersen, 2008).

Existuji dva hlavni typy her. Simulace a hry zaleZena udalostech. Prvni typ se
fadi mezi hry s vysokouéwnosti, kde se hra blizi skdteé praxi, jak je to jen mozné.
Prikladem kvalitni a usfné simulani hry je Virtual Battlespace od Bohema Interaktive
Simulation§ pouZivané armadami po celéneweetns armad NATO. Hry zaloZené na
udalostech se vice sotedi na herni zazitek nez obsah. Je mozné, Ze takgvénaji
obecré niZsi kontextualizaci agvnost. \&tSina rolovych edukaich her a komeénich her
spada do této kategorie her s nizk@wolhodnosti, protoZe zjednoduSuji skumg obsah
tak, aby byly jednoduSe pouzitelné a vyzdvihly jemkrétni obsah. Préuwakovéto hry
S nizkou ¥rnosti maji zpravidla podobu rolovych nebo deskbvymr a nepouzivaji
pocitate. To vS8ak neznamena, v ptesti larpu neni mozné vymodelovairne kazdou
situaci. Bylo by mozné namitat, Ze nizk&inost herniho designu nemusi nuamamenat,
Ze se vysoko-cestny transfer nedostavi. Nizkaost vyZzaduje od hég wtSi mentalni
aktivitu k abstrakci a vnimani vztalmezi obsahemdiva a hernim settingem, ve kterém je
obsah prezentovan. Dalo by se pakl@vat, Ze vynaloZzenitsi mentalni aktivity podpgd
vysoko-cestny transferciva. Cordova&Lepper (1993) vSak potvrzuje, Ze kwalspojeni
objektivni latky a fantazijniho prastdi podpéi efekt weni vice nez prosdi, které je
generické a s nizkym kontextem k dané latce.

Muzeme tedyftict, Ze hra s vysokou éwnosti Skolni latce nabizi velkou
kontextualizaci a vysoko-cestny transfer. Naopak bmizkou ®rnosti reali¥é nabizi

nizkou kontextualizaci a nizko-cestny transfer.
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3.2.5 Kolaborace

Pro larpové hry je typicka interakce &itéaa mnoho ukdl vyZaduje, aby se na jejich
feSeni podilelo vice hta. Takové jednani oziajeme jakokolaborace Nabizi se
skupirg zadame ukol, tak ho ro&d na mensi déi dkoly a ty pakieSiclenové skupiny
individualné. Na druhou stranu kolaborace, tak jak ji popis@jglenbourg (1999)
v kontextu vyuky je situaci ve které se skupind, inebo se snazi se¢ao nauit
dohromady. Kazdy studentirhe samoiejme mit jiné preference, co settykolaboracei
uceni, tak jako kazdy h&édma jiné preferencetni single a multi-playerovym hram. Typu
uceni kolaboraci rivemefikat spol&né uweni, aby nedochazelo k z&m¢ se socialnim
ucenim.

Solomon & Perkins (1998) uznavaji, Ze studentigngfci spoléné studium, byli
vedle studerit preferujicich samostatné&ani pgehlizeni jak ve Skolach, tak v oblasti
badani. Samostatny student je takovy, ktery prgfeziskavani znalosti sam a pro sebe.
Jsou vice spokojeni, maji-li procegeni ve svych rukou. Spalensti studenti na druhou
stranu vyhledavaji kolaboraci a spolupratii siudiu. (kast dalSich studeitna vyuce je
pro re zdsadni. Samostatni studenti jsou thaihi Skolnimi systémy updnosiiovani
a odnEnovani vice nez spatensti studenti. Salomon & Perkins (1998kdpowdéli
konec tohoto trendu a pro jeho lepSi uchopeni jemoménu popisuji Sest podob

spole&enského &eni:

1) Aktivni socialni mediace individualnihoc¢eni - jedna z nejfundamentgjsich
forem spoléenského &eni se objevuje, kdyZz osoba nebo skupina pomohou
jednotlivci Wit se.

2) Socialni mediace jakocast na vytvéeni konstrukce znalosti - Socialni mediace
a zahrnuti jednotlivce jsou integrovany a vysodeosiany systém, ktery interakci
piedstavuje jako spatensky sdileny dopravni préstiek myslenek.

3) Sociélni mediace prastdnictvim ,cultural scaffolding” - ¢eni odvozené ze
socialniho artefaktu nebo média.

4) Socialni entita jako systéngeni - kolektivni @isobeni, které jako kolektiv ziskava
znalosti, porozurni a schopnosti.

5) Uceni se byt spotenskym studentem <ani se dit se zgisobem, ktery se podili

a profituje na socialnim prasdi.
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6) Uceni se spolenskému obsahu - jak vyjit s ostatnimi, jakstat rozuma
asertivni, jak spolupracovatimiélani rozhodnuti a provédi spol€éenskych akci.

Prvni d¥ uvedené podoby spdlenského &eni popisuji proces éeni, kdyzto
druhé spiSe nakladani s ganoym.

Salomon (1995 in Andersen, 2008) poukazuje na fadkt, mnoho studeint
kolaboruje, kdyZ jim to $n4si vyhodu, ale jinak pracuji individué&linPopisuje termin
interdependencejako potebu sdilet, spotmé Usili a tahnuti za jeden provaz.

Edu-larp by nil facilitovat vySe popsané podoby spmaského &eni a spol&ensti
studenti by mili mit v takovych hrach vyhodu. To vSak neznamer&,jsou pehliZzeni.
| kdyZ weni probiha procesem socialni komunikace, individuaktivita reflexe stale
bude hrat kritickou roli (Salomon & Perkins, 1998gni proto dvod izolovat spoléenské
a samostatné studenty,éoformy weni by ngly byt ve vyuce pitomny a dopiovat se.
Design edukéni hry by nél obéma skupinam poskytnout prostor pro vzajemné obatiace

a nepreferovat jeden @pob &eni na ukor druhého.
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3.3 Validace znalosti

Jednim ze zakladnich tilvzdlavani je pedat studeriin znalosti odpovidajici
jejich mentélni drovni. Tyto znalosti ozhgeme jak znalosti aipsré jsou oxfordskym
slovnikem definovany jako;fakta, informace a schopnosti ziskané zkuSenostion
vzatladvanim; teoretické nebo praktické porozimnveci“ (Oxford dictionaries, 2014 odst.
1). Eduk&ni hry ze své podstaty slouZiegevsim k pedavani znalosti a schopnosti, jak
bylo vySe popsano. Potencial edakizh her vSak saha mnohem dal. Proces validace se
dle Owoce (1999) @i na dw slozky proces: verifikaci a evaluaciVerifikace jsou
aktivity smetujici k dosazeni spravnosti struktury znalodBvaluace jsou aktivity
smeéfujici k demonstraci schopnosti dosahnout spravaékéu. Ve Skolnim progedi je
béZzné gedané znalosti dale &wvat, tedy evaluovat. &r¢ se k tomuto €elu pouziva
astni ¢i pisemné zkouSeni, které evaluujiegevsim teoretické znalosti. Pro evaluaci
praktickych znalosti pak slouzitgglevsim simulace, kdy jsou znalosti uptatany na
praktickém problému, typickyfpnavozeni co neprnéjSi situace.

Edu-larpy se proto zdaji idealni platformou proidati znalosti. Studenti mohou
absolvovat hru obsah®wzantienou na konkrétni latku a zabavnou formou si ji pp&vni
a oW jeji pouziti v praxi. Tedy své znalosti zardéveerifikuji i evaluuji. Takova hra
muze v za¥ru kurzu slouzit jako odgma a motivace ke studiu. Studenti se deuwili
znamkam, ale kili vyhodé ve He. Cim vice znalosti si z hodiny odnesou, tim efekijivn
mohou ve ke teSit Ukoly a #izné problémy se kterymi budou konfrontovani. Poialhra
vydefinované podminky vyhry a prohryie samotné spéni hry zndit, Ze student ma
urcitou Urover znalosti a navic je schopen je spkaaplikovat. Edukani hry v oblasti
validace znalosti davaji prostor i vzajemné integraznych gedméti a obofi studia.
Neni problém, aby studenti veehresili ukoly a problémy zapojenim znalostiazmych
oborti naraz nebo volili z vice moznycteSeni kazdé z jiného oboru. Vanella (2014)
zduraziuje predevSim fakt, Ze studenti hraji hriéemou k validaci znalosti, protoZze hrat

chtgji a ne protoZze se musi podrobit testovani, nebsekundarni zisky.
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3.4 Popularizace ¥dy

Popularizace &dnich obo# je velkym tématem jiz od 20. stoleti. Pgav
popularizace &dy je nejstarSim programem UNESCO coz ilustrujgeZitost tohoto
tématu (UNESCO, nedat.). Uraverddy a vyzkumu mnohdy povazujeme za indikator
vyspilosti dané zem Proto i rozvojové zemusiluji o integraci ¥dy jako esencialni
slozky statu a naroda. Tento proces je vSak ngkba s novymi ¥dnimi poznatky ma
popularizace své misto v kazdé nové generaci. Bdpacte ¥dy je proto dlezitym avSak
naranym ukolem. Musi zohlewvat poteby socialni, kulturni a jazykové. Musi
zohlediovat znalosti a uejné mirkni populace. Hlavni vyzvou pro populariza¢dy je
vSak vybrat zasadni informace, které zatowejsou piliS obtizre uchopitelné laikem
a predat je Siroké vejnosti. Ritom zpravidla mii tremi zakladnimi swry: k bézné
populaci, do Skol a k politik am. Videalnim pipact je spojit popularizaci &dy
s osnovami ve Skolach, kdy seida dostava k zZ@kn uz @i ziskdvani zakladnich
teoretickych znalosti.

V praxi je vSak mnohem jednodussSi popularizovatuvmimo vzdlavaci sytém.
Takové ¥decko-popularizéni programy mohou mit podobu distribuce informakize
médiaci ve wdecko-technologickych parcich. VSechrydecko-popularizéni aktivity se
snhazi pinést véejnosti poznani a porozumi védeckého a technologického pokroku. Tyto
aktivity musi byt postaveny na interdisciplinarnralogu a praci siznymi wdnimi

obory a metodologickymiffstupy a zareny na Sirokou ejnost.
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Martinez (1999) firovnava popularizaci ¥dy kpyramid, tvorené ze ¢&tyr
komponent:

Diagram ¢. 1 —Pyramida popularizace \&dy dle Martineze (1999

Védecko-technologicka
interaktivni centra

Multimedialni programy
pro popularizaci védy

Masova média a jimi
Sirend popularizace védy
a techniky

Formalni vyuka/uceni se

vede

Popularizaci ¥dy by se nili zabyvat gedevSim osoby védnich oboi, Wwitelé
a unelci, kteri veédi jak zaujmout pozornost d&qgat informace viejnosti Cornelis (1998)
vSak klade powrrné fundamentalni otdzku, zdali jeilvec mozné &u popularizovat
Podle rj totiz popularizace &dy, tedy pedavani ¥deckych poznaik laické veéejnosti
musi nut® redukovat ¥decky obsah. Je logické, protoZze Bzna populace by nedokaz:
pochopit nafiklad teoriicernych @r. Proto Stephe Hawking ve svych knihach omezt
matematické rovnice na minimum &epadi fyzikalni teorie do populartétby. Corneli
(1998) upozonuje, Ze takovychto pipadech je pak wititkem UsgSnosti popularizac
védy patet prodanych knih. Vyvstava tedy otazka, zdalies€ jstale jedna o popularize
veédy, nebo pseudedy.

Pro designéry &decke-populariz&nich her tak vyvstava vyz, jak predat kvalitni
obsah ve sizumitelné form. Eduk&ni larp, pokud ma popularizovatdu, by se il ve
svém settingu drZet redlii a design byl mmoznit hr&m vyzkouSet si a poznatdu
v praxi. Live action rol-playing ma oproti jinym vySe popsanym technikam yapzace
védy vyhadu fyzického hrani role. Vet se hr& muze stat ¥dcem a skut¢ reSit
védecky problém praktickym experimentem nebdzm byt skutény veédecky postuy
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chytre nahrazen &ohodnou mechanikou, kdy ani sdm thréepozna rozdil, pokud neni

expert.

3.5 Mysleni v obdobi adolescence

Edu-larpy, které jsou ipdnttem této prace, byly vyti¥eny pro zaky druhého
stupré zakladni Skoly a studentyistinich Skol. Tedy osoby ve&ku cca 10-20 let Zivota,
kdy ,dochazi ke komplexni préne osobnosti“(Vagnerova, 2012, 367).

Toto obdobi nazyvame adolescence a dogeime ho na t7i faze: casnou
adolescenci vasovém rozmezi zhruba 10(11)-13 letiedhi adolescenci vymezenou
priblizne intervalem 14-16 let a pozdni adolescenci od 12@olet (Macek, 2003, 10).
Casnou adolescencipodle Macka (2003) charakterizujetedevsim fyzicky vyvoj
smetujici k pohlavni zralosti a psychickymi Zmami v disledku pubertalnich zén.
Kromé¢ nich se objevuji i dalSi zény v oblasti kognitivni a socialni. Vetfredni
adolescenciMacek (2003) z@raziuje snahu adolescenta odliSit se od svého okodjia n
osobni identitu. JakoZto fazéxplicitre smerujici k dosplosti* (2003, 36) oznalje Macek
pozdni adolescenciAdolescent se v této posledni faippavuje na vstup do dodlpsti,
hleda uplaténi, posiluje socialni aspekt identity a zamySli sad svou osobni
perspektivou. $& zmeén vtomto obdobi se odviji od esovani jednotlivych roli,
nagiklad vysokoSkolského studia, rédivstvi a podob& (Macek, 2003)

Vagnerova (2012)di obdobi adolescence do dvou fazi: rané adolescempozdni
adolescence. Rana adolescence podle Vagnerové )(3bbiha mezi jedenactym
a patnactym rokem a jejim nejnapadim projevem jedesné dospivani. Zéna, ktera

viN s

mysSleni. V ramci dlesného dospivani dochazi k vyraznym hormonalniménam
ovliviujicim emotivitu. Nejdlezit¢jSi zménou v tomto obdobi je schopnost uvaZovat
abstraktg. Mlady ¢lovék dosahujestadia formalnich operaci kdy dokaze logicky myslet

a to i o abstraktnich pojmech (Vagnerova, 2012jpiato stadiu mladgloveék (pubescent)

K vyvozeni logického zaru mu sté&i uvazovat hypoteticky nebo abstraktito je z&atek
formalniho mysSleni ozavaného téz jakdhypoteticko-deduktivni mysleni (Piaget,
1970). ,Dovedou tedy vychazet z obecné premisy nebo tegriezovat z ni logické zay

a posoudit jejich platnost viznych redlnych situacich. Deduktivni mySleni sgepfo

schopnosti aplikovatizna pravidla“ (Vagnerova, 2012, 380). Dale se rozuiduktivni
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uvazovani které bylo dive omezeno na osobni znalosti a zkuSenosti, kdeytd je
adolescent schopen uvaZovat i o kategoriich vymetenabstrakté. Je schopny
interpretovat vysledky v kontextu a ma pruzné myslé&dy je schopen korigovat své
zawry ve s¢tle novych informaci. Zarowe se jejich zam¥eni posouva vice od
souwrasnosti k budoucnosti, o které vice uvaZzuji.

Keating (1991, in Vagnerova, 2012) shrnuje d&atika bodi typické znaky zfisobu

mysSleni dospivajicich:

1) Dospivajici pipousgji variabilitu niznych moznosti.

2) Dovedou uvazovat systemdtiji. Uvazuji o fiznych alternativach dmem
interpretace problému a konfrontaci hypotetickyefahise skutaosti dospivaji
k zawru.

3) Dovedou experimentovat s vlastnimi tvahami, komtge a propojovat.

V druhé polovig obdobi adolescence, tedy zhruba po patnactém ziekta dochazi
k dalSimu dleni kognitivnich schopnosti.dKtefi jedinci se zé&nou vyzngovat gevahou
analytickych schopnosti, zatimco u druhydevazuje socialni inteligence. Ranse
rozviji metakognice neboli schopnost odhadnout vlastni schopnostiveditosti. Roste
mnozstvi vstupnich informaci, které je jedinec geho zpracovat a také rychlost
samotného procesu. Pozornost je flexina stabilgjSi (Vagnerova, 2012).

