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Rozvinuti potencialu edukativnich her

I. Predmét, cil a otdzRy vyzRumu

Tento projekt nezachazi s konceptem ,Skoly hrou* jako s prazdnou frazi, ptirovnava
e-learningové agendy (tj. ndastroje) vyukového online systému k moduldrni struktuie
digitalnich her coby komplexnich ucebnich systémii. Prvky téchto dynamickych, vzajemné
propojenych systémi operuji na zakladé¢ stanovenych pravidel a hernich mechanizm.
Analogicky bychom takto sofistikované e-learningové kurzy vyvinuté v sitovém vyukovém
prostfedi mohli nazvat svého druhu ,,edukativnimi hrami®. Digitdlni hry jako takové uspésné
uplatituji konkrétni ucebni principy. Vychdzim z ptedstavy posunuté role ucitele/designéra,
jenz e-learningovou vyuku ucelné koncipuje podle osvédcenych ludologickych principti.

Naznaceny ptistup idealné ptispéje k inovaci, obohaceni a zefektivnéni e-kurzu.
Mym cilem je identifikovat funk¢ni principy digitalnich her, které skrze interakci odklani
jednosmérnou komunikaci k vy$8i mife zapojeni studenta do kontextu latky. VéE&fim, Ze tuto
imerzivni energii je mozné zacilit tak, aby pfijemci hrani prospélo. Musime poodhalit,
jaké misto hry ve vyuce zaujimaji, jak na studenty plisobi a co si ze studia odnaseji. Motivuje
me¢ snaha predlozit alternativni vyukovy model, poskytnout uc¢itelim navod pii tvorbé kurzu
a vyvojafim podnéty k rozsifeni funkci systému. Na zakladé zjiSténych poznatkl a ohlast
respondentl (tj. pedagogi, navrhaiti a studentii vybranych kurzil) navrhnu vlastni feseni,
jimz bychom online u¢eni Komenského idealu mohli alespoii ptibliZit.

Prvotni predpoklad promény zplisobil, moznosti a vysledkil vyuky s sebou piinasi fadu
vyzkumnych otazek: Jakym zptsobem vstupuji, resp. mohou vstoupit digitalni hry do vyuky
a studia na vysoké skole? Jaké ucebni principy uplatnuji? Co pedagogy vede k implementaci
téchto principi v e-learningovém kurzu? Jaké pifinosy a negativa edukativnich hernich
principl v e-learningu spatfuji studenti a pedagogové? Jak vypada interakce klicovych aktéra?
Nejen po téchto odpovédich patram s pomoci teorii uceni, epistemologie medidlnich U¢ink
a komunika¢nich modeld, ale i1 hernich studii opisujicich specifické rysy interaktivniho textu.
Je nutné ur€it komunikacni oblast (jeji rozpéti a limity) postihujici vyukové mozZnosti
digitalnich her, které pak piijde uplatnit v metodice pedagogii a pii inovaci ¢eského Skolstvi.

Ma generace bézn¢ hraje digitalni hry v nejriznéjSich podobach - jsou socio-kulturnim
fenoménem a jednim z dominantnich médii strukturujicich kazdodenni zkuSenost studentt.
Ptitom dochazi ke transformaci nasich navyki a pozadavkl vii¢i formé a obsahu sdéleni.
Projekt rozSituje uzivani her z hajemstvi soukromé sféry rozptylen¢ho publika do virtuélniho
prostoru Skol, kde mohou v souladu s konceptem learning-by-doing plnit n¢ktera ocekavani

spojena s funkcemi medii vetejné sluzby, zejm. vzdélavani, zabavy a socialni integrace.
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Vysoké skoly jsou pritkkopniky e-learningu, nicméné proces vyucovani a uceni online
se inovoval jen malo. Navrhuji posun od instruktivniho (linedrniho, pasivniho) pojeti ke hram.
Hra coby rozhodovaci proces urceny pravidly se odviji z feSeni komplexnich problémi
zasazenych do souvislosti, kde i opakovani, netspéch a pouceni z chyby hrac¢i nakonec vyjevi
jeho vlastni navod jak uspét ptiste, vybizi k experimentu a kreativnimu mySleni. Na studenty
jsou kladeny nové naroky komunikace, flexibility a socialni dynamiky, jelikoz zakousi
problém samostatné nebo po siti v tymu kooperuji. Cili angazuji se p¥imo, nenasilng.

