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Uvod

V poslednich desetiletich s pfichodem modernich technologii do vzdélavaciho
procesu vznikla i cela fada praci, védeckych ¢lankd a knih na témata, jako jsou
naptiklad: pouziti pocitaci ve vyuce, e-learning, nebo zavadéni téchto modernich
technologii do skol a celého vzdélavaciho procesu. S tim je spojeno vydavani knih a
jinych textt v elektronické podobé. Tato digitalizace jde ale mnohem dal a tyka se
pomalu kazdého aspektu naseho zivota. Neni divu, ze tyto technologie se staly velmi

rozsitenou zakladnou i pro hry.

A praveé tomuto fenoménu jsem se rozhodla ve své bakalaiské praci vénovat.
Tato prace ma dvé hlavni ¢asti. Prvni, teoretickou a druhou, ktera se zabyva obsahovou
analyzou tematickych ¢lanka britského odborného ¢asopisu British Journal of
Educational Technology. Povazuji za dilezité zacit zamyslenim nad pouzitymi pojmy a
jejich vyznamem. Nejprve se budu zabyvat pojmy uceni a vzdélavani a také jejich
dalezitosti pro Zivot v moderni spole¢nosti. Poté nastinim teorie uceni, na kterych
vlastné stoji celd obhajoba pouziti informacnich technologii v uceni a vzdélavacim
procesu na ptikladu jako je e-learning. Dalsi dileZitou kapitolou budou hry. Nejprve
obecné uvedu definice a poté se nad nimi v textu zamyslim. Jak jsem jiZ zminila vyse,
dochazi stale Castéji k digitalizaci her, jez se pfesouvaji z papiru, heren a hiist’ na
obrazovky monitort a displejli. Zde se opét pozastavim nad pouZivanou terminologii a
upiesnim rozdilnost ¢i podobnost riiznych pojmt a piedstav. V dalSich kapitolach chci
napiiklad upozornit na historii po¢itacovych her, Zanrové zatazeni a identifikovat faktor
uceni. Nebo-li co se ve hrach poklada za pozitiva a co za negativa. V druhé Casti se
budu zabyvat samotnym vyzkumem a jeho vysledky, ¢asopisem z kterého cerpam a v

neposledni fad¢ obsahovou analyzou a jejimi postupy.

Mym hlavnim objektem zkoumani jsou ¢lanky vySe zminéného Casopisu a jejich
analyza. At uz v otazkéach na koho jsou zameétené, Ci jakych typi her se tykaji a tak dale.
Mym cilem je tak shrnout poznatky z vyzkumii, analyzovat vysledky téchto badani a

odpovédét na vyzkumné otazky.



1 - Uceni a vzdélavani
"Uceni ptedstavuje jeden z klicovych procesti v zivoté clovéka a soucasné jeden
ze stézejnich pojmil pedagogiky a psychologie." (Zounek, 2009) Z toho divodu je pro

m¢ tento proces velmi dilezity a budu se jim dale zabyvat.

Uceni a vzdélavani. Takto od sebe odtrzené pojmy jsou samoziejmé rozdilné, ale
na druhou stranu maji velice blizko k sob&. Vzdélavani by bez uceni nebylo prakticky
nic. Neexistuji v§ak pro tyto pojmy obecné piijimané definice. V ¢eské terminologii je
navic vice komplikaci se slovy vzdé€lani, vzdélavani, vychova, ¢i edukace. Jak Pricha
(2005) vysvétluje, termin edukace zastupuje ony tradi¢ni pojmy ,,vychova a vzdélavani®.

Ackoliv tento pojem neni dosud V ¢eské pedagogice velmi vzity, domnivam se, zZe

reflektuje dostatecné vyznam anglického terminu education.

| kdyz se mnou zkoumané texty zpravidla tykaji Skolniho prostiedi (vyzkumy
Casto byvaji realizované na pud¢ Skoly), ne vzdy tomu tak je, a tak nechci opomijet
prvek uceni, ktery probih4 neustale v nasem zivoté. Ma prace se tudiz také zabyva timto

terminem ,,uceni* v SirSim pojeti.

1.1 — Definovani pojmu
Na tomto misté€ je dluzno definovat pojmy zminéné v ptedchozi kapitole a
objasnit zpisob jejich pouziti v této praci. Za¢nu hned prvnimi dvéma slovy, pouzitych

Vv nadpise.

Uceni a vzdélavani je dvojice pojmu, ktera k sobé neodmyslitelné patii. Ne jinak
je tomu pii hodnoceni edukacnich uc€inki poc¢itatovych her. Na definici u€eni neni
jednotna shoda nazort, ale napiiklad Cap (1993) ji uvadi nasledovné: ,,Uéeni je
ziskavani zkuSenosti a utvafeni jedince v prubéhu jeho zivota. Naucené je opakem

vrozeného."

Pro pojem vzdélavani také neexistuje jednotna definice, ale dovolim si pouzit
definici z andragogického slovniku: ,,Proces uvédomélého a cilevédomého
zprostiedkovani a aktivniho utvafeni a osvojovani soustavy védeckych a technickych
védomosti, intelektualnich a praktickych dovednosti a lidskych zkuSenosti, utvareni

mordalnich rysi a osobitych zajmi. Pisobeni na ¢lovéka nebo skupinu za ucelem



utvareni osobnosti, individualizace spole¢enského védomi; je tedy soucésti socializace."

(Palan, 2002)

Z této definice jesté jednoznacné nevyplyva souvislost se skolou a je velice
blizka edukac¢nim procestim, ¢i edukaci. Jak se mizeme docist ve slovniku (Collins,
2003) o pojmu ,,education®, rozliSuje se na neformalni a formalni, coz je v zasadé

institucionalni pojeti Skolstvi.

Z takového pohledu je dulezité si uvédomit, Ze 1 hranim her se ¢lovek stale uci,
stejné jako je ovliviiovan prostiedim ve kterém Zije. Tento zptsob uceni je hoden 21.
stoleti, s nimz je neodmyslitelné spojeno i celozivotni uceni a novy pristup k
informacim. Jak Brdicka (2013) prezentoval, vyuka piestava byt zavisla na obsahu a je

dualezité umét s informacemi pracovat (naptiklad je vyhledavat).

Tim se dostavam k pojmim digitalni domorodci a digitalni imigranti. Tyto jiz
dnes bézné pojmy zavedl Marc Prensky (2001a) a jsou pouzivany v celé fadé jinych
textl. Jaka je tedy definice, ¢i jaky je v nich rozdil? Jak nazev napovida, digitalni
domorodeci jsou lidé, ktefi se narodili do digitalniho svéta a jsou obklopeni
technologiemi, ale co je mnohem dulezitéjsi, jejich mysleni se od imigrantu lisi. Zde
pak nastava problém, kdy se tito imigranti snazi u¢it domorodce, ale nemluvi jejich
»digitalnim jazykem pocitaci, video her a internetu". Imigranti tak tyto technologie
pouze adoptovali do svého Zivota, ale jak Prensky uvadi, jejich ,,akcent™ zustava v
minulosti. Neexistuje tak pfesna definice imigranta, ale ,,1ze jej poznat podle jednani,
kdy muze byt vidén naptiklad jak: se obraci na internet jako na sekundarni zdroj
informaci; ¢te manudl k programu, nez aby predpokladal, Ze program jej povede sam;
tiskne emaily; vola svym kolegiim s dotazem, zda dostali jeho email;..." a stovky dalSich

prikladd.

V nasledujici kapitole se budu zabyvat historii teorii a jak se vlastné vyvijela

spolecnost ve které zijeme.

1.2 - Souvisejici teorie
Kdyz se tekne ,,technika" a ,,vzdélavani" jako prvni si vybavim technologické
teorie velmi dobie popsané Yvesem Bertrandem. Nejprve se ale podivam trochu do

historie.



Prvni zaklady lze nalézt v dile Fritze Machlupy (1962), ktery v 60.letech
vytvotil koncept znalostni ekonomiky. Byl to ekonom zabyvajici se otazkou védéni a
znalosti jako ekonomickym zdrojem. Téméf vSechny pozdé&jsi teorie se na toto dilo
odkazuji. Panuji nazory, Ze Porat (1976) je pokraCovatel Machlupy a sam se zaobira
informa¢nim sektorem. Dal$i vyznamny koncept je tzv. postindustrialni spole¢nost od
Daniela Bella (1974), ktery jej zviditelnil. Jedna se o sociologické zmény v takové
spole¢nosti, ve které vynosy sektoru sluzeb ptesahnou vynosy primyslového sektoru. Je
zde diiraz na védéni, produkovani napadt a diraz na informace. Na to také navazuje a
rozviji Zbignieiw Brzezinski (1970), ktery tika, ze ,,Post-industrialni spolecnost se stava
»technetronickou* spolec¢nosti: spolecnost, kterd se vyviji kulturng, psychologicky a
ekonomicky dopadem technologii a elektronikou — ptedevs§im v éfe pocitact a
komunikaci.” Ackoliv se autor vyrazné zamétuje na politicky (komunismus) a socialni
dopad, zminuje také vzdélani a problematiku rozvoje zemi. Napiiklad se pozastavuje
nad nedostupnosti informaci v rozvojovych zemich, ktera je znevyhodnuje a brzdi

V jejich dal$im rozvoji. Zabyva se tedy nejen klady, ale i zapory takovéto spole¢nosti.

Tyto koncepty by se daly oznacit jako zaklad pro informacni spole¢nost,

spolecnost védeéni i spolecnost siti, které dale predstavim.

Informacni spole¢nost (information society) ma koteny téméf ve vSech vyse
zminénych pojmech, ale jeji specifika jsou rozvijena piedevsim v 80.letech minulého
stoleti. Poprvé se tento pojem objevuje ve zpravé francouzské vlady z roku 1975/1978
(Nora & Minc, 1978 in Zlatuska 1998). Je pochopitelné, Ze takto obecny termin nema
jednozna¢né vymezeni. Ve svém textu Susan Crawfordova (1983) popisuje vznik a
rozvoj takovéto spolecnosti a vymezuje jeji postaveni k druhym. OvSem piesné definice
neexistuje, ale existuji rysy takové spole€nosti. ,,Informacni spolecnost je
charakterizovana podstatnym vyuzivanim digitalniho zpracovavani, uchovavani a
pfenosu informaci. Ze zpracovani informaci se stdva vyznamna ekonomicka aktivita,
ktera jednak prostupuje tradi¢nimi ekonomickymi ¢i spole¢enskymi aktivitami a jednak
vytvaii zcela nové prileZitosti a ¢innosti, které podstatné ovliviluji charakter

spolecnosti.” (Zlatuska, 1998)

Jako druhy vyznamny proud soucasnosti je tzv. spole¢nost védéni (knowledge
society). Kde, jak jiz z nazvu vyplyva, je dalezitym prvkem védéni, které se stava hlavni

produk¢ni silou. Spolec¢nost védéni je bezprostiednim nésledovnikem vyse



zminovanych teorii, ale na druhou stranu je kritizuje (Vesely, 2004). Jako zakladatel
tohoto konceptu se povazuje Peter Drucker (1969) avsak v devadesatych letech se na
toto téma zacali zaméfovat i autofi jako je Stehr (1994). Typické pro spolec¢nost védéni
je: vytvareni infrastruktur druhého fadu; vzrist procenta vyrobkii nendrocnych na
suroviny, ale vyzadujici ,,know-how*‘; promény profesni struktury a trhu prace (Vesely,

2004).

Docela nedavny koncept je spolecnost siti (networked society). Opét je tomuto
terminu pfipisovano vice zdroju a autort, ale v zasad¢ jsou to Stein Braten, Jan van Dijk,
Manuel Castells a Berry Wellman. Casto je toto paradigma spojovano se socialnimi
sitémi jako je facebook, twitter, linkedIn, atd. Van Dijk (2006) dokonce nazyva
s nadsazkou 21.stoleti stoletim siti. Na druhou stranu Castells (2004) upozoriiuje, ze sité
nejsou specifické jen pro 21.stoleti, ani cloveéku viibec. Dovolila bych si tedy uvést mij
volngjsi pieklad definice, kterou formuloval Van Dijk (2006): ,,Spole¢nost siti mize byt
definovana jako socidlni formace s infrastrukturou socidlnich a medialnich siti
umoznujici jeji hlavni rezim organizace na vSech Grovnich (individualni, skupinova a

spolecenska).*

Nez piejdu k samotné technologické teorii, rada bych se jesté zminila 0 konceptu
udeni se vlastni ¢innosti® tzv. , learning by doing* , ktery dle mého nazoru tizce souvisi
témet se vSemi interaktivnimi néstroji a hrami véetné technologické teorie. MiiZe se to
tykat naptiklad pocitatovych simulaci slouZicich k ziskani konkrétnich dovednosti
(jakoby nanecisto) nebo 1 mnoha jinych her. Hry by mély natolik poutavé, aby se kazdy
hra¢ ptirozené snazil stale zlepSovat své dovednosti. Navic jak Cernochova (2006)
podotyka, pfi pouziti informaénich a komunikacénich technologii (zkracené ICT?) &asto
neni ve Skole ¢as na dostatecnou instruktdz, takze se Zaci u¢i pracovat s ICT piimo

Vv pritbéhu feseni ulohy.

Tim se dostavam k posledni teorii vzdélavani ve spojitosti s moderni technikou,
a to k takzvané technologické teorii (theories of technology). Dovolila bych si citovat
pon¢kud delsi definici této teorie, kterou sam Bertrand (1998) cituje z J.Lapointeho: ,,Za

technologie vzdélavani budeme tedy povaZovat ptistupy spocivajici v aplikaci

! - Jelikoz pojem learning by doing nema ustaleny &esky preklad, pouzila jsem slovni spojeni dostupné z
http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/learning-by-doing-angl

2 - Zkratka z anglického ,,Information and Communication Technology*. Jedna se o rozsifeny pojem IT
(information technology) o prvek komunikace.



veédeckych poznatki a racionalnich fakt zpracovavanych pravou hemisférou s cilem
rozvinout systémy (metodologii, techniky a stroje) schopné tesit praktické ukoly uceni,
vyucovani a vycviku. (...) Technologie je nastrojem racionalnich zasahti. Tento néstroj
orientuje technologovu intuici ve sméru vyzkumu, rozvoje a aplikace uspokojivych,
realistickych, vhodnych a realizovatelnych feseni praktickych problémii, s nimiz se
setkdvame ve skutecném svété." Je ziejmé, ze pouziti pocitacl, a nejenom téch
(nesmime zapominat i na jiné platformy a technologie), jisté¢ spada pod tuto teorii.
Samotna teorie se dale déli na dvé tendence a to na aplikaci teorii systému ve
vzdélavani a na uplatnéni hypermedialnich prostiedki a metod v oblasti vzdélavani.
Nemohu v této oblasti nezminit jméno Seymoura Paperta, jenz svymi pracemi vyvolal
velky zajem o informatizované prostiedi uceni a vyzkumy zvlasté na zac¢atku
osmdesatych let. Papert je vynalezcem programovaciho jazyka LOGO, ktery byl a je
pouzivan pro vyucovani i zdbavu. Také sdm poznamenal, Ze byl pii své praci ovlivnén
Piagetovskou kognitivni teorii, ktera ma pro konstrukci téchto prostredi velky vyznam.
(Bertrand, 1998, s.93) Jedna se tedy o poznavaci proces, zkoumany kognitivni
psychologii i kognitivni védou obecné&ji (Pricha, Walterova & Mares, 2003, s. 173).