Schopnost hypotetického uvaZovanfiv@di adolescentovu pozornost k probtém
a tématm presahujicim jeho dosavadni osobni zkuSenost. Yiypetak zaklady dosfe
logiky a zéklad védeckého mysSleni. Tempo vyvojovych ammize byt u kazdého jiné
a opozdny nastup dkteré faze nemusi okam&iznamenat kognitivni deficit (Piaget,
1972).

Zefektivréni neuronalnich spojeni spolu s dozravanim predtohkary a limbického
systému umaiuje posun k nejvySSimu stadiu mentalnich operadgfiérova, 2012).
Proto jsou adolescenti idealni skupinou pro hrahikeinich her. Dokazou jiz aplikovat
své znalosti na abstraktni problémye&it situace a ukoly, které ve skirtesti neexistuiji.
Ve hie je mozné dosahnout ohromuijici imerze, avSak spbiehra bude stale vyZzadovat

zapojeni pedstavivosti hrée.

Spojeni hry a edukace je obtizny Ukdlegio se o & neustale pokouSi mnoZzstvi
tvirca her i pedagoy Hry maji jis€ ve vzdlavani své misto. Je vSak nejprveipbt
jejich misto popsat a az poté ho zaplnit. Hry dokézaujmout studenty svou zabavnosti
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a vytvait v nich vnittni motivaci. Svadi hi& pokr&ovat v aktivie uz ze své povahy.
V dohledné do® hra nenahradi klasickou vyuku, ale uz vésmmosti ji dokaze skide

dophovat.
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4. POpuLARP

PopuLARP je novym druhem larpu. Narozdil od edpdanema za cil dit. Jeho
primarnim cilem je popularizovat. Edu-larp a Pop&RAjsou si v mnohém podobné. Oba
zpracovavaji Skolni latku formouripehu a hréi feSi ukoly a vyzvy s ni spojené. Kra
také nehraji sami za sebe, ale hraji v rolich. lRif@pularpu nenifpdat znalosti, ale
ukazat jejich praktickou aplikaci atraktivni formbwy, kdy hr&i sami gedstavuji ¥dce
nebo jiné experty a za pomoaidy a technikyreSi ukoly a problémy, které jsou gasti
piedem pipraveného fibéhu.

Larp miZze ve svém settingu pojmout jakékoliv piesi od alchymistické
laboratde po zakladnu astrond@uba cizi planét Rovreéz role hr&i mohou zpodoiovat
postavy souvisejici ssdou a technikou. Ukoly a vyzvyigd hr&e postavené, pokud
vychazeji z realnych &deckych poznatk mohou bytieSené skut@ymi védeckymi
postupy nebo atraktivnimi hernimi mechanikami, &teraiich hr&u jako skuténé
postupy vypadaji, ale jsou jednodussi, beérgéi a levrejSi. Hr&i pripraveni si mnoho
hernich obsahpredstavovat s nimi pak pracuji jako s opravdovymi.

Design PopuLARR a jejich realizace stoji nagkolika prvcich. Obsah vychazi
z redlii daného &dniho oboruci oboni. Drzi se faki a je vytvden ve spolupraci
s odborniky na dané téma. Na zakladalnych poznatk se kterymi by se héaméli pfi
hrani setkat, jsou designovany questy, vyzvy ailmanuky. Pokud z §akého divodu neni
mozné konkrétni &decky obsah implementovat do hry, je nahrazen nmélobia, ktera
v hr&i vyvolava pocit, jako by byl skutay. Obsah se zaffuje na ¥du a techniku
a vyvaruje se pseudédecke popularizaciédy.

Pribéh je nositelem &e a osnovou pro obsah. Je poutavy a stavi dagokéem
tématu dale rozpracovaném pro ipbly hry. Ribéh je komplexni, vniné konzistentni
a ukorgeny. Musi byt pochopitelny a strhujici pro ¢edAtraktivita zapletky je wezita
piedevsSim pro prvoht@, ktéi jsou pak vice vtazeni docjd a je pro 8 jednodussSi
dosahnout imerze a nevypadavat z role.

Prostedi musi usnatbvat imerzi hrée. Cim méré si toho musi fedstavit, tim vice
se pak soustdi na herni obsah, ktery se mu autor snigdai.

PoupuLARP, tak jako kazda jina rolova hra, vyzadujehr&e hrani wuité role.
Role by ngly hraum umoznit setkat se s odbornym obsahem a podtrhatpaktivitu
daného oboru. ProtoZe jsou hremé pedevsSim prvohi&m ziad studenit zakladnich
a stednich Skol, je poétba jim poskytnout vyvazené mnozstvi informaciré&temozni
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rychle pochopit roli a zarovie hr&e nezahltit nepdebnymi informacemi. Pro vice
moznosti hréova role-playingu by postavadha byt unikatni, ale neéta by na ni stat hra
nebo pibéhy ostatnich postav. \Wfpadck hr&ovy pasivity by tak byla naruSena hra
ostatnich. Hr& by mgl mit vedle spoléného cile vychazejiciho zipéhu spoléného vSem
hraam i vlastni maly pibéh a cil hry. Ten by ne#hinterferovat s hlavni govou linkou,
ale miZe ji dophovat a obohacovat. Postava s vlastnimi cily a aniké informacemi

v rukou schopného hta dokaze hru minfadre obohatit.

V PopuLARPu slouzi animator jako CP (cizi postavd)edy postava, za kterou
hr& sam hrat nefize a je sotasti gFibéhu. Ma funkci doprovodu héé nebo kanalu
jakym se do hry dostava obsah. Pro prvéaié dilezité, aby jim gkdo pomohl se veik
zorientovat. Obzvlaststudenti gkdy atekavaji instrukce od peéiené osoby jakou je ve
Skole «itel a boji se chopit akce. Takovou pasivitu musiretor narusSit a vtahnout &
do dije a podpdt je v jejich vlastnich akcich a rozhodovéani. Aator je v podstat
popularizatorem &dy, protoZe je jeho Ukolem, aby lr@yl v co nejEsnjSim kontaktu
s odbornym obsahem a vyuZzival ho k postupu hrotil&hem. Musi znat vSechny herni
prvky a mechaniky, aby htdm pomahal v fipact zaseknuti. Nesmi vSaksit problémy
za hr&e, musi je podporovat v aktiwjti kdyZ to znamena @tht chybu. Animator musi
byt fadre proskolen v odborné oblasti, kterou se hra terkatmabyva, v komunikanich
dovednostech a v neposledad musi byt dobry herec a mit zkuSenost s hraniniularp

V souwasné podobPopulLARR: je vZzdy ve ke pritomen moderator, ktery se stara
o chod hry. Moderovani PopuLARPuU obn&si z&jiSorganizéni strdnky hry: fiprava
rekvizit, kostynii, dokumeni pottebnych pro hru a herniho prostoru. Moderéator takeé
provadi s hr& uvodni workshop, ve kterém se deédi, o jakou hru se jedna a jak by ji
meli hrat, a provede s nimi icebreakové aktivity acvik role-playingu. Na z&r
workshopu je uvede do hry.éBem hry dohliZzi na jeji fibéh a chova se jako ,deus ex
machina“. Upravuje herni prostoriigravuje rekvizity a efekty dle postupu bia
V piipact probléni nebo komplikaci jeéeSi operativét na mist. Moderator musi byt proto
seznamen s hrou podrahna pokud pmo neni jejim autorem, musi mit dostatek
zkuSenosti s jejim hranim jako animator. Poraminpodstat hry a logice s#ta, ve
kterém se hra odehravd, je nezbytné pro improvizanuladu s logikou herniho &a
a konzistentni s dosavadnimipthem konkrétni hry.
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4.1 PopuLARP Odyssea Holy

OdsseaHoly je PopuLARP z&teny na popularizaci anorganické chemie mezi
studenty zakladnich aistinich Skol. Byl vyvinut ve spolupraci se é&m techniky
v Ostra¥. Zakladnim zadanim byla hra z&fna na anorganickou chemii pro zaky od
Sesté itidy zakladni Skoly az pétvrté rainiky stednich Skol, kterd #éta byt nabizena

$kolam khem dopoledniho programu v Sesté energetickédrst(U6).

4.1.1 Program U6

V Sesté energetické distirt jsou programy pro Skolniitly na celé dopoledne.
Skoly se na & objednavaji sami prastdnictvim nabidky na webovych strank&cRro
Skoly je program zdarma a jeho gésti je doprava a ¢d. Program je financovan
projektem NatTecH. Cela navétva U6 trva zhruba osm hodin. PopuLARP je vyarona
dobu ccactyt hodin pro maximélh Sestnict hed. Proto jsou po iljezdu studenti
roz&leni do dvou skupin svym pedagogickym doprovodeennd polovina se zZastni
PopuLARPu a druha polovina absolvuje prohlidkuraitévni vystavy U6 s fivodcent™.
Po skoreni prvniho Bhu hry maji studentiiestavku na oldl. Po gestavce, ktera je mimo
jiné vyuzita k pipraw herniho prostoru pro dalSi hru,ég@d hra pro druhou skupinu,
zatimco prvni skupina absolvuje vySe zémiou prohlidku. Po skaeni druhého &hu hry
program kogi a Skolni tida odjizdi.

Animatai a moderator fipravuji herni prostor a materialy hodinteg z&atkem
hry. Je teba ponechat si dostat®u casovou rezervu pro tisk hernich informaci
a seznameni animéatos gipadnymi zrénami v designu. Uklid po skéeni hry ot trva

zhruba hodinu. Moderator zodpovida Zgppavy i uklid.
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4.1.2 Setting hry

Zakladem hry je odborny obsah vyteoy ve spolupraci s expertem v oblasti
anorganické chemie. Ten navrhl atraktivni chemiekgerimenty a témata, ktera by se ve
hie mohla objevit. Odborné téma poslouZilo jako zékiarniho designu.

Hra se odehrava v roce 2150, kdy lidstvaegifo vSechny nerostné zdroje na Zemi,
a proto vesmirné agentury provozugtiu esencialnich surovin po celé skimiesoustaw.
Dulezitym prvkem settingu je kolonizace Marsu, naréme nyni Zije jiz gkolikata
generace lidi, nyni oztavanych jako Matané. V disledku sotasného nedostatku
surovin na Zemi je tato mimozemska kolonie zanedban suZovana jeStveétSim
nedostatkem. Ht& predstavuji posadku vesmirn&ebni loé ESA HOLY*. Lod je
pojmenovana na @est profesora Antonina Holého, vyznamnéaského chemika
a objevitelerady antivirotik dodnes pouzivanych Ki¢ HIV/AIDS, Zloutenky¢i opar.
Lod” je provozovana Evropskou vesmirnou agenturou (E&SAjaci se z viceleté mise,
béhem kteréd&zila na Jupiterovych gisicich.

Lod predstavuje fizemi U6 ¥etre jedné @ebny. Rizemi této industrialni budovy
evokuje dojem uzaeného prostoru lodi s mnoZzstvim trubek, no&nix dalSich
industrialnich prvi. Behem hry je v hernim prostoru zhasnuto s vyjimkoonzieh sétel.
Dale jsou v prostoru rozmésty ¢tyti hudebni pehravae s reproduktory, které ve stiog
po celou dobu hryiehravaji ambientni hudbu a zvukové efekty. Atmastény dophuje
stroj na mlhu. Efekty maji za cil napomoci imerzd@dtrZzeni dojmu poskozené vesmirné
lodi.

Hr&Ci predstavuiji i tymy, které se sidaji viizeni lodi Bhem jejiho dlouhého letu.
Jeden tym vzdyidi lod” a ostatni spi v uéém spanku. $idaji se po nespecifikované
doke. V kazdém tymu jsou zastoupeny nasledujici profeslet, navigator, prospektor,
lékat a technik. Kazda postava v kazdém tymu je uniks¥oiu minulosti, cili a obavami.
Nékteré postavy maji herni informace specifické panal profesy. Odbornost se vieh
piiliS neprojevi a herni zazitek jednotlivych rolis@c neliSi. Ve te existuje jest ctvrty
tym, za ktery vSak neni mozné hrat. V kazdémikzeytnu je gitomen jeden animator,
hrajici ¢lena tymu. Kapitan je samostatny, seznamujetehrge situaci a ipdklada
problémy, které je nutno vgSit. Hraje ho taktéz animator.

Hr&i lod” ovladaji pomoci p&itatoveho programu, simulujiciho doa jeji poskozeni.

Program umoiuje interagovat s lodi a jejimi systémy. U6 je wraa pditacem s velkou
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dotykovou obrazovkou, na které je prograthdm hry spugh, a hréi s nim interaguji.
Program byl vytvéen specialé pro poteby PopuLARPu ESA HOLY.

4.1.3 Workshop a Gvod do hry

JelikozZ se hry &astni primara prvohr&i, tedy lidé, ktéi nikdy diive larp nehrali,
je nutné jim vysytlit, co je kthem programuieka. Workshop a Uvod do hry probih& v rezii
moderatora a sklada se z prezentace o larpu 8ppmrentace konkrétni hry, workshopu
zantieném na role-playing a uvodu do hryi Prezentaci jsou hi& seznameni s larpem
jako pojmem a zakladnimi typy a triky jak larp hr@ilem je pedevSim pomociigkonat
hr&am ostych z hrani role, strach z nefdpu a podpit je v kreativit a aktivig. Jediné
pravidlo, které je hi&im zdirazreno, je nevystupovat z role. Déle se seznami segeith
hry a rolemi, které budou hrat. Po rélshi roli si je pozoré praétou a jsou jim
zodpowzeny jakékoliv dotazy kel nebo rolim. V ramci prezentace jsou chréaké
pouieni o bezpénosti a vyzvani k vypnuti svych mobilnich telefion

Workshop probih& v kostymech a skladé se z icebréaknacviku role-playingu.
Cilem je hrée rozhybat, rozmluvit a zbavit je ostychu z hraié mred svymi spoluzaky.
Icebreakery se skladaji z hrani hry znamé jako lzomistit, kdy si hkamezi ostatnimi
hr&i urci, ktery z nich je bomba a ktery je Sit. Cilem @& lelou kryty Stitem fed
bombou. DalSi Icebreakovou aktivitou je rychly rozbar. V em maji hr&i za ukol si ve
dvojicich co nejrychlejiict co nejvice informaci o svénterejSim dni. Musi mluvit oba
naraz a zapamatovat si toho co nejvice, protoZzenpgtedstavi svého partnera ostatnim.
Tato aktivita se jestjednou opakuje, tentokrat jsou jiz bir& rolich a popisuji s¥ den
jakozto¢lena posadky vesmirné lodi. Touto aktivitou sic€wimprovizaci a seznamuji se
zakladem role-playingu. Dalgasti je hrani konkrétni situace ve dvojici. Postagymusi
dohodnout, kdo z nich oznami kapitanovi poruchu Bdude musetelit jeho hrévu.

V jiné situaci se musi postavy dohodnout, kdo Kamti sali, Ze laf’ byla opravena
a dostane od#mu. Hr&i se tak vice sZivaji s rolemi, odbouravaji strachrani ped
ostatnimi i z neusgehu.

Po icebreakovych aktivitach a néacviku hrani rolsleduje Gvod do hry. Uvod
provadi moderator pomodizené imaginace. Posadka lodi uleha do sedacichi. pyt
Moderéator ztlumi sitlo a pusti meditni hudbu. Nasledujéteni instrukci, které trva
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zhruba #i minuty. BEhem r¥j se hréi zklidni a gredstavuji si, jak jsou na vesmirné lodi
a ulehaji do koji, které je uspi &iravi na dlouhou cestu.

4.1.4 Priabéh hry

Hr&i do hry vstupuji plynule z ivodu do hry. Jakmileditatni hudba dohraje,
ozve se siréna a varovné hlaSeni upajici hra&e na poSkozeni lodi. Htgjsou obvykle
zmateni. Po iichodu kapitana htazhodnoti situaci na lodi a Skody. Vidi, zellge bez
energie a dochazi jim kyslik. Kapitan jim da rozkalanovit zdroje energie. diteré
postavy maji v popisu postavy informace o pologenych zaloznich systémna lodi.
Hr&i se vydaji pro zalozni zdroje elékty. Elek#inu obnovi sestavenim Danielodanku
a jeho sériového zapojeni do okruhu s diddo®okud ho sestavi sprayndioda se
rozsviti. Jakmile serém tymim poddi sestavit alesppjeden funkni ¢lanek, moderator

rozsviti s¥tla v webrs.

