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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

Volitelné se zde mUze nachazet seznam zkratek.



Uvop

Uvop

Tato prace se zabyva konceptem serious games, co tento koncept znamena, kde se
pouziva. Zabyva se také vyznamem a zapojenim serious games do vzdélavani
a soucasnymi metodami pro posouzeni vhodnosti a Uucinnosti her pro vyuku. Vzdélavani je
nejvice rozvijet. Digitalni hry, véetné simulaci a virtualnich svétl maji velky potencidl byt
dllezitym vyucovacim ndstrojem, protozZe jsou to poutavé, interaktivni aktivity. Koncept
serious games by mél vyuku, ale i vzdélavani v mnohych smérech obohatit. Informace
reprezentuji nejen skrze text, ale také audio-vizualnim pribéhem, ktery podporuje
emocionalni zapojeni a kladou naroky na aktivni zapojeni hracd. Digitalni hry a simulace
pro podporu uceni predstavuji moderni vyusténi konceptu Skoly hrou dle Jana Amose
Komenského. Prace shrnuje soucasné vyuziti serious games a zpusob, jakym mohou byt
ucitelé podporovani, aby je dokdazali vhodné vyuZit. Obsahuje také prehled o jejich pouZiti
v souvislosti s vyuZivanim v rliznych oblastech: vojenské, zdravotni, neformalni, odborné
a formalni vzdélavani. Prace se vénuje také vyuZiti serious games v Ceské republice
a v zahranici. Soucasti této prace je vytvoreni hry na konceptu serious games. Tato hra je
dale pouzita pro vyzkumnou cast, kde je poskytnuta Zakdm 2. stupné zakladni Skoly

s naslednym dotaznikem, ktery zodpovi vyzkumné otazky.
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1 SERIOUS GAMES

Oznaceni serious games predstavuje Sirokou $kdlu videoher, které se pouZzivaji k jinym
Gcelim nez Cisté k zdbavé. Patfi mezi né mimo jiné edutainment?, vzdélavaci pocitadové
hry, zdravotni ¢i politické hry. Serious games se zabyvaji hernim prostfedim pro
vzdélavani, hrami, virtualnimi svéty, simulacemi. Tyto hry jsou vysoce vyuzivdny mimo
systémy formdlniho vzdélavani, naptiklad varmdadé, ve zdravotnictvi ¢i v obchodnim
sektoru. Jejich vyuzivani v ramci Skolniho vzdélavani je vSak méné obvyklé. V poslednich
letech se vyzkum velice rozvinul, mnoho univerzit implementovalo herni studia jako
akreditovany studijni program a vroce 2009 byla oteviena zdakladni Skola , Quest to
Learn” v New Yorku. Jeji u¢ebni plan je zaloZzeny témér vyhradné na hrdach a jeji motto zni:
,»Co kdybychom mohli postavit Skolu, kde jsou studenti nadseni z uéeni, feseni problému a

Celi sloZitym vyzvam?“

1.1 DEFINICE SERIOUS GAMES

Jiz v 19. stoleti vyuzZivala némeckd armdada deskové simulace pro vyuku strategického
mysleni svych duastojnik(l. Pojem serious games se zacal objevovat v60. — 70. letech
20. stoleti, tedy pfiblizné ve stejné dobé, v jaké vznikaly vibec prvni pocitacové hry.
V roce 1970 vydal Clark Abt publikaci ,Serious Games”, ve které zkoumal vélec¢né hry (kde
byly kombinovany dramatické scéndre s matematickou analyzou a hranim ve skupinach)
a simulace pro trénovani manazer(, studentl a uciteld ve vyvoji vzdélavacich ucebnich
osnov. Jeho definice takovych her byla: ,,Maji jasny a peclivé promysleny vzdélavaci ucel
a nejsou urceny k tomu, aby se hraly predevsim pro zdbavu.” (Abt, 1970). Nicméné od
vytvoreni digitalnich her probéhlo spoustu diskuzi se snahou oddélit serious games od her
pro volny cas. Napriklad britskd armada toleruje vyraz serious games, ackoliv
preferovanéjsim terminem je: ,simulace s nizkou cenou zaloZzené na komercni off-the-
shelf? technologii”. Jedna z definic uvadi serious games jako: ,mentalni souté? hrand za
pomoci pocitace v souladu s korektnimi pravidly, kterd vyuziva zabavu pro dalsi vladni

nebo firemni Skoleni, vzdélavani” (Zyda, 2005). Serious games jsou také definovany jako

! Edutainment — pojmem edutainment se rozumi vzdélavani prostiednictvim zabavy, propojeni zabavy

a vyuky s pouzitim modernich multimedialnich prosttedki a zafizeni. Naptiklad rizné vyukové aplikace

a formy elektronického vzdélavani. Pojem vznikl spojenim dvou anglickych slov education (vzdélavani)

a entertainment (zabava).

2 COTS — commercial off-the-shelf — tyto produkty spltiuji potieby nédkupni organizace, aniz by bylo tfeba je
upravovat nebo zadavat feseni na zakazku.
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digitalni hry vzdélavaci koncepce a nad rdmec zdbavy (Sorensen & Meyer 2007). VyuZivaji
charakteristickych znak( her, kterymi jsou naptiklad soutéZeni, pravidla, cile, fantazie,
moznosti volby. Samotné hry pomahaji rozvijet Zakovy schopnosti z hlediska feseni
problémd, vyjedndvani, spolupriace atd. Nejlepsi vyuZiti nalézaji v oblastech, kde je
potfeba porozumét souvislostem, procvicit si konkrétni dkony a také tam, kde jsou
v realném Zivoté dusledky akci nevratné, jako je tomu naptiklad v oblastech mediciny,

vojenstvi ¢i letectvi.

Neexistuje tedy jedina definice pojmu serious games, ackoli je obecné uznavano, Ze jde
o hry s urcitym vzdélavacim zdmérem. Ackoliv existuje mnoho ndzorl na to, co serious
games jsou, neexistuje zadna definice, podle které by musela byt takovato hra vytvorena.
Domnivam se, Ze pokud je aplikace nazyvdna hrou, méla by se v ni vyskytovat alespon

cast néjakého zabavného prvku. Rlzné stranky (napt.: web www.hryproskoly.cz) vsak

uvadi jako vyukovou hru (tedy serious game) i v podstaté cokoliv, co je vytvofeno jako
pocitacova aplikace (Obrazek 1). Mohlo by se zdat, Ze takovato aplikace neni hrou.
Nékteré prvky hry, jako napfiklad Uspésnost (tedy néco jako skére), vSak prece jen

vykazuje.


http://www.hryproskoly.cz/
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Vyukové hry

ko se Jd, nezlobf.

0 FROJEKTL MAVODY VYUEQVE HRY ZDROIE KONTAKTY PLME VERZE CEMIK ZEBAYA A VYYD

Slovesa - demoverze

CTEm pr—
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tislo? '} £as? ]

Obrazek 1: Vyukova hra Cj

1.2 TYPYHER
Jsou simulace, virtudlni svéty a serious games to samé? Clark Aldrich (2009) je vidi jako
body v kontinuu (Obrazek 2). VSechny jsou vysoce interaktivni virtualni prostredi (HIVE),

kazdy se svym vlastnim pfistupem a ucéely. Mohou vypadat podobné, ale:

Vzdélavaci simulace vyuZivaji dasledné strukturované scénare svelmi vyhranénym
souborem pravidel, strategii a vyzev. Jsou navrieny tak, aby rozvijely specifické

kompetence, které Ize pfimo prenést do rediného svéta.

Hry jsou aktivity, které by mély byt poutavé a jsou vyuzivané vyhradné k zabavé. VSechny

hry se hraji ve virtudlnim svété, strukturovaném specidlnimi pravidly. Vyjimkou je
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rozsSitena realita, ktera se objevuje v poslednich letech. Ta umoziuje divat se na skuteé¢ny
svét doplnény o pocitatem vytvorené objekty pomoci specidlnich bryli nebo

i fotoaparatem mobilniho telefonu.

Virtudlni svéty jsou multiplayerové 3D prostiedi, které vSak postradaji konkrétni cil, jako
je posun na dalsi uroven nebo Uspésné plnéni scénare (kampané).
Infrastructure Figure 1:

The HIVE conttnuum

Virtuzl Classrooms - 2 A
Virtuz1 Classrooms {taken from Axirich 2008, pl)

P

Highly Interactive
Virtual Environments

Virtual Worlds

Sims
Educational
Stimulations

[for example Flight
Simulztors, War games|

Media

Obrazek 2: Kontinuum

Clark Aldrich (2009) dale rozliSuje rozdily mezi témito tfemi.

,Virtudlni svét nebude stacit, pokud je zapotrebi simulace. Vzdélavaci simulace se mize
uskutecnit ve virtudlnim svété, ale musi byt presné navriena. Organizace obvykle
selhavaji v jejich usili o pfistup k potencidlu virtudlnich svétli, kdyz véri, Ze nakup
virtualniho svéta znamena ziskani simulace. Stejné tak jako hra neznamend to samé jako

vzdélavaci simulace.”

,Hrani hry SimCity neudéla z nikoho lepsiho starostu. Néktefi hraci, napriklad hrajici hru
World of Warcraft, se mohou naucit hluboké, prenosné, a dokonce vidcovské schopnosti,

ale ne vsichni. Hra neposkytuje strukturu pro zajisténi uceni. Jen proto, Ze néktefi hraci se
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nauci tyto schopnosti hranim hry, neznamen3, Ze se vétsina hracd tyto schopnosti nauci
také, nebo Ze by méla byt pfijata v rdmci programu rozvoje vedoucich pracovnik(. Naopak
Cisté vzdéldvaci simulace nemusi byt pfili§ zabavna. Program miize mit trojrozmérné
grafické a pohybové zachyceni animace, ale obsah mulZe byt frustrujici. Musi byt
uplatnény specifické kompetence a predpoklady studentl o tom, jaky by mél byt obsah.
Ty budou utvarené pravdépodobné jejich znalostmi a zkuSenostmi s hrami.” (Aldrich,

2009)

1.3 ZAPOJENI DO PEDAGOGIKY

Vsechny druhy her, véetné téch digitalnich, svym zplisobem vyZaduji, aby se hraci né¢emu
naucili. At jsou to venkovni hry na taborech, sportovni (olympijské) hry, deskové hry ¢i
pocitacové hry, vidy je pozadovana néjaka dovednost a hraci se pfi nich uci. To je také
dlivod, proc je hrani bavi a pro¢ se k nim vraci. Pokud by tomu tak nebylo, nebavi je hra
tolik a vraci se k ni méné c¢asto (Abt, 1970). Pokud ma byt zak zapaleny do hry, nemélo by
hrani nic pferuSovat. Neni k uzitku kombinovani klasickych ucebnich metod s hrou.
Napriklad ¢teni ucebnic by hrani zbytecné prerusovalo. Idealnim zplsobem je zaclenit

informace do hry tak, aby nebyla odvedena Zakova pozornost.

VSeobecné znalosti provéfi hra Dobyvatel, kde odpovidaji hraci na védomostni otazky
z rGznych témat. Za spravné odpovédi ziskavaji Uzemi jednotlivych kraja CR. Vitézem se

stava ten, ktery obsadi nejvice Uzemi.

1.3.1 CHEMIE

Foldit — Napli této on-line pocitacové hry je sklddani aminokyselin, které vytvareji
bilkovinu (protein). Tato hra vznikla jako pomoc védcim pti hledani [éCby pro rGzné
nemoci. Proteiny jsou totiz soucasti mnoha nemoci, a tak mohou byt i soucasti lécby.
Jelikoz muUzZe protein obsahovat stovky aminokyselin, neni jednoduché zjistit z mnoha
moznych struktur tu nejlepsi, a vyzkum tak bere spoustu ¢asu a penéz. Diky této hre se
napriklad vroce 2011 podafilo hrdcdm rozlustit krystalickou strukturu retrovirdlni
proteazy Mason-Pfizerova opiciho viru (M-PMV), ktery zplsobuje AIDS u opic (Peckham,
2011).
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Nanoquest je hra navriena pro zadky ve véku 13-15 let zabyvajici se nanotechnologii
a védou. Dvé hlavni postavy se poustéji do miniaturizovanych dobrodruzstvi a zaroven se

uci chemii, biologii a fyziku.