Po tomto shrnuti vyvoje teorii souvisejicich s mym tématem pouziti modernich
technologii, se v nasledujici kapitole podivam na samotnou techniku, respektive ICT a

e-learning.

1.3 - E-learning, ICT ve vzdélavani

Od teorii se neodmyslitelné odviji 1 samotna aplikace ve vzdelavani. Nez se
dostanu ve svém textu ke hrdm samotnym, chtéla bych zminit par poznamek k pojmu
jako je e-learning. Clovék musi mit ale na paméti, Ze viechny tyto technologické
nastroje, véetné her, nemusi automaticky znamenat zlepSeni vysledka ve vSech
oblastech uceni. Je tieba zvolit spravné pouziti ve spravné situaci. A praveé takovym

vyznamnym nastrojem je e-learning.

Zavéadéni informacnich a komunikacénich technologii zapocalo jiz rokem 1959
(Molnar in Cernochova, 2006). Od té doby se samoziejmé véci zménily a pokro¢ily, a
muzeme sledovat zapojovani téchto technologii témét do kazdého predmétu. Zda je to

vzdy piinosné bych nechala jako otevienou otazku. Cilem implementace ICT rozhodné



neni, aby déti kazdy den ve vSech pfedmétech sed€ly u pocitace, ale jejich pouziti v

ptihodny okamzik (s.318).

V samotnych pocatcich se miizeme setkat s pojmem ,,pocitacem podporovana
vyuka‘ (computer-assisted instruction), kdy pocita¢ pouze pomaha uciteli fidit vyuku a
zastupuje jej pii rutinnich ukolech béhem vyuky, jako i s pojmem ,,pocitaéem fizené
uceni“ (computer-managed learning), jehoz podstatou je uchovani a zpracovani dat o
zacich, pfi¢emz samotné uceni nemusi probihat na pocitaci. Velice zndmou a
pouzivanou technikou se stalo ,,u¢eni podporované pocitatem® (computer-assisted
learning), které zasahuje do vice oblasti a plni rizné funkce. Samotné uéeni se odviji od
toho, v jakém vyukovém prostiedi zak pracuje. Zde by se dalo zatadit pouZiti
didaktickych her pfi uc¢eni. (Zounek, 2009; Steinberg, 1991; Rushby, 1979) Muzeme se
setkat s celou fadou dalSich pojmi a smért, které se vyvijeji spolu s nastupem internetu.
Jedna se napftiklad o ,,u¢eni podporované webovymi strankami‘ (web-based learning) a
,»uceni zalozené na zdrojich“ (resource-based learning). (Zounek, 2009, s.28) S timto
velice zkracenym vyctem ,,-based uceni bych dale mohla pokracovat s ,,game-based
learning* (uceni zaloZené na hrach), na ktery se ve své praci chci zaméfit a budu se mu

tedy vice vénovat Vv dalSich kapitolach.

Stale jsem ale nedefinovala, 0 to ten e-learning je. Jako na vse, i na e-learning
se da pohliZet z riznych Ghll a existuje cela fada definic. Naptiklad v Evropském
glosafi je e-learning definovan pouze jako: ,,U¢eni podporované informaénimi a

komunika¢nimi technologiemi (ICT)*

. Na druhou stranu mizeme zminit rozsahlejsi
definici: ,,E-learning tedy zahrnuje jak teorii a vyzkum, tak i jakykoliv realny
vzdélavaci proces, v némz jsou v souladu s etickymi principy pouzivany informacni a
komunikaéni technologie pracujici s daty v elektronické podobé. Zptisob vyuzivani
prostiedki ICT a dostupnost u¢ebnich materiali jsou zavislé predevsim na vzdélavacich
cilech a obsahu, charakteru vzdélavaciho prostiedi, potfebach a moznostech aktért
vzdélavaciho procesu." (Zounek, 2009, s.37-38) Jiz z téchto dvou definic se da vyvodit,
ze pouziti her pfi vzdélavani patii k e-learningu. Je zde ale také moznost zapojit tento

proces feknéme kombinované. Mam tim na mysli kombinaci tradi¢nich metod (tzv.

3 - Glosat vytvoien ve spolupraci s Evropskou vzd&lavaci nadaci (European Training Foundation - ETF)
v Turinu. Dostupny z http://europass.cedefop.europa.eu/cs/education-and-training-glossary.iehtml
»Learning supported by information and communication technologies (ICT).*
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face-to-face) a zaroven vyuziti naplno potencialu ICT. Takové spojeni se nazyva

blended learning, poptipadé hybrid learning (Graham, 2008; Littlejohn, Pegler, 2007).

Je tedy ziejmé, Ze zapojeni téchto technologii do vzdélavaciho procesu v
21.stoleti je velmi zadouci. Laurillardova (2008) také uvadi, ze procesy vyucovani a
uceni museji probudit zajem studentii, aby méli radost z uceni. Pfirozenym dasledkem
toho, je dle mého nazoru zavadéni pocitacovych her jako soucast vyuky a budu se jim

tedy vénovat v nasledujicich kapitolach.



2-Hry

V této rozsahlé kapitole se budu zamétovat na hry. Zaprvé se zminim o
problematice definovani, coz dale rozclenim na definovani hry obecné, definovani
pocitacové hry a blize se podivam i na jiné zanry. Za druhé se zminim o hrach z historie,
které povazuji za zajimavé a piinosné z hlediska vyvoje. Ve tietim bod¢ se zaméefim na
pozitiva z hrani poc¢itacovych her a v jeho podkapitole také na negativa. Jako posledni

také zminim ptiklady pouziti po¢itacovych her v praxi.

2.1 - Problematika definovani

Jiz od zacatku jsem se musela zabyvat otazkou co je to hra a pro¢ je vhodna pro
zapojeni do pedagogického procesu. O to, co je mozné za hru povazovat se vede cela
fada akademickych diskuzi a panuje zde mnoho rozdilnych nazort. Na definici hry se
podivam bliZe v nésledujici kapitole 2.1.1 a déle na definovéni pocitacové hry v
kapitole 2.1.2. Pro piedstaveni dalSich typt softwarti jsem vymezila kapitolu 2.1.3. Pfi
zapojovani her do vyuky si je tfeba uvédomit, ze je to jen jeden z nastroji moderniho

vyucovani a neni dobré se zamétovat pouze na onu hru, ¢i techniku obecné.

2.1.1 - Definovani hry

V anglické terminologii se setkavame s pojmy game ale i play. Oba vyjadiuji
hru, ale nejsou to naprosta synonyma. Ja bych oznacila game jako hru a play jako ,,hrani
si". Jak Klusak a Kucera (2010) uvadéji hned v avodu své knihy: "Play je tak §irsi a na

rozdil od game nespecifikovany pojem".

Avsak ani po této specifikaci se definice hry neupfesniuje. Je mozno si vypijcit
ruzné definice ze slovniki. Naptiklad Pricha (2003) hru oznacuje jako ,,Forma ¢innosti,
ktera se lisi od prace i od u€eni". Na druhou stranu didaktickou hru nazyvé jako
"Analogie spontanni ¢innosti déti, ktera sleduje (pro zéky ne vzdy zjevnym zplisobem)
didaktické cile." Pti aplikovani této myslenky na didaktické pocitacové hry je dulezita
nevtiravost a fekla bych az nenapadnost didaktického cile. Definovat hru, ¢i teorii hry
neni v§ak viibec jednoduché. Zvlasté pokud se na hru podivame naptiklad jako
Ehrmann (in Klusak & Kucera, 2010), ktery odmitl vymezeni hry jako néceho

druhotného k primarni realité. Prakticky je tak vSechno hra, a zaleZi pak jen na naSem



postoji, co hra je a co hra uz neni. I dal$i vyznamni autofi jako J. Huizinga, R. Caillois a
E. Fink podobné myslenky rozviji, ale zmapovat tento nekoncici spor by bylo nad

rdmec me prace.

Uvedu vSak definici hry, jak se ji pokusili shrnout do jednoho celku Huizinga a
rozvijel Caillois: ,,Podle formy tedy mizeme hru souhrnn¢ nazvat svobodné jednani,
které je minéno 'jen tak' a stoji mimo obycejny zivot, ale které piesto mize hrace
zaujmout, k némuz se déle nepfipinad zadny materialni zajem a jimz se nedosahuje
zadného uzitku, které se uskutecnuje ve zvlast ur€eném case a ve zv1ast uréeném
prostoru, které probiha fadn¢ podle urcitych pravidel a vyvolava v zivot spolecenské
skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim nebo které se vymaiuji z obycejného svéta
tim, ze se prestrojuji za jiné." Coz Caillois dale doplnuje, Ze hra je ¢innost bytostné¢: ,,1.
svobodna, 2. vydélena z kazdodenniho zivota, 3. nejistd, 4. neproduktivni (krom

hazardnich her a sportu), 5. podfizena pravidlim, 6. fiktivni."

2.1.2 - Definovani pocitacové hry

V této kapitole bych se pozastavila nad terminem ,,pocitacova hra", a co vSechno
tento pojem zahrnuje. Ackoliv se dale v kapitole zabyvam piesnéjSim definovanim a
rozdélenim, obecné pouzivam tento termin jako zastfeSujici pro vSechny hry vSech
platforem. To znamena hry na poc¢itaci, stolnich konzolich, kapesnich konzolich, ale i
pro trochu jiny typ softwaru objevujici se ve vyzkumech, ktery nemusi odpovidat
obecné definici hry. Je tedy ziejmé, Ze pro lepsi kategorizaci her v mém vyzkumu, bylo
nutno tento termin dale rozd¢lit. Pokladam ale za samoziejmou nutnost ony terminy
rozd¢lit pro ucely pochopeni variace softwaru a tim dopomoct kategorizaci v mém

vyzkumu.
Obecné se miizeme setkat s t€émito nazvy:

- Videohra = je druh zabavniho softwaru, ktery vyzaduje video obrazovku pro
svlj provoz. Mnohymi vSak byva termin videohra chdpan v mirné
posunutém smyslu, jako hra provozovana vyhradné na tzv. herni konzoli.

- Pocitacova hra = je hra provozovana na osobnim pocitaci, dnes obvykle na

PC ¢i Macintosh.
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- Digitélni hra = je malé kapesni / pfenosné zatizeni (kapesni herni konzole)
pro hrani interaktivnich elektronickych her, nezfidka miniaturizovanych

verzi videoher. (= Nintendo GameBoy, Sony PSP,...)

Pti pohledu na PC hry jako prostiedek hry, ¢i didaktické hry ve vzdélavani se
nam spojuje hned nékolik definic najednou a neni vzdy jisté patrné, zda dana ¢innost je

onou hrou, nebo uz neni.

Dle mého nazoru je docela slozité uchopit tento pojem hry a velmi zalezi, z
jakého uhlu pohledu se na tuto problematiku podivame. Vzdyt’ ani samotni odbornici se
neshoduji na definici hry jako takové (viz. Kotatkova, 2005), natoz jesté definici PC hry,
kde jedna z mych zéasadnich otazek byla, kde je ona tenka hranice mezi tim, co
nazyvame hrou a co uz ne. Do jisté miry je hra jakési aktivita, reakce na vnéj$i podnéty.

Réda bych se také nize zabyvala otazkou, jaké ma hra vlastné prvky.

Piehledné vsak definuje pocitacovou hru Jifi Dostal (2009) z Univerzity
Palackého, ktery publikoval v Journal of Technology and Information Education.

Ackoliv 1 on zminuje problematiku terminologie:

,»Pokud chapeme PC hru jako software, 1ze ji definovat nasledovné: Pocitacova hra je

software, ktery neni primarné ur¢en na dosahovani vnéjsich cilti a dle svého zaméfeni

uzivateli poskytuje zdbavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj osobnosti.

Pokud se zaméfime na ¢innost, ktera je vyvijena pii hrani pocita¢ovych her, 1ze uvést

nasledujici: Hra prostfednictvim pocitace je ¢innost jedince (¢i jedincll), ktera ma
podstatu ve virtualnim prostfedi simulovaném pocitacem, primarn¢€ nespociva v
dosahovani vnéjsich cilti a dle svého zaméteni poskytuje zabavu, odreagovani, relaxaci

¢1 rozvoj osobnosti.

Didaktickou poéitatovou hru lze definovat nasledovné: Didakticka pocitatova hra je

software umoziujici zabavnou formou navozovat ¢innosti zaméfené na rozvoj osobnosti

jedince.

Pokud se zaméfime na ¢innost, ktera je vyvijena pii hrani didaktickych pocitaGovvych

her, 1ze uvést nasledujici: Didakticka hra prostiednictvim pocitace je ¢innost jedince (Ci

jedinctl), ktera ma podstatu ve virtudlnim prosttedi simulovaném pocitatem a primarné
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spoc¢iva v rozvoji osobnosti, pfi¢emz dle svého zaméteni mize poskytovat zabavu,

odreagovani nebo relaxaci."”

Na rozdil od vétsiny definic se tyto nezabyvaji problematikou pribéhu a cilt hry.
Jsou také docela obecné a nijak nekonkretizujici. Spise se diva ve svém textu na
pocitacovou hru jako jakousi konverzi her klasickych do virtualniho svéta. Hracky tak
mohou byt virtualizovany. Jak Zounek (2009) zmifuje, hra neni nikterak novym

prostfedkem ve vzdélavani a hry na pocitaci jsou jen posunem do novych dimenzi.