Obrazek €. 1 - Zeleny tym hleda v periodické tabulce vhodnynaterial k opravé lodi

Hr&i nyni na pgiti vidi, Ze lal’ ma dostatek energie i produkce kysliku, nicén&np
lodi je naruSen. Kapitdn hiém sctli, Ze lad” opravuji servisni roboti, kievSak poitebuji

dodat material na opravu. Kapitan ¢idn rozda seznam posSkozeni s pozadovanym
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materialem’. Material je v8ak popsan podlékterych svych chemickych vlastnosti. kira
si vezmou periodické tabulky pritka vydaji se do skladist Skladis¢ je pivodng
frekvertni tunel s jednim vchodem zakrytym netkanou téxdilje sodasti stale expozice
U6. Hr&i musi podle indicii uiit, jaky prvek servisni roboti vyzaduji a najit ke
skladu. Moderéator do frekvéniho tunelu vpousti usly koui z uzawené strany. Cel&d
herni situace magsobit dramaticky a vyvolat dojem sHipoSkozené lodi. Pokud kia
urci prvek a najdou ho ve skladu, zanesou ho kapitaiovky jsou ve ke znazorany
malymi krabékami s nazvem prvku a QR kodem ktery nechaji naskanservisniho
robota, pedstavovanym robotem adv&ektery jim fekne, zdali prvek vyhovujéi ne.

Pokud spravny prvek nenasli, musi se vratit a medpakovat.

Obrazek ¢. 2 — Frekvertni tunel piedstavujici skladisg

;_ s
= =Bl
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Jakmile spravé urci vSechny prvky, pétac jim oznami, Ze&ast lodi je nenvratn
zniéena, a proto musi odhod#st nakladu. Naklad je na lodi raeh doctyi nakladovych
sekci. Kazdou z nich je mozné odhodit. ¢irdaji ve svych popisech postav napsano, jaky
naklad chtji domi dopravit nebo kterého se ¢&jitzbavit, @ uz z objektivnich nebo
subjektivnich dvodi. Musi se navzajem dohodnout a dosahnout kompromigii v této

fazi argumentuji uzZitaosti jednotlivych surovin a jejich kofreych produki.
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Po odhozentasti nakladu je Id letuschopna, ale posadka nevi, kde se nachazi.
Hr&i se také od kapitana dozvidaji o sabotézi, ktgéésabila poSkozeni lodi. Kapitan
vySle posadku zkontrolovat komund terminaly na lodi. Komunikai terminaly jsou
zpravy v podob QR kodi, které jsou rozmishy v hernim prostofd. Kazdy QR kéd
obsahuje herni informaci &jaky piirodowdny poznatek. Kapitan upozorni posadku, Ze
kodovani komunikénich terminal bylo prolomeno a je nutné zjistit, které terminaly
funguji spravi. Posadka pomoci tablese ¢teckou QR kédi najde zpravy obsahujici
pravdivé girodni poznatky. Takové zpravy obsahuji i pravdpigbéhové informace.
Zpravy s nepravdivymi ffirodnimi poznatky obsahuji nepravdivéilghové informace.
Ziskanim vSech pravdivych hernich informaci zjisti,bylo gi¢inou poSkozeni lodi. Kurz
lodi byl zmegnén ¢tvrtym tymem, ktery ji nasiroval k Marsu. Ld’ se vSak cestou srazila
s neznamym ¢tesem a posadka byla nouzoyprobuzena. Od té doby j&vrty tym
nezwstny. Posadka takeé zjisti, Ze ivddu ekonomické krize je Zehma pokraji valky
supervelmoci a mnoho lidi tak hled4 & praw na Marsu.

V dokg, kdy hr&i hledaji QR kddy, postava kapitana zmizi ze hmacHsou v tuto
dobu jiz zvykli na prosedi a zmizeni postavy dodélpzitosti k autonomii hr&i a vytvai
novou zapletku. Hia jiz védi, Ze rkde na lodi je dalSi tym s pochybnymi Gmysly. Siia
pifidava na dramatnosti a vytrhava het#e z komfortu a pocitu bezpie

Navigace lodi stale nefunguje, a proto jefpbt zjistit polohu lodi porovnanim
okolnich vesmirnych objektzobrazenych na obrazovce ¢fiece a hwézdnych mapf.
Postavy navigatarveédi, kde maji mapy hledat.

Posadka se vyda do expozice Wgimi techniky a zdznamovychizzeni, ktera ve
hie predstavuje vyp&etni centrum lodi. Tato lokace se &iren z@‘istupnila opravou lodi.
Jsou v ni ukryty¢étyti hvézdné mapy. Jedna se @kolik riaznych obrazik vesmiru
s mnozstvim planet, kzd a galaxii. Vyhled z lodi je ¥gzem jednoho zZthto obrazk
oto¢enym podle horizontalni osy. Jakmile &irayberou mapu, kterd podle nich souhlasi
s vyhledem, ozria podle ni vesmirn&lesa na obrazovce pitace a giradi jim nazvy.
Pokud pitadi €lesim spravné nazvy, gdac zobrazi polohu lodi v blizkosti Jupiteru.
Pokud se spletou, pita¢ je vyzve k dalSimu pokusu.

Ve vypaetni mistnosti posadka nalezne keomap i zakrvacenou a proéisénou
uniformu kapitana, jeh@epici a denik. V deniku kapitdn popisuje dosavaahdlosti.
Posledni zaznaniika, Ze se kapitan vydal zkontrolovatiyed paliva, coZz potvrzuje

chybové hlaseni na obrazovce, kdyz se€ihm@ti s mapami.
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Zatimco ¢ast posadky zji%ije polohu lodi,¢ast se vydava najittiwody paliva.
Privod paliva je umigh v servisnim tunelu pod originalnimi dmychadly UB&i v misg
najdou vzorky iiznych tym paliva. Jedna se o ethanol s vodouizném pondru (99%,
nebo 50%) a destilovanou vodu. EKirdvyzkouSi intenzitu hieni vSech if vzorki
v kontrolovanych podminkach pod dohledem animatdtaté vyberou tu s nejvyssSi
intenzitou hdeni a vyberou ji v programu.

Jakmile hréi znaji svou polohu a maji palivo pro let, zjist€ ¢ast z nich by rada
letéla na Zemi, zatimco jindast na Mars. Na paldbneni gitomen kapitan, ktery by
rozhodl, proto nastava diskuze kanmeiePostavy majittzné preferencewdi cili cesty.
Nekteri chigji zperezit ndklad na Zemi nebo se vrétit ke svym blizkyini, by radsji zacali
novy Zivot na Marsu. Hed jsou v této fazi sziti s postavami, a protkdy bojuji za jejich

osud a neni jim lhostejné, co s nimi bude.

Obrazek ¢. 3 — Obrazovka navigace s nalezenou polohou lodi

Jakmile vyberou, jestli poleti na Zemi, nebo Maradaji cil do péitace a znovu
ulehnou do ,hibernmich koji* predstavovanych sedacimi pytli. Moderator spusti
medita&ni hudbu a kratce jim popiSe, jak upadaji da&lémo spanku a jejich i priléta do
cile. Poté jim moderator odprezentuje dopad jejmrhodnuti. Ve fe jsou mozné dva

konce. Hra je linearni,ckoliv v hr&ich budi dojem, Ze jejich rozhodnuti owliyi dalSi
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d¢j. Pokud se rozhodnou &tha Zemi, zaZzehnaji krizi a Mars je dale zavisydodavkach
ze Zend. Pokud se rozhodnou &tna Mars, ziskaji kolonie dostatek surovin na lstiav

vlastnich lodi a nezavislost na Zemi. Krize na Zgrmaazehnana a#ifetem dalsi lodi.

4.1.5 Workshop po ukoreni hry

Moderator vyzve hr&e, aby vratili kostymy a rekvizity, a probere s nigma hry,
co bthem hry zazili, co se nalli a jaké znalosti pouzili. Spotea diskuze po ile je
dulezita, jak bylo vysutleno vySe. Kroma zazitki a vyuziti Skolnich znalosti je stasti
diskuze i design hry. Moderator se firgta, jak se jim hra hrala, jak se dokazali pano
do postavy, ugtit piibéhu, prostedi a jaké herni prvky vnimali a jak na pasobili. Dale
se zajima, jak heavyuZili své Skolni znalosti a co nového se gilujestli vnimali rgjaky
rozdil oproti praci ve Skole ve smyslu motivacemneatatnosti, spoluprace ve skupin
Reflexe slouzi hi&m ke zpracovani zazitku a konsolidaci informacikisgymi se ve fe
setkali. Informace od h&éa také slouzi k apravam designu stavajicich her @ersizi

realiza&niho tymu.
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5. Cil vyzkumu

Hry se pomalu dostavaji do zorného p&dské akademické obce a stavajise
dal tim vic tématem pro vyzkum. V s@snosti existujefada diplomovych praci
vénuijicich se larpu v mnoha oboréthryto prace zkoumaji mnoho aspiekkinosu larpu.
Nekteré se wnuji larpu jako prosedku edukace, vzdy vSak okrajonebo jako progedku
zazitkové pedagogiky. Zatim se v naSem peatnikdo ne¥noval edu-larpu ani larpu
jako prostedku validace znalosti popularizace &dy.

Cilem této prace jeftiblizit problematiku her a fedevsim larp, jejich forem,
aspekt a potencialu. festoZze se jedna o témata obsahla a podrobné zpracby
vyzadovalo hneddkolik diplomovych praci, pokusil jsem se poskytnalespa zakladni
piehled. PedevSim se za#tuji na edukani larpy a jejich uplaténi v oblastech edukace,
popularizace &dy a validace znalosti. V souvislosti s tifegstavuji jeden z edukaich
larpi (PopuLARP Odyssea HOLY) slouzicich k popularizaitiodowdnych oboii mezi
studenty druhych stuifi zakladnich Skol a &dnich Skol. Ke siu dat jsem pouzil
pozorovani a polo-strukturované interview. Projslat TECH® mi dale poskytl vystupy
z vlastnich dotazntkpro (tastniky prograrin. Tato data by mi #la pomoci popsat, jak
jsou edu-larpy vnimany studenty v Moravskoslezskéaji a definovat zakladni standarty
pro budouci designérgadhto her a titele, ktéi se jimi rozhodnou svou vyuku obohatit.
Zarover bych rad pomoci této prace formuloval dalstidiémata pipadnych vyzkura
a poskytl z&kladni rdmec pro dalSi zkoumani edoilareském prosedi a to jako

nastroje vyuky, validace znalosti a popularizatstyyv
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6. Vyzkumné otazky

Hlavni vyzkumné otazky fizeme formulovat jako:

1) ,Maji edu-larpy potencial v oblasti validace znal@st
2) ,Maji edu-larpy potencial v oblasti popularizacedy?*

3) ,Jaké prvky larpu @sobi na hr&e a jak je vnima;ji?“

Odpowdi na tyto otazky ukazou jaky je potenciél larpkgaktivity presahujici traveni
volného ¢asu, ale i jako aktivity, s jejiz pomoci lzéegdavat informace a validovat je.
Kategorie nalezené analyzou rozhayqrozorovani a vystupu dotazfiikudu porovnavat

s dosavadnimi vySe uvedenymi poznatky o edu-larpech

1) Jsou edu-larpy aplikovatelné do Skolnich lavic.
2) Jaké jsou minimalni dopatené standardy edu-larp ¢eském Skolnim prosdi.
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7. Metoda vyzkumu

Jak bylo vySe uvedeno, larpy se v akademickém imaistliskutuji¢im dal vice
a celos¥tové jsou predmétem mnoha vyzkuin a to i v kontextu edukace. Nicmgn
v naSem progedi je toto téma nezmapované a doposud nebylo kowino mnoho
vyzkumi. PopuLARPy probihaly za podmineki pkterych bylo velké mnozstvi
proménnych mimo moji kontrolu, a program se molizpisobovat mému vyzkumu jen
omeze®. Rozhodl jsem se tedy nezkoumat kvantifikovatefiopad edu-larpu na Skolni
znalosti nebo postoje kéivu, ale jak je vniman samotnymi Brapiipadré pritomnymi
uciteli a pokusit se kvalitativhpopsat potencial a faktory larpu, které oxliji zazitek ze
hry v kontextu Skolniho a odborného obsahu. Pratmj se uchylil ke kombinaci
kvalitativniho a kvantitativniho vyzkumu.

Specifika kvalitativniho fistupu umo#iuji zkoumat jevy ne-kvantifikovatelné
a prae prozitek ze hry je jevem obtiZnkvantifikovatelnym. Komplexnost edukace,
validace znalosti a popularizacédy edu-larpem vyzZaduje SirSi pohled na zkoumanou
problematiku a pojmenovani oblastiigadného dalSiho zkoumani. Pro to je vyhggin
kvalitativni pristup (Hendl, 2005). Kvantitativnéast vyzkumu pedstavoval dotaznik

projektu NatTech.

7.1 Sledovana populace

Vyzkumny soubor byl dan projektem NatTech a omekeeana Zaky a studenty
Moravskoslezského kraje. Program PopuLARP je &any na popularizaci chemie
a biologie na druhém stupni zakladnich i@diich Skolach. Ve Skolnim roce 2013/2014
dochéazelo v Moravskoslezkém kraji do druhych stug42 zakladnich Skol 39612 Zak
(Dolejs, osobni sdeni 23.Cervence 2014). Ve $kolnim roce 2012/2013 doché&te|bh42
strednich Skol 57 568 studé@niVyro¢ni zprava o stavu a rozvoji wddvaci soustavy
v Moravskoslezském kraji za Skolni rok 2012/201&zkbn 2014). Ministerstvo Skolstvi
vSak do roku 2015 pita se snizovanim gtu studeni nastupujicich studium na‘stinich
Skolach, a proto je mozné, Ze skumg paiet Zaki a student ve vyzkumném souboru ve
Skolnim roce 2013/2014 se mirisil (Dlouhodoby zansr vzailavani a rozvoje vatlavaci
soustavy Ceské republiky na obdobi 2011 — 2015, 2011). Pdggiuka specifika

vyzkumného souboru byla popsana vyse v kapitolelémy® obdobi adolescence.
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7.2 Vybér vyzkumného souboru

Vyzkumny soubor tvili Zaci a studenti &astnici se programu PopuLARP
organizovaného vramci projektu NatTech. Progranh mgbidnut Zakm Sestych az
devatych ronika zakladnich Skol a studémb prvniho aZzietiho r@&niku stednich kol
v Moravskoslezském kraji. Proces ¥yb probihal metodou samo-wjin a snowball.
Vyuéujici prihlasil ttidu na aktivitu na webovych strankach projektu. I$koyly o
programu informovany na webovych strankach, sititngaskych Skol projektu a na
zaklad referenci. Velikost vyzkumného souboru nebyfadem ugena. Projekt stéle
probiha, a protoZe¢které Ehy nebyly realizovany a bylyipsunuty na dobu po ukéeni
skéru dat, nebylo moznéfpdem uéit pocet respondeiit Zarover behy probihaly
S riznym pa@tem (astniki, vzdy vSak maximakh s patnacti zaky, nebo studenty ve
skupire.

Specifika vylgrového souboru byla nasleduijici:

1) Student z Moravskoslezského kraje
2) Sesty rénik zakladni Skoly azéti rainik stedni Skoly
3) Ucgastnik programu PopuLARP — Odyssea HOLY

Omezeni na Moravskoslezsky kraj plynulo ze speatikprojektu NatTech.
Veékové omezeni vychazi z designu her, které po kémaculsieSiteli projektu byly
zantiené na kurikulum vySe zminych ranika. Toto omezeni je specifické pro
PopuLARP Odyssea Holy, nicm&edu-larpy obecgh mohou byt hrany tési kymkoliv
v zavislosti na designu dané hry.