1.3.2 DEJEPIS

Historii se vénuje nespocet hernich tituld (hlavné z obdobi svétovych vdlek), které se
nevyznacuji pfednostné tim, ze by mély vyukovy charakter. Mohou vsak byt povazovany
za vyukové, nebot se v nich hrac¢ setkava s vyznamnymi uddlostmi a postavami z té doby
(Call Of Duty, Assassin’s Creed...). Existuje vSak i spousta titull, které se jako vyukové

prezentuji.

Ceskoslovensko 38-89: Atentat je pocitacovd aplikace kombinujici prvky interaktivniho
¢ernobilého komiksu a pocitacovych her. Hra je zasazena do doby po atentatu na
Reinharda Heydricha a umoZfuje ,proZit“ dobové udalosti. ZadkGm pFiblizuje kli¢ové

okamziky ¢eskoslovenskych dé&jin.

Frequency 1550 vyuZiva mobilni telefony, aby Zaky sezndmila s historii stfedovéku misto
pasivniho vstiebavani znalosti. Cilem je pfiblizit Zzakim stfedovék pomoci historickych
lekci. Tématem je stfedovéky Amsterdam, kdy Zaci chodi po mésté, pouzivaji své telefony

a plni dkoly nebo odpovidaji na otazky.

1.3.3 Fvzika

Crayon Physics — V této hre je cilem posbirat vSechny hvézdy na plose pomoci pohyblivé
kulicky. Hrac si pak kresli celou herni plochu tak, jako by si kreslil tuzkou na papir. Ve hie
vSak nakreslené véci oZivaji a je tak mozné vytvorit rizné houpacky, podlozky, zavazi atd.
Kazdy level je mozné dokoncit nekonecné mozinymi zplsoby. Jeden hrac si nakresli

schodisté, jiny zas vytvofi ldvku a oba se dopracuji do cile.

Microsoft Flight Simulator — Letecky simuldtor, ktery je vyvijen firmou Microsoft jiz od
roku 1982. Od té doby hra prosla mnoha vylepsenimi az do roku 2012, kdy byla hra
pfejmenovana pouze na Flight. Hra ma realistickou simulaci pfibliZit |étani a rlizné situace,

které mohou pfi letu nastat (povétrnostni podminky, pocasi).

1.3.4 MATEMATIKA
Portal — Hra podporuje logické a prostorové vnimani, potfebné napfriklad v geometrii.

Matematika jde ruku v ruce s fyzikou, stejné tak tomu je i u tohoto titulu. Ve hie mize

10



1 SERI0US GAMES

hrac diky jakési zbrani vytvaret portdly, diky kterym mize cestovat z jednoho do druhého.
Kdyz vSak hrac vystreli dalsi, ten stary zmizi. Neni problém vystrelit portdly do rohu
a honit sam sebe nebo je umistit na strop a na zem pod sebe a zacyklit se. Cilem hry je

dostat se na konec Urovné k vytahu, ktery hrace dostane k dalSimu levelu.

DimensionM — Hra pfipominajici akéni adventuru, kterd se hraje kooperativné a ¢as od

Casu vyZaduje resit algebraické Ulohy. Dostupné z: http://www.dimensionu.com/math/

1.3.5 CiziJAZYKY

Pomoci pfiuCit se cizimu jazyku pomohou hry, které oplyvaji velkym mnoZstvim
(interaktivniho) textu doprovdzeného mluvou. Samoziejmé pouzivajici néjaky cizi jazyk
(napf. anglictinu). Prikladem muze byt hra Mass Effect 2, kde postavy diskutuji anglicky,
zatimco lokalizovany text je psany Cesky. Oproti titulkim ve filmech je ale volba textu
interaktivni, Ustfedni postava také pronasi vybranou odpovéd jinymi slovy. Hrac¢ tak musi
vénovat vyssi pozornost obsahu sdéleni. Dalsi volbou mohou byt budovatelské strategie,
seznamujici se specializovanymi texty (napf. Transport Tycoon) a dalsi starsi tituly, kde se

vyskytuji sloZitéjsi texty (napt. Baldur’s Gate).

1.3.6 ZDRAVOTNi VYCHOVA

Diky pokroku v technice zacaly vznikat senzory, sledujici pohyb hrace. Pohybové hry je
mozné ziskat napfiklad pro Xbox Kinect nebo Nintendo Wii. Diky témto technologiim se
Clovék pfi hrani her i zapoti, protoze pro dokonéeni hry musi splnit rizné pohybové ukoly.
Tento zpUsob sice nauci cvikim a dopomuze télesnému zdravi, jeho vyuZiti v pedagogice
je vS8ak minimalni, vzhledem k tomu, Ze pocet hrajicich na jedné konzoli je znaéné omezen
(2-4 hrdci). Hra Wii Fit se vsak rozsifila béhem let od pecovatelskych doml po vojenské

zakladny.

Re-Mission pomdaha mladym pacientiim s onkologickym onemocnénim a jeho Ié¢bou. Diky
spojeni motivacni psychologie a inovacéniho designu byl vytvoren revolucni pfistup
zalozeny na hre, ktery pomaha pozitivné ovliviiovat zdravi a blaho mladistvych a mladych

dospélych.
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1.3.7 ZEMEPIS
Na procvieni geografickych znalosti souvisejicich s Evropou poslouzi web

http://www.toporopa.eu/cz/ , kde si zak osvézi napriklad evropské reky, hlavni mésta,

more, zemé, pohofi, sopky, pfistavy atd.

Dalsi zplsob, jak si procvi€it znalosti z oblasti zemépisu, nabizi stranka

http://www.jindrichpolak.wz.cz/skola geografieostatni.php s odkazy na jednotlivé hry.

Civilization — Na redlné mapé svéta se buduje civilizace od starovéku po soucasnost.

Predklada studentiim zemépis formou vypravéni a je téz vhodna pro vyuku déjepisu.

1.3.8 EKOLOGIE

Green Island zvySuje povédomi o doddvce energie a likvidaci odpadu. Hraci se ocitnou na
neobydleném ostrové, ktery je izolovan od zbytku svéta zemétresenim. Je treba prezit
s omezenymi zdroji a pfijit s udrZitelnym FeSenim pro vytapéni, energii a jidlo. Skupina

hracl prijima spole¢nd rozhodnuti, jak investovat zdroje a ¢as.

1.3.9 EKONOMIE, FINANCE
Simbound je simulace, kde si hraéi procvi¢i online marketing. Vtomto umélém
bezrizikovém prostfedi nejsou Zaci limitovani rozpoctem ¢i casem a pomaha jim zlepsit se

v oblastech komunikace a marketingu.

1.3.10 SPOLECENSKE VEDY

Evropa 2045 je zajimavou hrou, ktera si klade otazky jako: Jaka bude Evropa za tficet let?
Budeme mit vSude vétrné elektrarny? Povinnou vyuku naboZenstvi? Problémy
s imigranty?... Tato hra vSak jiZz obsahuje zastaraly vyukovy obsah, a tak bude k 15. 7. 2018

jeji provoz ukoncen.

SimCity — Série budovatelskych strategii, ktera je vyvijena od roku 1989. V novéjsich
verzich mohou hraci spolupracovat diky moznosti sdileni map a mést s ostatnimi hraci.
Ukolem hrace je rozvijet mésto tak, aby byli obyvatelé mésta spokojeni. Hra¢ musi zajistit
obyvatelm bydleni, praci, zdravi, bezpecnost, vzdélani, elektfinu, vodu atd. Pokud bude
néktera ze sluZeb nedostatecna ¢i opomenuta, muiZe to vést k nespokojenosti obyvatel
mésta, a dokonce ke stavkam. Je vSak tfeba brat na zfetel, Ze zvySeni dani nad 10 % ma
v SimCity za nasledek masivni stavky a migraci obyvatel do divoCiny. To ma k realité

opravdu daleko.
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The Sims 3 — Jakysi simulator Zivota, ktery také nefunguje vzdy pfesné tak jako v realité,

ale ma k ni velice blizko a diky mnoha moZnostem se tato hra stala velice popularni.

Democracy — Politicka tahova strategie, ktera ma dvé pokracovani. Hrac si vybere, za jaky
stdt bude hrat, a nasledné se ocitne v pozici predsedy demokratické viady ¢i prezidenta.
Na zacatku musi zavést a ménit politiku v sedmi oblastech, kterymi jsou dané, ekonomika,
socialni péce, doprava, verejny poradek — zdkony, verejné sluzby, zahrani¢ni politika.
Kazdd politika ma vliv na rlizné skupiny voli¢li, stejné jako rGzné faktory (znecisténi
ovzdusi, trestna cinnost...). Hra¢ je nucen se vyporadat s dalSimi problémy, jako jsou

bezdomouvci Ci protesty.

1.4 HODNOCENI UCENT{

Jednim z hlavnich problémU zjisténych pfi pouzivani digitalnich her ve vzdélavani je
obtiZnost pfi posuzovani Ucinnosti dosahovani vzdélavacich cil(i. Zapamatuje si napfiklad
hrac Civilizace sedm divu starovékého svéta nebo se bude zajimat pouze o ziskani hvézd?
Jeffrey Chin a kolegové fikaji: ,Navrhovani zplsobl shromazdovani udaji o uceni
studentl ve hre je obzvlasté obtizné z divodu oteviené povahy téchto Cinnosti“ (Chin

a kol., 2009).

Hry hodnoti hrace jinym zplsobem, neZ je tomu u celkového hodnoceni pomoci
kontrolnich testl nebo zkousSeni. Od ucitell se ocekdva, Ze zajisti, aby jejich zaci byli
schopni zvlddnout urdity postup nebo si osvojili uréité znalosti bez ohledu na to, jaky
nastroj na to pouziji. U¢itelé by také méli prokazat, Ze tyto dovednosti jsou pfenosné. Zaci
by zase méli rozpoznat, jak a kdy v redlném svété pouzivat fakta nebo postupy, které se
nauci nebo trénuji vramci hry. Je tedy nutné prokazat, Ze si Zaci osvojili dané

kompetence.

MuUzZe byt pouZito testovani, tedy pocet spravnych odpovédi a ¢as potrebny k dokonceni
hry. V simulacich, ackoli to mUze byt sloZité, se mUze posuzovat zplUsob dosazeni vysledku
a ucinéné rozhodnuti béhem reseni problémU ve srovnani s idedlem. SloZitéjsi bude také
zjistovani vysledkd u dovednosti, které se hrac¢ naucil b€hem hrani a musi byt prevedeny
na situace mimo hru. Hrani her mGze mit vétsi vliv na uceni, pokud je dana spravna

zpétna vazba.

Hodnoceni by mohlo byt neformalni, kde postoj a uznani ostatnich znaci uspéch.
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Pfi hodnoceni dovednosti definovanych souéasnym ucebnim planem se myslenka
testovani neshoduje s ndvrhem hry pro volny ¢as. Nékteré hry se vSak samy pfizpUsobi
schopnostem hrace, shromazduji udaje o jeho volbach v prabéhu ¢asu, poskytuji zpétnou
vazbu na tyto vstupy a podle potieby poskytuji pfislusné informace. V téchto hrach muze
byt pokrok hodnocen napfiklad pomoci skoére, vyhry, néjaké ztraty nebo dokonéeni
urovné. Ackoli byva ve formalnim vyucovani dobrd prace ¢asto odménéna dobrym
hodnocenim, myslenka srovnavani vysledkd a vytvareni ligovych tabulek se béziné
nepredpoklada. Namisto hodnoceni ucitelem muze v nékterych hrach porovndvat data
software, ktery vyuzZivd odborné diagramy a poskytuje vhodnou zpétnou vazbu a méri

pokrok v ¢ase. Tato metoda je vSak vhodnd pouze pro urcité ukoly.