Chceme-li spravné pochopit definici her, musime se pfedev§im zamyslet nad tim,
jaké prvky musi hra obsahovat. Miizeme se setkat s tfemi vyraznymi prvky her, coz
jsou: struktura, cil a aktivita obecné. Jak Kevin Maroney (2001) uvadi, jsou tyto
prvky pro hru charakteristické a nechala jsem se tedy timto rozdé€lenim inspirovat. Dalsi

inspiraci mi pak byla prace Wolfganga Kramera (2000).

Za¢neme-li strukturou, muzeme k tomuto prvku piiradit také pravidla a
komponenty. Tyto jsou spoleéné v§em hram. Udrzuji hranice hry samotné a kazdy, kdo
hru hraje, se jimi musi fidit. Tuto strukturu vytvarti pro hra¢e samotny programator (¢i
cely tym) a bez zasahu do kodu hry by nemélo byt mozno upravovat pravidla a
komponenty ve svij, ¢i né¢i prospéch (pokud takovéto upravy nejsou soucasti hry).

V néekterych hrach je mozné samotnd pravidla vytvaret, ale vzdy jen v urcitych
dimenzich — coz se dle mého nazoru Casto objevuje u her s predem neuréenym cilem.
Pohledem z jiné strany by se také dalo hovofit o takzvaném ,,moddingu‘, ¢ili aktu
zmény hry a pfetvoreni v néco jiného — pfidanim, zménou, zlepSenim obsahu hry — coz

je typické u hry na pocitaci.

Jednim z nejvyznamnéjSich prvka hry je cil. Cilem miZze byt porazit (v jakékoliv
méfitelé hodnoté) soupete, dosahnout urcitych parametr, ¢i stavu hry, at’ jiz vlastnimi
silami, nebo spolupraci s jinymi hraci. Mnoho her vSak zdanlivé zadny cil nema. Cilem
je zde samotna cesta. Jsou to tzv. role-play hry, a jak Maroney (2001) poznamenava,
kvtli témto hram se definice natahuji riznym zptisobem. V PC hréach takto odkazujeme
asto k (MMO)RPG?, nebo dokonce k nékterym sandboxovym® hram. Velice ¢asto byva

Vv téchto ptipadech herni svét veden né€jakym piibehem, sledem udalosti, ¢i myslenkou.

4 - Definice napiiklad ze slovniku dostupného z http://cs.urbandictionary.com/define.php?term=modding
nebo http://www.pcmag.com/encyclopedia/term/47158/modding

5 - Zkratka pouzivana pro Massive Multiplayer Online Role-Playing Game.

® - Neboli open world, free roam hra. V &esting nazyvana jako hra s otevienym svétem.
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Ale i tak je dle mého nazoru hra stale hrou, ale s tim rozdilem, Ze si cile ur¢uje hra¢ sam.
Chce naptiklad dosahnout urcité trovné, vybudovat urcitou véc, ale hra jako takova
ni¢im nekonci (s jistou nadsazkou muzeme fict - dokud servery funguji, hra pokracuje).
Krom toho sam nazev role-playing game (RPG) i v ¢estiné obsahuje dulezity prvek
,hrani si na hrdiny, kdy hrac¢i odchazi do jiného svéta s jeho pravidly a cilem. Zde ma
(téméf) kazdy hrac stejné Sance uspét, at’ uz je to ¢lovek zdravotné handicapovany, ¢i
zcela zdravy, dité, nebo dospély. Proto povazuji toto hrani si na hrdiny za hru se v§im
vSudy. Na to pfirozené navazuje i muj tieti bod, jakozto dilezity prvek hry. A tim je

aktivita.

Aktivitou (v obecném smyslu) jsem nazvala samotné ,.hrani si* — ,,play”. Mam
tim na mysli to, ze se ¢lovék musi aktivné zapojit, aby hra viilbec mohla probihat. Na
rozdil od pasivniho uvolnéni pii sledovani televize, ¢i poslechu hudby, byva prave
aktivita jednou z kladn¢ hodnocenych vlastnosti po¢itacovych her. Lze tedy fici, Ze se
jistym zpisobem jedna o aktivni zabavu. Je mnoho her, v nichz terminem play minime
termin ,,ptedstirani®, ,,hra na néco*, ale vzdy vime, ze to ve skute¢nosti neni pravdou
(Maroney, 2001). Tato vlastnost je charakteristicka pro hry na poc¢itaci — hrajeme za elfy,
velitele vesmirné lodi, majitele zadbavniho parku, ¢i za jednoduché postavicky. A to
vSechno by nas mélo pfedevs§im bavit. Samoziejmé kazdy z nas ma jiny vkus a to, CO
jednomu miize ptipadat zabavné, druhého mize nudit. Ale celkem vzato by méla kazda

hra prvek aktivity obsahovat.

Seznam znakd hry by vSak nebyl uplny, kdybychom jej nedoplnili o zékladni
kritéria podle Kramera (2000). Jsou to: spole¢ny zazitek vs. neopakovatelnost, rovnost,

vlastni vile, aktivita a ponofeni se do svéta hry.

Tato kritéria se tykaji obecné jakékoliv hry, coz samoziejmé plati i pro
pocitacovou hru. Jako spole¢ny zaZitek autor mini hlavné hry pro vice lidi, jakou jsou v
dnesni dob¢ oblibené MMO (poptipadé multi-user) hry. Hra pfivadi zpravidla
anonymné do kontaktu lidi vS§ech vékovych skupin, riznych zajmu a pfesto jim vSem
dava ze hry stejné potéseni. Na druhou stranu zde mame neopakovatelnost. Tento
atribut se da nalézt pouze ve hte a nikoliv pfi ¢teni knihy, sledovani filmu, ¢i poslechu
hudby. At uz je to ddno ndhodnymi ¢isly, jinou pozici pfi startu, nebo moznosti volného
pohybu, je kazda hra jedinec¢na. Existuji vSak hry, které se vice ¢i méné odchyluji od

téchto prvki — jako jsou hlavolamy, kvizy a hadanky.
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Ve hie jsou si v§ichni rovni a kazdy ma $anci stat se vyhercem, ¢i dosahnout
svého cile rychleji nez ostatni. Kramer (2000) poznamenava, Ze toto je jeden z divodu,
pro¢ maji déti rady hry, protoze kdyz hraji s dospélym, jsou si rovni partnefi. Jinak je
tomu u hrani na pocitaci proti umél¢ inteligenci, ktera ndm umoznuje piizpusobit
obtiznost hry svym schopnostem, nebo naptiklad u nékterych MMORPG, které se

«7

trochu vulgarn€ oznacuji jako ,,pay to win“’ (voln¢ ptelozeno jako zaplat’ a vyhraj).

Svoboda hrani nebo-li vlastni viile. Nikdo zadného ¢lovéka nenuti hru hrat a ma
moznost kdykoliv hru opustit. Je to jen jeho svobodna volba. Na rozdil od redlného
Zivota, ktery nema tlacitko ,,restart”. Prensky (2003) zmifuje herniho designéra Kostera,
ktery fika, Ze pojem ,,fun” je pro déti ve skute¢nosti synonymum k ,,unforced learning"

(¢ili nenucené ucent).

Ackoliv jsem aktivitu spojenou s hranim her jiz zminila, chtéla bych zde
vyjmenovat konkrétni aktivity, které muze clovek pii této ¢innosti podle Kramera
vykonavat: mysleni, kombinovani, planovani, rozhodovani, soustfedéni, trénink mysli,
ziskani védomosti, porozuméni kauzality (coz jsou aktivity dusevni). Akceptovani
pravidel, uceni se spoluprace s ostatnimi, naucit se prohravat, naucit se vic o sob¢ a
druhych, pouzivat svou fantazii a kreativitu (coz jsou aktivity emociondlni), ¢i

pohybové ¢innosti jako je Sikovnost a reakce.

Zbyva jesté probrat posledni zminiované kritérium - ,,ponoieni se do svéta hry".
Zde je nutno si uvédomit, ze se jedna o tzv. sekundarni realitu. Totiz, Ze vSe co ve hie
délame, nema dopad na skute¢ny svét. Lze to tedy povazovat za jisty Gnik od reality,
kde ,,clovek miize relaxovat, aby se odpocaty a St'astny mohl vratit zpét do skutecného

svéta" (Kramer).

2.2 - Néco malo z historie pocitacovych her souvisejicich se vzdélavanim

Pro lepsi pochopeni celé Sife problematiky, kterou se ma prace zabyva je nutno
zminit alespon nekteré body z historie herniho primyslu. Nejdiive je nutno si uvédomit,
Ze to, co je povazovano za hru jednou skupinou, nemusi byt nutné hrou pro skupinu

druhou.

7 - Jedna se o hru, kterd umoziuje nakupovat zvyhodiiujici polozky ve hie za skute¢né penize a &ini ji tak
nevyvazenou a nespravedlivou k ostatnim hrac¢tm ktefi tak necini. Tento model je Casto diskutabilni, ale
je typicky pro mnoho MMORPG her, které je mozno hrat zdarma.
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Za dob salovych pocitaci se neda prili§ hovoftit o néjakych hrach, jelikoz Cas
tohoto stroje byl nesmirné cenény. Nebudu zde hovofit ani o arkadovych hrach, které se
zacCaly objevovat na zacatku sedmdesatych let, i pies obrovsky uspéch pozdéji vydané
arkadové hry Pong (Herman, Horwitz, Kent & Miller, 2002). Béhem nékolika
nasledujicich let jest¢ nemtzeme hovofit o didaktické hie v pravém slova smyslu,
prestoze se jiz objevuji hry textové, logické i adventury, které jsou bezesporu piinosem

pro rozvoj dusevnich schopnosti hrace.

Tuzemskou i svétovou popularitu si ziskala hra pojmenovand KAREL. Neni to
hra v pravém smyslu, nebot’ se v prvé fad¢ jedna o edukativni programovaci jazyk, na
némz se zacinajici programdatoti mohli zdbavnou a herni formou naucit logickému
mysleni a zakladim obecného programovani, v¢etné tvorby spravnych syntaxi. Hra a
jazyk nesou nazev po Karlu Capkovi, ktery ve svém romanu RUR poprvé pouzil slovo
,robot" a vytvoril tak oznaceni, které se celosvétoveé pouziva. Cely koncept vytvoril
Richard E. Pattis ze Stanfordské Univerzity a predstavil jej ve své knize Karel The
Robot: A Gentle Introduction to the Art of Programming z roku 1981. V této hie svymi
prikazy ovladate robota na mfizkovaném poli a zadavate mu rizné tikoly sestavajici se z
operaci: pohybti, otaceni se, zvedani a pokladani predméth a testovani nékterych
skutecnosti. Existuji i rizné dialekty Karla, které umoziuji obménovat mechanismy a v
¢esting se objevil v modifikované podobé také. Zacatkem devadesatych let vysla i

objektove orientovana verze KAREL++ a i dnes vznikaji nové verze tohoto programu.

Postupem cCasu zacala vzristat i popularita mnohem starSiho programovaciho
jazyka zvaného LOGO - znamy z pozdéjsiho zpracovani jako turtle nebo-li ,,zelva".
Historie jazyka a programu sahaji hluboko do historie a byl popularnéjsi na zapadé nez
matematiky. O¢ tedy jde? Pomoci jednoduchych ptikazi jste pohybovali zelvou po
prazdné ploSe a ta za sebou zanechavala linku, ¢imz jste mohli vytvaret jednoduché
obrazky. Jak popisuje Michal Rybka v LEVELu na str.82: ,,Zadavate ji jednoduché
ptikazy typu ,,dopfedu 50, doleva 45" (délka byva v pixelech, tihel ve stupnich) - a ono
potom muzete mit vice zelvicek, pouzivat proménné, podminky a pocitat docela slozité
veéei." Jazyk byl vyvinut Wally Feurzeigem a Seymour Papertem v roce 1967 a prvni
verze zelvy se objevila jiz tentyz rok. Od té doby se doc¢kala mnoha pfemén a k ¢ervnu

roku 2013 jich bylo zaznamenano 267 (Boytchev, 2013), z nichz vétsina uz neexistuje.
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Neni ale problém si Zelvi grafiku stdhnout napfiklad do tabletu, nebo moderniho

telefonu s operacnim systémem android.

I v dnesni dobé se mlizeme na $kolach setkat s multimedialnimi programy s
hernimi prvky a je jich cela fada (od procvi¢ovani matematiky az k ¢estiné a jinym
jazykam). Jako piiklad bych uvedla hru Dr. Kawashima's Brain Training: How Old Is
Your Brain?, neboli Brain Age, ktera poprvé vysla v Japonsku na platformu Nintendo
DS roku 2005 (Nouchi et al., 2012). Tato hra zabavnou formou slouzi k procvic¢ovani

paméti.

2.3 - Prinosy hrani

V této kapitole se chci vénovat stéZejnimu tématu, které podnitilo vznik této
prace. Jak sam nazev napovida, mij zdjem se soustiedi na pozitivni G¢inky
hrani poéitacovych her jako zabavné formy uceni. Z vlastni zkusenosti mohu fici, ze
jsou lidé, ktefi se na tuto tématiku divaji pozitivné, ale najdou se i takovi, kteti vidi
spiSe negativa. To m¢ vedlo k vytvoteni zvlastni podkapitoly v niz se tyto negativni
reakce pokusim vyhodnotit. Pii hledani kladnych ohlast na hry jako eduka¢niho
nastroje nelze nenarazit na jména Marc Prensky,¢i Steven Johnson. Zejména pak také
James Paul Gee. Tento uditel na univerzité v Arizoné, jemuz je jiz pies Sedesat let je
velkym propagatorem potenciondlu her a jejich pouziti ve vzdélavani. Sam je
vystudovany doktor oboru lingvistiky, kterou se také ve svych textech zabyva. Skyta dle
mého nazoru neobycejné nadSeni 1 pro obycejné (ne jen edukativni) pocitacové hry.
Naptiklad ve své knize What video games have to teach us about learning and literacy
diskutuje 13 principt u¢eni®, které jsou dle jeho nazoru soucasti dobré hry. J se
zaméfim na body, které se objevuji i v textech jinych badatelt jako je naptiklad Prensky
(2001b) a Culatta (2010), popiipadé které ja sama povazuji za dulezité, ¢ili provedu
jistou syntézu dobrych myslenek, které hovoii pro pouziti pocitacovych her ve

vzdélavacim procesu.