Vyzkumu se zdastnilo 345 chlapca 327 divek z 23 zékladnich, $estnich Skol
a 10 «itelu trid zahrnutych do vyzkumu v obdobi od prosince 2d@b3kwtna 2014.
Respondenty #ad Witela byli pouze ti, k& se hry aktivl z(&astnili, nebo ji byli po
celou dobu ftomni jako pasivni pozorovatelé. Podminkou bytiypdEm pozorovatelem

bylo mit obl€eny kostym a do hry nezasahovat.
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7.3 Metody sléru dat

Ke skEru dat jsem vyuZil &olik metod. Rozhodl jsem se pro kombinaci polo-
strukturovaného interview, pozorovani a dotazniRelo-strukturované interview jsem zvolil
interview a na které jsem se dale doptaval. ¥bghu skEru dat jsem ho roz&val a obndnoval dle
postupu ve vyzkumu a flpéZzné analyzy dat. Tato forma rozhovoru my umoZnilaZpé reagovat
na nové informace, které se v odpdich respondefitvyskytovaly. Polo-strukturovany rozhovor
probiha formou dotazovani se na specifické okrutdzek, které vymezuji okruh odpsmii
responderit stim, Ze fipadné nesrovnalosti si tazatel objastii ipquiry (Miovsky, 2006).
Rozhovory jsem zaznamenéval na diktafon se souhlasédomim respondent".

Dal3i metodou, kterou jsem keésb dat pouZil, bylo extrospektivni pozorovaniipthu
programu a hréi. Data jsem zazhamendaval strategii izomorfni dpskri kdy jsem narati¥n
zaznamenaval pbéh vSech fazi programu (Ferjgk, 2000). DodrZzoval jsemijpom tii zakladni
principy: ,deskriptivnost, zachyceni kontextu a snaha o das&mnplexnosti(Miovsky, 2006,

s 150). Zarovie jsem se snazil omezit jakékoliv hodnotici soudiyterpret&ni nadstavby. Zaznam
pozorovani jsem zapisoval do vyzkumného defiiku

Souasti skru dat bylo i vyplgni dotazniku projektu NatTechcastniky programu.
Vystupy tohoto dotazniku mi byly poskytnuty kooréliorem projektu. Pouzity dotaznik byl
zkonstruovan v ramci projektu NatTech a obsahoesi &tazek. & otazek nilo moznost vybru,
jedna byla otetena dopiujici. Dotaznik byl respondaimh podavan v elektronické podbma
tabletd®.

52



7.4 Struktura rozhovoru

Rozhovor vzdy probihal po ukdeni programu a plynule navazoval na po-herni

reflexi a zahrnoval nasledujici tematické okruhy:

1) Zakladni udaj o Skole, ze kteréjpli, o stylu a o obsahu vyuky. Dale jak jsou
obeznameni s larpem a vyukou piesdhictvim her, zdjem oipodowdné
obory.

2) Prab¢h jejich hry,éeho ve e dosahli, co se naili, co vidéli, co zazili, jaké
znalosti a schopnosti kerehpotebovali. S jakymi Ukoly a vyzvami se véeh
setkali a jak je vieSili. Jak moc probyly Ukoly obtizné, nebo lehké.

3) Jak moc hré& kooperovali a spolupracovali ftaseni ukal, rozkryvani pibéhu
a hrani roli. Jak ve tB spoluhrée/spoluzaky vnimali. Jak by porovnaly
spolupraci a kooperaci veéha ve Skole. Pokud s nimi hrél wjici, jak ho ve
hie vnimali a jak on vnimal je.

4) Jak hréi vnimali pribéh a jeho postupné rozkryvani, svoji roli a roleatrsich
hr&u. Pomahali jim spoluhtda CP s ponorem do hry? V jakych fazich hry byl
ponor nejsilgjSi, nebo nejslabsi.

5) Jak na hré&e pisobilo materialni zaji8hi jako: prostedi kde se program
odehraval, kulisy, efekty, kostymy. Pomahali seftira dotvéeni atmosféry?
Uverili, Ze se nachazeji vadf?

6) Co hr&e motivovalo ke fe? Plynula motivace ze zabavy, z povinno&asinit
se. Motivoval je pib¢h, role, vyzva v podabukolu nebo problému, se kterym
se museli vypiadat? Motivovalo je hrani jejich spolubié®

7) Jak ve e vnimali animatory a jak pramoyli v praibéhu hry dileziti k pondgeni
do hry a kieSeni ukal. Jak vnimali ped-herni workshop a které techniky jim
pomohly porozurét aktivit¢ a gipravit se na hrani role. Jak vnimali dvod do
hry metodouizené imaginace.

8) Jak se liSilo provashi experiment v dneSnich podminkach hry a&Zinych
Skolnich podminkach. Jaky byl dnesni zazitek jipyoti vyuce ve Skole, pokud
byl. Jak se zmrnil jejich postoj k pirodnim w¥dam. Jaké znalosti ze Skoly
vyuZzili k pInéni Ukokl ve He.

9) Co by na ke znenili, aby se jim vice libila. Co by nadvmohlo byt jinak.
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V pribéhu skEru dat se tematické okruhyémly a dophovaly dle aktuélnich
poznatki, a jak se hrd vyjadiovali k novym tématm. Odpoxdi responderit se ¢asto
opakovaly nebo némasely nic nového. Zitvodu Usporycasu a ¥tSiho gehledu
v nasbiranych datech jsem protoasti rozhovol vyuzil ru¢ni psani poznamek, které jsem
pozcji analyzoval spolu s transkripty zvukovych zazranmozhovofi. Jednim ze
zakladnich pravidel transkripce je Uspora a selekit i prepisovani rozhovdr
a pepsat jen to, co je skui® treba @epsat (Strauss & Corbinova, 1999). Hendl (2005,
210) vSak varuje fied neuvazenym vyhybanim sgepisu celych rozhovér ,material je
pak sndsi riznorodych informaci, ze kterych se vybira to didée Je vSak nutné vzit
VvV potaz, Ze se tak ztraceji kontextové inforrhdagho rizika jsem si byl &ddom
a prizpasobil jsem mu formu a obsah poznamek. DalSi nahkedontext fineslo vySe

zmirgné pozorovani respondériichem aktivity.

8. Etika vyzkumu

Pii sbsru dat a jejich analyze jsem se drZel etického kodéMPS*, etického
kodexuCASP” a z&kona o ochra&rosobnich Gdaj (¢. 101/2000 Sb.). edevsim jsem se
soustedil na dodrZzeni anonymitycastniki vyzkumu, nakladani s jejich osobnimi adaji
a v neposledniack na fakt, Ze méysobeni v aktivit mélo priméarré za cil zprosedkovat
Gcastnilkim kvalitni zazitek ze hry a nebylo tak negativovlivnéno provadnim mého
vyzkumu. VSichni dastnici byli srozurni s cilem a formou vyzkumu a jejickiast v m

byla vwédoma a dobrovolna.
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9. Analyza dat

K analyze dat jsem pouzil metodu zakotvené tege@Z specifikum spéiva
v soasném sru dat a jeho ndptrzité analyze za ¢élem identifikace kategorii
zkoumaného materidlu. Postupnym teoretickym vzaikéw se snazim dosp k
zobecrnim a postuph k abstrakt®jSi teorii. Identifikace kategorii probiha ¥kolika
fazich a tento proces se nazyva teoretické kodpwdmailyzovany material setem rg
opakovas zpracovava. Bhem celé prace s materialem jsem porovnaval vzkikheepty
a kategorie, které jsou spolu s propozicemi zakhadmprvky zakotvené teorie. Tento
postup se jmenuje metoda befpziteho pozorovani. Koncepty jsou zakladni jekipot
analyzy, které jsemftidil do kategorii, a propozic vyjagjicich vztahy mezi nimi.
Formulaci kategorii a vztahy mezi nimi jsem vyioavrh teorii a vSe si zaznamenaval do
poznamek, ze kterych vznikl popis teorie déphn grafickymi schématy vazeb mezi
kategoriemi (Hendl, 2005).

Proces kodovani dat probihal &kolika fazich. Prvni fazi kodovani bylo otené
kodovani, kdy jsem lokalizoval jednotliva témataal® fazi je axialni kdédovani, v jehoz
pribéhu jsem propojoval kategorie a hledal mozniécipy, disledky a podminky
interakce. Tim jsem hledal dalSi kategorie a kotgegteré spolu souvisi.ftRom jsem
vychazel z teoretickych poznadtko vzdlavani a hrach popsanych vtéto pracivel.
Nasledovalo selektivni kddovani, ve kterém jsenddlidlavni témata a kategorie fedina
pro vyvozovani zawru. To trvalo az do chvile, kdy jsem jiz nedokazalagit dalSi zavry
a dospl jsem tedy do bodu teoretické saturace (HendI5200
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9.1Vystupy dotazniku

Graf 1.: PFinosnost aktivity (hry) pro zaky zakladnich Sko

H velmi pfinosnd M spiSe pfinosnd @ nevim M spiSe nepfinosna M zcela nepfinosna

H 1%

Graf 2.: Zajem Z&ka zékladnich Skol z&astnit se podobné aktivity (hry) znowvt
Burcité ano MspiSeano Mtaknapll MspiSene M urdité ne

H2% m0% m 0%




Graf 3.: PFinosnost aktivity (hry) pro studenty sttednich Skol

B velmi pfinosna M spiSe pfinosnd B nevim M spiSe nepfinosnd M zcela nepfinosna

H 3% H 0%

Graf 4.: Zajem studentii stfednich Skol z&astnit se podobné aktivity (hry) znow
murcité ano MspiSeano mtaknapll MspiSe ne M urdité ne

B 1% B 1%




9.2 Rozbor jednotlivych kategorii

Na zaklad analyzy dat z pozorovani, polo strukturovanéhdoenru a vystupu
dotazniki jsem odhalil ¢tyfi hlavni kategorie: Ukoly a vyzvy, spolulira
atmosféra/ustitelnost a motivace. U kazdé hlavni kategorie uwadi kontextu gkolik
sub-kategorii.

9.2.1 Ukoly a vyzvy

V rozhovorech respondentiasto uvadli, Zze hra jim pindSela mnoZstvi vyzev
a ukoh ke splrgni. Diky tomu se nenudili a citili motivaci véenpokr&ovat. Z rozhovai
ani pozorovani nevyplyva, Ze byktery konkrétni ukol respondenti hodnotili miradre
dolie. Pokud se vyjadvali k nekterému uUkolu pozitivji nez kjinému, bylo to
v kontextu komplexnosti Ukolu nebo subjektivni prehci tématu neboékteré slozky

danécasti hry.

Experimenty

Chemické experimenty respondenti reflektovali geait. Respondenti, pro které
byl experiment novy, tedyipdevSim Z&ci zakladnich Skol hodnotili pozitiveamotny
fakt, Ze si mohli experiment vyzkouSet. VSichnip@sdenti, kt& experimenty hodnotili
kladre, v¢etre téch, ktdi se s experimentem setkalihem vyuky ve Skole, Zdaziovali
fakt, Ze provedeni experimentu v podminkach PopuRARe bavilo mnohem vic
a s fedchozi zkuSenosti ze Skoly se neda srovnavat. dadil respondenti uvedli
piedevsim volnost, s jakou mohli experiment realitpaanotivaci kéinnosti.

» Tady to bylo mnohem lepSi. Mohli jsme si #atipodle sebe. Hlavhjsme nemuseli na
nikohocekat, az naniekne, ze fizeme #co ucttlat. Taky nam nikdo rigkal, jak to mame

delat.”

»T1akovy pokusy bych chittak delat ve Skole. My jsme zatirdldli jen filtraci.”
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Patrani

Aktivity, které vyZadovaly analyticko-syntetické 8igni, pozornost a préci
s informacemi byly hodnoceny klagijak studenty s$ednich Skol, tak zaky zakladnich
Skol. Studenti oaeovali predevSim moznost objevovani ,noveho” ve smyslu abjéni
novych hernich lokaci a informaci posunujicich jaiteéhu dal. Z pozorovani vyplynulo,
Ze pokud se studenti s odbornymi informacemi seth@brve, potebovali, na rozdil od
student, ktefi je jiz znali ze Skoly, vicéasu na jejich zpracovani. Nicnen rozhovorech
respondenti uvadi, Ze absence fpdchozich znalosti nevadila, pokud jim bylo ve h
umozreno se s informacemi seznadmit a fpack potreby jim byla souvisejici latka

vyswtlena.

.Mn¢ se libilo, jak jsme tam hledali ty prvky v tomaskl. Bavilo rd délat s tabulkou
prvki a hledat krahtky s ¢mi prvky podle dch informaci. Prace s tabulkouenve Skole
takhle nebavi.”

Skolni znalost

Predchozi Skolni znalost jsem nebyl schopen ve vyzkuwbjektivié owefit,
vychazel jsem proto z vypeédi Zaki, studeni a jejich &iteli. Respondenti bez‘@dchozi
Skolni znalosti latky, ktera se hry tykala, nepopai tuto absenci jako negativni jev.
Jakmile jim hra umoznila ziskat gebné informace jinou formou, dokaz&dsit problémy
stejreé dokre, avSak s vynaloZenimditého mnozstvéasu na seznameni se s latkou.

Studenti, kté& latku jiz v minulosti probrali a Skolni znaloddisponovali,iesili
ukoly efektivreji s menSim mnozstvim chyb. Pro studentgdhich Skol pak experimenty,
které provadli jiz diive, nepedstavovali vyzvu a popisovali je jako ,jednoduchéesto
takové ukoly oznéli jako zabavné a atraktivni. Ne vSak dhv aktivit¢ samotné, ale

predevsim kuli faktoram jako: atmosféra, svoboda v rozhodovéani a spobgpvdymu.

»Ani mi nevadilo, Ze jsme to neznaliéMjsme k tomu navod tak jsme to zvladli i tak"

.BYylo super, Ze to s nama panéitelka probrala, nez jsme sem jeli. Bez toho bychdi

nedala. Uvidime, jestli to hned zase nezapomenu.*
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9.2.2 Spoluhr&i

Respondenti hodnotili ffomnost dalSich htéa jako pozitivni faktor v skolika
kategoriich. Z rozhovdrvyplynulo, Ze dalSi ht& pomahali jednotlivci sdilet novou situaci
a jejich gitomnost a aktivita je povzbuzovala k palggani ve ke a fgekonani trémy
Z projevu a strachu z neznamé aktivity a selhani.

Z pozorovani skupinové dynamiky a rozhaveyplynulo, Ze hra reflektujechteré
socialni vazby ve skupin Ucitelé v rozhovorech potvrzovali, Ze socialni dynkanwe e

se podoba socialni dynamice ve Skole.

Spoluprace

V rozhovorech respondenticasto vyzdvihovali spolupraci se spoluira
a zdiraziovali fakt, Ze podobné miry spoluprace se stejnyotektivem ve Skole
nedosahuji. Gitelé toto tvrzeni nepotvrzovali ani nevyvraceliprdvidla uvadli, Ze

skupina Bzn¢ spolupracuje adnem hrani PopuLARPuU nespolupracovali vice anidnén

»Takhle jsme ve Skole nikdy nespolupracovali. Témlyoylo skély, Ze se zapojili Upth

vSichni i lidi, ktery se s ostatnimét$inou moc nebavi.”

Cizi postavy animatoni

Animétai v rolich cizich postav byli vnimani jednozmg pozitivré. Z rozhovoi
vyplynulo, Ze pitomnost animatora a jeho RP pomohli studient,dostat se do hry"
a zapojit se do aktivity mnohem rychleji nez, kdybyli sami. Studenti reflektovali
pozitivne pristup, kdy animator funguje ve skupijako partner nikoliv jako &dce, ktery
necha hr&m volnost v jejich rozhodnutich ariptupech KeSeni problému. Poziti¥n
respondenti reflektovali i situace, kdy je animatechal dlat chyby, aby poziji piisli na
spravnéeSeni problérin sami. Pray moznost udat chybu respondenti vyzdvihovali jako
néco, co jim v kzné Skolni vyuce chybi.