Pravdépodobné nejjednodussim zpUsobem je tradi¢ni hodnoceni, tedy testovani pomoci
dotazli s vice odpovédmi na konci hry nebo v pribéhu hry, aby bylo mozné se naudit fakta

potiebnd pro rozvoj dalSich znalosti.

Néjaka forma testovani znalosti musi vidy existovat, aby se zajistilo naplnéni ucebnich
cilCi, tedy Ze se Zaci naucili potfebné ucivo. Pfi pouZzivani vyukovych her pfi vyucovani je
dllezitd zpétna vazba, kterou musi ucitel ziskdvat od hraclh a jejich zkusenosti z hrani
a ucinné vyuzivat pro dalsi modifikaci her. Hry jsou pouzivany jako soucdst procesu
smiSeného uceni, a proto je dllezitd role ucitele (Games in Education: Serious Games,

2010).
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Serious games jsou vyuzivany v nékolika riznych sektorech. Tato kapitola se zabyva
nékolika odvétvimi, pouZzitim her a jejich vyvojem a nékterym problém{m souvisejicich
s jejich pouzivanim. VyuZivani téchto vzdélavacich her, které pomaha uceni specifickych
cil, se zvySuje, ackoli vice v oblasti tréninku a odborné pfipravy ve srovnani se
vzdélavanim. Je to ddno hlavné tim, Ze pfi tréninku a v odborné pfipravé jde hlavné

o nauceni se néjakého postupu, zatimco ve vzdélavani je potifeba néemu porozumét.

2.1 VOJENSKE

Serious games, zejména vycvikové simulace, jsou nedilnou soucasti armady. Poskytuji
bezpecny mechanismus pro Skoleni ukolli, které maji byt provadény v nebezpecnych
podminkach nebo by byly ndro¢né pfi praci vredlném svété a byly by ndrocné také

Casové. Navic neni nakladové narocny.

Prvni hry byly ¢asto zaloZeny na zdpaseni nebo soubojich. Napfiklad deskova hra
Caturanga (pfedchtdce dnesnich $achd), ktera je kolem 4000 let stard, byla véle¢na hra,
navrzena pro rozvijeni bojovych strategii. Potencial digitalnich her jako vzdélavaci ndstroj
pro armadu byl uznan jiz pfed vice nez Ctyficeti lety. Vroce 1981 byl armadou USA
povéren prototypovy simuldtor pro vycvik péchotnich vozidel. The Bradley Trainer,
plvodné nazvany ,IFV“ (Infantry Fighting Vehicle), pouzil ovladaci prvky ze skutec¢ného
obrnéného vozidla Bradley Fighting Vehicle. V roce 1996 vznikla hra Marine Doom, ktera
byla variantou hry Doom z roku 1993. Namisto stfelce v bludisti, vyuzZivajiciho pohledu
prvni osoby, byla zavedena realistickd vyzbroj a peclivé strukturované prostfedi. Ukoly
hracéld zahrnovaly ucdeni se spravné sekvence utoku, efektivni komunikaci, zachovani
stfeliva, praci vtymu, pfijeti a vydavani prikaz(. Hry umoznily, aby byl zplsob tohoto
tréninku poutavy, ale bez velkych nakladl a ¢asu straveném pfri tréninku v redlném svété.
Tyto simulace poskytuji prostfedky umoznujici hracim cvicit se v situacich, které by jinak
byly pfilis nakladné nebo nebezpecné a chyby v redlném Zivoté by mohly byt katastrofalni.

Umoznuji také opakovani situace, dokud nebude zvladnuta.

Dalsim prikladem pozitivni zkuSenosti byla hra Caspian Learning Rounds Inspection
Simulation pro vycvik mladych duastojnik(, ktefi kontrolovali zbrané (bezpecnost) na

lodich a byli ve vycviku méné nez 20 tydnU. Byl to dikaz koncepcniho projektu, ktery mél
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zjistit, zda si tyto znalosti zapamatovali Iépe nez pfi souasné metodé vyuky pfednaskami.
Byla to jiz velice vérnd simulace, kde hrdac ziskal body podle svych schopnosti a mohl také

selhat, coz vedlo k vybuchu lodi.

Jednim z dGvodU popularity je moznost modifikovani hry. Britska armada ma zlatou licenci
pro Virtual BattleSpace 2 (Obrazek 3). Jednd se o plné interaktivni 3D tréninkovy systém,
ktery si mUZe armdada prizpUsobovat, upravovat. MlzZe byt pouZit k reprezentovani
redlnych terénl a vybaveni tak, aby byl vhodny pro Sirokou $kalu vojenskych tréninki
a experimentalnich uceld. To vedlo k aplikaci na uceni fidit konvoje, létat s bezpilotnimi
letadly, poddani hlaseni a trénovani vojak( ve skute¢nych udalostech. Pro vojenské ucely je
zlatd licence nezbytnda ztoho dlvodu, Ze je potieba zachovat tajemstvi presnych

schopnosti tankd a prlzkumnych robotl. Armada také nadale Uzce spolupracuje s vyvojafi

hry, napfiklad pfi rGznych vypoctech dopadu strel atd.

Obrazek 3: Virtual BattleSpace 2

Vyznam simulaci pro armadu byl uznan britskou vladou. Ministerstvo obrany vytvofilo
vroce 2008 strategii simulace véetné modelovani umélého prostiedi. Tato zprava

ospravedIniuje pouziti a nevyhody simulace. Vyhody zahrnuji:
e Naklady — provozni hodiny, spotfebni material.

e Planovani.
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e Schopnost reprezentovat operace a bojové prostory ve stfednim nebo velkém

méritku bez dopadu na pracovni silu a skutecné prostory.
e Zaznamendvani scénard na miru pro kontrolu a rekonstrukci.

e Povolit cviteni, ktera by se jinak nemohla uskutec¢nit z dlivodl bezpecnosti,

zabezpecdeni, geografie, politické citlivosti nebo zvyseni Uc¢innosti zbrani a senzor.
Tato zprava zaroven uznava, Ze existuji:
e \ysoké pocatecni naklady a naklady na modifikaci.

e Neschopnost plné napodobit fyzické (napf. vykon radaru), fyziologické (napf.

stres) a psychologické ucinky (napf. strach).

Britskd armada se snazi efektivné spolupracovat, sdilet majetek, grafické Udaje, nastroje
a scéndre mezi riznymi projekty a také vyuzivat vyhod komercnich off-the-shelf produktt

(DAES, 2008).

Armada USA zkouma poutziti serious games jako zplsob |éCby posttraumatické stresové
poruchy. Zkouma se také pouzZiti pro rehabilitaci mrtvice, k posouzeni kognitivnich
schopnosti lidi s Alzheimerovou chorobou a dalSich klinickych stavi, které vedou k dalsi

Casti serious games zamérenych na zdravi.

2.2 ZAMERENE NA ZDRAVI{

Serious games ve zdravotnictvi jsou také rostouci oblasti. Stejné jako v armadé se stavaji
simulace vycviku pro praktické Iékafe ¢astéjsi. Existuje kazdorocni konference ,,Games for
Health”, kterd zkoumd roli videoher ve zdravotnictvi. Zde probihd predstaveni her
zabyvajicich se: aktivnim hranim, rehabilitaci, zvladanim nemoci, zménou zdravotniho
stylu, epidemiologii, tréninkem, kognitivnim cvi¢enim, vyzivou, vychovou ke zdravi...
Jedna zher naptiklad udi, jak trénovat styl (zachdzet s koleny) snowboardistl
procvi¢ovanim jednotlivych ukond. Existuje fada her vytvorenych na miru, které vznikly na
zakladé jiz existujiciho titulu. Pfikladem jsou komeréni vyukové hry pro Wii fit. Nevznikaji
vsak pouze hry pro Wii nebo pocitaC. Vyvoj téchto her se zaméfuje ¢im dal Castéji na

mobilni telefony a dalsi rozhrani.

Zdravotni vyukové hry (pro Iékafe, zdravotni sestry) byvaji zaloZzené na simulaci a pouZzivaji

se k tréninku. Uceni se uskuteCnuje prostrednictvim zkusSenosti a opakovanim
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jednotlivych uloh, které je moiné zpétné prehrdvat, analyzovat chybu a vyhodnotit
spravny postup. Tento zplsob uceni byl shledan velice uzitenym a lékafi chtéli, aby se
tento typ Skoleni pouzival €astéji. Pfesvédceni, Zze simulacni hry jsou efektivni vyukové
nastroje bylo potvrzeno praktickymi lékafi ve vyzkumu USA (Kron 2010). Byla vyzkouSena
virtualni realita pro trénink laparoskopické chirurgie, ktera byla levnéjsi, trvala kratsi dobu
a vedla ke snizeni lékarskych chyb pti skute¢ném vykonu (Smith 2008). Hry pro verejnost,
které se nezabyvaji trénovanim, nejsou shleddvany tolik vérné jako tréninkové simulace,
i kdyZz simuluji vysledky. Pfikladem muze byt hra Fatworld (Tlusty svét), ktera se zabyva

vyZivou a obezitou v USA.

Simulace byly pro vyuku lékafstvi pouzivany jiz od nepaméti. Medici se trénovali na
slaménych figurindch a pres rlizné materialy, které byly stdle propracovanéjsi, se dospélo
az k dneSnim pocitacovym simulacim. Ty dokazi nasimulovat prostfedi operacniho salu

nebo tfeba prace s chirurgickymi nastroji (Elmer-Haerrig, 2006).

V metaanalyze studii, které popisovaly 30 rdznych serious games zamérenych na
lékarskou vyuku, popsali autofi tyto hry jako idealni pro trénink budoucich chirurgg.
Simulované prostfedi navic umoziuji sniZeni rizika lékarského chybovani a zaroven
naklad( na zdravotni péci. Autofi upozornuiji, Ze je tfeba dbat na ovéreni platnosti obsahu
hry tak, aby zapadala do osnov chirurgll. Poukazuji také na vyznam spoluprace

medicinskych odbornik( s vyvojari her (Graafland, Schraagen a Schijven 2012).

2.3 KOMERCNI A FIREMNI

Hry v komeréni sféfe byly vyuZzity pfi naboru zaméstnancd, pro zlepsSeni komunikace mezi
manazery, pfi Skoleni zaméstnancd na vsech Urovnich. IBM provedla vyzkum, pfi kterém
zkoumala vztah mezi vidci skupin hraéd v MMORPG? hrach a vidci v redlném svété. Bylo
zjisténo, ze hraci, ktefi Celi strategickym a organiza¢nim vyzvam, maji vyhodu v tom, Ze
musi délat rychld rozhodnuti, kterd maji dalekosahly a ¢asto dlouhodoby dopad. Diky
rychle se ménicimu prostfedi digitdlniho svéta a sledovani mnoha zdroji Ccasto
i nekompletnich dat je jim pfirozené hodnotit, motivovat, odménovat, udrZovat
talentované a kulturné rozmanité ¢leny tymu a vyuzivat konkurencni vyhody organizace.
Samotna IBM nepouzivd hry pouze pro interni Skoleni, ale udélala z ¢asti svého

vzdélavaciho programu komercni produkt. Jejich hra INNOV8 byla pouzita na tisicich

¥ MMORPG - massively multiplayer online role-playing games (napt.: World of Warcraft)
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Skolach po celém svété. Diky této hie se studenti dozvédi dulezité informace o fizeni
obchodnich proces(. Dalsi hrou je IBM CityOne: The Smarter Planet, ktera se zaméruje na
zefektivnéni energetickych, bankovnich, vodohospodarskych a maloobchodnich systémli

(Games in Education: Serious Games, 2010).