Pedagogové disponujici védomostmi o zplsobech bezprosttedniho predavani
informaci se nyni mohou inspirovat designem modernich her, aby dokézali efektivné vyuzit
jejich inherentni edukativni potencial ve vyuce mediované e-learningovymi prostredky.
Opiram se o teleologické pojeti medidlni vychovy a gramotnosti, které zkouma, analyzuje,
rozviji a zdokonaluje nové moznosti, jez moderni informacni a komunikaéni technologie
oteviraji na poli vyuky a celozivotniho vzd€lavani (vyukové aplikace, virtualni univerzity).
Existujici politické iniciativy, granty a inspirativni programy distan¢nich univerzit naznacuji,
ze koncepci vyuky lze diky edukativnhim hram nejen obohatit (napf. v ramci kompetice,

nadhody, odmény ¢i rizika postihu), ale téz procvicovat, kiisit zajem studentli a motivovat je.

I1. Teoreticko-metodologickd vychodiska

Ve snaze provazat tuto interdisciplinarni problematiku nejprve ¢erpam z referencnich zdrojt
poskytujicich teoretické ukotveni pro syntézu edukacnich principti (Gee 2003; APA 1997)
1 oporu v zajisténi reliability postupti a validity dil¢ich zjisténi (metodologické ptirucky).
ZkuSenost s hrami pfirozené napomaha lépe pochopit, jak jsou strukturovany a jak se uzivaji.
Teoreticka ¢ast zahrne piiklady z vybranych tituld ilustrujicich prostfedky, jimiz kultivuji
rizné védomosti. Chcei tak dolozit zpisob propojeni vzdélavaciho obsahu s herni dynamikou,
pravidly, ovladanim, naraci, postavami aj. prvky (napft. videa, ilustrace, zajimava fakta), které
hrac¢/student objevuje. Principy odvozené z teorie porovndm s praxi tercidrniho vzdélavani.

Za pifiméfenou k cilim prace povazuji smiSenou metodu empirického vyzkumu,
ktery tvoii druhou ¢ast disertace. Jednak provedu kvantitativni analyzu faktickych ucastnikt
e-learningu za uziti elektronickych 1 tiSténych dotaznikli distribuovanych mezi dalkovymi
studenty. Otazky by pokryly jednotlivé principy, preference aktérti studia, jejich postoje,
ucebni styly, priority atp. Evaluacnim néstrojem mi budou rovnéz predmétové ankety
a polostrukturované, hloubkové rozhovory se studenty a pedagogy, resp. s navrhatfi danych
kurzii. Konference tuzemskych hernich vyvojaii mi navic zprostfedkovala kontakty,

jichz hodlam vyuzit pro interview s nékterym z téch, co vzdélavaci presah do her inkorporuyji.
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IV. Dodatek,

Evoluce interaktivni dramatické hry - anotace magisterské diplomové prace

Studie pojima digitalni hry jako interaktivni druh vypravéni. Analyzuje komunikaéni strategie
z hlediska vyznamu, zdméru a Gcinku sdéleni hry Heavy Rain, jiz pokladam za progresivni zasnoubeni
nckolika medialnich forem a Zanri. Rozebirdm rozvétveny zpisob narace, souvisejici volby, moralni
dilemata a jejich konsekvence. Na konkrétnich situacich ilustruji pohybové aspekty kontextového
ovladaciho rozhrani i disledky vizualni reprezentace pro imerzi hra¢e a jeho empatii s postavou.
Kladu si otazky spojené s manipulaci a kontrolou vyznamu na urovnich odesilatele, kanalu a piijemce,
resp. co tento nestabilni sémioticky vztah implikuje pro interpreta¢ni moznosti publika. Zajima m¢,
v jakych terminech hovofime o uéincich pasivnéjsich médii a jak se tyto teorie transformuji po

aplikaci na interaktivni text.
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