Zrozhovoti a pozorovani dale vyplynulo, Ze animi@t@iad hr&a larpu
s mnohaletou zkuSenosti p@&dovali hr&e kwtSimu RP a kreatiiji§im pristupim
k feSeni probléiin nez animath, ktefi nemeli zkuSenosti s larpy nebo byli rekrutovani
ztad phAvodal Swta techniky. Tito animato podnicovali hr&e vice ke gamistickému

a na vykon orientovanému stylu hry.
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,Tim jak po7ad hrali, tak nas vtahovali doégk. | kdyz jsemieba byla uz unavena, tak to
se nedalo festat.”
Vztahy

Pozorovani odhalilo, Ze socialni interakce stejrythve stejnych fazich hry se lisi
mezi jednotlivymi hy hry. Rozhovory potvrdily, Ze sociélni dynamikaolich reflektuje
nékteré sociélni vztahy, nebo je alegpplné neneni.

,Oni tihle kluci se vzdycky v novém praedi snazi byt takovy alfa samci. Ona jeAdd
ale takhle ybec nebere. Oni jako nezlobi, tdda je pipadre sama srovna, aby toho

nechali a oni toho pak fatk nechaji. V3ak jsteattytsam vidl."

Role-Playing

Pritomnost spoluzéak a jejich RP hodnotili respondenti jako jeden zmite§jSich
faktoni, ktery je vtahoval do hry a motivoval z ni nevyxiuat. Respondenti vnimali
snahu ostatnich h¥& smefovat swij projev k ostatnim hg@m a vtahnout je do &ke.
Takovou snahu vnimali pozitigna proto i vice interagovali s l&ia kteti ze hry
nevystupovali. Mé# si také vSimali neherniho chovani adirékteri z role vystupovali.
Pozorovani potvrdilo, Ze ve skupirve které byli hr& aktivni, se rychleji rozgila snaha
o RP i mezi ostatni h¢a. Ve skupinach ve kterych aktivni Birdnebyli, museli byt

animatdi aktivnéjSi a sami vyvinout vice snahy o vtazeniclirdo cje.

.Mn¢é se moc libilo, Ze nikdo nevypadaval z role, kasdefakt snazil. Hlavhjak jsme
meli odhodit ten naklad, tak bylo super, jak se bidhadovali a fakt fes\wdcovali ostatni i

argumentama.”

Ucitel

Pritomnost ditele ve e respondenti hodnotili fpvazre kladrg. V kontextu
pozorovani jsem zjistil, Ze pokud sé&tel hry (Castni jako hr§ ma v rkterych gipadech
tendenci #stat v roli &itele. Zalezi pak na jeho nahledu na situaci a pebsti se od této
role oprostit. Pokud se veaehdokaze dostat na Uravér&e a svych studedtci zaki,
hodnoti jeho 8ast Z4ci klad&r Jakmile vSak d&itel prijima ve skupig vadei roli nebo ho
Zaci od zaatku vnimaji jako autoritu a automaticky poslouchaho instrukce. Takova
skupina podava objekti¢énhorSi vykon weSeni Ukal a vyzev a studenti jsou veaeh

pasivrejSi a spise€ekaji na instrukce od animatora nelidele.
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~Pan ucitel nam vibec nevadil. My jsme teda doufali, Ze nam fatema Ze to budeme mit
hotovy div neZ ostatni, ale orikal, Ze tomu nerozumi, Ze je doktor a Ze si &tejo

nepamatuje.”

9.2.3 Atmosféra/uritelnost

Respondenti uvatl v rozhovorech i dotazniku atmosféru hry jakongilprvek svého
zazitku z hrani, ktery jim za¢ pomohl szit se sroli a &t pribchu. Shodi se k ni
vyjadirovali jak studenti gednich Skol, tak zaci Skol zékladnich. Respondaetbiyli
schopni jednoznmé specifikovat, co atmosférou mysli, nebo co ji nileh utv&i. Uvadli
vSak, Ze stejna hra se stejnym obsahem a rekvizigmmostorach Skoly by tak dobra
nebyla.

Herni prvky, které v rozhovorech uwdid v kontextu atmosféry, jsou uvedeny
v nasledujicich sub-kategoriich.

Technologie

Pritomnost technologii a jejich vyuZiti verehjakozto sotast hernich mechanik
respondenti vyzdvihovali.iedevSim pak fakt, Ze s nimi mohli zachazet dle sw8aZeni.
Vyuzivali je k plreni svych sil, jak sami povazovali za vhodné, aniz by jigkdo daval
instrukce jak pracovat. Respondentidasgji uvadkli dva prvky technologii ve ie, se
kterymi pracovali. Praci s velkym dotykovym PC deébavila, na druhou stranu préce
s tablety jim piSla nudna. Respondenti vSak neudliaghko nudny ukol, ktery s pomoci

tableti plnili, ale doslove praci s tablety.
.Mn ¢ se nejvic libila ta obrazovka. To jsem ¢adikde nevidl. Hlavné mi pislo super, jak
jste nas nechali todiat vSechno sami./€ba zadavat tu polohu podledzdnych map. Ja

myslel, Ze to budetesldt vy.“

»ASsi ty tablety byli nuda. Jako ten ukol se millibiedat ty zpravy po lodi, ale pak to tam
c¢ist s ¢mi tablety & uz nebavilo*
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Efekty

Témet vSichni respondenti zibvali efekty jako jeden z nejsijgich prviki hry,
ktery jim prispival k vytvaeni atmosféry. Népsgji byl respondenty zniiovan ungly
kour a swtelné efekty Bhem ukolu, p kterém ngli hraci za cil najit v poSkozené&asti
lodi material k jeji opra& VySe zmigné efekty dle vyposdi hr&u vytvéeli dojem
naléhavé a krizové situace. Pozorovani potvrdioyvéto fazi hry byli hré skute&ng
mimoradre aktivni a gedevsim hrd, ktefi neprojevovali zajem o odborny obsah hry, se
vtéto fazi angazovali vice nez v jiné. Efekty msgenti opakovah zminovali
i v dotazniku jakoZto nefiSi piinos nebo nejzabavjsi prvek aktivity.
»1en sklad s tim plynem, nebo kem byl Upld nejlepSi. A jak tam blikalo to &lo, to

bylo fakt jak na vesmirny lodi.”

Rekvizity

Kategorie zahrnuje fyzické vybaveni hry 2iované respondenty v kontextu atmosféry
vesmirné lodi a jeji posadky. Rekvizity fungovalgk¢ faktor pomahajici h&am
dosahnout imerze, tedy &, Ze jsou skuién¢ sowtasti herniho sita a gibéhu. Funkni,
nebo dekorativni i@dmety nejsou z#aditelné do kategorii efekta technologii. Jako
rekvizity respondenti uvétl piredevsim kostymy, které jim dle jejich vygmf pomahaly

szit se s rolélena posadky.

.M ¢ se moc libili ty kostymi, Ze jsme jelimSichni stejny.”

.Dobry byli ty lamaci svtla. Baterky teda svitily lip, ale ty&la se mi libili.*

Prostiredi

Misto ve kterém se hra odehravala, tedy prostéizemi U6 hodnotili respondenti
rozporupl@. Neéktefi si nedokazali fedstavit, Ze se nachézeji na vesmirné lodi, coz
zdiavodnovali industrialnimi prvky architektury. Naopakkteri hr&i oznaovali ten samy
herni prostor jako dokonalou kulisu pro vesmirnad.| V obou gipadech vSak
respondenti ozriavali prostedi jako silny prvek hry, ktery jim vyznamnouérau
k imerzi a vciéni se do hry bdi pomahal, nebo bylipkazkou.

»~Ja bych se do toho vic vzil as¢kde jinde. Tohle je pro&tovarna. Tady ta éebna byla

teda lepSi. Noékde jinde by se mi to asi libilo vic a vic byctvaie”
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»TYy prazdny chodby jen gma s¥tylkama a tim hlukem ty lodi byli super. To jserfakt
pripadal jak ve vesmiru. Ale tohle je super prostady by se asi dalogtht cokoliv.”

Nebezpei

Respondenti v rozhovoreatasto uvadlii pocit strachu z nebezpenebo hrozby
béhem hrani hry. Dle vypadi pramenil pocit ze situaci véeha byl posilovan gkterymi
hernimi informacemi.
Nektefi respondenti pak vyjadvali prani po vice hrozbach a zdrojich potencialniho
nebezpéi, se kterym by mohli bojovat @gmoci ho.
Pozorovani potvrdilo, Zefftomnost hrozby a naruSeni pocitu be4@ejistoty aktivizovalo
hr&te a to i takové, ki€ neprojevovali zajem o odborny obsah hry. Titachtaké projevili
piani mit ve be podobnych ,nebezperych” situaci vic a vedle nich i mechanizmyiaich

her,¢i soubojové systémy, prastnictvim kterych by mohli s nebezj@ bojovat.

»~Jak tam ten android sebral toho kapitana, tak by bavilo ho pak/eba honit. Mit zbra

muset ho chytit.”

,Skoda, Ze jak tady éhbejt ten dalsi tym, Zedba tu nebyli e&kde zmutovany a honili nas

a my gred nima museli utikat.”

Informace o roli

Vyvazené mnoZzstvi informaci o své roli ugkdespondenti jako jeden z faktor
ktery jim pomohl szit se svou postavou a skrze mimat atmosféru hry. Z pozorovani
a rozhovoit dale vyplynulo, Ze hth Iépe postavu uchopi, pokud je jim vydeno jak
s informacemi pracovat a v které fazi hry je mognpouzit.

Respondenttasto uvadl, Ze jim @iliS nevyhovoval fakt, Ze postavy zpravidla
délaly to samé, &oliv by od své postavy dekavali jakousi unikatni schopnost nebo
specializaci. Rib¢h hry, za takové postavy se vzajenmiiliS neliSil. Respondenti vy
piani hrat za postavu, ktera postupuje hrou unikéestou,ieSi jedinéné problémy
a zaziva situace, do kterych se jind postava nadestEmto respondedm by pak
nevadilo, Ze by herni situace a Ukoly ostatnickithami nevidli.

Nekteri respondenti i moznost projit dive hrou, ve které oh autori rozdilny
piistup k designu postav a lrdak méli moznost si svou roli sami vymyslet a hrat tak

kohokoliv sami chtli a jak chtli. Respondenti s toutoiedchozi zkuSenostitiplizné
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v polovire piipadi uvadli, ze preferuji roli otekenou bez fedem dané historie, il

a obav, zatimco druh& polovina preferovala histoiié a obavy postavyedem dané.

.M ¢ to prislo tak akorat, kdyby to ho bylo vic tak bychosu nepamatovala.”

»~Ja jsem teda moc nepochopil, grgsem rdl roli pilota, kdyZ jsem nic nepilotoval.Nebo
treba doktor by mohldkoho fakt Iéit. Takhle bylo divny, Ze jsme vSich@iali to sami.
To pak byli ty role takovy zbyitey."

Workshop

Prace s hra pred z@&atkem samotné hry pomahala prvdfirA seznamit se
s novou situaci affpravit se na vykon i hrani role aieSeni Ukal. Z pozorovani
vyplynulo, Ze ¢im vice energie moderatoRmuje vyswtleni aktivity a¢im vice tida

Respondenti uvatl intenzivni workshop jako faktor miniadreé dulezity pro
proniknuti do aktivity, eliminaci trémy a strache gelhani a tim i&Si pondeni se do hry.
Z rozhovoi dale vyplynulo, Ze postupné zahajeni hryfivng navaznosti na nacvik RP,
s vyuzitim relaxanich technik afizené imaginace, kdy se Kr@robouzi v roli do hry,

pomohlo plynule fejit do aktivity a pirozere zait hrat svou postavu.

.Ta prezentace nam moc pomohla. My jsnibec nev¥deli, do ceho jdeme. Ten nacvik

roli ndm asi trochu pomohl se&1a postavama sZit a zkusit si improvizovat.”

.Probuzeni do hry z hibernace bylo lepSi, nez kdibdprost 7ekli 3, 2, 1, hrajem.”

9.2.4 Motivace

V rozhovorech s respondenty sézmé kategoriecasto objevovaly v kontextu
motivace. Tu hr& zminovali velmi ¢asto jako dvod pokr&ovat ve lie a jako hlavni
rozdil oproti praci ve Skole, ve které dle vlasingov motivaci k praci neciti. Dale jsou

uvedeny sub-kategorie, které respondentiasdji uvackli v kontextu motivace.
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Piibéh

Rozkryvani pibéhu a jeho dokateni respondenti zrovali jako jeden ze zdrdj
motivace pokréovat ve lie. Z rozhovai vyplynulo, Ze pibéh je pro hréde motivujici,
pokud &ii, Ze ho mohou ovlivnit a citi okamzitouétpou vazbu na své jednani formou

odkryvani dalSichiffbehovych informaci a roz&vani herniho prostoru.

»~Ja proste chtel vedét, jak to se mnou dopadne. Kdyz uz se mi plmdaachranit nij
naklad."
Zabavnost

Pokud hrée aktivita bavila, citili motivaci v ni poktavat. Respondenti neuvdd
Zadny zdroj vijSi motivace k pokrgvani ve ke a jejimu eventualnimu dok&eni.
Ucitelé v rozhovorech uvét, Ze aktivita je zabawy)Si nez vyuka i pro &a potvrdili, Ze
béhem PopuLARPu jsou studenti aktivni a projevujierdjo aktivitu i bez zdréj vnejsi
motivace v podobznamel€i piitomnosti autority, ktera by je k aktiwivybizela.

.M ¢ to bavilo, proto jsem to hréla.”

,Vve Skole @¢lam, protoZze musim, tadyerto prose bavilo.”

»Ja chtél zachranit la/. Ve Skole by enza to znamkovali, ale tohle je lepsi.”

Samostatnost

Respondenti uvatl samostatnost ve smyslu svobody volby a rozhodbyako
motivujici prvek hry. Absence autority a&si motivace fisobila dle respondeintako
oswzujici a nenaruSujici plynulost hry, ve kteréchiitili zodpowdnost sami za sebe, své
chyby a dopad svych rozhodnuti. To byl dle rozhéwalky rozdil oproti praci ve Skole
i mnoZstvi mimoskolnich aktivit spojenych se d&ddnim. Witelé hodnotili samostatnost
a svobodu hré& taktéz kladw a zdiraziovali, Zze specifika &né Skolni vyuky jako jsou
¢asova dotace vyovacich hodin, E&ebny a materialni zazemi jim neumag poskytnout

svym studenitm podobnou miru svobody a samostatnosti.

,BYylo super, Ze jsme si to mohléldt sami. Nikdo nam ri&kal, co a jak mamectht. | kdyz
jsme to zkazili, tak jsme si to sami opravili adaknam ngikal, Ze to mame SpatnMohli

jsme si to progtdelat podle sebe.”
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Role

Hrani za svou postavu respondenti popisovali ja&@ujici a motivujici faktor.
Osobni cile a obavy spolu s historii postavy redpati uvadli jako prostedek, diky
kterému se svou roli dokazali szit a zajimat sgiaplSi osud. Tento zajem o vyvoj vliastni
budoucnosti uvadi jako motivujici, pokud se s postavou sZili. Zhovofi dale
vyplynulo, Ze ®kteti hr&i pojimali hrani v roli jako jakysi @k od reality nebo masku ve
smyslu, Ze dokéazali naditou dobu zapomenout na své&zhé starosti nebo se projevovat

jinak, nez by sed#r¢ v tom sameém kolektivu projevovali.

-Mn ¢ se to libilo, bejt jakobydkdo jinej. Fakt jsem si tim odgala.”

.Mn ¢ se ta postava hrozribila. J& bych chila byt doktorka, a protozZe jsou nasSi dokto

tak jsem si tam do toho jakoby vnaSetai o znam od nich. ,,

»~Ja jsem nechil na Mars, ja nél ukryty zlato ve skladu a na Zemi bych pak byldbej

67



10. Zodpowzeni vyzkumnych otdzek

10.1 Hlavni vyzkumné otazky

Maji edu-larpy potencial v oblasti validace znaltat

PrestoZe nebylo mozné znalosti objek&wwetit, bylo pozorovanim mozné ziskat
piedstavu o fedchozich Skolnich znalostech studeat jejich schopnosti je prakticky
aplikovat. PopuLARP Odyssea Holy prokazal, Ze jedrty i pro hrée bez pedchozi
Skolni znalosti, nicménstudenti, kt& latku probrali ped hrou a byli ji schopni vei@
pouzit, reSili Ukoly vyzadujici danou Skolni znalost mnohefektivrgji, nez ostatni.
Béhem hry néli hraci moznost ziskat zfpnou vazbu na hloubku svych znalosti a schopnost
je prakticky uplatnit. Pozorovatel mohl objekté/tnodnotit jaké znalosti konkrétniho
tématu hrd ma a jak s jejich pomoci dokazerggit konkrétni problém. Edukai larpy
maji potencidal v oblasti validace znalosti a vyhedidbavnosti a motivaci studént

Maji edu-larpy potencial v oblasti popularizacédy?