Jaka je tedy vyhoda hrani her ve firmé? Hlavnim dlivodem je cena. Diky hrdm se snizuje
potieba skoleni, specidlniho vybaveni, vycvikového prostoru. Na konferenci o hrach uvedl|
Justin Bovey vyhody virtudlniho tréninku v bankovnim sektoru®. Ucastnik byl vystaven
rGznym metodam uceni (predndasky, videa, hrani RPG, online zkousky a individualni
hodnoceni s trenérem). Hra pouZivala herni engine® a rlizné simulaéni techniky. Dal$im
faktorem je, Ze hry mohou obsahovat autenticky obsah a praxi. Navic se zvySuje pocet
zaméstnanc(, kteti jsou sezndmeni s videohrami a hraci na rozdil od nehracu lépe chdpou
rizika ¢i odmény. Také si lépe rozmysli, zda se poustét do rizika. Diky autentickému
obsahu lze serious games vyuzit k rozvoji obchodnich plan(. Nékteré spolecnosti vyviji
strategie pro redlny svét radéji pomoci virtudlniho svéta nez vytvarenim

pravdépodobnosti zaloZzenych na predchozich rozhodnutich.

2.4 7ZAMERENE NA NEFORMALN{ UCENI

Neformalni vzdélavani poskytuji zaméstnavatelé, umélecké skoly, sportovni kluby, détské
oddily, knihovny atd. Casto vede k ziskavani jinych dovednosti ne? vzdélavani formaini.
Hry v souvislosti s neformdlnim ucenim jsou casto zadavany skupinami, které chtéji
0 néco zvysit zdjem ¢i povédomi. Hry jsou vhodné diky jejich povaze a motivaci mladych
lidi k jejich hrani. Pfi zadavani her nabizi nékteré spolecnosti finanéni odmeény ve vysoké
vysi, napriklad pokud se jedna o software, ktery povzbuzuje déti, aby jedly zdravéji a byly
fyzicky aktivnéjsi®. Na rozdil od her ve vojenském, zdravotnim a obchodnim sektoru
nejsou vétsinou hry ve verejném sektoru hodnoceny, aby bylo zajisténo, Ze byly splnény

vyukové cile. U komercnich her vSak ¢asto byva ukazatelem uspéchu pocet hraca.

2.5 ZAMERENE NA FORMALNI UCENI{
Formalni vzdélavani se odehrdvd zejména ve sSkolach. Ve formalnim vzdélavani byva

presné definovano, co se uci, jak se to uci, pro€ se to uci atd. Timto zplsobem je mozné

4 Game based learning conference, 2010. Dostupné z:
http://www.gamebasedlearning.org.uk/component/option,com_smf/Itemid,58/topic,89.0
5 Engine — software slouZici k vyvoji videoher (napf.: Unity)

® Vice na: http://www.appsforhealthykids.com/
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ziskat napfiklad vysokoSkolsky diplom, maturitu nebo vyucni list. Pouziti ve vyuce
zahrnuje ¢as na precteni ptiruc¢ky a pochopeni toho, jak hra souvisi s vyukovymi cili, tedy
spravného pristupu ucitele k pouzivani hry. Systém formalniho vzdélavani musi dodrzovat
znalosti a postupy potfebné pro zkouseni. Napfiklad ve stfile¢ce Dimension M je pribéh
hry uréen spravnou odpovédi na matematické otazky. Tato hra obsahuje standardy pro
vyuku a mUzZe sledovat a uvadét pokrok studentl. Hry, které obsahuji naptiklad globalni
konflikty, je tézké analyzovat pro zaélenéni do vyucovacich hodin. Pokud nejsou hry
vytvorené primo pro vyuku, je tézké urcit jejich ¢asovou ndrocnost ¢i body nutné ke
splnéni. To u volnocasovych her obvykle nebyva problémem. Dalsim ptikladem, kde se
objevuje vzdélavaci aspekt, je hra Making history, kterad obsahuje i vyukové plany. Serious
games maji velky potencial pro oblasti védy, technologii, inZenyrstvi a matematiky. Pokud
se jednd o vojenské Ci zdravotni simulace, umoznuji hraci opakovat v bezrizikovém
prostfedi dany postup az po Uplné zvladnuti, které by jinak byly financné velice naro¢né

nebo nebezpelné v redlném zivote.
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3 VYUZITI VE VZDELAVANI

Uplatnéni pocitacovych her a simulaci je velmi Siroké a v poslednich desetiletich zacaly

pronikat i do formalni vyuky (napf.: MinecraftEdu). V ¢eskych Skolach patfi mezi oblibené

naptiklad Evropa 2045 nebo Rubikon. Identifikace her, které Ize pouzit pro vzdélavani, je

velmi sloZita. Existuje mnoho zplsobU klasifikace vzdélavacich her. Serious games jsou

pfijatym terminem pro hry se vzdélavacim zamérem. Nemuseji byt nutné zabavné, ale

mély by hrace zaujmout. Uceni mlZe byt jak zfetelné, tak nenapadné.

,KDO DNES HRAJE POCITACOVE HRY?

Ze studie provedené v letech 2005—2006 na anglickych Skolach vyplynulo:

72 % uciteld nikdy nehrdlo pocitacové hry ve svém volném case pro zabavu,
zatimco 82 % studentU hrélo hry aspon jednou za par tydn(; denné hrélo hry 50 %

chlapct a 21 % divek.
36 % uciteld 1. stupné (,primary”) a 27 % uciteldl 2. stupné (,secondary”)

pouzivalo hry pfi vyuce (minéno zfejmé vcéetné e-learningovych kurz().

59 % uciteld by chtélo vyzkouset pocitacové hry ve vyuce (ve vékové kategorii 25—
34 let s méné neZ pétiletou praxi dokonce 67 % ucitell), ze studentl ma zdjem

62 % (mezi 11letymi 66 %, mezi 15—-16letymi 49 %).

Hlavni dGvody pro pouZiti her pfi vyuce:

91 % ucitelll udava zlepseni motorickych i kognitivnich schopnosti student(.
77 % ucitell udava zlepseni IT znalosti studentl (totéz si mysli 69 % studenta).
63 % ucitell uddva zlepseni vyssich kognitivnich schopnosti.

62 % ucitelll udava zlepseni znalosti z konkrétniho predmétu (totéz si mysli pouze

24 % student).

17 % uciteld udava zlepseni socidlnich schopnosti studenta.

Dalsi argumenty:

53 % studentl udava, Ze se prfi hrani her béhem vyuky zlepsila jejich schopnost

resit problémy.
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e 37 % ucitell neuvaZuje pouzit tyto hry ve vyuce, z nich 33 % uvadi jako dlvod, Ze
podle jejich minéni maji hry malou nebo Zadnou vyukovou hodnotu, a 17 %, zZe
jsou dostupné lepsi ndstroje; 22 % studentl si mysli, Ze by hry ve vyuce pouZzivany

byt nemély.

e 77 % uciteld se domniva, Ze hrani her podporuje antisociadlni chovani a 62 %, Ze
podporuje stereotypni vnimani jinych lidi ¢i socidlnich skupin; 30 % studentd si

mysli, Ze hrani her mGzZe vést k zvySovani nasili a agrese.

R. Sandford, M. Uliscak, K. Facer a T. Rudd: ,Teaching with Games”. Studie byla
provedena dotaznikovou metodou. Zucastnilo se ji 2334 zakl ve véku 11-16 let a 924
ucitelq, viz

http://www.futurelab.org.uk/projects/teaching_with_games/research/final_report
Americka studie z téZe doby (2005) udava:

69 % Americanl hraje pocitacové hry, primérny vék amerického hrace je 33 let, pficemz
25 % hracl je starsi nez 50 let. 38 % hracu tvofi Zeny; 30 % z celkového poctu tvofi Zeny
starsi 18 let, pricemz chlapci mladsi 17 let predstavuji jen 23 % (Udaje ovSem nejsou

prepocitané na hodiny hrani respektive mnozstvi nakoupenych her).

Entertainment Software Association: ,Essential Facts About the Computer and Video
Game Industry”, viz http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2006.pdf“ (Vesmir 87,
2008)

3.1 VYHODY

Vyukové simulace slouzi predevsim k procviceni konkrétnich Ukond ¢&i k porozuméni
souvislosti a dasledk( chovani hrace. VSechny hry vyZaduji, aby se hraci nééemu naucili.
Pfi prekondvani prekdzek se hrac¢ snazi vidy dosdhnout néjakého cile, zlepsSovat se,
vynikat nad ostatnimi. Toho prdvé vyuzivaji serious games. Hrac¢i mohou soupefit mezi
sebou, sami se sebou, s pocitatem nebo jako soucdst tymu proti jinému tymu. V dnesni
dobé pribyva na $kolach pocitatovych uéeben ¢&i tabletl vyuZivanych pfi vyucovani. Zaky
bavi prace s takovym pfristrojem mnohem vice nez vyklad ¢i psani do seSitu. Samoziejmeé
nic se nesmi prehanét a tyto aktivity je tfeba stfidat. Cilem totiZ neni nahrazovat ucitele,
ale vyuku pouze doplfiovat. Zaci jsou zvykli notebooky, stolni poéitace, herni konzole,

chytré telefony ¢i tablety pouZivat v kazdodennim Zivoté, proto ma vyuka pomoci
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pocitacovych her velky potencidl. Tento segment zdbavniho pramyslu roste rychleji nez
jiné obory, napfiklad vyroba film{. Prlzkumy naznacuji, Ze se jedna o jednu
z nejrozsitenéjsich aktivit traveni volného casu v détstvi, ale i ve vysSim véku. Ucitelé ¢i
rodi¢e €asto nahlizi na pocitaCové hry jako na ztratu casu. V rfadé statl uz ale pouzZivaji
vzdéldvaci pocitacové hry a tento segment se stdle vice rozviji. Vzdélavani zalozené na
digitalnich aplikacich pocitd nejen s adaptaci klasickych pocitatovych her, ale
i s vytvarenim speciadlnich her, které jsou vytvafeny pfimo pro Skoly a odpovidaji
vzdélavacim cilim. Simulacni hry obsahuji jak kognitivni, tak emocionalni slozku, proto
jsou serious games efektivnéjsi nez jiné vyukové metody. Kognitivni schopnosti zahrnuji
schopnost tesit problémy (aplikovat znalosti v urcité situaci), schopnost rozhodovat nebo
schopnost pracovat ve stresu. Pfi hrani her je pro zaky dUlezitd zpétna vazba, stejné tak
jako ve vyukovém procesu. Diky zpétné vazbé maji moznost zjistit, co délaji Spatné a co je

potieba zlepsit.

Marc Prensky definuje 10 bod, které charakterizuji proménu kulturni situace mladeze ve

vztahu k vyuzivani vzdélavacich her ve vyuce:
1. ,,Raketové zrychleni vs. konvencni zrychleni

»Generace MTV“ je zvykld vnimat rychlé a klipovité obrazy. Schopnost recepce

a reakce na podnéty se u mladeze zvysuje.
2. Paralelni procesy vs. linearni procesy

Pro soucasnou mladez je charakteristicky ,, multitasking”, schopnost provadét vice
operaci najednou (divat se na televizi, délat pti tom ukoly, poslouchat pfi tom

hudbu, atd.).
3. Vizualita vs. text

Soucasna kultura je vizualni. V dlsledku rozvoje masmédii vnima mladez vétsinu

informaci skrze obraz, text je az druhotny.
4. Nahodny pristup vs. pristup , krok za krokem”

Schopnost konstruovat souvislost mezi jevy neni v disledku predchozich faktor(

zavisla na ,Cteni od zacatku do konce”, ale rozviji se i ,,éteni od prostfedka”.
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5. Propojeny vs. samostatny

Rozvoj technologii s sebou nese permanentni pfipojeni, ,chytré” telefony
umoznuji mit neustaly pfisun zprdv a informaci. Komunikace na socidlnich sitich je

zaloZena na principu ,kazdy s kazdym®, nikoli ,,jeden s jednim*“.
6. Aktivni vs. pasivni

Zatimco starsi generace jsou v digitalnim svété ,pristéhovalci”, mladez mizeme
povaZovat za ,digitdlni domorodce”, technologie jsou pfirozenou soucdsti jejich

svéta, aktivné si je osvojuji.
7. Hravs. prace

Zatimco v moderni spole¢nosti se prostor hry a prdce striktné oddéloval,
v ,,hracské generaci®, vyruastajici v sou¢asné postmoderni éfe, se prvky hry integruji

i do feSeni problém{ souvisejicich s praci nebo studijnimi povinnostmi.
8. Vyhra vs. trpélivost

»Herni generace” je zvykla kalkulovat, zvaZovat naklady ve vztahu k vysledku.