Dovolim si pojmenovat nasledujicich pét oblasti pozitivnich t¢inkt hry dle
mého uvazeni a inspiraci z nize citovanych textti. Jsou to oblasti: 1.nazornost,

2.pfizpiisobeni a zosobnéni, 3.poutavost, 4.vhodné usporadani tikoli a 5.dalsi.

8 - Také je napiiklad sim piedstavuje v online kurzu na serveru Coursera. Dostupné z
https://www.coursera.org/course/videogameslearning
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1.Nazornost

Jako prvni oblast je urcité oblast nazornosti. Neni novinkou, Ze pfi uceni je
dobré zapojovat co nejvice smysll, coz samoziejmé facilituje vysledné poznani. A
prave pocitacova hra ptinasi relativné komplexni podéni informaci a jevi se byt tedy tou
spravnou volbou. Vzdyt i v tradi¢ni vyuce se Casto setkavame s doprovodnym
materidlem jako jsou obrazky, video, ¢i laboratorni pokusy, ale dobra hra nam toto vse

mtize velmi usnadnit, s ¢imz souhlasi napiiklad Cernochova (2006, 5.320).

Muzeme se zde setkat s anglickym terminem situated meaning. Krom toho, ze
pocitacové hry dokazou nazorn¢ prezentovat jakykoliv problém, je hlavni prednosti
pocitacovych her doruceni informaci v ten spravny okamzik, ¢i na vyzadani (viz
naptiklad ,.civilopedia"®). Clovék tak miize véci vidét v kontextu. A jak Gee (2008,
s.321) podotyka: ,.Skola je Casto o ¢teni manualu predtim, nez ¢lovék ma $anci si ,,hru
zahrat", jestli viibec. Neni to na Skodu studenttim, ktefi jiz hrali hru doma, ale
katastrofalni pro ty, ktefi ne."2° Podle této véty je vidét také jeden z rozdila pfistupu k
uceni digitdlnich domorodcti a imigrantl. Ve Skole jsou tak slova vysvétlovana slovy.
Na rozdil od her, které audiovizudlng¢ predstavuji problém postupné a umoctuji tak
,,Systémové mysleni" i pokladaji zaklad k tzv. ,,problem solving™ dovednostem. Celou
komplexnost problému mtizeme hrou prevést do mensiho ndzorného a samostatné
fungujiciho systému, kterému postupné piiddvame dalsi prvky, abychom porozuméli
jejich interakcim, kdy na konci jsme aZ ptekvapeni, co jsme vSechno zvladli a
porozuméli celému systému. Hry své cile zaroven vétSinou prezentuji a hrac pak, vi k
¢emu mu jeho nabyté schopnosti jsou, ¢i budou. Gee pak toto udé€lovani identity

prezentuje vyrazem ,,uceni, jako pozvanka stat se novym ¢lov€kem".
2. Prizpusobeni a zosobnéni

S touto oblasti se nesetkdvame pouze v pocitaCovych hrach. Je ptiznacna pro
celou fadu programt, ale také i reklamnich trikti. Mam tim na mysli schopnost
virtualniho prostfedi pfizplsobit se podle volby hrace tak, aby mu co nejlépe
vyhovovalo. Zkratka jista obdoba personalizovaného uceni. S tim pak také souvisi

jakési zplnomocnéni hrace. VétSinou ma moznost volby, coz je pro uceni piinosné, a

% - Encyklopedicka pomoc ve hrach série Civilization. Ptiklad dostupny z http://www.civilopedia.info

10- _School is too often about reading the manual before you get to ,,play the game, if you ever do. This
is not harmful for students who already played the game at home, but it is disastrous for those who have
not.“
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muze tedy fesit konkrétni situaci riznymi zptsoby. Toto jeho rozhodnuti pak muze
ovliviiovat i prubéh celé hry. Dobra hra by vSak méla jit dale a pobizet hrace k
vyzkouseni jinych postupt a styli. U tohoto bodu nemohu opomenout ¢astou moznost
hrace tvorit vzhled své postavicky, kterd hrace reprezentuje (mnohdy i pfed ostatnimi
hraci) a tim se do ni dokéze ,,Iépe vzit". Kromé postavicky, mizeme nekdy také
upravovat i své prostiedi a nekteré pocitacové hry mohou poskytovat nastroje pro
manipulaci s hernim svétem. Tato schopnost hry mé vliv i na jeji poutavost, o které se

zminim v nasledujicim bodu.
3. Poutavost

Tuto oblast jsem nazvala poutavost, jelikoz ma reprezentovat atraktivitu
pocitaGovych her, coz je na jednu stranu jako obrovské pozitivum a skyta velky
potencial, ale na druhou stranu tato poutavost muze byt natolik silna, ze se ¢loveék
nedokaze od hrani ,,ani odtrhnout”. O tom ale vice v kapitole o negativnich dopadech. V
¢em Vlastné tato atraktivita her spo¢iva? Pocitacové hry jsou zkratka velmi zabavné a
motivujici. JSou navic spravné€ vyvazené, a to tak, Ze jsou ,,ptijemné frustrujici"
(Steinkuehler, Squire, & Gee, 2013). To znamena, ze hrac citi vyzvu, ale neni piilis
stresujici. V této fazi se hrad¢ nachdzi v takzvané zoné nejblizsiho vyvoje, ¢ehoz
pocitacové hry hojné vyuzivaji. Jak Gee v kurzu na serveru Coursera uvadi, je hra
nékdy natolik poutava, ze hra¢ ztrati pojem o Case a zcela propadne feseni hernich
problému. Tento jev se nazyva flow a jeho hodnotu mizeme stanovit. Pokud v8ak hra¢
nezvlada problém ve hie piekonat, je mu poskytovan i tzv. scaffolding (opora), nebo je
seznamen s uzitecnymi tipy a triky, ¢i dokonce je povzbuzen problému celit znovu a je
odménén za to, Ze se dostal tak daleko, jak byl schopen (Culatta, 2010). Jsou zde i dvé
podoblasti, které jsou zaméfené na feSeni problému a ¢ini hry poutavymi. Jsou jimi
moznost experimentovat/hrat si/poznavat s relativné malym rizikem, a pak také
pouzivat dovednosti jako strategie. Tento druhy bod Gee vysvétluje tim, ze ho
porovnava s drilovanim, které nds nudi a ¢asto ani nevime, pro¢ danou ¢innost
drilujeme. Podle né&j je tfeba dat najevo, ze uceni ma urcity smysl a smefuje k urcitému
cili, jinak feceno ,,zaméfeni by nemélo byt na zakladni dovednosti a jak je Casto

procvi¢ujeme, ale na splnéni nageho tukolu"*.

11 - the focus is not on the basic skill and how often we practice them, but focusing on the
accomplishment of your goal" (Gee, Coursera)
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4. Vhodné usporadani ukola

Ackoliv jsem toto téma jiz n€kolikrat ,,nakousla”, zde bych se chtéla na n¢j
zamg&fit a uvést jej jako samostatnou oblast. Je jim tzv. level design, ktery je velmi
dualezity pro uspéch hry. Dobré hry maji velmi propracované predavani informaci jiz od
dimyslny ,,kruh ziskavani odbornosti” (Steinkuehler, Squire, & Gee, 2013). V prvni
fazi nam predlozi ukol, jakousi vyzvu a v druhé fazi nasleduje trénink. V tieti fazi
ptichazi znalost a ptivodni vyzva jiz neptedstavuje problém a ptichdzi ctvrta faze, kdy
se hrac stdva mistrem. Jenze pak pocitacova hra poskytne jinou vyzvu (Gee ptihodné
poukazuje na skute¢nost, ze tato nova vyzva byva ¢asto oznacovana jako boss), k
jejimuz zvladnuti je nutné, aby hra¢ ptehodnotil a upravil své dosavadni postupy, a
znovu je diikkladné natrénoval. A tak tento kruh odbornosti za¢ina opét znovu. Takovyto
model by bylo prospésné uplatiiovat i na Skolach a ,,jednickaium" by mél klast

pfiméiené vyzvy dle jejich znalosti.
5. Dalsi

Dostavam se k posledni oblasti, kterou jsem nazvala ponékud obecnym nazvem
,»dalsi". Jeji obsah miize piisobit pon€kud nespojitym dojmem, coz je dano rozli¢nosti
nasledujicich vyhod hrani poc¢itatovych her. Jmenovité jsou to: znalosti, multitasking a

trénink, socialni stranka, a tzv. fan fikce.

Nad znalostmi se netfeba dlouho pozastavovat. I komeréni pocitacové hry
mohou poskytovat informace prakticky o ¢emkoliv. Od historie (Civilization, Total War,
Hearts of Iron, Oregon Trail), pies armadni taktiku a tymovou strategii (America's
Army, Operace Flashpoint, jiné armadni akéni hry), management a konstruovani
(SimCity, Transport Tycoon), fyziku (Roller Coaster Tycoon, Portal, Bridge Builder),
chemii (SpaceChem), biologii (Spore), simulaci (letecké, dopravni,...), psani (The
Typing of the Dead), atd.

Od znalosti se presouvam k terminu multitasking. Je vSeobecné ptesvédceni, ze
Zeny jsou v této ¢innosti zdatné&j$i neZ muzi, ale obecné je tento termin pfipisovan tzv.
digitalnim domorodctim. Jedné se o schopnost zvladat vice véci najednou a nelinearné

(Brdicka, 2013). S tim také souvisi schopnost vizudlné filtrovat ménég ditlezité véci
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(visual selective attention*?), coz se jevi byt stale potiebnéjsi dovednosti pro zvladnuti
ukold dnesniho (¢i zitiejsiho) svéta (Prensky, 2006). Kladné ptisobi i procvicovani dalsi
zrakové funkce tzv. contrast sensitivity function (zvlasté u akcnich her), ktera je dulezita
v mnoha profesich jako napiiklad pfi fizeni automobilu v noci. Jedna se o ,,schopnost

"13, A kromé toho je veobecné

rozeznat drobné ptirastky Sedi na stejnobarevném pozadi
znamo, ze hranim pocitatovych her se zlepsuji reflexy a zkracuje reak¢éni doba (Li, R.,

et al., 2009).

S ptichodem siti a internetu se neodmysliteln€ poji i socidlni stranka takovychto
her. Hrani s jinymi lidmi je povaZovano za poutavéjsi a zabavngjsi. Clovék si tak buduje
socialni kapital (i kdyZ pouze virtualni), a mnohdy muze dat vzniknout skute¢nému
pratelstvi, nebo dokonce partnerskému vztahu. Hraci se v tymu rovnéz uéi kooperaci,
taktice a hra miZze byt i jako uc¢inna soucast tzv. teambuildingu (rozvoj tymové

spoluprace).

Nemohu ov§em zapomenout na posledni bod, ¢imz je fan fiction (jakasi
fanouskovska fikce) a kreativita hracu. Jako kazdy fenomén, i pocitacové hry
pfedstavuji nevycCerpatelny zdroj inspirace pro umélecky nadané jedince. Z vyzkumu
dokonce vyplyva, ze hrac¢i pocitacovych her jsou vice kreativni, nez jedinci, ktefi je
nehraji (Jackson et al, 2012). Tradi¢né je fan fiction spojovan s tvorbou textu a literatury,
ale sviij velky vliv maji hry i na tvorbu obrazl a obrazkd, videi, hudby, 3D grafiky, map,

modi, & cosplay® a jiné.

Ze vsech vySe zminénych argumentl je patrné, Ze ptinosy hrani pocitatovych
her jsou zna¢né. Avsak je tieba mit na paméti, Ze pocitacova hra musi byt dobie
vytvorena, aby mohla mit né¢jaky edukacni ptinos. ,,Poc¢itacova hra mize slouzit

pfedevSim pro pobaveni, avSak i k rozvoji znalosti, smyslti a mySleni" (Dostal, 2009).

12 - (Green & Bavelier, 2003)

13 - Pteklad z anglického originalu: ,,ability to detect small increments in shades of gray on a uniform
background.” (Li, R., et al., 2009)

14 - Volné prelozeno jako: Pfevlékani se za postavu z filmu, knizky, ¢i hry (a to nejenom vizualng, ale i s
cilem ji charakterové napodobit). Zdroje: www.urbandictionary.com, www.oxforddictionaries.com,
www.wikipedia.org

20



2.3.1 - Negativni ptusobeni po¢itacovych her, strach a pfedsudky

Dosud jsem v ptedchozich kapitolach hovofila jen 0 kladnych strankach her a
nyni bych rada probrala i jejich mozna negativa. Je mnoho téch, ktefi vidi hry spise
negativng, nebo je dokonce zatracuji. Je samoziejmé, ze takovito lidé si nedokazou
predstavit spojeni her a u¢eni. Z jejich argumentace bych uvedla zejména: nésili ve

hrach, zavislost a zdravotni rizika.

Asi nejbéznéjsim a médii nejcastéji opakovanym zaporem her je nasili a sex. Je
pravdou, ze nejvetsi obavy z negativniho pisobeni v této oblasti vyvolala predev§im
televize. Napiiklad v Capovi (2001) se miizeme doéist o vyzkumu z devadesatych let,
kde bylo zjisténo, ze prumérné dité stravi u televize vice ¢asu nez ve Skole. Agrese je
Vv televizi prezentovana jako béZzna soucdast zivota a rozhoiceni vyvolava i deformace
reality projevujici se naptiklad neiimérnou odolnosti hlavniho hrdiny vici fyzickému
nasili. Tento negativni pohled se automaticky promitl i na hry. Bylo vSak provedeno
mnoho vyzkumi, které do jisté miry vyvraci tento konvenéni pohled a poukazuji na fakt,
ze jakékoliv spojeni agresivity a her je pouze vedlejsi produkt dalSich procest, které se
odehravaji v zivot¢ ditéte (Ferguson, Miguel, Garza & Jerabeck, 2012; Ferguson et al.,
2008). Autoti vyzkumu vysvétluji tyto obavy podle ,,Moral Panic Theory* (s.4). Navic
je, dle mého nazoru, i zna¢ny rozdil v onom podani — zda ¢loveék pouze pasivné pfijima
to, co je mu predkladano, a nebo ma zivot virtudlniho hrdiny ve vlastnich rukou a je si
védom své vlastni mortality. Je tieba si uvédomit, ze agresivni (dlouhodobé) chovani je
vysledek mnohem slozit&jsiho systému v zivoté ditcte. Jak fika Prensky (2006), ,,vétSina
déti vam tekne, Ze vi, Ze nasili ve hrach neni néco, co by ¢lovék mél délat, ¢i udelat

V realité.*

Objevily se také obavy, Ze se lidé stavaji zavislymi na hrach. V Evrop¢ se
dokonce oteviela roku 2006 prvni klinika v Holandsku pro 1é¢eni déti zavislych na
pocitacovych hrach (ktera jiz neexistuje). Stale tu je ale otazka, zda je tuto zavislost
skute¢né mozné Klinicky vyhodnotit jako zavislost. V ¢lanku Glazerové (2006) se
docteme, Ze psycholozka Heressa Hecht Orzack, ktera 1é¢ila spoustu hract, tvrdi o
hrach to, ze jsou vytvoreny tak, aby se staly navykové. Naproti tomu nekteti predni
experti fikaji, ze hraci hrajici nadmérné maji jen malokdy znamky zavislosti, jako je
poceni, nebo existencni potieba hrat stale vic. Keith Bakker jako spoluzakladatel kliniky
dokonce tvrdi, Ze ,,devadesat procent mladych lidi, ktefi vyhledaji 1é€bu pro notorické

hrani, neni zavislych* (Maguire, 2008). Podle Griffithse (2009), je problém ¢asto n¢kde
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jinde. Rodice jsou spise znepokojeni obrovskym ¢asem, ktery jejich déti stravi u hrani
her. Otazkou zustava, od jaké miry je mozno tuto investici ¢asu povazovat jiz za

Skodlivou.