Respondenti ve &sSir¢ pripadi po skorkeni hry potvrzovali pozitivni zgmu
postoje k pirodowdnym oboéim. Nikdo z respondeaitnent| po hfe postoj negatiw)si.
V rozhovorech respondenti potvrdili, Z&hem hrani Odyssey Holy je prace s odbornymi
informacemi bavila a Ze Skolni obsah, ktery skotevychazi z kurikula, byl zabawj$i
nez ve Skole. Respondenti u¢hdZe hrani role nazivo v kontexturipéhu a dalSich
hernich prvk cinilo praci s odbornymi informacemi mirfédre zabavnou a vdkterych
piipadech je i motivovalo nové informace ziskavatandb hry vnaSet informace, které
sami znaji s cilem rozvijet svou postavu v kontekty. PopuLARP Odyssea Holy
prokazal, Ze edukai larpy maji potenciél v oblasti popularizacely.

Jaké prvky larpu @sobi na hra‘e a jak je vnimaji?

Respondenti popisovali ipdevsim efekty a technické vybaveni, které v nich
posilovalo realisticky dojem ze hry. Dale z pivRry vyzdvihavali postavy arfpeh jako
faktory, kterécinily hru zabavnou a motivovali je v ni pokvat. Ritomnost dalSich

hrau vcetrg animatoft hodnotili také jako motivujici a usnadjici proniknuti do hry.
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Ukoly a vyzvy, se kterymi se verdnsetkavali, vnimali porovnani se $kolnim prastlim
jako zabav§si a atraktivijSi nez BZnou vyuku stejného obsahu. Tyto herni prakyly

Faktory, které na hi@ ve lte pisobili, se daji shrnout dai tkkategorii, které fungu
nezavsle na sob, ale spoleén¢ utvai hr&uv zazitek. Nkteré tyto kategorie byly popsal
vySe a jsou jimi setting, ktery zahrnuje piesti a technické vybaveni a design obsah
piibéh, ukoly, postavy a veSkeré inform, se kterymi se htave he setka. DISi
a nemen dilezitou kategorii jsou pak sami kré jejich aktivita. Na utv&eni atmosfén
hry se podili stejnou &rou jako setting nebo desigRespondenti velmiasto uvadli, ze
praw jejich spoluhréi jim vraceli energii, kterou do h sami vlozili. VSechny faktory s

navzajem ovliviuji a jejich synergie jefpdpokladem kvalitniho herniho zazitl

Diagram ¢. 2 —Slozky hry

10.2VedlejSi vyzkumné otazk:

Jsou edularpy aplikovatelné do Sko

Edukani larpy mohou mit mnoho podob. Skoly &itelé se v3ak dle svyc
vlastnich slov setkavaji nedostatkem¢asu a prosedki, jelikoz obsah, ktery mu:
studentim predat je tak velky, Zeifpdavat ho formou hry jakou je Odyssea Holy by |
caso¥ neefekivni. Jak studenti, takditelé by vS8ak podobnou hru uvitali jako zgesi
béZné vyuky. Nkteri ucitelé vrozhovorech uvadi, Ze akoliv se snazi vyuku oboha

a neboji se experimentove neformalni vyukou, &rpy se nikdy #éive nesetka, a tak je

69



ani nenapadlo vyuzit rolovych her na své Skaleuz k vyuce, nebo jako jeji zpési.
Ucitelé uvadli predevSimcasovou a materialni namwost jako potencialni ipkazku,
nicméreé si podobné hry v méncaso¥ a materialty narané variant dovedou ve vyuce
piedstavit. Edu-larp jako je Odyssea Holy je mateéidiiliS narainy pro hrani ve Skole,
piesto je mozné vytid hru dle kritérii &itela, ktera by byla méhcaso¥ a materialg
nara:na, a pesto obsahovala prvky rolové hry a odborny obsah.

Jaké jsou minimalni dopordené standardy edu-laspv éeském Skolnim pro#edi?

V prvni fadk by hra ndla byt nenartna. Hra jako OdyssaHoly je p@&mé
velkoformatova, a ifestoze St techniky byl v dob psani této prace schopen mategialn
zabezpeéit realizaci takovych her, respondentiad Witela uvadli, Zze hru v takovéto
podol& by nebyli schopni ve vyuce uvést. Pozorovani mbkyy Ze takto designovana hra
je pilis nara&na na realizaci, nez aby ji mohtitel sam hrat se studenty ve vyuce.
Respondenti vSak pozitigrhodnotili i prvky hry, které nevyzaduji velké textké nebo
financni prostedky a které by bylo mozné designovat cilig ohledem na mozZnosti
a poteby vyuky na Skolach. &oliv hr&i vyjadiovali prani o delsi hru s n&mo¢jSim
settingem, neuvatl, Ze by technicky mé&hnarana hra vyrazé snizovala kvalitu zazitku.
Edukani larp aplikovatelny d@éeského Skolniho prastdi by tedy nil byt jednoduchy,
aby vsichni zgastréni rychle pochopily jak hruifpravit, hrat a reflektovat.

Obsah hry by r#l byt provazan sdivem. Respondenti nevnimali absenci znalosti
jako prekadzku k dokogeni hry, pokud rdi moznost patebné informace veré ziskat.
Studenti, kté& latku probralifesili tkoly efektivigji a rychleji. Skolni obsah by tedydn
byt sokasti designu a firce hry musi zohlednit znalosti budoucichclira (tel hry.
Odborny obsah nesmi byt palecky, gesto je mozné dkteré slozité principy ve ik
nahradit hernimi mechanizmy.

Herni prostedi a pibéh by neli byt oboje uwtitelné, vzajemé se dopiovat
a dynamicky rozvijet interakci hié s prostedim a odbornym obsahentitiéh je kostrou
nesouci obsah a v zavislosti na moznostecltiha Wwitela by mél byt priméreng
komplexni a hlavé logicky ukorteny. Nelinearita fibchu neni podminkou kvalitniho
herniho zazitku, ale umddje znovu-hratelnost.

Role hr&a by meli mit viastni cile, kterych lze veiéd dosahnout a které motivuji
hrae za danou roli hrat. Pokud vychazeji z redlii, galjich design musi drzet a &y

pii jejich hrani nendl pracovat s nepravdivymi informacemi. Popis rojentl byt jasny,
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piiméierg dlouhy a zohletiovat, o jakou skupinu h&d se jedna. Jinak postavuize
chapat zak prvniho stupnjinak student gedni Skoly.

Pri realizaci edukéniho larpu je pdeba nezapomenout na praci schiged hrou
a po fte. Ngjakou chvili trva nez prvohtgpochopi, co madat, a proto je pdeba mu vSe
trpelive vyswitlit a zbavit ho trémy a strachu ze selhani. Reflaxy po jejim skoteni
neslouZi jen ke zpracovani zazitku, ale iidd¢ni odborného obsahu, se kterym secihra
ve Ire setkali. Pozorovani a rozhovory potvrdily, Ze ketiop a reflexe s hta
PopuLARPu Odyssea Holy bytastniky ocgovan jako prvek, ktery jim pomohl se na hru
pripravit a nasled®ji [épe zpracovat.
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11. Diskuze

V této praci jsem se snazil &it, zdali maji edukéni larpy potencial v popularizaci
védy, validaci znalosti ¥eském prosedi a jaké faktory v této problematice hraji roli.
V designu vyzkumu i gibéhu celého skru a analyzy dat dodrzoval etické standarty
CMPS aCASP jakoZzto i zakonyeské Republiky. Respondenti byli srozinins obsahem
i formou vyzkumu a souhlasili scasti. Ke sbru dat jsem pouzil metody polo-
strukturovaného rozhovoru a pozorovari.rBzhovorech jsem gzoval zvukovy zdznam
pomoci diktafonu a psal si poznamky. Postugasu jsem vice spoléhal na poznamky, nez
zvukovy zaznam, protoze vyp&i responderit se opakovaly aiimlka kdy ginasely ico
noveého. Rovi&Z data z pozorovani jsem si zaznamenaval formounguek do deniku.
Dalsi metodou siiu dat bylo pouziti elektronického dotazniku é@ vazby
zkonstruovaného pro peby projektu NatTech. Dotaznik nebyl moji konstrulcslouzil
primarre jinému &elu nez mému vyzkumu. Data z dotazniku jsem obdrzgf
zpracovaneé podaéb a proto jsem je nemohl podrobit viastni kvaniiatanalyze. Pokusil
jsem se je tedy analyzovat alespdvalitativie v kontextu s daty 2z rozhowuor
a pozorovani.

Zvolené téma je po#énn¢ Siroké. Edukeni hry, validace znalosti a popularizace
veédy jsou jakoZto jednotliva témata popsanaeadmétem mnoha vyzkuiin V sowtasnosti
v3ak chybi komplexni pojeti. Existuje mnoho vyzKurma téma edukaich her (Sisler &
Buchtova, 2012; Andersen, 2008; Rosselet & Stauffei3; Mochocki, 2013).#Ppsani
prace jsem festo casto narazel na menSi mnozstvi literarnich Zdaproti oblastem
vyzkumi s delSi tradici.

Sisler & Buchtova (2012) zkoumaly edwka potencial pditacovych her weském
prostedi. Studenti hrali hru v kombinaci s klasickou kgu vykladem vedenymcitelem.
Kratkodol# hra skuténé zlepSovala znalosti stud@&nbproti kontrolni skupi& avSak
dlouhodoby efekt je stejny jako u klasické vyukym#ho pohledu byl hlavni pokrok
v motivaci studerit K podobnym z&rum doSel Andersen (2008), ktery zkoumal vyuZziti
rolovych paitatovych her ve vyuce matematiky. ¢Koliv studenti, kt& se wili
prostednictvim hry, nedosahovali v testech znalosti oommon lepSich vysledk nez
studenti, kté& se matematikudili standardnim zfisobem, byli ke studiu vice motivovani
a matematika je vic bavila. Ve svém vyzkumu jsemtesty nezar¥il na eduké&ni

potencial, ale na popularizaci a doSel jsem kengtejza¥ram. Andersen (2008) dosel
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dale k poznatku, Ze rolové hry u studepbdporovaly spolupraci. Podobny interpersonélni
piinos rolovych her vyzdvihuje i Rosselet & Stauif2013). V mém vyzkumu respondenti
potvrzovali tento poznatek, Ze rolové edtrka hry v hr&ich stimuluji spolupraci.
Respondenti dale tento faktor oZoaali jako motivujici, coz se @pshoduje se zjighimi
Andersena (2008). Aktivita, ktera zabavnou formoativuje své dastniky k¢innosti

a vzbuzuje u nich zjem o dandianost, by tedy a mit potencial v popularizacisy.
Edukani larpy takovou aktivitou jsou, coZ potvrzuji nejma zjiséni, ale i vySe popsané
vyzkumy.

MozZnosti validace znalosti jsem kvantitativmeowioval, presto kvalitativni
analyzou vyplynulo, Ze edukai larpy potenciél v této oblasti maji. V pilotnivgzkumu
eduka&nich largi dochazi Mochocki (2013) k podobnym #Z8im a popisuje podobné
faktory edu-larg, které vyplynuly z mého vyzkumu jako esencialnd pitesign hry
umoziujici edukaci a validaci znalosti. Jedna sedpvSim o zdenéni odborného obsahu
do designu a jeho nasledny kontakt Shndazeni hréi do cEje zabavnosti a @vitelnosti
hry a préaci s hra pred a po Fe. Mochocki (2013) také vyzdvihuje interdisciplitarjako
edu-larpy nabizi jako jeden #gulnich pinosi pro vzdlavani. Potencial lafpv bézné
vyuce doklada i jeho aplikacergqvazr ve skandinavskych zemich jako r&mad
v Danském @sterskov Efterskole, kde larp slouzd jallavni nastroj vyuky.

Mochockého vyzkum je také asi kultérm rozsaho¥ nejblizSi mému vyzkumu.
Probiha v Polsku zhruba na 1100 studentetbdsich Skol. Zji&ni mého vyzkumu
potvrzuji dosavadni Mochockého publikované poznallaké on narazil nagktera rizika
v designu, jako jsou ffpadna slozitost hry, kterd te branit aplikaci ve Skolach,
performa&ni anxieta nebo lenost &4 slozitost a nepochopitelnost postav nebo hernich
informaci hr&im. Proto jsem ve své praci popsakieré obecné principy laiipa faktory
PopuLARPu Odyssea Holy, které tir&nimali ve Ite a n¢li dopad na celkovy dojem
z aktivity.

NejvétSim ginosem této prace by kr@énteoretického uchopeni literatury o larpu
v kontextu edukace, validace znalosti a populagizagdy mohlo byt poskytnuti
zakladniho ramce pro tvorbu eddké&ch rolovych her, které svym interpersonalnim
rozmérem konkuruji simulacim a modelovym situacim. Terdmec by mohl slouZit jako
podklad obsahlejSi metodiky tvorby edukéch largi. Sdm o sob by pak mohl poslouzit
zkuSerjSim tvarcam larpi nebo nadSenym zateinikim s aplikaci edu-larpu do instituci

zantienych na vzéavanici popularizaci ¥dy.
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Moznymi riziky a zdroji nefesnosti fi psani mé prace mohla byiteglevsim maléa
zkuSenost s kvalitativnim vyzkumem a zvolené tékiaré v dob psani prace ne#o
jasné paradigma. V fb¢hu skéru dat jsem objevoval dalSi nova témata, kterymmjgetal
vénovat vice pozornosti a jinymi tématy se pak zabywere. Hra také v pib¢hu
programu proSla drobnymi designovymi @mami, které jsem se v3ak snazil brat v ivahu
béhem analyzy dat. Jakéhem skru, tak hem interpretace dat jsetasto nardzel na
fakt, Ze k problémuijstupuji jako autor her a tedy s pohledem praktikanisto pohledu
vyzkumnika. Vzdy, kdyZz jsem si tuto chybuédemil, dosahl jsem z@aého pokroku,
proto je mozné, Ze mic¢hteré souvislosti unikly. Role autora a organizatattas
kolidovala s roli vyzkumnika a to vyZadovalocitg kompromisy. Nafiklad omezeni
pozorovani za delem vyeSeni praktického problému véehmohlo ovlivnit pozorovani
dané skupiny. Je také mozné, zgaegpsnahu o maximalni objektivitu jsem v analyze dat
interpretoval ®které kategorie pozitivji, nebo naopak kritit¢ji jakoZzto osoba
zainteresovand ve vyvoji i realizaci her. Ng¢jsem také Zadnou kontrolu nad w¥em
vyzkumného souboru a nemohl tak zajistit jeho regméativnost. Metoda s8hové koule
a nahodného vyiou bych vSak pravibodobré pouzil v kazdém fppack. Jako problémip
sbéru a interpretaci dat jsem vnimal, Ze dotaznikyykfeem mohl pouzit, nebyl nijak
standardizovany ani vlastni konstrukce a dat§ pati Swtu techniky, ktery mi poskytly
pouze vystupy, které nebylo mozné podrokmantitativre interpretovat. PopuLARP byl
v doke vyzkumu v programu U6 provazan s dalSimi aktivitaml pomerné presré dany
harmonogram. Design vyzkumu jsem musékzmisobit €mto okolnostem a ijmout
urcité kompromisy jinak by vyzkumibec nevznikl.