Herni navyky pak pfendsii do jinych socialnich prostora.
9. Fantazie vs. realita

Hry umoznuji pobyvat mladezi ve fantazijnich svétech, konstruovat nové fantazijni
identity. Mladez v téchto svétech pobyva daleko castéji nez predchazejici

generace.
10. Technologie jako pritel vs. technologie jako nepf¥itel

Socidlni prostor mladeZe je rozsifen o technologie a digitalni aplikace. Starsi
generace vidi v technologiich komplikaci svého svéta (musi se na néj adaptovat),

mladsi je povazuji za soucast svého svéta.
Volné dle Marc PRENSKY: Digital Game-Based Learning, 2007.“ (Pinkas, 2015)

Pro predstavu, jak Zaci pracuji béhem hrani hry a pfi tradi¢ni Skolni vyuce, pomaha

nasledujici prehled:
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,Pocitacova hra

Tradiéni Skolni vyuka

Hrac hru zcela ovlada.

Skupiny Zak( se uci stejnym tempem

a nemaji pfitom nad uéenim kontrolu.

Hrac se aktivné angazuje v nékolika rdznych

aktivitach.

Zaci pasivné pfijimaji b&iné aktivity.

Hraci hraji, dokud nezvlddnou vsechny
postupy nutné k vyhte. Maji tolik ¢asu, kolik

potiebuiji.

Zaci musi postupovat vsichni stejnym
tempem, bez ohledu na individualni
rozdily, vykonnéjsi cCekaji na méné

vykonné.

Hraci si osvojuji prostfedi, v némi se

pohybuji, aktivné si osvojuji znalosti

a dovednosti

Zaci ziskavaji znalosti od ucitel(, udi se
predevsim pro testy a ziskané znalosti

jen ztidka uplatni v jiném prostredi.

Hraci spolupracuiji, sdileji tipy a postupy.

Zaci postupuji izolovan&, nemohou

vyuzivat navzajem své znalosti.

SoutézZivost hraca se produktivné obraci vici

jim samym. Prekonavaji sva omezeni

a dosahuiji ,, mistrovstvi“ v ovladnuti hry.

Zaci jsou navzajem konkurenty v tom,
Ze hodnoceni jednoho je kritériem pro
hodnoceni druhého. Tim se povzbuzuje

vzajemné soupereni.

Vnitfni motivace ke hre (hra pfinasi dobry

pocit).

Skola je postavena na vnéjsich

odménach (zndmky, strach

z neuspéchu).

Volné podle Kurt Squire: Video Games in Education, dostupné online:
http://website.education.wisc.edu/kdsquire/research.html|

Vedle obecnych davodl k uzivani digitalnich aplikaci, které prameni v soucasné kulturni

situaci nasi spole¢nosti, mizeme tedy najit i fadu motivl pedagogickych a didaktickych:

e 73k participuje na vyukovém procesu a ziskava nad nim kontrolu.

e DigitdIni aplikace umoZnuji individualizaci vyuky a pfizpGsobeni vyuky

mozZnostem zaka.
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e 74k si osvojuje vzdélavaci prostfedi, ve kterém vyuka probiha.

e Vyuka prostrednictvim digitdlnich aplikaci zvySuje motivaci zak( a jejich

vzajemnou spolupraci. “ (Pinkas, 2015)

3.2 NEVYHODY
Hrani her je prevdiné cCasové narocné. Soucasna podoba vyucovaci hodiny pfinasi
omezeni v podobé dostupného casu. Standardni délka hodiny je 45 minut a kazdy zak

pracuje jinou rychlosti. To pfinasi obtize pfi praci se serious games.

Rusivym faktorem béhem hrani serious games, které jsou vétsinou feseny jako online hry,
je pravé pristup kinternetu. Pokud nema Skola vyborné vyreSené zabezpeceni, tedy
pfistup zakd na rGzné webové stranky, odvadi to pozornost zak( a casto se nevénuji

zadanému ukolu.

Nékteré hry vyZzaduji pouziti vykonnéjsich grafickych karet nebo pocitacovych procesord.
Pro nékteré skoly tak stale maze byt problémem nedostatek financi pro koupi kvalitnich

pocitacq, a tedy nedostatecnd vybavenost pocitacovych uceben.

Vétsina uciteld ma s vyuZitim her malé zkuSenosti. Nasvédcuje tomu i fakt, Ze v Plzeriském
kraji se nachazi na 255 zdkladnich skol, pficemz (i kdyby Skola vybrala vZdy jen 1 zastupce
z kazdé Skoly) takovy pocet ucitell se nedostavil na akci Roadshow pro Skoly ani na akci
Ucitel IN, konanych v Plzni pro zakladni Skoly v souvislosti s novinkami v oblasti ICT ve

Skolnim roce 2017/2018.

MuUzZe se také objevit skepticismus v souvislosti s pfenosem znalosti nabytych pti hrani her
do realného Zivota a schopnosti jejich spravného aplikovani. Tento problém se vSak tyka

vzdélavani obecné.

Motivace je dana pouze oblibenosti hrani her u adolescentll. Tato motivacni sila

simulacnich her tedy postupné s vékem klesa, stejné jako samotny zdjem o hrani her.

Herni cile vétsinou prevazuji nad vyukovymi. Pokud se zakim dostane do ruky hra, chtéji
se bavit, a pokud to je moZné, vyhybaji se nau¢nym textim. Ucitel tedy musi jasné
stanovit pravidla a cile hry, aby Zaci pochopili, Ze se maji né¢emu naucit. Zalezi také na

konkrétni hfe a jeji koncepci.
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Jednou z nevyhod muzZe byt také rozdil mezi Zenskym a muzskym pohlavim pfi hrani her.
Divky vétSinou vykazuji mensi pocatecni zkusenost s hranim her, a tak mohou byt lehce

znevyhodnény.

3.3 VyuzrTiv CR

Jednim z nejzajimavéjsich projektt v Ceské republice je bezesporu Ceskoslovensko 38-89.
Jednd se o Uspésnou hru na konceptu serious games, ktera se v soucasné dobé vyuziva na

Skolach.

3.3.1 CESKOSLOVENSKO 38-89 - 0 HRE

Tato hra je idedlnim prikladem vyuZiti pocitacd (a vyukovych her) v jinych predmétech,
nez informacni a komunikacni technologie, konkrétné v déjepisu. Tato hra byla v roce
2015 vyhlagena jako Ceska hra roku. Zvitézila také v souté?i Games Learning Society
Showcase 2015 v USA jako nejlepsi vyukova simulace. Vznikla na Filozofické fakulté
a Matematicko-fyzikalni fakulté Univerzity Karlovy a Ustavu pro soudobé déjiny Akademie
véd. Jedna se o sérii pocitacovych simulaci pro vyuku soudobych déjin. Pfibéh je zasazen
do obdobi protektoratu a je urcen nejen zakim a ucitelim, ale i vefejnosti. Hrac se v ni
stava vnukem objevujicim pribéh svych prarodici. Pocitacova simulace kombinuje prvky
pocitacovych her a interaktivniho komiksu (Obrazek 4). Celd hra probihda ve stylu
vypravéni, kdy se hra¢ dozvidd od pamétniki informace, diky kterym se dostdva do
minulosti. Pomoci vhodné zvolenych otdzek se dozvida historické souvislosti a také se
snazi zjistit vice o minulosti svého dédy, ktery byl v den atentdtu na Reinharda Heydricha
zatknut gestapem. Postavy jsou sice fiktivni, ale byly vytvoreny na zdkladé historickych
pramenu. | kdyz ma hra v ndzvu atentdt, ve hie se pfimo neobjevi. Ukazuje hlavné dopad

na zivot fadovych lidi v protektoratu.
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Obrazek 4: Ceskoslovensko 38 - 89

3.3.2 INFORMACE PRO UCITELE

Pro ucitele je vytvofeno nékolik videi (zde: http://cs3889.cz/article.do?articleld=2011),

které slouzi jako navod. Videa zahrnuji zakladni informace, instalaci a usporadani
aovladani.  Soucdsti  projektu je také  metodickd  pfirucka  (dostupna

z: http://cs3889.cz/dwn/1003/1548cs CZ Atentat Metodicka prirucka.pdf), kde jsou

popsany metodické postupy, zarazeni hry v kontextu vyuky o minulosti a také vzdélavaci

cile. Vyukovou verzi hry je mozné stahnout po registraci.

Simulace vede 7Zaky v souladu s ramcovymi vzdélavacimi programy k poznani toho, Ze
minulost neni jen souborem informaci a fakt(, ale i kladenim otdzek. Snahou je, aby zak
pochopil hlubsi souvislosti, porozumél dobovému kontextu a dokazal se podivat na situaci
z vice moznych pohled podle rlznych vykladd minulosti. Vyukova verze je pfimo
vytvorena pro vyuziti ve tfidé. Ucitel pouziva dataprojektor a do ovlivnéni déje se zapojuje
celd trida. Simulace je protkana rGznymi dalSimi aktivitami.

3.3.3 ONLINE SEMINAR

Béhem Seminafe o vyuZiti pocitaCovych simulaci ve wvyuce, dostupného

z: https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=10997, ktery se konal 10. 2. 2016 na

Metodickém portalu rvp.cz, hovofil historik a didaktik projektu Ceskoslovensko 38-89

Jaroslav Pinkas o konceptu Digital Game-based Learning, o metodach pouziti této hry
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v rdmci vyuky a o dalsich dilech tohoto projektu. Tento online seminar byl nahravan a je
mozno se podivat na videozdznam. Programem tohoto online seminare byly promény
spoleCnosti a nové technologie ve vzdélavani, didaktické vyuziti strategii, predstaveni
simulace Ceskoslovensko 38-89, struktura simulace a ovladaci prvky, modelové hodiny,
simulace jako nastroj reflexe paméti ve Skole. Ddle se zabyval po¢tem hracd v Evropé,
jejich rozdélenim, situaci v CR, otazkou Pro¢ vyuzivat pocitadové hry? A v neposledni fadé
také jak hru Ceskoslovensko 38-89 ziskat pro $koly. Toto setkani je uréeno ugitel@im

zakladnich i stfednich Skol a dalSim zajemcim, ktefi se zajimaji o moderni déjiny.