U pocitacovych her je také Casto poukazovano na mozna zdravotni rizika. Pii
nedostatku pohybu a dalsich aktivit je sezeni u pocitace spojovano s détskou obezitou, s
bolestmi krku, s ptiliSnou namahou svalt pravé ruky a v neposledni fadé s inavou o¢i.
Tato docasna unava se nazyva computer vision syndrome (CVS, nebo-li syndrom
pocitacového vidéni) a mlze zplsobit bolest hlavy, rozmazané vidéni a celkovou tinavu
oCi. S tim souvisi i riziko zhorSeni zraku. To se vSak netyka pouze prace na pocitaci, ale
je spojeno prakticky se vSemi ¢innostmi, u kterych se ¢lovék soustiedi dlouhou dobu na
blizké objekty. V angli¢ting je tento syndrom nazyvan near point stress a mize ohrozit
zrak permanentné. Pii dlouhodobé praci na pocitaci se tak doporucuje ¢as od casu
zaostfit na vzdalengjsi predmeéty, ¢i o€i zavfit a hlavné nezapomenout pravidelné mrkat.
(viz. The effects of computer use on eye health and vision; Nearpoint stress can ruin
your vision) Na tomto misté bych vSak rada piipomnéla vySe zmifiované kladné
pusobeni (visual selective attention a contrast sensitivity function). Kdyz hovoifim o
zrakovém vjemu, rada bych jesté zminila jev zvany motion sickness (piipadné
simulation sickness), ktery se projevuje nevolnosti pfi sledovani pohyblivého obrazu
bez piislusnych kinetickych jevii (hra¢ neciti odsttedivou silu, gravitaci, zrychleni, atd).
Nemyslim si, Ze je to nebezpecny jev, ale pti piipadné integraci poc¢itaCovych her ve

vzdélavani mohou byt tito lidé znevyhodnéni.

Jak tedy zhodnotit negativni ptisobeni pocitacovych her. Dle mého nazoru
neexistuje jednoznacné nevyvratitelny negativni disledek hrani pocitacovych her.
Pokud jde o zdravotni rizika, zde bych vidéla pfi¢inu spiSe v nepiimétenosti doby
stravené u pocitace. To se vSak netyka jen her, ale i1 jakékoliv jiné ¢innosti zptisobujici
nepiimérené a opakované namdhani. Ne nadarmo se fika ,,vSeho moc Skodi". Zda se
také, Ze u jedinct, ktefi vii¢i pocitacovym hrdm zaujimaji a priori negativistické
stanovisko, se jedna spiSe o problém generacni. VZdyt oni sami takovéto hry nikdy
nehrali a tedy nevidi divod, pro¢ by je s takovym zapalem méli hrat jejich déti. Jak také

Bell (1974) uvadi: ,,hotkost jedné generace je mnohdy banalitou pro generaci druhou"?®.

15 - Z anglického originalu: "...the bitterness of one generation is often the banality of another"
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Casto se tedy jedna o nepodlozené predsudky vydatné piizivované vefejnymi

sdélovacimi médii, nebot’ hry byvaji oblibenym cilem jejich kritiky.

2.4 - Uplatnéni her v praxi

Nez se dostanu k empirické ¢asti, rada bych se ve zkratce zminila o pouziti her v
praxi. Nejcastéji uplatiiované hry v praxi jsou simulatory. PfestoZze piivodné nebyly
vytvoieny jako hry, mohu je, soudé dle jejich obliby u hra¢t, mezi hry bez obav zaradit.
Své uplatnéni nalezly jako trenaZéry fizeni automobild, letadel a jinych stroji. Zejména
vojenska technika, kterd je nadkladna a nebezpecna se bez takovychto simulatorti viibec

neobejde. Je to jedind mozZnost, jak bezpec¢né nacvicit nékteré vojenské akce.

Stale Castéji se miizeme setkat s pouzitim her jako relaxacniho néstroje
pouzivaného v pracovnich ptestavkach pro zvyseni vykonnosti zaméstnanci. Vhodné se
jevi byt pfedevsim herni konzole ovladdané pohybovymi senzory a tak se k relaxacnimu
ucinku hry ptidava i fyzicka aktivita. Lze také vzpomenout neptimé uplatnéni her v
praxi, jako je prokazatelné lepsi motorika hract pti ovladani sofistikovanych
chirurgickych nastroju. Jak uvadi Prensky (2006), chirurgové zvykli hrat pocitacové hry
délali 0 40% méné chyb.

Sporadicky vyskyt vyuzivani pocitatovych her jako edukac¢niho nastroje je jev,
pro ktery jsem nenalezla vysvétleni. Jednou z moznych pfi¢in muze snad byt i onen
zminovany genera¢ni problém. Stale je dle mého nazoru velké procento pedagogt
spadajicich do oné prvni generace (digitalni imigranti), kterym pocitacové hry nejsou
vlastni, sami je nehraji a neciti tedy potiebu jejich aplikace do vyuky. Hledani dalSich
pfi¢in by mohlo byt pfedmétem hlubsiho vyzkumu a tak musim tuto otazku nechat

otevrenou.
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Empiricka c¢ast

1 - Obsahova analyza

Obsahovou analyzu povazuji za velmi efektivni nastroj pro zpracovani dat, ale
Casto jsem se setkala s jistym nepochopenim. Pfipadalo mi, ze jako metoda je vefejnosti
nedocenéna az podcenovana. Stejny nazor ma i Neuendorf (2002), autor piirucky o tom
jak psat obsahovou analyzu, ktery se jiz ve své prvni kapitole zabyva témito ,,myty".
Naptiklad ohledné€ jednoduchosti obsahové analyzy Neuendorf fika: ,,Obsahova analyza
je tak lehka - ¢i tézka - jak si sam védec ur¢i. Neni nutn¢ lehéi, nez provadét dotaznik,
experiment, nebo jiny typ zkouméni." Nejprve se podivaim na vyznam terminu obsahova

analyza a jeji faze.

1.1 - Obsahova analyza jako pojem

Pti hledani informaci o obsahové analyze jsem narazila na jistou nekonzistenci
pristupti k tomuto pojmu. Dvotakova (2010) jiz v iivodu piedstavuje rizna oznaceni
jako: vyzkumny néstroj, postup, techniku, metodu, ptfistup, metodologickou cestu,
konceptudlni ramec i teoretickou perspektivu. Pti podrobnéjsim prozkoumani je ziejmeé,
Ze obsahova analyza prosla jistym vyvojem a je uzivana v riznych oborech a pfi

ruznych prilezitostech.

,Predmétem obsahové analyzy jsou obsahy komunikace predavané jako text ¢i
obraz" (Dvotakova, 2010). Pouzit a analyzovat lze celou fadu dat, ov§em tato data by
méla byt prevedena do textové podoby. PouZiti obsahové analyzy mize byt v zasadé
dvojiho typu. Kvantitativni, anebo kvalitativni analyza dat. Kvantitativni metoda je ale
star§i a v padesatych letech o ni tehdejsi autofi dokonce tvrdili, ze ,,Rozpoznavaci
charakteristikou pro obsahovou analyzu ... je jeji kvantitativni aspekt" (Franzosi 2007).
S tim také souvisi samotny piistup k metodologii. Logicky je kvantitativni metoda
zamé&fena zpravidla na velké mnozstvi dat, zatimco kvalitativni metoda je zaméfena na

urcitou kvalitu textd. S t€émito metodami se poji deduktivni a induktivni procesy.

Kvantitativni metoda je obecné deduktivni. Zamétena pro testovani
hypotéz,...vyplyvajici z teorii, ¢i z predeslych empirickych vyzkumt (Zhang &
Wildemuth).
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Na druhou stranu kvalitativni metoda je hlavné induktivni. Zaméiuje se na
unikatnost tématu, nez-li na statistickou diilezitost vyskytu urcitého konceptu. V

nékterych pfipadech muze dokonce tvofit teorii. (Zhang & Wildemuth)

V mé praci pouzivam urcitou kombinaci obou metod. Tabulkovymi
kvantitativnimi metodami se snazim popsat a secist zfejmé elementy spole¢né vSem
textiim. Na druhou stranu kvalitativni metodou zkoumam nejednotny obsah vyzkumi,
jejich vyznami a snazim se z nich vyvodit zavéry spolecné s daty ziskanymi

kvantitativni metodou.

1.2 - Faze obsahové analyzy
Pro zachovani celkové soudrznosti vyzkumu jsem jej rozdélila do nasledujicich

casti.
Etapy obsahové analyzy: (Scherer, 2004)
1) design vyzkumu
2) organizace vyzkumu
3) faze ovefovani
4) ziskavani dat
5) vyhodnocovéani dat

Pro bliZsi vysvétleni etap bych se rada zminila podrobnéji o prvni etapé a okrajoveé o
ostatnich etapach. Nutno poznamenat, Ze jednotlivé etapy se mohou navzajem prolinat a

pii jejich zpracovavani jsem se striktn€ nedrZela osnovy jednotlivych fazi.
Design vyzkumu

V této fazi jsem stanovovala konkrétni metody a operacionalizace. Nejprve jsem
vymezila vyberovy soubor dat, coz znamena typ médii, typ obsahi a casové obdobi.
(Scherer 2004, s.35-36)

Nésledné bylo nutné urcit uirovné analyzy. Jedna se vesmes o uréovani mych

kategorii, parametrti, poloZek a pojmi, které reprezentuji urcité znaky. Mohou to byt
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slova, fraze, témata, ¢i sémantické jednotky. (Carley, 1991, s. 81; Smith, 1992, s.4 in

Dvoftakova, 2010). V mém piipad¢ se jednalo pfedevsim o témata, ale také urcita slova.

Dalsi dulezita faze je kdodovani. Pro tyto tcely je dobré vypracovat podrobny
manual zohlednujici §ifi jednotlivych kategorii a jejich vyjimecnost. (Weber, 1990,
s.21) Také jak Carley (1993, s.82) uvadi, v n€kterych piipadech bylo nutné abych

sepsala zdznam o naloZeni s irelevantnimi informacemi.
Organizace vyzkumu

V této etapé je vlastné€ jen dulezité vést prehledny zdznamovy arch, ktery mize
slouzit i jako ptipadny podklad pro obsahovou analyzu, ale ptredevs§im jako ptehledna

osnova pracovniho postupu a ulozisté dat.

,Pokud se ptipadné nedostatky nepodafi vyladit béhem ovérovaci faze (jejimz
smyslem je také prezkoumat soulad v postupu kodéri), nabizi se dodatecné zohlednéni

béhem shrnuti zavéra Setieni." (Dvorakova, 2010)

2 - British Journal of Educational Technology

Rozhodla jsem se tedy prozkoumat nahled odborného ¢asopisu British Journal
of Educational Technology na téma Pocitatové Hry a Edukace. Takzvany ,,Impakt
faktor" tohoto Casopisu ¢ini 1.313 (data ziskana 8.3.2014), coz piedstavuje primérnou
citovanost praci daného €asopisu v jinych publikacich. Ackoliv toto ¢islo ponékud
kleslo v poslednim roce (z 2.098), stale je to dle mého nazoru dostacujici pro ucely mé
prace. Navic existuje mnoho téch, ktefi toto ¢islo povazuji za zkreslujici argument (¢€ili,

Ze toto Cislo nemusi reprezentovat kvalitu ¢asopisu).

Do tohoto odborného Casopisu ptispivaji védci a pedagogové téméet z celého
svéta. Casto jsou v mém vyzkumu zastoupeny zemé jako: Spojené Staty, Taiwan,

Nizozemi (vyskyt > =4), nebo i Skotsko, Australie (vyskyt >1).

Do konce roku 2013 vyslo v tomto Casopise 2924 ¢lanki a z toho 1437
odbornych studii, z kterych jsem provadéla vyzkum. Mezi lety 2004 az 2013 vychazel

16 - Na Wiley Online Library v sekci "Pro¢ ptispivat do BJET" 8.3.2014 uvadgji impakt faktor 2.098 a své
postaveni jako 12 z 206 ¢asopisu v kategorii Education & Educational Research.
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Sestkrat do roka, 2001 az 2003 pétkrat, 1997 az 2000 ctytikrat a od 1970 az do roku

1996 vychazel ttikrat za rok. Coz znamend, ze pramérné tak vychazelo 33 ¢lankt za rok.

3 - Podminky vybéru

Jiz pfi prvnim prozkoumavani text se ukazalo byt nezbytné z praktickych i
kapacitnich divodu vyfazovat ¢lanky nespliujici urcité kritéria. Samoziejmée se nelze
spoléhat jen na nadpis a anotaci. Muj vyb&rovy soubor dat tak zahrnoval v kone¢né fazi

40 textli, obsahujici 43 vyzkumti.

Prvni a zakladni kritérium pro mne bylo, zda je ¢lanek empiricky vyzkum,
nikoliv kolokvium, komentar, navod, teoreticka stat’, nebo tvodnik. V tomto bod¢ jsem
se ale rozhodla upustit od zahrnuti ¢lanku, které pouzivaji jako svou hlavni empirickou
metodu obsahovou analyzu dokumentl. A to z divodu moznosti opakovani vyzkumi
jiz diive zaznamenanych. Obecné se da fici, Ze pokud se na jeden urcity vyzkum
odkazuje a analyzuje ve vicero ¢lancich, zahrnuji jej do vysledku pouze jednou. K
tomuto tvrzeni bych jest¢ rada uptesnila sviij postup pii feseni situace, kdy je naptiklad
proveden urcity vyzkum a neni zaznamenan ve zkoumaném ¢asopise, ale v ¢asopise jej
popisuje a rozsifuje napiiklad dal§im vyzkumem jiny védec. Pak takovyto vyzkum

zaznamenam a objevi se v mé analyze.