DalSi vyzkumy by se dle mého nazorélimzametit predevSim na kvantitativni
ovéreni objevenych kategorii. Validace znalosti seawi jako perspektivni téma, které se
dostava do zorného pole akademické obce, protoybuvn uplatgni her v této sfi@ byl
aktudlni. Kvantitativni vyzkum validace znalosti mohl ote¥it cestu edukaich larpi
jak do Skol, kde by mohly byt zajimavou alternatiygisemnému i Ustnimu zkouSeni, tak
do sféry profesniifpravy, kde se simulace a modelové situace jiz paijiz Kvantitativni
vyzkum zngny postofi by mohl owfit dosavadni poznatky o edu-larpu jako nastroji
popularizace &dy, ktera ziskavd&im dal vice prostoru v médiichfikRladem tomu mze
byt i rozmach filmové fehlidky AFCG® nebo z&jem ejnosti o Pevnost pozn&hi
Kvalitativni vyzkumy jednotlivych kategorii a vanadesignu edu-lafpby pak pomohly
piipadnym dalSim autdm her zvolit efektivni fistup k tvorls her a usnadnily tak jejich

rozSfeni do vice instituci.
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12. Souhrn

Cilem této prace je seznaniiende se zakladnimi pojmy a formami larpu a jeho
piesah do sféry popularizacédy a validace znalosti. Dale jsem se pak pokusihfdovat
zakladni principy designu a aplikace edirktio larpu weském prosedi. Na zaatku
prace se &nuji definici larpu a pedstavuji gkteré jeho formy, jak je popisujizni autdi,

a pak pedevsim prvky a pojmy, které jsou pro tento drul $gecifické a které je
vymezuji od jinych her a aktivit v rolich. Jednacsaktivitu, (¥ které spolu interaguji héa
hrajici tizné role, typicky s vyuzitim rekvizit. Lze jitipovnat k divadlu bez divak kde
herci hraji sami pro sebe. Oproti jinym aktivitamolich ji pak vymezuje povaha prozitku
hrate. Jako fiklad cleni typi larpid zde uvadim zastené na fibéh, feSeni zapletek, nebo
co nejhlubSi sZiti se s postavou. Larp, jeho prakfenomény s nim spojendepstavu;ji
v kontextu aktualnich vyzkuinpredevsSim ,severské Skoly“ ze Skandinavie a Finstexak
ma dlouhou tradici jak v designu rolovych her aicjej experimentalnich forem, tak
akademického zkoumani dané problematiky. Rozebiziia zvladt prvky designu
a fenomény prozitku héa. Dale se pak&nuji jedné z forem larpu a to edwkém larpim
zkracert edu-larp. Tato forma larpu je vychodiskerfegkladané prace, a proto ji zde
vénuji znanou ¢ast. Edu-larp vymezujit¢i jinym formam aktivit v rolich, se kterymi by
mohl byt zangnitelny, predevsim pak edu-dramatu a drama-terapii, se ktemyanutité
podobnosti. Dale uvadimiiglady aplikaci edu-larpu do sféry w#édvani ve Skolach
a v soukromém sektorudesku a v zahragi.

V dalSi¢asti prace rozebiram aspekty vyuky v kontextu ethiké her. Jmenowit
se jedna o motivaci a fenomén flow, ktery je spajog hranim her (Burleson & Pickard,
2004); transfer &eni a jeho deni, pedpoklady a mechanismy; kontextualizace jako
klicovy prvek eduk&nich her a jeji souvislost s teorifmosti; kolaborace studentoii
praci, kterd se objevuje v dalSich vyzkumech ediké her a je uvasha jako jeden ze
zasadnich finogi rolovych edukanich her obeah(Salomon & Perkins, 1998; Andersen,
2008) a validace, ktera je jednim zkNych prviki hry, kterou jsem zkoumal. Déale se
Vv praci wnuji popularizaci ¥dy, kde rozebirdm jeji formy a z&kladni principkontextu
nekterych znamych podob.

Nasleduje kapitoladnovana psychickému vyvoji adolesagnba které jsem se ve
sveé praci zawtil jakozto cilovou skupinu edukaiho larpu, a jejich schopnostem pracovat
s informacemi. Pravschopnost analiticko-syntetického mySleni umge vnimat herni

obsahy v kontextu vyuky (Vagnerova, 2012).
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V navaznosti na igdchozi kapitoly uvadim koncept edakéch larg, které se
zametuji na popularizaci &dy a validaci znalosti a jehoZz autorského tymu jsedoks
psani prace sa@asti. Tento novy druh lafimazyvany PopuLARP popisujt&tre principd,
se kterymi je designovan a pfvka které je kladenudaz. Zakladnim principem vsak je
nesnazit sedit, ale ukazat &du jako zajimavou a aplikovatelnou (Do, 2013). Krom
principi popisuji i pabeh konkrétni hry v takové poddpv jaké probihala jako soast
programu ¥decko-technologického centra v Dolnich Vitkoviciclstrae a v jaké byla
prednmétem vyzkumu.

Edukani larpy nebyly \Ceské Republice doposud zkoumany jako néstroj edida
znalosti ani popularizacedy. Cilem mé préce tedy bylo zjistit, jestlidchto sféerdch maji
potencial a jaké prvky hry vyt¥ené za telem popularizace a validace &iranimaji a jak.
Jakozto metodu shu dat jsem vyuZil pozorovanicastniki hry béhem programu
PopuLARP, polo-strukturované interview &s8tniky po ke a dotaznik Sita techniky,
jehoz vystupy mi byly poskytnuty. Vyzkumny vzoreotilo 345 chlapé a 327 divek z 23
zakladnich a 9 stdnich Skol z Moravskoslezského kraje a jejich t@eli, ktei se
zWeastnili hry PopuLARPu Odyssea Holy v obdobi od pros 2013 do k&tna 2014.
Prednttem rozhovol a pozorovani byly tematické okruhy tykajici sepmwlentova
obeznameni s larpem a zajmem i@rquini obory, pitbéh hry, jeji & a respondentovy
herni zazitky, spoluprace a kolaborace Ve, lgibéh a hrani role, rekvizity, kostymy
a technické zajighi hry a motivace jakou patvali béhem hrani hry a ptov ni
pokratovali.

K analyze dat jsem pouZzil metodu zakotvené tedwibem niZ jsem nejprve hledal
dulezité vyznamové jednotky a témata, ze kterych jpete vytvdil kategorie. Dale jsem
tyto kategorie sléoval do nathzenych kategorii a koncépha zaklad jejich kontextu
a vzajemneé interakce. Takto jsem v&a@vanalyzy utvél hlavni kategorie a témata, ze
kterych jsem vyvozoval zévy.

Edu-larpy maji potencial slouzit k validaci znalpgtokud jsou znalosti tené
k validaci sodasti designu hry a htge potebuje k hrani hry nebo jejimu dokami.
RovreZz maji potencial k popularizacédy pro svou zabavnost, atraktivni formu a kontext,
v kterém doké&zou nové informace podavat. Edoké&arp ma moznost na & pisobit
svou technickou sloZzkou a obsahovou sloZzkou, cmz faktory, které mze ovlivnit autor
hry. DalSi neméhdulezitou sloZkou je Pistup a aktivita samotnych Ria Tyto i faktory
dohromady tvéi komplexni zazitek ze hry. Pro aplikaci edu-fampo Skol je pdteba

zohlednit moznosti a piby Witeld a vytvadit hry dostaténé jednoduché a selhani
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vzdorné a zarove obsaho¥ kvalitni. Dopordené standardy edu-larpejiSttné kEhem
vyzkumu v préci dale podrobjrozebiram.

Zjisteni, ke kterym jsem dogh se shoduji se zji&imi jinych dosavadnich
vyzkumi. PredevSim pak s Andersenem (2008) v oblasti spolepséedent a motivace
k dalSi praci, s Mochockim (2013) v oblasti validaznalosti, designu edukdch larp
a prace s heh ztad studerit a v neposlednfact pak s vyzkumem Sislera a Buchtové

(2012), ktéi zkoumali edukeéni pcaiitacovou hru doplanou klasickou vyukou veském
Skolnim prostedi.
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13. Zawr

Cilem prace bylo prozkoumat potencial edirkah larpi v oblasti popularizaceédy
a validace znalosti. Na zaktadnalyz pozorovani, rozhovo vystupu dotaznikjsem
identifikoval ndsledujici kategorie:

1) Ukoly a vyzvy, které &astnici programudhem hryiesi a jejichz progednictvim
se setkavaji s odbornym obsahem.

2) Spoluhr&i, kteri spol&éné hru hraji, kt& jsou neodditelnou sowasti
jednotlivcova zazitku ze hry a zardvdo ni vnasi novy obsah.

3) Atmosféra / uititelnost settingu ve smyslu préstli, efekd a rekvizit posilujicich
pondeni se do fibéhu a role.

4) Motivace ve e pokr&ovat, kterd plyne z prosté zabavnosti aktivity.

Tyto kategorie potvrzuji potenciél larpu ve zkouman oblastech a prvky a faktory
her, které v kontextu odborného obsahu zvySuji nmé her pro validaci, popularizaci
a trvale udrzitelnou aplikaci do Skol. V dopsani prace se edu-larpy &eskych Skolach
objevovaly jen vyjiméné. Poznatky plynouci z mého vyzkumu by mohly napamoc
rozSieni do vice vz&lavacich instituci nebo alesppodnitit diskuzi na toto témagkoliv

je poteba ho podrobit dalSim a podra@Eim vyzkunim.
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14. Poznadmkovy aparat

! Rolové hra ve které postavy higednaji skrze mluveny popis.

2 prednaska o jeepovych hrach. http://vimeo.com/1003092

3 Web assassitai hry v Olomouci. http://www.mafie-olomouc.cz/indphp

* Web 8koly vyuzivajici edu-larpy. http://osterslak/.

® Historicky larp pro studenty Masarikovy Univerzitytp://misie-mdcxli.larpard.cz/

® Larpy zangtené na rozvoj soft-skills. http://www.courtofmoraxMiom/katalog/business-
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Abstract:

Larp or live action role playing is form of rolegging game similar to improvised theatre without
any audience. Larps are perceived mainly as free #ctivity in Czech Republic. Author presents
educational larps, which in their intention readydnd games” leisure goal. Conception of those
games is backed by empirical knowledge and Czech fareign researches. Author presents
potential of educational larps as tool of populaian of science and validation of knowledge. For
data collecting was used methods as interview, rebien and questionnaire. Data were
gualitatively analysed by grounded theory methocher€ were over 700 students in
Moravian-Silesian region involved in research whgrticipated in PopuLARP Odyssey Holy
aimed on popularization of chemistry. Author alsesents recommendations for making and
realisation educational larps aimed on populawzatif science and validation of knowledge based
on categories discovered during research. Analyfismain categories: quests, players,
atmosphere/believability and motivation complemamalysis subcategories. Discoveries confirm
potential of educational larps on field of poputation of science and validation of knowledge.

Key words:

live action role playing, larp, edu-larp, educatibgame, pouplarization of science, validation of
knowledge, design, setting, cooperation, motivation
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Piiloha ¢. 4: Popis postavy

ODYS3IEA

Lodni inZenyr - Lodni inkengr dohli3 na sprivng chod viech lodnich systémi.

Popis postavy pro hrace: Mai rad techniku a vesmir a vidy ses motal kolem
vesmirnych lodl. Fascinovall t&. Na technické fkole jsi studowval jefich konstrukci a
GidrEbu. Jednou by si rad navrhoval viastni lodé a stavié] je. Ted' jsi ale spokojeny, £e

v nich miize$ cestovat, udriovat je a drobné vylepSovat Na lod ESA HOLY jsi nastoupil
uf pied par lety a da se Fict, Ze se v nf vyznas. Neda se Fict, Ze by se o tu nelibilo, ale citi,
Ze uf je fas jitnékam dal a naudit se néco nového. Tak jako nékdo rad poznava nowve lidi,
ty by si rad poznaval nove lodé. Také jsi slySel o Martanské kolonii, tam by pro tebe
mohla byt zajimavd budoucnost. Spousta novych lodi a nekonefnd poptivka po
schopnych lidech jako jsi ty.

Osobni informace: Lod' veze velké mnofstvi plirodnich diamanti (kontejner A). Se
spolefnosti si se dohodl, %e si budef moct malé mnofstvi nechat pro svilj vizkum
novych wrtacich hlavic. ]si blizko patentu a diamanty z této cesty by ti zajistili dostatek
drahého materidlu na stavbu prototypil.

Spoleéné informace pro Modry - Letovy personal:

Js1 zamé&stnancem lodi ESA HOLY a jen tvij modey tvm rozhoduje o prith&ha
letu. Pokud se béhem cesty vyskytnou problémy nebo se bude potfeba
rozhodnout o zméné cile & cesty, budete 1o vy, modry tvm, kdo mi posledni
slovo. Rovné? obsluhujete koneoli hvézdné navigace, pokud je tfeba —

a zaddvate cilovou planetu, kam letét.

K obnové energie na lodi by mélo byt moiné poukit sady k wvyrobé
encrgetickveh Elankd. Alespoit ti by méli byt v nejvedilendjil Ssti lodi
Zapojeni viech tH clankh zajisti lodi dostatek energie na pohodlnou cestu domi
vieiné sauny a kina. Alespoi jeden Elanek vis dopravi domi bezpecné.
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Priloha ¢. 5: Navod na vyrobu Danielovatlanku

'S'I'A\IBA ENERGETICKEHO ELANKU\

N
| PRO NASTARTOVANI ENERGETICKYCH SYSTEMU LODI SESTAVTE ZE A\
I ZAKLADNICH CHEMIKALII DANIELLUV CLANEK.

: 1. SESTAUTE DESET POLOGLANKU

Do PETI NADOB pfideijte tfi IZieky skalice modré (CuS04.5H20) a naplite
vodou po okraj

Do PETI NADOB piideite tfi IZicky skalice bilé (ZnSO4.7H20) a naplfite
vodou po okraj

Dukladné zamichejte a zagroubujte vicka

VioZte do otvoru v nadobach elektrody (u ZnS04.7H20 zinkové elektrody
(5rouby) a CuS04.5H20 médéné elektrody (draty)

2. VLOZTE POLOCLANKY DO SCHRANKY

Pét &lanku s CuS04.5H20 vioZte do otvord na leve strané schranky, pét
tlankd s Zn504.7H20 na pravé strané schranky

3. PROPOITE I'[llllﬁlﬂlllﬂ' SOLNYMI MOSTY

Solny most je hadicka naplné&na
bunicinou

Spojte vidy dva élanky s
rozdilnymi elektrodami naproti
sobé

Konce solnych mostd musi byt
ponofeny v kapaliné jednotlivych
poloélankd

PROPOITE ELEKTRODY SERIOVE

Zinkovou elektrodu (Sroub) z prvniho élanku spojte s eletrodou médénou
z druhého élanku.

Zinkovou elektrodu z druhého élanku spojte s médénou elektrodou
tfetiho clanku

Pokracujte stejnym zplusobem, aZ se dostanete k poslednimu &élanku
Prvni Elanek ma volnou médénou elektrodu a posledni élanek zinkovou
elektrodu

Uzavfete okruh energetického élanku tak, Ze tyto dvé elektrody pfipojite
ke kontaktim kontrolky.

Pokud kontrolka po pfipojeni sviti, energie je obnovena.
Pokud kontrolka po pfipojeni nesviti, zkontrolujte peclivé kroky 1 - 4.
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Piiloha &. 6: Pozadavek servisnich robdi

PRVEK POTREBNY NA OPRAVU LODI N

NA OPRAVU JEMNE ELEKTRONIKY JE POTREBA NAJIT PRVEK S NASLEDUJICIMI VLASTNOSTMI

prechodny kov [tranzitni prvek), musi byt ze 4. periody (4. radek v
tabuice)

elektronegativita (schopnost pritahovat vazehné elekirony)
minimaingé 1,7

hmotnostni €islo musi byt pod 65,00

PRVEK POTREBNY NA OPRAVU LODI N

NA OPRAVU TEPELNE OCHRANY LODI JE POTREBA NAJIT KOV S NASLEDUJICIMI VLASTNOSTMI

o pruekz2. periody (2. radek v tahuicel
e zaroveil musi byt ze IV. A skupiny

PRVEK POTREBNY NA OPRAVU LODI N

NA OPRAVU TEPELNE OCHRANY LODI JE POTREBA NAJIT KOV S NASLEDUJICIMI ULASTNOSTMI

polokov (v tabulce mezi kovy a nekouy)
hodnota elektronegativity musi byt pod 2.0
protonové cislo musi byt mensinez 15
hustota musi byt vy53i neZ 2000 km/m?®
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7: QR kod shernimi informacemi

Piiloha ¢&.