3.3.4 VZDELAVACI CILE

Hra vychazi z ptredpokladu, Ze pro Zaky je poutavéjsi zplsob ziskavani informaci pomoci
novych médii nez z tradi¢nich zdrojli, jako jsou zejména texty. V atraktivnim prostiredi
herni simulace se daji rozvijet pfirozené dovednosti zakl, véetné schopnosti analyzovat
ainterpretovat dobové prameny (fotografie, texty..). Na tvorbé se podileli historici
soudobych déjin, diky nimzZ je hra inspirovdna skutec¢nymi pribéhy konkrétnich lidi. Ve hre
se objevuji vyznamnd obdobi modernich ¢eskych déjin ve formé pribéhu, do kterého je
hrac vtazen pomoci napéti a dynamiky hernf linie. Zaci musi Feit problémy pomoci dalsich
materiali, které jsou ve hre obsazeny (svédectvi, encyklopedickd hesla), pripadné
v interakci s ucitelem. Timto je simulace v souladu s RVP na drovni obsahu i o¢ekavanych
vystupl déjepisného vzdélavani. Vzdélavaci cile zahrnuji pfedevsim motivaci, kterd ma
v z4cich vzbudit zdjem o minulost. Zaci maji moznost se sami aktivné podilet na fedeni
problému, které se v historii objevily. Poznani minulosti neznamena pouze reprodukci dat,
ale predpoklada rozvoj dovednosti, jak s déjinami odpovédné naklddat. Hrac se tak
dostava do situaci, v nichZ musi tyto dovednosti vyuzit. Legitimita déjepisného vzdélavani
tedy vyristd z odpovédnosti za vlastni postoje k minulosti. Zak se také musi naucit kriticky
posuzovat informace, rozvijet schopnost analyzovat a interpretovat prameny. Hra také
pocitd se zapojenim empatie vici aktérim historickych udalosti. Protoze hra nenabizi
pouze jeden vyklad minulosti, ma hrd¢ moznost podivat se na uddlosti z vice moznych
uhld pohledu a zhodnotit historické déni objektivnéji, pomaha utvaret si vlastni postoje.
Zdlraznéna je pak odpovédnost za tyto postoje, ktera se odrazi v Uspésnosti strategii,
které si hraci béhem hry voli. Simulace rozviji socidlni inteligenci hracu, kterych se tyka

jednani historickych aktérd a dopady vlastnich rozhodnuti. Zaci se udi komunikovat
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s pamétniky, zvySuji své socidlni kompetence. Dulezitym faktorem je také diskuze
navazujici na herni zazitek, kde zaci museji zdlvodriovat své zavéry a pod vedenim ucitele
reflektuji situace, jimiz v ramci simulace prosli. Diky tomu vznikd ptirozena poptavka po
historickém pozndni a 7aci tim hodnoti vyznam lidského jednani v déjindch. Zaci jsou
vedeni ktomu, aby k vypravénim z minulosti pfistupovali s kritickym odstupem. Béhem

postupu ve hie musi fesit vérohodnost rlznych zdrojl informaci.

3.3.5 MODELOVE HODINY A PRACOVNI LISTY
Metodicka prirucka je potfeba pro praci ucitele s hrou ve ttidé. Ve volné dostupnych PDF
souborech se nachazi jak modelové hodiny, tak pracovni listy. Kdispozici jsou dvé

simulace: Atentat’ a Vnitini pohranici.

Modelové hodiny obsahuji vidy aktivitu v kostce, kde je popsano, jaké casti pfibéhu se
bude tfida vénovat a co se vtéto vyucovaci hodiné bude dit, s ¢im se Zaci seznami.
Nasleduji didaktické cile, asova narocnost (priprava ucitele, prace ve vyucovani), seznam
scén a dalsi materidly, jako napfiklad filmové ukazky nebo fotografie. Metodické podnéty
pak uciteli pomérné podrobné fikaji, jak uchopit vyuku a o ¢em by se ucitel nemél
zapomenout zminit. Dale pak v dokumentu nalezneme navrieny postup, kde je hodina
roz¢lenéna na nékolik fazi, béhem nichz se stfidaji aktivity. Nasleduje pracovni list, ktery
Zaci dostanou na zacatku hodiny a béhem pribéhu si do néj zapisuji své poznatky. Na
strankach s metodickou pfiruckou a modelovymi hodinami je také ke stazeni schéma

rozhovoru, jak by mohl vypadat®.

3.3.6 PRAXE
V roce 2014 byla hra Ceskoslovensko 38-89 testovana ve 34 tiidach €eskych zakladnich

a strednich skol. Co o hie rekli ucitelé, ktefi ji sami vyzkouseli béhem vyucovani?

,Vyukovy efekt simulace se mi zdd velmi dobry. Zaci si nendsilné zapamatuji osudy
konkrétnich, byt fiktivnich lidi. A tim pochopi, jaké problémy museli fesit obycejni lidé

v urcitych déjinnych obdobich.”

Jitka Simkov4d, SPS Kutna Hora, 2014

" Dostupné z: http://cs3889.cz/dwn/1003/1549cs_CZ_Atentat_Modelove_hodiny.pdf
8 Dostupné z: http://cs3889.cz/dwn/1003/1801cs_CZ_Vnitrni_pohranici_Modelove_hodiny.pdf
® Dostupné z: http://cs3889.cz/article.do?articleld=1546
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»Mné osobné ukdzala simulace novou zajimavou cestu, kudy se v hodinach déjepisu
ubirat, jak je pojmout, aby to bylo pro studenty zajimavéjsi, a nabidnout jim komplexnéjsi

pohled nezZ jen ,biflovani‘ dat.”
Miriam Basova, ZS Krasna Voda nad Vltavou

» Simulace ucéinné pomaha zprostfedkovat studentim atmosféru doby a pfrispiva
k zatraktivnéni vyuky déjepisu. Zvolend metoda pocitacové simulace, kdy miizeme
ovliviiovat jednani a vystupovani protagonist(, je vlastni dnesni generaci studentd, ktera

vyrostla na pocitacovych hrach.”
Jan Dividek, Gymndazium a SOSPg. Liberec, 2014

»Vedle pozndvani déjin prostfednictvim pfibéhl obycejnych lidi a vybornych sond do
ekonomiky, Skolstvi, cestovani hodnotim jako nejvétsi vyukovych efekt ,zrealnéni’
pohledu studentll na zachycena témata — odkladani schématického cernobilého vidéni,
iniciaci premysleni nad sloZitosti déjin, vyvoldni pochybnosti a otazek, potieby hledat

odpovédi a dozvidat se vice.”
Vojtéch ViI¢ek, Gymndzium Ostrava Hrabuvka, 2014

»Celkové hodnotim vyukovou simulaci jako jeden z mala funkénich projekt(, ktery stavi na
skutecnych zkuSenostech z praxe. Simulace ve vysoké mife plni vyukové cile obsazené
v RVP. PUsobi vyrazné motivacné a predava zakim zajimavou formou informace
a zprostfedkovava zazitky, které by pfi béznych hodinach tézko ziskali. Obsahuji mnoho
vzdéldvacich rovin a dovednosti: socidlni citéni, analyzu textu, obrazu, videa, komparaci,
multiperspektivitu. Simulace je naro¢na pro ucitele z hlediska pripravy, je také casové

narocna. Lze to ale eliminovat opakovanou praci se simulaci.”
Petr Rehdk, ZS Jana Pavla Il. Hradec Kralové, 2014

3.3.7 KINGDOM COME: DELIVERANCE

Dal$im zajimavym projektem je hra Kingdom Come: Deliverance, kterd vznikala oficidlné
jiz od roku 2014 a vysla v Unoru 2018. Tato RPG hra se toci kolem skutec¢nych udalosti
z 15. stoleti, kdy byl Cesky kral Vaclav IV. unesen a pomoci uherské armady se jeho bratr
Zikmund pokusil ovladnout Cechy. Zajimavosti je, e na hru se podafilo ziskat finance aZ

po uvedeni na crowdfundingovy server Kickstarter, kde pozadovali vybrat ¢astku 300 000
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liber. Nakonec se podafilo vybrat dokonce jeden milién sto tisic liber a vyvoj hry mohl
zaCit. Ve hfe nejsou Zadné fantazijni prvky, jako napriklad kouzla ¢i draci. Hra si zaklada na
realisti¢nosti, a tak naptiklad pfi soubojich musi hra¢ reagovat na zménu postaveni svého
protivnika a pfizpUsobit smér seknuti zbrani. Je mozné si vybrat zplsob, jakym hrac bude
fesSit ukol. MUZe se tak rozhodnout, zda ziskd pfedmét neoprdvnéné a tim si zhorsi

reputaci v dané lokalité, nebo se rozhodne pomoci klicovym postavam pro jeho ziskdani.

3.4 VYUZITI V ZAHRANICI

V zahranici, ale i u nas hojné vyuZivanou hrou se stal titul Triage Trainer. Je to hra vyvinuta
pro vycvik chovani pfi katastrofické udalosti. Jiz na zakladnich Skoldch se Zaci seznamuiji se
zaklady prvni pomoci a s feSenim situaci, pfi nichz doslo ke zranéni osoby ¢i osob. V této
hie se hrac ocitne pfimo po nastalé katastrofé a snazi se nalézt zranéné osoby a urcit

zavaznost jejich poranéni.

3.4.1 TRIAGE TRAINER - O HRE

Triage Trainer byl vyvinut spole¢nosti TruSim. Jednd se o vyukovou simulaci umisténou do
ulic mésta na misto vybuchu. Pfevdziné je uréena pro vycvik profesionald, jako jsou lékafi,
zdravotni sestry a dalsi osoby, které se k takovymto situacim dostavaji nejcastéji. Na misté
katastrofy musi hra¢ posoudit stupen zranéni u nahodné generovanych obéti pomoci
byl vytvoren fyzicky vzhled obéti, ktery presné napodobuje rizné ptiznaky, a prfedevsim
realné zhorsSovani zranéni v prlibéhu casu. Diky tomu, Ze se priznaky realisticky méni, je
mozné pozorovat pacienty, kterym se zhorSuje stav, a mlze se stat, Ze pacient, ktery je
pfilis dlouho bez |é¢by, zemre. Hraci obdrzi zpétnou vazbu, diky niz maji podrobné
informace o jejich vykonu. Zjisti napfiklad, zda uprednostnovali pacienty ve spravném

poradi nebo presnost jejich kontrol.

3.4.2 DUVOD VZNIKU

Hra vznikla hlavné proto, Ze ve skutecnosti se tyto situace vyskytuji zfidka a jejich
traumatické povahy casto vedou lékafe k nespravnym rozhodnutim. Typické metody
vyuky pomoci prednasky a sepsanych manualll navic nebyly shledavany dostateénymi pfi
pfipravé praktikant(i na natlak v readlné mimofradné situaci. Castou chybou byva tendence
zastavit se a |écit pacienta, neZ provést rychlou kontrolu a pokracovat k dalSimu

a uprednostnovat zavaznéjsi zranéni. Vyvoj témér realistické hry, ktera hrace vtahne do
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déje a minimalizuje tato rizika, tak mlze byt nakladové efektivni. RealistiCnost scénare

dodd hracim zkusenost, kterou by napsanou na papiru nenasli.

3.4.3 PRAXE

Hra byla vyzkou3ena na kurzu MIMMS?. Vsichni Glastnici absolvovali stejny postup:
obdrzZeli manual a Ucastnili se predndasky. Polovina skupiny pak pokracovala standardnim
cvicenim a druha polovina hrdla Triage Trainer. VSichni Gcastnici se pak zucastnili
standardni zkousky, kde byl hodnocen postup oSetfeni osmi obéti na misté vybuchu
plynového grilu. Vysledky ukazaly, Ze skupina hrac Triage Trainer vykazovala statisticky

mnohem lepsi vykon.

Zpétnd vazba od ucastnikd, ktefi se studie Ucastnili, naznacuje, Ze Triage Trainer byl
uspésny pfi plnéni svych cilG a podporoval Ucastniky, aby se ucili mnoha rlznymi zpGsoby.
Hraci srovnavali svlij zazZitek z hrani s redlnym svétem a mnozi dokonce uvedli, Ze se citili,
jako by na tom misté& opravdu byli. Zaci fesili svd rozhodnuti pod tlakem, co? podpofilo
jejich kognitivni vyvoj. Hraci méli také tendenci diskutovat o svych zkuSenostech se svymi

spoluzéaky, coz mlize mit vliv na jejich uceni.