Také je tfeba zminit, Ze obdobi zkoumanych ¢lankt je mezi lety 1970, kdy

Casopis zacal vychézet a kon¢i poslednim ¢islem roku 2013.

DalS8im kritériem bylo samoziejmé vybér ¢lankl s pedagogickou tématikou.
Tuto kategorii jsem ale povazovala za automaticky naplnénou, jelikoz se jedna o vybér

z Britského pedagogického Casopisu.

Mnohem komplikovangjsi kritérium byl samotny vybér ¢lanku tykajicich se her.
Jak jsem jiz vySe nékolikrat zminovala, definovat hru neni tak jednoduché. V praxi jsou
to celé fady Cinnosti, které se navzajem prolinaji a u softwaru tomu neni jinak. Ackoliv
se ma prace puvodn¢ zamétovala pouze na hry, jeji tenka hranice edukacnich her a
simulaci, ptipadné virtualnich prostiedi, mé ptinutila se jimi zabyvat, i kdyz zdaleka ne

tak do hloubky. Proto bych rada zminila tato kritéria v nasledujici kapitole.
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3.1 - Kritéria vybéru hry, virtudlnich prostredi

Charakteristickym znakem bé&zné hry je jeji komercnost. Jsou vice ¢i méné
dostupné v internetovych i v kamennych obchodech pro Sirokou vefejnost. I samotni
vyvojafi a vydavatelé jim davaji nalepku ,,hra". Je tedy snadno rozpoznatelna a ve své
podstaté se zaméfuje hlavné na zdbavu. To ovSem nevylucuje jeji edukacéni ptinosy, ¢i

pouziti.

DalSim zachytnym znakem vybéru jsou edukacni hry. U téch byl jisty zabavny
charakter také znatelny, ale jejich hlavni zaméteni je na urcity pedagogicky pfinos.

Samotni autofi vyzkumi ji edukacni hrou nazyvaji.

Zde jiz narazime na onu tenkou hranici mezi edukac¢ni hrou a simulaci. Jejim
cilem jsou také edukac¢ni pfinosy i zabava, ale na pozadi ,,redlné¢ho" svéta, nebo alespoil

jeho nejvérnéjsimu napodobeni.

Pti zatazovani do posledni kategorie bylo pro malé rozdily obtizné urcit, zda do
dané kategorie patfi i nikoliv. Zastit'uje ji nazev ,,herné zalozené (didaktické) virtualni
prostfedi". Pokud text pojednava o softwaru, ktery obsahuje herni prvky, spada do této
kategorie. Napiiklad: achievementy!’, odznaky za plnéni tukol@i, body, trovng, odmény,
progress bar'®, status, zebticky vitézi, ,, ...nepsané pravidlo, ze skupina sdili stejny
cil..."(Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L., 2011; Werbach, 2013) a jiné.
Také jsem do této kategorie zatadila néktera virtualni prostiedi a to ta, ktera nebyla
primarné uréena na edukacni ucely, jako naptiklad Second Life, Active Worlds. Naproti

tomu jsem vyftadila vyzkumy, které se zabyvaji virtudlnim prostfedim bez hernich prvk.

Toto vymezeni vybéru bylo vyse popsano, pro tcely zachovani co nejvyssi
integrity a moznosti opakovani mého vyzkumu. Coz je jedno z pravidel obsahové
analyzy a lze jej nalézt pod pojmy jako reliability, respektive stability (Weber, 1990,
s.120).

17 - Tento nazev adoptovaly systémy jako Xbox Live, ¢i Steam. Jedna se o jakési odznaky, Gispéchy a
znamky zakomponované do hry. (Hamari & Eranti, 2011)

18 - Jedna se o grafické zndzornéni pokroku/vyvoje uréitého zdlouhavého procesu. Je zpravidla na listg,
nebo i v procentech. Typicky je tak znazornén pokrok hra¢ovy trovné v poéitacové hie. Vysvétleni
pfevzato z: http://www.oorexx.org/docs/oodialog/c35020.htm, http://en.wikipedia.org/wiki/Progress bar
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4 - Metodologicka vychodiska zkoumani

4.1 - Vyzkumné otazky
Zakladni vyzkumna otazka zni: Jak reflektuji odborné vyzkumy pouZziti

pocitacovych her ve vzdélavani a uceni?

Podotéazky:

- Jakym oblastem se vyzkumy vénuji? Jsou to pfevazné PC hry, i je Casopis
zamé&fen spiSe na edukativni hry, game-based learning, nebo u¢eni pomoci virtualnich
prostiedi s hernimi prvky? Je pouzitim her upiednostiiovana urcitd oblast vychovy

(Matematika, Jazyky...)? Zabyvaji se ¢lanky i gamifikaci?

- Jak jsou vyzkumy provadény? Jaké metody vyzkumu jsou nejcastéji a nejméné

pouzivané?

- K jakym zavérum védci dochazeji? Jsou vysledky vyzkumu ocekavané? Je pouziti

her ve zd€lavani piinosné?

5 - Pozorované jevy
Z vyzkumnych otézek v ¢lancich z daného obdobi jsem se zaméfila na urcité
jevy, které jsem zafadila do kategorii, z nichz jsem pak vychazela. Jsou to jednotky

pozorovanych jevi, ¢ili proménné.

Zvolila jsem si zde ve zkratkach tyto kategorie: 1. Ro¢ni ¢etnost ¢lankd; 2.
Respondenti vyzkumu; 3. Pfedmét; 4. Platforma; 5. Rezim hry; 6. Pouzité metody
vyzkumu; 7. Typ hry podle Herni prostiedi; 8. Pfinosy realizovanych Setieni. Nejprve si
v téchto kategoriich pokladdm otazky a zamétuji se na teoreticky postup v mém

vyzkumu a az nasledné v kapitole 5.1 prezentuji odpovédi na vyzkumné otazky.
1. Jaka je koncentrace vyzkumi v letech 1970 az 20137

V této kategorii jsem se zaméfila na vyskyt clankt mezi lety 1970 az 2013. Jako
stéZejni datum je publikace ¢lanku v ¢asopise British Journal of Educational
Technology, nikoliv ptipadna diivéjsi, ¢i pozdé&jsi publikace pomoci jiného média. Pro

zkraceni ndzvu této kategorie jsem zvolila ndzev ,,ro¢ni ¢etnost ¢lanka".
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2. Kdo ve vyzkumech hraje hry?

o

Pro tuto oblast jsem se rozhodla zvolit nazev ,,respondenti vyzkumu". Jsou jimi
Ucitele (stavajici i zaCinajici) a studenti. Ale protoze slovo studenti je pro mé ucely
nedostate¢ny termin, rozdélila jsem déle tuto jednotku na: Zdaky zdkladni skoly, Zaky
stiedni Skoly, a Studenty vysoké $koly. Zaky a studenty nékterych statt, které pouzivaji
jiny typ rozdé€leni Skol (naptiklad typicky americky systém K-12), jsem zaradila do
kategorii ¢eského skolstvi podle jejich véku. Také bylo nutné ptidat jednotku Ostatni.
Ta zahrnuje logicky osoby, jez nespadaji do zadné z predchozich jednotek (jako
naptiklad: vetfejnost, jiné profese, atd.). Vyzkumy jsou v zasad¢ zamétrené pouze na
jednu skupinu, ale vyskytuji se i takové vyzkumy, které naptiklad srovnavaji vice
subjektl. Tudiz jsem tuto kategorii pojala s moznosti zarazeni vyzkumu do vice skupin.

V této kategorii mne také zajimal pocet zkoumanych osob.
3. Jaky je predmét zaméieni u vyzkumu i samotnych her?

Tato kategorie je rozsahlejsi, nez diive zminované a zahrnuje dohromady vice
jednotek. Jsou to vesmeés piedméty vyskytujici se na skolach ve svété i v Ceské
republice, na které je hra zamé&fena, ¢i pro dany pfedmét piimo vyvinuta. Pak se ale
vyskytuji i oblasti, které nelze jednoduse kategorizovat do jednoho $kolniho pfedmétu,
ale jsou soucasti nékolika predmétt. Nékteré by Slo povazovat za klicové kompetence z
¢eského vzdeélavaciho programu - €ili jakysi soubor védomosti, dovednosti, schopnosti,
postoju a hodnot. Je mozno je také nazvat jako tzv. soft skills. Dale jsou zkoumany

nazory a piistupy ke hram obecné, a tyto jsem pak zatadila do samostatné jednotky.

Jelikoz je tato oblast tak rozsahla, Ze nebylo mozné doptedu urcit pocet a druh
jednotek, byly vytvarené az béhem mého vyzkumu. Tato otdzka je tedy rozloZena do

dvou otazek obsahujici nasledujici podotazky. A jsou to tyto:

- V jakém predmétu/kontextu je hra testovana?

-> pfedmétove testovana
- a jaké pfedméty to jsou
-> bez predmétove testovana

- Jaké je zaméfeni vyzkumu?
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-> pfedmétove zaméien

- a jaké pfedméty to jsou
-> bezpredmétoveé zameien

- a jaké oblasti to jsou

Podrobnéjsi zkoumani predméta, €i oblasti vyzkumu je dalezité pro mapovani
Cetnosti opakovani téhoz predmétu zaméieni. Také zaznamenavam vsechny jednotky (i
kdyz jsou ojedin€lé). Ty poté ve zpracovani samoziejmeé zminim. Pro oblast vyzkumu
hry samotné jsem nepovazovala za dilezité, ani za realné zabyvat se v této vyzkumné
otazce hloubé&ji bezptedmétovymi hrami (neboli hrami, které nejsou zamétené na urcity

predmét vzdélavani).
4. Na jaké platformé je hra zkoumana?

Platformou rozumim ptedevsim hardwarové a softwarové prostredi, na kterém
hra pracuje.’® V mém piipadé se ale nezabyvam operacnimi systémy. Obecné se mluvi o
pocitacovych hrach, ale je jejich zastoupeni opravdu majoritni? V této kategorii se
zabyvam touto otazkou. Zvolila jsem zde nasledujici jednotky: PC, Nintendo DS,
GameBoy, Nintendo Wii, Xbox 360, Sony Playstation, a Neurceno/Nezminéno. EXistuje
také moZnost, Ze dana hra existuje na vice platformach zaroven, ale tyto moZznosti zde

nezkoumam.
5. Jaky typ her byl pouzit?

V této kategorii jsem rozdélovala hry do n€kolika jednotek podle toho, v jakém
reZimu byly hry hrané. Od toho také pouzity nazev ,,reZim hry". Rozdé€leni jsem urcila

nasledujici:

- Monouzivatelsky - Single-player (neboli hra pro jednoho hrace). Zde jsem zafazovala
vyzkumy, které nechavaly subjekty pracovat/hrat pouze samostatné bez kontaktu s

dal§imi Gcastniky

- Viceuzivatelsky - Multi-player (neboli hra pro vice hract, kde hraci v zasade soupeti

mezi sebou). Jedna se o klasicky model, kdy hra ma pouze jednoho vitéze

19 - Na této zkracené definici se shoduje vétsina online slovniki jako: foldoc.org, businessdictionary.com,
webopedia.com, techterms.com, wikipedia.org a dalsi.
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- Co-op (neboli kooperace, kde hraci jsou zaméfeni na tymovou spolupraci a ne na
soupefeni mezi sebou). Zde jsem ale zatazovala i ptipady, kdy hra nema zadné vitéze a
hré¢i jsou takzvané v jednom tymu se vzajemnou spolupraci, ale i pfipady, kdy tymy

mohou soupefit mezi sebou.

- MMO (neboli Massive Multiplayer Online hra, ktera se hraje zpravidla ve virtualnim
svete, kde mohou byt vSichni na jednom misté ve stejny Cas a také komunikovat mezi
sebou; nejcastéji se jedna o hry na hrdiny, ¢i strategie). Také zde zahrnuji i tzv. Multi-
user (virtualni svét pro vice hraci, ktery se podoba MMO, ale nemusi zde byt zadny

vizualni kontakt vS§ech moznych ucastnik)

- Neurceno/Vse (jednotka pro blize neuréené rezimy, ¢i obecné€ na tom ve vyzkumu

nezalezi).
6. Jaké byly pouzity metody a nastroje vyzkumu?

Samoziejmé u této otazky jsem musela zafazovat vyzkumy do vice jednotek
zaroven a také si davat pozor na styl psani ¢lankii. Ne vSechny vyzkumy explicitné
sd¢€luji své metody dopodrobna, ¢i vy€erpavajicim zptisobem. Vyjma samotného
zpusobu vyzkumu, jsem se zaméfila pouze na autorem vyslovené metody a nastroje

vyzkumi a nedomyslela si Zadné nezapsané akce.

V této kategorii mize byt jednotlivych polozek na desitky a také existuji rtizné

oblasti metod a nastrojli. V zésad¢ se jedna o nésledujici:

- O jaky zpiisob vyzkumu se jedna? (experiment, ptipadova studie, pilot study, kvazi-

experiment, atd.)

- Jaké néstroje byly pouZity pii sbéru dat? (interview, dotaznik, pre-test + post-test, test,

pozorovani, peer debriefing, trénovani, chat logs, data ze hry)
- Jaké nastroje byly pouzity pfi zpracovavani vyzkumt?
7. Jaky typ her podle herniho prostiedi je pouZzit?

Timto trochu Salamounskym oznacenim chci vyjadfit odpoveéd’ na otazku o co se
vlastné jedna, jaky ucel hra ma. Nejprve uvedu ony polozky. Oznacila jsem je jako
komercni nedidakticka hra, didakticka hra a herné zalozZené (didaktické) virtualni

prostiedi.
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Prvni z trojice komercni nedidaktickd hra, coz znamena vétSinou za penize a

vétSinou bez volné pristupného zdrojového kédu. Obecné tim mam na mysli hru, ktera
neni primérn€ zamétena na rozvoj osobnosti, ¢ili nemusi mit ani jednu didaktickou
funkci. K tomu patfi i spousta her s takzvanou freeware, piipadné¢ GNU licenci (tzn.
zdarma), nebo s vnitinimi mikroplatbami (za drobna vylepSeni, Gpravu postavy, ¢i lepsi

vybaveni).