Piiloha ¢. 8: Hvézdna mape

10Q-19

I0OD-5

1£Q-53

ILF-12

FQZ-11 FIR-43 FEV-12 IUR-97

N SEKTOR BT-11
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Piiloha €. 9: Ukédzka rozhovoru

Dékuji vam, Ze jste hru hrali a doufam, Ze jste sizdi.

Chtl bych se zeptat, jestli se vam hra libila, neblbbila, p/ipadre co se vam na ni libilo
a co ne. Co na vas vedpisobilo, co vam pomahalo dot¥oatmosféru vesmirné lodi
a jeji posadky. Vnimali jstefiipeh a postavy? Hrali jste za svou postavu?

Respondenté. 1

Mn¢ se ta hra libila, protoZe to byl@ao jiného, gco nezndmého. Hodmam jste nam

k tomu z&Zitku pomohli vy, tim Ze jste tam s namii la pomohli nam se do toho vzZit
a jestli existujou dalsi takovy hry, tak je to takazpesteni.

MysliS tedy, Zeftomnost dalSich zkusgaich hrai te vtahovala do hry?

Jo.

A co feba spoluzaci? Vnimala jsi je a to jestli hraji?

Jo to jo, ale tim, Ze jsemibec netusili d@&eho jdeme, tak jste tomu hlaymy pomohli.

Je reco, co se ti libilo nejvic? djaka jedna vc, ktera pro tebe byla nejlepSi? Pokusy,
rekvizity, prostedi?

Tak ja nevim, tak ¢§jak celkow... kostymy, ty role mozna takove...
Respondenté. 2

M¢ se libila cela ta spoluprace, kostymy, predt prost vSechno, ale hlawnse mi libili ty
pokusy.

Takové pokusy ve Skole @kide?

Ale jo, ale tady to bylo takové jiné.

V ¢em tady byly experimenty jiné?

Prostedi, museli jsme spolupracovat a tak. Bylo to jiey¢ ve Skole.
Citila jsi t/eba jinou motivaci k tomu, aby jste experimentyaddli?
Jo no, to taky.
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A co bys vyzdvihla jako jedndoy co tu dneska byla Upimejlepsi?

Nevim, uplr vSechno.

Respondenté. 3 — pedagogicky doprovod skupiny

M¢ se to celé libilo od Zatku az do konce. Akorat bych to &t trochu #ZSi. Treba
sestavit terglanek bylo jednoduché, algeba pro zakladku, nebo prékoho kdo to nezna,
by to bylo £Z3i. Taky by se mi libilo, kdyby to bylo delSitelia se to i propojovalo s vice
obory. Treba kdyby tady byla biologie &jaky neznami organismus, ktery bych tu pak
mohla zkoumat. Libilo se mi, Ze jste hrdli s napriptoZe na zs&tku jsme neddéli, co
méame dlat.

Takze animatd tam pro Vas byli dieziti na zé&atku, abyste se dostala do hry?

Jo, jednak vy tim Uvodem a pak i ostatni tim, parai hrali.

Kdyz @late experimenty tady a ve Skole, dovedla biistevcéem to je tady a ve Skole pro
Vas jiné?

Je to uplg jiny. Ve Skole na to nendas. Bylo by super mit jedno odpoledne, kdy bych si

%

pro ¢ mohla nachystat &o podobného. &o ve forng hry, kde bych je nemusela
znamkovat ani hodnotit, jen bychom si to zahralie AohuZel laborky takhle nejdou
udélat. Nemizu je vypustit po Skole, kde byeo hledali.

Myslite, Ze takovato hra jefimosna ve smyslu, Zze Zaci tu nejsou k provedeeriexgntu
motivovani znamkou, ale hrou samotnou?

Stoprocentd. Hlavre jim tu nikdo néik&, co musi. Je to agiméco jiného.
PriSlo Vam, Ze jako'ida tady dnes spolupracovali vic, neba:méz ve Skole?

My uz jsme takhle byli na vice vyletech & prijde, Ze jako ftida spolupracuji vzdycky.
Oni vzdycky kdyZz maji &co dlat, nebo hrat, tak do toho jdou. Oni jsou hravi.

TakZe dneska ani vic ani/ii
Tak kdo co umi lip, tak se v tom vic projevi.
Kdybyste @ rict, jednu ¥c, ktera pro vas byla dnes nejlepsi?

Libilo se mi to propojeni techniky, protoZe s tien fak do styku néfdou a libilo se mi to
téma té vesmirné lodi, na ni séza stat Upl& vSechno.
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Respondenté. 4

Urcité nam tyctyii animatdi dopomohli k tomu zazitku. Jakeba ta hra z@la, tak jsme
se na sebe akorat divali, tak telda n¢ pomohlo. Super bylo to prdsti ... a nevim, co
jsem je&t chilafict.

To prostedi se ti libilo nejvic?

Ne to ne jen to. Od 2atku do konce to bylo super

Meél jsi teda pocit, Ze si se veéehnenudila? Ze ti p@d nabizela éco nového a p@d v ni
bylo co objevovat?

Jo
Respondenté. 5

M¢ se taky libilo hlavé to prostedi a to Ze jste tam celou dobu byli s nami a p@iah
nam vzit se. Bco takového jen tak nezazijeme.

Pomahali vam animatohodre?
Ne, prost pomohli tim, Ze byli s nama

MysliS to, jako Ze vam pomohli se dostat do hrigoreFeSenim problémse kterymi jste si
newdeli rady?

No prost kdyz jsme netdéli co cklat.

A kdybys ria vypichnout jednuée, co ¢ tady dnes nejvic bavila a budeS na feba
nejvic vzpominat?

VSechno.

Jest bych se clit zeptat, kdyZ jsme se tu u¢ddo hry tourizenou imaginaci, tak jsi
vSiml, Ze d to asi moc nebralo. Ntu se zeptat pt@

Nevim.
Vadilo ti to?
Ne spiS jsem byla ospal& a bala se, Ze u toho kdgia,zavu cdi.

Otazka na celou skupinuPomohlo Vam to dostat se do hry?
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Vsichni

Jo bylo to dobry, lepSi nez kdybychom jertaa.. jen tak ... bylo dobry jak jsme se
probudili do ty role...

Respondenté. 6

Mn¢ se to taky libilo, fakt jsem nic takovéhoce&ala, ani Ze to bude tak zabavné. Bylo to
néco nového, jak vsichniikali. Bylo to vSechno superfipeh role, efekty, to Ze vSichni
spolupracovali.

A co se tieba libilo nejvic?

Celé, vSechno dohromady. To jak to spolu vSechowiselo.

Bylo ve lite reco, co ti pomohlo se dostat do role?

Urcite to prostedi a pak jak jste s nama hrali.

Motivovalo £ néco pokraovat ve bie a piibehu?

Jo ugite.

Co to bylo? Byla to tvoje osobni motivace, nebbetbirali ostatni?

Ne to ja bych to wité hréla, i kdybych byla sama. VSichni by si to uiiami, ale je to
lepSi ve skupi&

Respondenté. 7

M¢ se libilo to progedi i ty role, ale hlavhse mi libilo, Ze jsme to hralidast&né na
pacitaci. To bylo super. Rtom to bylo mnohem lepSi, nez jen hrat n&ifasi nebo se &it
Z paitace.

Proc to pro tebe bylo lepsi nez sétyen z p@itace?

Protoze jsem byl opravdu v tom.

Kdyby tahle stejna hra byla gitacova, teba jako djaké RPG. Nebyla by na nazivo. Co
bys na niikal?

Tohle je lepsi.

Proc je tohle lepSi? MzeS to zkusit popsat?
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Tady v tom jsem sam byl. V tom presdi a ty ¥ci jsem dlal sam.

MysliS, Ze pro tebe byla tahlgima zkuSenost sijsi, nez kdyby byla zpr@gstlkovana
nejakou postavou verh, rgjakym avatarem?

Jo ucite.
Respondent¢. 8

Tak byl to novy zaZitek, bylo to opravdu Uzasndilbise mi, jak jsme &ali vSechno sami
a Ze jsme opravdu hrdli tu posadku, ty efekty, jwnst Opravdu to bylo Uzasny.

Byla ve lie rejaka wc, co se tod libila Uplne nejvic, nebo ktera na tebe nejvic
zapisobila?

To je hroze téZké vybrat, asi celkavkolektiv to mi pomohlo nejvic se do toho dostat
a postups pokraiovat dal.

Respondenté. 9

Ja to teda hodnotim jako nesp@eskyc¢lovek, ale i tak jsme si to uzila. UZ jsem teda
o tom slySela, Ze to tu je, atbveka co uz tu byl. Myslim si, Ze se to sem do Vitkovi
skwle hodi

Tim hodi, mysli§, Ze se ti tu presti libi?

Jo

Co to znamena, Ze jsi nespmaskyclovek? Jako Zectnebavi dlat skupinové aktivity ve
Skole s ostatnimi?

Ne to n¢ i bavi, ale ja se nedokazuradit, ja jsem radsi sama.
A dneska to tady Slo? Bavil® $polupracovat s ostatnimi?

Jo

Cim to, Ze to dneska $lo?

Urcité prostedim.

Mohlo pomoct, Ze jsi hréla roli?
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Asi jo.

To Ze jsi mohla bytdkdo jiny?

Jo

Respondenté. 10

Mné se hra taky libila, myslim si, Ze jsem si ji uilbil se mi Gvod do hry, a jak jsme se
probudili. Byl tu trochu chaos na&iku, asi kdybyste tady vy nebyli, tak bychom to as
nedali. Bylo dobré, jak jste nas nakopli. Libilorsésestavovat tetlanek a potom hledat
ty prvky v tom skladu.

Co se ti libilo na vyrobtohoclanku?

Celkow, nevim.

Bavi ¥ takové experimenty?

Da sefict.

Kdybys ho dlal ve Skole, bylo by to jiny, nebo by to byl sfegazitek?

To ne, tady to je ¢ité lepsi tim progedim a ve Skole je to preginy.

V tom zaéatku co & nejvic nakoplo do té hry? dMpocit, Ze ty zkuSejsi hréci tam byl
poteba?

Ze zaatku jo, potom poziji uz ani ne.
Respondenté. 11

Tohle pro n¢ bylo obrovsky pekvapeni, bylo to fakt super. Nacem podobném jsem
nikdy nebyla. Bylo to vSechno nové a tafak super.

A co konkréts se ti dnes libilo?
VSechno.

Kdyby ta hra byla mnohem kratSi a mohlo v ni byblmem méeé veci, co bys v ni chla
zachovat?

Asi ty hadanky?
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Ty Ukoly, které jste téesili, t¢ bavili nejvic?

No.

Vidim, Ze vy dva jste asi par. Hrali jste ho i veh
Ne. To nas ani nenapadlo to hrat.
Respondenté. 12

Bylo to super. Stragnmé to bavilo to hrat. Bylo dobré, Ze jste tam bylp@mohli se do
toho vzit. Klidré by toho mohlo i byt vic, aby se toho dalo vétad

Vic myslis, Ze by toho obsahu bylo vic?
Jo.

Co kdybychom byli schopni v8echno vzit tak jak fady, givézt to do Skoly a hrélo by se
to tam?

To by nebylo ono. To pragdi tady je super.

Respondenté. 13

Bylo to dobré. To enprekvapilo. Na zéatku jsem wbec nevdéla, ale pak uz jsme tam ani
vas nepaotebovali. Postup#ijsem si v té #e zvykala, pak uz to Slo samo. Bylo to teda jako

super. M vetSinou teda takovyéei nebayj, kdyz rkam pijdem a tam mamecno hrét.
Tady n@ to ale celou dobu bavilo.
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Priloha ¢. 10: Ukazka pozorovani

Pozn.: Zaznam byl editovan pro lepgipednost.

1. Skupina: 8 Zdk osmétida, 1 Zak devatéitla

Zadny vyrazny z7ak

Workshop probhl bez zaseka bez vyruSovani. Zajimaji se o aktivitu. Icebgepk
bavi. Nemaji doplujici dotazy ani neznaji larp. SpiSe se stydi, &by jim bylo vSe
jasné. Své role chapou a nepbuji ugresnit Zadné informace ani jak s nimi pracovat.

Na za&atku hry jsou zmateni, netusi co sgedNechavaji se vést animatory. Prvni
ukol zvladaji. Baterie sestavi achaaji se projevovat. Kapitana berou jako autotigre
se obraci na CP jako naidce skupiny. DalSi Ukoly zvladaji se spolupraci. Gdely
zvladaji. Vypadaji, Ze je to bavi. &ds cekaji, co jim CPrekne, aby udali. Béhem hry
Zadné problémy. Spolupracovali a vséesili.

V reflexi uvedli, Ze se jim libila spolupréace a jaféli ostatni. Poméahalo jim to vZit se

do role a uwtit ptibéhu, settingu a tomu Ze tam opravdu jsou. Ocerglinikdo nevypadal
z role a nebavil se ogeech ze skuteého Zivota. To by je ze hry vytrhavalo. Déxiice
vyhovovalo hrat s neznamymi lidmi. Bylo pro ni jedlussi szit se s roli, kdyZd¢la, ze
ostatni ji neznaji. VSem se libily efekty, objevovégrostoru, fibéhu a spoluprace.
Spolupracovali vic nez ve Skole. Libilo se jim o nez ve Skole. | kdybyathli ten samy
pokus pi laborkach, tady to bylo lepSi.é&li to, protoze je motivoval ibéh, postavy,
prostedi a nikdo jim nikal, co maji dlat. Mohli spolupracovat vic nez ve Skole, ale
zarovei nemuseli na nikohéekat. Mohli si to udlat po svém, i kdyZ ta¢ba pokazili.

2. Skupina: 10 zakosmeé tidy, 1 Zak devaté&idy

Dva kluci, kt&¢i by mohli mit problém s autoritou, holky ve skupimypadaji, Ze moc
zajem nemaji.

Workshop probhl bez problém a dotas. Kluci newdéli, co si mizou dovolit, tak
byli hodni a nerusili. Holky ®&i zdjem. Larp neznaji, k postavam a jak hréat dptaamaiji.
Opet spiSe nechapouilec nic, nez Ze by jim bylo v3e hned jasné.

Na z&atku zmateni &ekaji, az jim ®kdo fekne, co maji &at. Po chvili se do hry
dostali a bavili se. ®obili uvolrgns. Vsichni se zapojujiCasem i peberou iniciativu,
i kdyZ paad berou CP jakoidce. RP ukoly zvladaji a hraji své role.

V reflexi uvedli, Ze je hra bavila. Ocenili, Ze §garacovali a vyzdvihli fakt, Ze
hrali i dva kluci, které jinak nic nebavi (ti dva fsem si je vytipoval). Oni samekli, Ze je
to prost bavilo a tak je ani nenapadlo se na to vykaSlabrie sabotovat. Postavy se jim
hrali dolie. Nechtli by do z&atku ani vic ani mii informaci. Workshop jim moc pomohl.
Jak teoretické vysileni aktivity, tak nacvik RP a imaginace.

Ucitelka doplnila, Ze ti dva Kluci jsou bygtale hyperaktivni a aby byli v klidu,
potrebuji hod® prace a pozornosti.
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Priloha¢. 11: Prepis otazek dotazniku zptné vazby projektu NatTech

Pozn.: Original dotazniku je ma formét google dokatu.

1) Do jaké miry byly pro Tebe tyto aktivityimosem?
a. Velmi ptinosna

SpiSe pinosna

Nevim

SpiSe nefinosna

Zcela nepinosna

®oo o

2) Zulcastnil/a by ses podobnych aktivity znova, kdybyd/antu moznost?

a. Urcité ano
SpiSe ano
Tak nayl
SpisSe ne
Urcité ne

®ooo

3) O pirodowdna a/nebo technicka témata se
a. Velmi zajimam

Trochu zajimam

Tak nayl

SpiSe nezajimam

Vibec nezajimam

®ooo

4) Chtl/a bys girodowdny a/nebo technicky obor studovat na vysSi odbdeyséke

Skole?

a. ur¢ité ano
SpiSe ano
Nevim
Spise ne
Urcité ne

®oo0o

5) Jsi?
a. Chlapec
b. Divka

6) Co T¢ nejvice bavilo nebo co povazujes$ za sV piinos této aktivity? (kratce

popis)
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