10 MIMMS — Major Incident Medical and Management Services
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4 UKAZKOVA HRA NA KONCEPTU SERIOUS GAME

Pro vyzkouseni konceptu Serious game jsem se rozhodl| vytvofit hru, ve které hrac ovlada
auto jedouci terénem (Obrazek 5). Aby hrdce vtahla hra do déje, shird po cesté body,
které se mu pficitaji ke skére. V rliznych ¢astech hry je cesta rozdélena do dvou cest. Na
kazdé znich je rlizny pocet bod(i. To hrace motivuje klepsim vykonlim ve hie. Na
nékterych mistech vsak cekaji prekazky, které musi zak prekonat vybérem sprdvnych
nastroju. Kromé prirozenych fyzikalnich vlastnosti (jako napf. gravitace) hra vzdélava Zaka

v oblasti technické vychovy (pracovnich Cinnosti).

Adobe Flash Player 11 — [m] X

Soubor Zobrazit Ovladani Napovéda

Obrazek 5: Vyukova hra

4.1 VYBER PROGRAMU

Na konceptu serious games se da vytvofit mnoho rGznych typd her, at se jedna
o zobrazeni (2D nebo 3D zobrazeni) ¢i typ hry (plosinovka, adventura, strategie, zavodni,
tymova atd.). Pro vytvofeni vlastni hry jsem pouzil program Stencyl, ktery umoziuje

tvorbu 2D her. Tento program je v anglictiné a vybral jsem ho z toho dlvodu, Ze se s nim
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mohou Z4ci sami setkat pfi vyuce informatiky na vysSim stupni zakladnich Skol a je
podobny programu Scratch, casto pouzZivanému pfi vyucovani programovani na

zakladnich skolach.

4.2 7ZADAN{UKAZKOVE HRY

Jednd se o kombinaci zavodni hry se sérii otdzek, kde je tfeba kliknout na spravnou
odpovéd pro dalsi postup ve hre. V zavodni &asti hry, kterou lze pfipodobnit napriklad ke
znamé Hill Climb Racing (100 milionG staZeni na Google Play Store), ovlada hrac¢ auto
pomoci pfidavani plynu (pfi pohledu z boku). V nékolika ¢astech hry ¢ekd na hrace
prekazka, kterou nelze prekonat jizdou v auté, nybrZi odpovédi na otazku, kterd se po
prijeti k prekazce zobrazi.

Po spusténi hry se objevi uvodni obrazovka, kde je vysvétleno ovladani. Pod nim se
nachazi tladitko START, které po kliknuti na n&j spusti hru. Zék ma také moznost vybrat si
ze dvou variant aut. Hra je koncipovana jako 2D hra s pohledem z boku na auto jedouci
terénem. Auto je ovladdno Sipkami (nahoru = plyn, dolli = pohyb dozadu, doprava =
otaceni doprava pfi skoku, doleva = otdceni doleva pti skoku). Obrazovka se posouva
doprava (doleva) spolecné s autem, pravolevy stied je vidy na auté. Co se tyce hratelné
¢asti hry, je auto v podstaté nerozbitné, pouze pokud spadne na stfechu, ztraci hrac zivot.
Zivot( je k dispozici celkem 5. Auto se posouva doprava smérem k cili, dokud nenarazi na
prekdzku. U pfekdzky se zobrazi okno s moznostmi, jak prekazku prekonat (Obrazek 6).
V auté jsou k dispozici predméty, které je mozno pfi prekonavani prekaiky pouzit. Zak
musi vybrat vhodny ndstroj. Pokud Zak odpovi Spatné, zobrazi se vysvétleni, pro¢ neni
vhodné tento nastroj pouzit a zdk ma moznost zvolit znovu spravnou odpovéd. Pfi kazdé
Spatné odpovédi hrac ztraci jeden Zivot. Po spravné zvolené odpovédi mlze hrac
pokracovat v jizdé. Na cesté ceka nékolik problémua, po jejichz prekonani se Zak dostane

do cile. Timto hra kondi, hraci se zobrazi vysledné skore.
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Adobe Flash Player 11 - ] X

Soubor Zobrazit Ovladani Napovéda

7ivoty:10 Skdére: 7

BohuZel pfes cestu leZ{ spadly strom.
Abys mohl(a) jet ddl, musi3 ho odstranit z cesty.

Jakym zpisobem strom odstranis?

PouZiju pilu na Zelezo

PouZiju pilu na dfevo

Je jedno jakou pilu pouZiju

Probourdm si cestu autem

(Spatnd odpovéd ubird ¥ivot.)

Obrazek 6: Otazka

Prekazky — nastroje

Strom pres cestu — pila na Zelezo, pila na dfevo (rozfezadni stromu)

Dira — vrut, Sroub (postaveni mostu z Zeleznych profil(i)

Dira — vrut, Sroub (dosly Zelezné profily, postaveni mostu z prken)

Hlinikova tyc z vraku, Couhajici pifes cestu — pila na Zelezo, pila na drevo (nejde vyprostit,
prefezani hlinikové tyce)

Nerovny dievény povrch — pilnik, rasple, smirkovy papir (rasple na hrubé opracovani, aby
nepropichl pneumatiky)

Dalsi moznosti pro vylepseni

vrv

Odpadla mftiz z auta — vrut, Sroub (abychom mohli jet znovu bezpecné dzungli, musime

mfiz k autu opét pfipevnit)
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Nerovny Zelezny povrch — pilnik, rasple, smirkovy papir (pilnik na zarovnani ostrych hran,

aby nepropichl pneumatiky)

4.3 SERIOUS GAME V PRAXI

Béhem praxi absolvovanych v pribéhu studia jsem zakim poskytl hru na konceptu
serious games k vyzkousSeni. Pfed poskytnutim hry Zaklim bylo tfeba vyresit nékolik
problému. Obtiznost hry bylo tfeba vytvorit s ohledem na vyucovany rocnik. ObtiZznost
bylo tfeba Fesit jak u ¢asti hry, kterd se zabyva otazkami z priifezového tématu Clovék a
svét prace, tak u herni ¢asti, kde hrac¢ (zak) projizdi autem v oblasti s nastrahami. Otazky
byly voleny podle zkuSenosti znaslechovych praxi zpredchazejiciho rocniku
magisterského studia s poukdzdnim na Spatné zvyky pfi pracovnich cinnostech na
nékterych zakladnich skolach v Plzni. ObtiZznost hrani byla snizena také tim, zZe pfi spadnuti
auta na stfechu Ci pretoceni auta na stfechu se neodebira Zivot, protoze pro zaky 6. tfidy,
zvlast pro zakyné, by mohlo byt ovladani slozité a mohl by nastat problém s dokonéenim

hry. Auto se pouze vrati na urcity bod a hra¢ muize pokracovat v jizdé.
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Vyzkum byl provadén na 28. Zakladni $kole v Plzni b&hem praxi zde vykonavanych. Zaci si
vyzkousSeli zahrdt hru na konceptu serious games a po dokonceni vyplnili dotaznik
souvisejici s touto hrou. Dotaznik obsahoval otadzky s odpovédmi typu ano/ne,

s otevienymi odpovédmi a s hodnocenim ve $kdle 1-5.

5.1 CIiL PRIPADOVE STUDIE

Ptipadova studie méla za ukol zjistit, zda hra Zaky bavila a jestli se naucili néco nového.
Déle bylo zjistovano, zda maiji Zaci zajem o takovyto zplsob ziskavani informaci a jestli by
chtéli, aby se podobny styl vyucovani praktikoval i v jinych predmétech. Vedlejsi cil

vyzkumu byl také zjistit zajem zak( o informatiku a programovani.

5.2 VYSLEDEK

Zjisténi vyzkumu bude slouzit predevsim ucitellm informatiky, ale i dalSich predméta.
Kazdy ucitel by mél vytvofrit pfi své hodiné takové podminky, aby bylo podavani informaci
pro zaky co nejpoutavéjsi, a pokud maji Zaci o tento zplsob vyuky zdjem, mél by jej
vyzkouset kazdy ucitel bez ohledu na to, o jaky predmét se jedna. Vysledek tohoto

vyzkumu poskytne informaci o tom, zda je toto sprdvna cesta ¢i ne.

5.3 CIiLOVA SKUPINA

Cilovou skupinou pro tento vyzkum jsou Zaci vyssiho stupné zakladni skoly, konkrétné 6. —
7. trfida. Vtomto véku se Zzdaci jiz setkali spraci na pocitaci, stejné jako s hranim
pocitacovych her. Podle rdznych rocnik(i je také nutné zvolit sprdvnou obtiznost hry
a relevantni informace. Pfi nespravném zvoleni téchto parametrli se sniZuji pozitivni

ohlasy, ale je to také efektivni zpUsob zjisténi, co bavi zZaky napftic rocniky.

5.4 VYZKUMNE OTAZKY

Vzbudila hra v Zacich motivaci k dalsSimu hledani informaci o tématu absolvované

hry?

Co na podobném typu hry Zaci nejvice ocenuiji?

Chtéli by Zaci, aby se vice vyuZzivalo ICT v jinych predmétech nez informatika?

Vzbudil u Zakud tento typ her motivaci k vyuce programovani?
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e Chtéli by se Zaci sami podilet na tvorbé podobnych her?

5.5 OTAZKY V DOTAZNIKU
ANO x NE

Bavila té hra?

Zahral by sis hru znovu?

Zahrdl by sis hru i doma?

Dozvédél ses pfi hrani hry néco nového nebo zajimavého?
Chtél by sis zahrat néjakou dalsi podobnou hru?

Zajimalo by té, jak se takova hra tvofri?

Chtél bys také umét vytvorit podobnou hru?

Chtél bys, aby se takovyto zplsob uceni praktikoval i vjinych predmétech? (napf.

biologie, matematika, fyzika...)

PRO ZABAVU x JSEM RAD, KDYZ SE NECO NOVEHO NAUCIM

Hrajes radsi hry pro zabavu nebo jsi rad, kdyz té hra naudi i néco nového?

OTEVRENE ODPOVEDI
Jaky typ hry by té vice bavil? (napf.: logické, strategické, sttilecky, atd.)

Chtél bys, aby se pocita¢ (tablet) pouzival (¢astéji) i v jinych predmétech, nez je
informatika? (Nebo je pro tebe prace na PC unavujici napf. z toho divodu, Ze na PC travis

hodné ¢asu i ve svém volnu?)
Co se ti na hre libilo?

Co se ti na hie nelibilo? Co bys na hre zlepsil?
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SKALA 1 -5 (hodnoceni jako ve $kole)

Ve srovnani s vyukou, jakou znas z normalnich hodin (napf.: biologie), jak té bavil tento

zpusob vyuky pomoci hry?
Jak se ti libila grafika hry?
Jak hodnoti$ ovladatelnost a hratelnost hry?

Jak hodnotis téma hry?

Jak hodnotis naroc¢nost hry? (moc jednoduch3, jednoduch3, akorat, tézka, moc tézka)

5.6 VYSLEDEK PRIPADOVE STUDIE

Ptipadové studie se zucastnilo 60 Zak( sedmé tridy jedné zakladni Skoly. Na otdzku, zda je
hra bavila, odpovédélo 58 7aku, ze ano. 49 zak( by si hru zahrélo znovu, ale pouze 37 by si
ji pustilo i doma. Polovina Zakd odpovédéla, Zze se pfi hie naucili néco nového nebo
zajimavého. 54 7aku by si chtélo zahrat dalsi podobnou hru a 49 z nich by zajimalo, jak se
takova hra tvofi. 40 zak( by chtélo umét vytvofrit podobnou hru. Co se tyce hrani her jako
vyukového prostredku, 54 ze Sedesati by ho rado vidélo i v jinych predmétech. Pokud se
respondenti setkaji s hrou, 39 z nich si ji chce zahrat pro zabavu, 21 je pak rado, kdyz se
pfiu¢i nééemu novému.

Na obrdzcich 7 — 9 jsou vidét presné vysledky zobrazené pomoci graf(.