Dalsi z této kategorie jsem pojmenovala jako didaktickou hru. Ano i zde plati, ze

mohou byt zdarma i za penize. Ale li$i se zejména svym primarnim cilem a zaméfenim
na rozvoj ¢lovéka. Zde si dovolim uvést (opé€t) definici od Jifiho Dostala: ,,Didakticka
pocitacova hra je software umoziujici zabavnou formou navozovat ¢innosti zamétené
na rozvoj osobnosti jedince". V takovémto typu se mizeme i setkat s dalSimi
podptirnymi nastroji, které pouziva ugitel k monitorovani vysledkt hra¢a. Casto se v
této poloZce setkdme i1 se simulacemi, ale rizné druhy simulaci mohou spadat do vSech

zde zminénych kategorii podle jejich tcelu.

Jako jedna z poslednich polozek této kategorie je herné zalozené (didaktické)

virtudlni prostredi. Je to ponékud delsi ndzev ale v podstaté shrnuje vSe, co timto

nazvem chci fict. V této polozce mohou, ale nemusi byt didaktické prvky. Toto
prostiedi je zaméteno obecnéji, vétSinou na vice nez jeden predmét, nebo jej Ize chapat 1
jakymsi prostfednikem. Bofivoj Brdic¢ka (1999) pfti jednom z charakteristickych zanrt
pro tuto oblast pouziva oznaceni ,,Viceuzivatelské virtualni prostredi" (Z anglického
originalu: ,,Multi User Virtual Environment™). Mohou zde spadat ale i webov¢ zaloZzené
systémy s hernimi prvky pro vyuku. Nepatti zde ale celosvétoveé popularni MMORPG
hry (ty jsem zatfazovala do komer¢nich her). Podrobnéji jsem se této otdzce vénovala v
prvni ¢asti prace v kapitole 2.1.3 a nasledné v druhé ¢asti v kapitole 3.1 (Kritéria vybéru

hry, virtualnich prostfedi).
A jako posledni v kategorii je blize neurcené.
8. K jakym zavérum dosli badatelé ve vyzkumech?

Je pomérné snadné urcit, zda vysledek vyzkumu pouziti po¢itacovych her ma
ucinek pozitivni, neurcity, nebo negativni. Ale pfifazeni konkrétnich hodnot k

parametriim urcité kategorie je Casto velmi obtizné. Proto jsem na konci mého vyzkumu
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rozvedla toto téma a snazila se piedstavit konkrétni tendence radéji slovné, nez-li v

¢islech. Je to dle mého nézoru nejlepsi zpisob jak vyjadiit vysledky v dané situaci.

5.1 - Vysledky obsahové analyzy

Zde bych rada prestavila vysledky svého zkoumani a nasledné je diskutovala.
Jak jsem jiz zminila diive, zkoumala jsem vlastné celou historii ¢asopisu od roku 1970
az do konce roku 2013, coz zahrnuje dohromady 44 vydanych ¢isel obsahujici
dohromady 2924%° ¢lank®, z kterych jsem nakonec systematickym vybérem zahrnula 40
¢lankd (obsahujici 43 vyzkumi) odpovidajici mym kritériim vybéru. Nez piejdu k
vysledklim, rdda bych zminila fakt, Zze v mém vzorku bohuzel neni ani jeden cesky

vyzkum.

1. Ro¢ni Cetnost ¢lankh

Pti zkoumani rozlozeni ¢lankt v letech 1970 az 2013 je jasné patrné zvyseni
poctu teprve v poslednich 10-ti letech, coz je pochopitelné se zvySenim dostupnosti

technologii pro Sirokou vefejnost i pro skoly.

Rocni ¢etnost ¢lanku
14

12

10

0 - -~ -1 A

2013 2012 2011 2010 2009 2008 2007 2006 2005 2004 2003 2002 2001 2000 1999

Graf 1.1. Absolutni ¢etnost ¢lankad v letech 1970 az 2013.

20 _{Jdaj bez roku 2014, obsahujici viechny ¢lanky véetné recenzi, kolokvii a ivodniki. Poéet odbornych
¢lankt z kterych jsem vybirala byl 1437.
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Ackoliv jsem zkoumala celou historii Casopisu, je tfeba dodat, ze uplné nejstarsi
Cisla se touto tématikou nezabyvaji, prestoze tato moznost by se tu nabizela - jak jsem
uvedla v kapitole o historii. Naptiklad tehdejsi edukativni hra LOGO byla velmi znama.
Tomuto jazyku se v Casopisu vénuji 3 ¢lanky, ale nepfistupuji k tomuto fenoménu jako
ke hte (Ci zde byly dalsi vylucovaci faktory), a tak jsem je do svého vyzkumu nezaradila.
Prvni ¢lanek zabyvajici se hrou a splitujici ma kritéria pochazi z roku 1999. Kdyz se
podivame na posledni roky, je patrny pocetni vrchol v roce 2011, ktery ale neni

wrwe

zapric¢inén special issue vydanim o hrach. Pocet ¢lanka se nasledné zmensil a stagnuje.

Zde jsem se také zaméfila na to, jaky je podil ¢lanku s touto tématikou. Graficky

jsem celou situaci zndzornila nasledovné.
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Graf 1.2. Procentualni zastoupeni zkoumanych ¢lanka oproti celkovému poctu.

2003
2002
2001
2000

Celkovy pocet zde piedstavoval prumérné 65 ¢lankt za rok (mezi lety 2004-
2013) a v roce 1999 vyslo 31 odbornych ¢lanki. Pocetni vrchol z roku 2011 piedstavuje

rovnéZz procentualni vrchol, ktery €ini 15,79 % z celkového poctu ¢lankt téhoz roku.

2. Respondenti vyzkumu

Respondenti, neboli subjekty zkoumani byly mou dalsi oblasti. Analyzovala

jsem také, kolik respondentti bylo zkoumano.
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Respondenti vyzkumi

Tercialni VS
Primarni Z§
Ostatni
Ucitelé

Sekundarni SS

Graf 2.1. Respondenti vyzkumd.

Naprosto majoritni skupinou jsou tedy studenti vysokych $kol a v tésném zavésu
jsou to zaci zékladnich skol. Pro¢ jsou tak sporadicky zkoumany skupiny uéitelt a zakt
sttednich? Dle mého nézoru zde mize byt vice faktort. Velké zastoupeni
vysokoskolak je vcelku logické - jelikoz jsou vyzkumnici ¢asto soucésti univerzit,
ptedstavuji studenti snadno dostupny zdroj subjektd zkoumani. Pfedpoklada se zde i
mentalni vyspélost studentd, ktefi ptistupuji k hrani vice jako k vyzkumu. Na druhou
stranu jsou zde Skoly zakladni a stfedni. Domnivam se, Ze prostiedi pro vyzkum je na
zakladni Skole ponckud ,,vielejsi" nez na Skole stfedni a ucitelé i Zaci takové zpestieni
uvitaji. Pfece jen je toto obdobi spojené s hrou mnohem vice a ne nadarmo se pouZziva
termin ,,Skola hrou". Kdezto stiedni skolu vyzkumnici mozna nepovazuji za vhodnou
cilovou skupinu pro své experimenty. Je také mozné¢, ze profesorsky sbor na stiedni
Skole neuvita naruSeni své vyuky s otevienou naruci, kdyz je v sdzce naptiklad ptfiprava
na maturitni zkousky. MiiZe zde byt také konvencni citéni, Ze obdobi détské hry pro

sttedoskolaky je uz pasé. Ackoliv stfedoskolaci, jako hra¢ska skupina pocitacovych her,

rozhodné neni mala. Nad témito vysledky tak 1ze pouze spekulovat. Rovnéz je
zajimaveé, ze ani jeden z vyzkumi se nezabyva détmi predSkolniho véku - 1 kdyz nad
touto skupinou stale visi spousta otaznikl. Pouze teoreticky se mize nékdo z déti
predskolniho véku dostat do jednoho vyzkumu, ktery byl provadén na Florida Virtual
School, kde jsou pfihlaseny déti od skolky do konce stfedni skoly?L.

2 _Informace dostupné z https://www.flvs.net/
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Pocet zkoumanych subjekti a jejich
zastoupeni ve vyzkumech

10

6/
1 ’\‘

Osa X: Pocet zkoumanych subjektii; Osa Y: Pocet vyzkumt

Graf 2.2. Spojnicovy graf s po¢tem subjekta.

V piedchozim grafu jsem znézornila pocty zkoumanych subjektt. Délat
aritmeticky primér se mi zdalo zbyte¢né, a proto jsem zvolila rad&ji tuto spojnicovou
metodu. Vyzkumy, jak je vidét, se drzely nejvice pod hodnotou 100 lidi. Vyzkumy byly
tak provadény nejcasteji na velmi malém vzorku (pod 10 a 20 lidi), poté nastal velky
propad (kolem 30 lidi) a nasledny vzriist je pti poctu 40 az 50 lidi. Jenze existuje
spojitost s velikosti vzorku a tim kdo je zkouman? Postavila jsem tyto dvé proménné do

souvislosti a vznikl mi néasledujici graf.
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Vyzkumy bez
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X osa piedstavuje: 1 - ZS, 2 - SS, 3 - VS, 4 - ugitelé, 5 - ostatni
Grafy 2.3. Poéty zkoumanych subjekti podle jejich zatazeni.

Pti posuzovani vysledki jsou 2 hodnoty dokonce vétsi nez 400, coZ se ukazalo
byt néco mimotadného. BohuZel pfi takovém rozptylu nebylo stale nic patrné a tak jsem
se rozhodla dtikladnéji prozkoumat nizsi pocet subjekt. Ukéazaly se tak znatelné rozdily
mezi poétem zkoumanych osob na zékladni §kole a vysoké skole. A¢koliv se na ZS
najdou i vyzkumy provadéné na vzorku mensim neZ padesat, vétSina je rozprostiena
mezi 50 a 100 Zaky. Z mého vyzkumného vzorku to bylo pravé na zakladni Skole, kde
byl nejvyssi pocet subjektt viibec (634). Kdezto na vysoké Skole to byla téméf Sestina
(125) jako ojedinélé maximum. Pro vyzkum her je na vysoké skole podle grafu typicky
mensi vzorek jedinct (pod 50). Toto zjisténi mlze naznaCovat spise kvalitativni pfistup
na vysokych Skolach a provadéni vyzkumi jen na studentech, feknéme jednoho
predmétu. Tito studenti, dle mého nazoru, nemusi nutné predstavovat dostate¢né
reprezentativni vzorek. Pokud se jedna o ucitele, zaky stfedni Skoly a jiné, zde jsou
hodnoty v zasadé rozttisténé a nelze z nich vyvozovat jednoznacné vysledky. Ma

domnénka tykajici se ucitelt je ale takova, Ze tito jsou testovani také v mensim poctu a
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je s nimi provadéna diskuze jako odbornik s odbornikem (vyzkumy naznacuji zpétnou

vazbu od ucitell a jejich hodnoceni her a spolecné ndvrhy moznych feSeni a ptistuptt).

3. Pfedmét

Tim se dostavam ke kategorii, zkracené¢ nazvanou Pfedmét. Zde mé zajimalo v
jakém (s jakym zamétfenim) pfedmétu byly vyzkumy provadény. A dale mé zajimalo,

jaké oblasti zkoumali badatelé. Z téchto zjisténi mohu vytvoftit nasledujici graf.

. 10. . Y v
8. Historie_ Vodohospodarst _poradenstvi Vyzkumy v predmetech
2% vi 2%
3%
7. Ekonomie

5%
6. Pfirodovéda

m 1. Bezpfedmétové

\
\

\\

5% m 2. Matematika
5. Verbalni m3.1cT
stranka m 4. Medicina a zdravi
7%

m 5. Verbalni stranka
® 6. Pfirodovéda
= 7. Ekonomie
= 8. Historie
9. Vodohospodarstvi

m 10. Poradenstvi

Graf 3.1. Ve kterych piedmétech se vyzkumy provadeély.

Absolutni pocet polozek zde predstavovalo ¢islo 42 - a to z divodu textu, kde
byly provedeny 3 vyzkumy v naprosto odlisnych predmétech. NejcastéjsSim pouzitim je
v pfedmétu Matematika. O co se ale jedna? Matematické hry jsou zamétené na zakladni
aritmetiku (2), algebru (2), rtizné operace s ¢isly 1 se slovnimi tllohami (1) a dokonce 2

jsou zamé&fené na vSeobecny trénink mozku. Neni tak s podivem, Ze vSechny tyto hry
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byly testovany na zakladnich Skolach a pouze v jednom ptipadée byly testovany na
ucitelich a to s cilem demonstrace a implementace hry (jak si Ize v§imnout v
nasledujicim grafu 3.2, kde je v matematice o jeden vyzkum méné¢, protoze badatelé
samoziejmé netestovali ucitele ze znalosti z matematiky). Jako dal$i oblibeny pfedmét
se zda byt ICT. Tento pojem zde ovSem zastupuje celou oblast piedméta o
technologiich, ale zaroven i o programovani a s tim spojenymi tzv. thinking skills. Zde
se opét setkavame s umrtnosti dvou vyzkumd, které v koneéném dlisledku nezkoumaji
zlepseni/zhorseni v daném predmétu. Prvni z té€chto dvou je vyzkum, ktery zkouma
nazory zucastnénych, praktickou implementaci a poutavost hry, kdezto druhy je
zaméfeny na ucinky 3D (trojrozmérného) prostoru a avataru?? na socialni a kognitivni
stranku studentti. Dalsi parametr jsem v grafech pojmenovala jako Medicina a zdravi,
kde chybi 2 vystupy. Jeden z nich je opét zaméteny na ndzory zacastnénych a poutavost,
a druhy se také zabyva praktickou implementaci a poutavosti. Je nutné se jest¢ zminit o
tzv. Verbalni strance. Timto ndzvem jsem zastitila hned nékolik odvétvi pouzivani
jazyka. Nejedna se s podivem o cizi jazyky, ale o matei'ské jazyky t¢é které¢ zemé&. Jeden
z vyzkumil se zamétuje na dovednost argumentace a Ostatni dva se zamé&fuji na ¢inské
idiomy. Z ptirodovédy bylo hlavnim tématem poznavani rostlin a porozuméni
zivotnimu prostiedi (vodnimu cyklu). Objevily se ve vzorku i oblasti jako ekonomie,

historie, vodohospodafstvi a poradenstvi.