Bavila té hra? Zahral by sis hru znovu? Zahral by sis hru i doma?
60 odpoveédi 60 odpovédi 60 odpovedi

@ Ano ® Ano @ Ano
® Ne @ Ne @ Ne

Obrazek 7: Grafy 1 - 3
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Dozvédél ses pri hrani
néco nového nebo
zajimavého?

60 odpovédi

® Ano
® Ne

Obrazek 8: Grafy 4 - 6

Chtél bys také umét
vytvorit podobnou hru?
60 odpovédi

® Ano

@ Ne

Obrazek 9: Grafy 7 - 9

Chtél by sis zahrat
néjakou dalsi podobnou
hru?

60 odpovédi

® Ano
@ Ne

Chtél bys, aby se takovyto
zpusob uceni praktikoval i
v jinych predmétech?
(napr. biologie,
matematika, fyzika...)

60 odpovédi

® Ano
@ Ne

e

Zajimalo by té, jak se
takova hra tvori?
60 odpovédi

® Ano
® Ne

Hrajes radsi hry pro
zabavu nebo jsi rad, kdyz
té hra nauci i néco
nového?

60 odpovedi

@ Pro zébavu

@ Jsem rad, kdyz
se néco
nového naucim

74ci by také méli zajem hlavné o strategické hry, logické a stfilecky. Nejvice se 7akim na

hie libila auta a jejich ovladani (vyvaZovani) a kupodivu také otdzkova ¢ast zamérend na

logické mysleni a znalosti z oblasti technické vychovy. Pfevainé Zakyné pak oceriovaly

jednoduchost, protoze s hranim her nemaji velké zkusenosti. NejvétSim uskalim hry byla

grafika, kterou by chtéla zlepsit velka ¢ast respondent(l. Dalsim ,nedostatkem“ byla délka

hry. Zaci by chtéli pokracovat dale, dostat se do dalsi Grovné atd. Néktefi by také uvitali

zvysSeni obtiZnosti.

Nasledujici obrazky ukazuji pomoci grafl ndzor Zakd na r(izné otdzky ve Skdle od 1 do 5

(hodnoceni jako ve Skole: 1 —vyborné, 5 — nedostatecné):
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Ve srovnani s vyukou, jakou znds z normalnich hodin (napf.: biologie), jak té bavil tento

zpUsob vyuky pomoci hry?

40

37 (61,7 %)

30

20

14 (233 %
10 ( )

3(5%) 2(33%)

4 (6,7 %) ‘

Obrazek 10: Graf Vyuka pomoci hry

Jak se ti libila grafika hry?

25

20

20 (33,3 %) 20 (33,3 %)

15

15 (25 %)

10

5 2 (34|3 %)

Obrazek 11: Graf Grafika

Jak hodnotis ovladatelnost hry?

30

27 (45 %)

20

16 (26,7 %)

10 . ~
10{16,7 %)

6(10 %) 1(1.7 %)
|
— L

4

n

Obrazek 12: Graf Ovladatelnost

Jak hodnoti$ téma hry?
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23(383 %)

19(31.7 %)

11 (18,3 %)

2 3 4 5

Obrazek 13: Graf Téma

Na zavér Zaci hodnotili narocnost hry.

@ Moc jednoducha

@ Jednoduché
Akorat

® Téika

@ Moc tézka

Obrazek 14: Graf Naro¢nost

Dulezitym hodnoticim prvkem bylo secteni Spatnych odpovédi, které je mozné vidét po
dohrdni hry. Bezchybné hru dohrdlo 6 zaka. Vétsiné zakl (47) se povedlo dostat na konec
hry s méné nez Sesti chybami, tedy s polovinou a méné chyb z maximalniho povoleného
poctu. Nejvice zak( splnilo otdzky s jednou chybou (18), nasledovanych zaky se tiemi

chybami (12). Trinact zak( odpovédélo na otazky s Sesti az deseti chybami.

Z vysledk( je patrné, Ze hra zaky bavila, i kdyZz se v ni objevovaly vyukové prvky, tedy
nebyla to hra, na jakou je vétSina z nich zvykla. Necekany byl fakt, Ze nadpolovi¢ni vétSina
by si hru zahralo i doma. Zaci také projevuji pomérné velky zdjem o tvorbu takovychto
her. Nebyla vSak mozZnost zjistit, zda Zaci udrzi sv(j zdjem i po predstaveni tvorby hry.
Podle odpovédi zakl byly otazky ve hie lehké a polovina z nich jiz odpovédi znala. Podle
téchto odpovédi by mohla byt hra dale modifikovana. Je vSak tfeba davat si pozor na to,
aby otazky nebyly aZ prilis tézké. Lehce matouci je fakt, Ze 13 7akl odpovédélo v péti
otazkach vice nez pétkrat Spatné, presto nikdo z zaka nepouzil pro hodnoceni naro¢nosti
hry moznost ,tézka“ ani ,moc tézka“. V této hie jsem se zaméroval hlavné na to, aby se

zaci nad odpovédi zamysleli, ale nemuseli odpovédi vyhledavat, protoze vyhledavani
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informaci na internetu odvadi pozornost od hry, coz mlze Zaky odradit. Néktefi Zaci
napsali v otevienych odpovédich, Ze hry viibec nehraji. Z tohoto ddvodu je problematické
nastavit obtiznost tak, aby vyhovovala viem. Optimalnim feSenim by byla moznost
nastaveni obtiZnosti v hraci ¢asti, pfiCemz otazky by zUstaly stejné, aby byl zajistén stejny
obsah utiva pro viechny 7dky, ktery je stéZejni. Zaci na této $kole se pravdépodobné
s podobnym typem vyuky zatim nesetkali, a tak byli hranim serious game nadseni.
VétSinové by takto chtéli byt vyucovani i v jinych predmétech, nez je ICT. Otdzkou vsak
zUstava, jak je tomu na jinych skolach. Troufam si vSak tvrdit, Ze vysledky by byly ve
vétsiné Ceskych Skol podobné. V dnesni dobé jiz mivaji sSkoly dostatek prostfedkd pro
pocitacové ucebny Ci pljceni tabletd zakim. Nejvétsi moznosti rozsifeni serious games na

Skoldch tak zUstavaji pfedevsim ucitelé, jejich angazovanost a jejich zajem o né.
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Hlavnim cilem této prace bylo sezndmeni s konceptem serious games a jeho souc¢asnym

vyuZitim v Ceské republice i vzahrani¢i, vytvofeni hry na konceptu serious games

a vyzkousSeni v praxi na Ceské zakladni Skole.

V Uvodni ¢asti prace se zabyvam definici serious games a nékterymi zasadnimi otazkami,
které se tykaji rlznych vykladd. Priklady nékterych ,vyukovych her” osvétli chapani
serious games. Nasledné jsou uvedeny priklady her, které jsou nebo mohou byt vyuzivany

v rdmci rdznych predmétd na klasické zakladni gkole v CR.

Jedna kapitola je vénovana vyuZzivani serious games v rliiznych odvétvich, jako je vojenstvi,
medicina, komercni a firemni sféra... Pro tyto poznatky bylo tfeba cerpat ze zahrani¢ni
literatury, nebot v Ceské republice neni vyzkum vtomto sméru na tak vysoké Grovni.

Pouziti anglického jazyka tedy bylo nezbytné pro vypracovani velké ¢asti diplomové prace.

V dalsi kapitole se zabyvam vyuzZitim serious games ve vzdélavani. Nastinil jsem vyhody,
které tyto vyukové hry bezesporu maji, ale také nevyhody, které mohou ptindset. Pro
vyuziti v CR mi nejvice poslouzila éeskd hra Ceskoslovensko 38-89, kterd byla vyhlasena
jako Ceskd hra roku a v zahranié¢i byla ocenéna jako nejlepsi vyukovd simulace (v daném

roce). V podobé Triage Trainer je také nastinéno vyuziti serious games v zahranici.

Posledni ¢asti prace je vytvoreni hry na konceptu serious games, které probéhlo
v programu Stencyl. Cilem tedy bylo vytvofit hru, kterda bude bavit zaky sedmé tridy
a zaroven se nauci nové znalosti nebo zopakuji stavajici. Hra byla vyzkousSena pfi praxich
na zakladni skole pti vyuce informatiky (ICT) sedmych tfid. Bezprostfedné po dohrani hry
byl zakim rozddn dotaznik, ktery zodpovédél otdzky pripadové studie. Tato pripadova
studie mlZe poslouzit dalSim ucitelim, ktefi by si kladli otazku, zda se pustit do pouZiti

serious games pfi vyuce ¢i ne.

Videohry nemohou plné nahradit znalosti vyctené z knih. Hra je vSak néco, co zaky bavi,
a tak edutainment, tedy zdbava spojenad s vyukou, ziskava na oblibé a je vidét, Zze se v ném
skryva velky potencial pro Skolstvi. Hlavné ucitelé a akademici ze zahranici zkouseji stale

Castéji uplatniovat hry pfi vyuce.

Neni jednoduché vytvofit idedlni hru na konceptu serious games tak, aby Zaka bavila

a zaroven se naucil probiranou latku. Pokud je vSak hra koncipovana spravné, zak si lépe
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asociuje situaci ze hry s danym pojmem nezZ teorii z uebnice. Napriklad tedy tim, Ze se
v kUzZi stiredovékého bojovnika sam ocitl v boji s kfizdky. A pravé to muize byt nejvétsSim
pfinosem stdle ¢astéjSiho zakotveni her v historii i redlné fyzice. Vzdélavaci hry a simulace
pravdépodobné nezméni vzdélavaci systém, ale mohou se stat vhodnym nastrojem pro
podporu uceni a zapojeni studentll. Kdo vi, je celkem mozné, Ze za nékolik let bude hrani

Y

Assassin's Creed zaddvano jako domaci ukol.
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The thesis concentrates on the concept of serious games and its current use in the
education system in the Czech Republic as well as aboard. It includes production of game

and its testing among pupils in one of the Czech primary schools.

The introduction part elaborates on the definition of serious games and some of the
issues related of different explications of the term. The concept of serious games is
explained on several examples of some educative games. Subsequently, a list of games
that can be used in sever school subjects at ordinary primary school in the Czech Republic

is included.

One of the chapters is devoted to use of serious games in various sectors, such as military,
medicine, commercial and corporate sphere. The analysis is based on the foreign
literature as the research in the area is not seriously developed in the Czech Republic. To

use of English was therefore necessary when writing the thesis.

The next chapter focuses on the use of serious games in education. Advantages as well as
disadvantages of educative games are described. In case of the Czech Republic, one of the
main examples is a Czech game called Czechoslovakia 38-89. The game was awarded a
title of Czech game of the year and acknowledged as the best educative simulation of the

year. The use of serious games abroad is presented by Triage Trainer.

Last part of the thesis includes a production of game based on serious games concept in
Stencyl program. The aim of the game is to entertain 7 grades pupils and simultaneously
widen their knowledge of the subject or repeat what they already know. The game was
tested at school during the Computer Science classes at 7th grade. Immediately after
finishing the game, the pupils were given a questionnaire to fill in. Based on their
answers, a case study was elaborated. The case study may help other teachers to decide

whether to include serious games into their classes or not.

Obviously, videogames cannot fully replace knowledge based on books. However, a game
is a thing that entertains pupils and edutainment, i.e. entertainment connected to
education, is getting more popular. It is clear that it represents a great potential in the
field of education. Mainly teachers and academics out of the Czech Republic try to use

games in their classes and lectures more and more
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It is not an easy task to create an ideal game based on serious games concept which
would entertain pupils and simultaneously teach them the subject. However, if the
games | built correctly, a pupil can better associate game situations with the term then in
case of theory in textbook - for example by personally fighting as a medieval combatant
against Crusaders. And this can be the main contribution of the use of games in History
and real Physics. The educative games and simulation probably will not change the
education system, but they may be a suitable tool to support learning and involvement of
students. Who knows; it is simply possible that in a few-years-time playing Assassin’s

Creed could be assigned as homework.
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