Z grafu je patrné, Ze nejvice her bylo testovdno mimo konkrétni vyucovaci
predmét, ¢i obor. Badatelé se takto Casto zamétuji na problematiku nazort na hry, na
identifikaci pfinosnych hernich znaku, a poutavost her. Ale otazkou, jaké je zaméteni

samotnych vyzkum, se budu zabyvat nize.

22 - Pivodné pojem z Hinduismu. V pfeneseném vyznamu: ,,ikona, ¢i figura reprezentujici konkrétni
osobu v pocitacové hie, internetovém foru,...". Pteklad z
http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/avatar
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Testovani znalosti z predmétu

Matematika (znalosti)

ICT (znalosti)

Medicina a zdravi (znalosti)
Verbalni stranka (znalosti)
Prirodovéda (znalosti)
Ekonomie (znalosti)

Historie (znalosti)

Water management (znalosti)

Poradenstvi (znalosti)
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Graf 3.2. Zaméfeni vyzkumu a vyzkumnych otazek na znalosti.

Zkoumani soft skills a dalsi

Identifikace znak
Porovnani technologii
Motivace, Flow, Poutavost
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Graf 3.3. Zaméfeni vyzkumu a vyzkumnych otazek na tzv. soft skills a dalsi.

Kromé jiz diive zminénych identifikaci pfinosnych znakt hry a jeji poutavosti
(ptipadné motivovanosti a tzv. flow) byly ¢asto porovnavany rizné technologie. A tim
mam na mysli technologie jako technologické prostiedky obecné. Porovnavaly se tak
hry na riznych platformach, ale i k riznym papirovym technikam a k tradi¢nimu
vyucovani. Je zajimavé si povSimnout, ze ackoliv se kooperaci zabyva 6 vyzkumii,
nemusi jit vZdy o porovnévani technologii a metod. Jak budu uvadét v patém bodu
podrobnéji, byly zde pouze 2 vyzkumy, které zkoumaly rozdily mezi kooperaci a

hranim samostatné.
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Ojedinély vyzkum zkoumal motor skills, coz by se dalo nazvat jako ,,pohybové
dovednosti”. Jenomze se nejedna o pohyby celého téla spojované predevsim s
pohybovymi senzory, které nékteré hry vyuzivaji pro interakci s hernim svétem
(naptiklad na platformach Nintendo Wii, XBOX Kinect). Vyzkum je zaméten na

jemnou motoriku zakti s ADHD a jejich pozorovanim béhem hrani.

4. Platformy

V otazce platformy jednoznacné vitézi bézny stolni pocita¢ obsahujici 80,49 %
¢lankd, jak je vidét z kruhového grafu. Celkovy pocet polozek zde bylo 41 z diivodu

pouziti dvou platforem v jednom vyzkumu.

Platformy
4,88%

7,32%

7,32%
m 1. Osobni pocitac
B 2. Stolni konzole
= 3. Kapesni konzole

m 4. Neurceno

80,49%

Graf 4. Vysecovy diagram v procentech uvadéjici zastoupeni platforem pfi pouziti her

V absolutnich ¢islech je pocita¢ zastoupen 3 vyzkumy a kazda konzole 3
vyzkumy. Avsak pfi spojeni spolu tvoti 6, coz je témet 15 % vSech vyzkumi. Jedina
konzole Nintendo DS zde byla zastoupena dvakrat, jinak vSechny ostatni jednou

(GameBoy, XBOX 360, Playstation, Nintendo Wii).

Domnivam se, Ze tato pfevaha ma vice faktord a v zdsad¢ neni piekvapujici,
kdyz se blize podivame na slozeni vzorku. Jako prvni faktor je tfeba hledat v historii
herniho primyslu a dominance PC jako takové. Po letech utrap se navrch oproti svym

konkurentiim tato platforma dostala az v roce 1989 a v hernim svété si ziskala své
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jméno tehdy pfelomovou 3D hrou Wolfenstein 3D. Kdyz se ¢lovek ale podiva na rizné
statistiky o hernim priimyslu, zjisti opac¢nou tendenci. Ale pro¢? Vsechny tyto statistiky
jsou trochu zavadeéjici a nékdy si i protifeci, tedy se nelze spolehnout jen na data, ale je
tieba znat vSechny okolnosti. Jedna z oficialnich statistik je navic pouze z Ameriky
(ESA, 2003), kde napfiiklad tvrdi podle NPD Group, Ze vydélky (Dolari v biliénech) z
PC her jsou 0.38 oproti konzolovym hram 6.7. V poznamce se vSak mizeme docist, Ze
tato data jsou z takzvanych retail verzi (fyzicka kopie) a nezahrnuji digitalni distribuci.
Problematické je vSak tato data ziskat, zvlaste proto, ze Valve neposkytuje snadno
statistiky prodanych kust pomoci sluzby Steam. Dalsi tentokrat celosvétovou statistiku
her (Schutte, 2013) uvadi ptevahu PC (v¢etné tzv. casual ¢i social her) s 39% oproti
konzolim 36% zahrnujici digitalni distribuci (neni uvedeno, zda je zapocitana sluzba

Steam).

Jako z dalSich pfirozenych vysvétleni je vnimani poc¢itacu jako jakysi multi-tool
pouzivany témet v kazdém oboru. Sdm Gabe Newell (majitel Valve Corporation) tika,
ze ,,hrani na PC je misto, kde se odehrava inovace. Neni to na konzolich, neni to na
uzavienych systémech a odehrava se to do té miry, do jaké je herni platforma oteviena."
(Schutte, 2013) A pravé pro onu inovativnost je PC jako takové pfirozenym nastrojem
pro experimenty v oblasti vzdélavani a uceni a inovativni do té miry, ze i cloveék
neznaly programovani dokdze pomoci riznych néstroji vytvofit svou vlastni hru.
Vyzkumnici jsou navic ¢asto zaméstnanci univerzit a pocitac je hlavnim nastrojem,

ktery je pro né pfirozeny a v kterém se vyznaji.

5. ReZim hry

Jako dal$i m¢ zajimalo, na jakém rezimu hry jsou vyzkumy uskute¢néné. V
tomto bod¢ jsem popravdé ocekavala mnohem vétsi zastoupeni multiplayer her a rovnéz
kooperaci. Kazdy vyzkum zde bylo nutno zahrnout zvlast’ a tak je soucet roven poctu

vyzkumu (43).
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Rezim hry
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Graf 5. Absolutni pocet ¢lankt spadajici do urcité kategorie.

Dale pro informaci chci uvést, ze z celého vzorku byly pouze 2 ¢lanky
porovnavajici rizné rezimy hrani. V obou piipadech to bylo srovnani single-player a
Co-op, kdy vyzkumnici dosli k riznym zavérim, ale na druhou stranu si neprotife¢i. V
prvnim vyzkumu se ukéazala pravé kooperace ve hie jako nejucinnéj$im nastrojem pro
lepsi vysledky a pfistup k matematice. Kdezto v druhém vyzkumu nezaznamenali Zadné
velké rozdily a vyhody. Z druhé strany lze konstatovat, ze kooperace nesnizuje

sledovany ucinek ani poutavost hry.

Z grafu lze jasn¢ vidét, Ze ptevaha her pro jednoho hrace jednoznacné vitézi
oproti jinym typtim hrani. Ackoliv by se dala ocekavat vétsi popularita kooperativnich
her k vzhledem k jejich lepsim vysledkim. Rozhodné bych také ¢ekala vétsi podil
multi-user her, i kdyz zafazeni tohoto typu her je diskutabilni a samy pfedstavuji téma
na zvlastni kapitolu, ¢i dokonce celou praci. Kdybych tento typ her vytadila, navysilo
by se procento vénujici se single-player (SP) hram a doslo by ke snizeni komplexnosti
mého vyzkumu. Jakkoli inovativni se mize zdat vyuka ve viceuzivatelském prostiedsi,
muze byt divodem tak velké popularity SP her u badateld naptiklad jejich zaméteni na
komparativni data, ktera se nejlépe ziskavaji v SP prostiedi. Timto zptisobem ma totiz
kazdy ucastnik stejnou vychozi pozici a neni nikterak zvyhodnén, ¢i degradovan.
Takova hra s konstantni umé&lou inteligenci se muize brat jako vztazna hodnota pti

porovnavani vysledki. V jinych hernich reZimech mohou byt vysledky hiife srovnatelné.
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Hra ma také moZnost takto reagovat na kazdého tucastnika jinak a poskytnout mu

nejvhodnéjsi oporu takzvané na miru.

6. Pouzité metody vyzkumu

Dostavam se v této kapitole od her spise k vyzkumnikiim. V nasledujicich
grafech Ize vidét rizné metody vyzkumd, jejichz zastoupeni jsem zde znazornila v
ptesnych ¢islech. Vysledky jsem zde rozdélila do tfech kategorii: Design vyzkumu,

Technika sbéru dat a Nastroje vyhodnocovani dat.

v ; 8. Konstrukéni . ,
5. Akéni studie Design vyzkumu

1 vyzkum
2% 1
0,
3% m 1. Experiment
4. Pilotni /
Explorativni B 2. Kvazi-experiment
studie g ) .
6 m 3. Pfipadova studie
15%

m 4. Pilotni /

Explorativni studie
m 5. Akéni studie

m 8. Konstrukéni
vyzkum

Graf 6.1. Design vyzkumu, neboli typ vyzkumu.
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Graf 6.2. Technika sbéru dat.

Zde je vhodné pfipomenout mé vylou€eni obsahové analyzy jako metody (viz.
kapitola 3). Z designu vyzkumu je patrné zastoupeni riznych metod. Promitneme-li
pocty zucastnénych na jednotlivé metody vyzkumu, vidime, ze ptipadové studie i
pilotni studie jsou nejcastéji pouzivany na mensim vzorku. Avsak téméf ve treting
vyzkumt nebyl zplisob viibec zminén. Prozkouménim ostatnich metod a popisu sbéru a

hodnoceni dat jsem jednotlivé vyzkumy dokazala zatadit.

Nejoblibengjsi metodou sbéru dat se jevi byt dotaznik, neboli questionnaire,
ktery Casto predstavuje vhodnou prilezitost pro dotazované vyjadrit se ke hie a k celému
tématu. Interview je také oblibenou interakci mezi stranami, ale je vice osobni a
zpravidla face-to-face. Vybér této techniky je tudiz ¢astym pro piipadové, ¢i pilotni
studie, coZ odpovida témet poloving ptipadld. Vyhodou techniky testu je ziskani
podlozenych vysledkid. Z grafu lze vy¢ist pfevaha pre+post testil nad prostym testem po
skonéeni hry, ale spole¢né s nim je vedle dotaznikt jednou z nejpouzivanéjsich metod.
Obcas se ale také miZzeme setkat se samotnym pozorovanim, uchovavanim zdznamu
hovoru (tzv. chat logs) béhem hry vice lidi sou¢asné (pokud to hra umoziuje) a také se
zpracovanim hernich dat, a uz méné Casto s piipravou respondentti na hru, ¢i s tzv. peer
debriefing (Posouzeni a pfipominky - zhodnoceni vyzkumu z pohledu jiné, nezaujaté

osoby, nebo osob). Co se ale mize zdat ptekvapujici, je docela malé procento vyzkumu
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uchovavajici a zahrnujici data ze hry samotné (zde se ale nejedna o tzv. data mining). Z
toho vyplyva, Ze u€inky hrani se testuji naprosto mimo hru samotnou? Je mozné, ze se
vyzkumnici snazi drzet nadhled a nechtéji, aby herni pravidla a prostiedi ovliviiovaly
vysledky. Je ale také mozné, Ze neni dostatek her, které by umoziovaly predavat
vysledky o hrani jinym osobdm z praktického hlediska pro evaluaci (napiiklad
uciteliim). Tento problém evaluace je problém, na ktery by se vyvojaii méli zaméfit,
pokud tvoii hru (nejen) pro edukacéni ucely. Tento vzkaz lze nalézt ze zpravy k summitu
edukacnich her (2006): ,,Designéfi edukacnich her musi také tvofit aplikace pro tieti

osoby, které pomahaji, vylepsuji a monitoruji postupy hraca".

Statistické metody jsou u vyzkum pfiblizné stejné zastoupené (MANOVA,
MANCOVA, ANOVA, ANCOVA, Cohen, zakotvena teorie, neuvedeno) a nemelo
vétsi smysl do hloubky zkoumat tato Cisla. Proto ani grafické znazornéni podle mé neni

vubec dillezité. Jen o néco Castéjsi je zastoupena metoda ANOVA, neboli analyza

rozptylu.

7. Herni prostredi

Dale jsem se zajimala o dulezitou otazku - typ hry podle prostiedi. Zde jsem
pfifazovala k jednomu textu jednu polozku. Objevilo se sice ve vyzkumech obcasné
pouziti vice nez jedné hry, ale vzdy byly zanrové identické a pfi jejich rozdé€leni by

doslo ke zkresleni celkového vysledku.
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Typ hry podle prostredi

7,50%

m 1. Komeréni hra

20,00% m 2. Didakticka hra

3. Herné zalozené (didaktické)
virtualni prostredi

m 4. Blize neurcené

Graf 7. VyseCovy graf znazoriujici typ hry dle jejiho prostiedi.

Z grafu jednoznacné vyplyva, Ze vétSina vyzkumil je zaméfena na tzv.
didaktické hry (pfipadné nékdy nazyvané jako edukacni, ¢i serious games). Tyto hry
jsou vnimany tradi¢né ve spojeni s procvicovanim matematiky zdbavnou cestou. Tento
trochu konven¢ni pohled se ale ukazal byt pravdivy. Jelikoz 100% vyzkumd, které byly
provadény v matematice, pouzivaly jako svilj nastroj prave didaktickou hru. Z mého

vzorku tak 7 z 21 didaktickych her bylo zaméteno na matematiku.

Na druhou stranu by si ¢lov€k mohl fict, Ze programovani ma k matematice
blizko, ale z mych statistik nebyla ani jedna hra pouZita ve vyuce ICT jako didakticka
hra. Programovani a logické uvazovani tak byva témét vzdy (az na jednu vyjimku)
provadéno ve virtualnim prostiedi. Tim padem je vyuka v herné zalozeném virtualnim
prostiedi z 80% procent zamétend na ICT. Je to velmi piekvapivy vysledek, zvlasté
kdyz se podivame do historie uéeni programovani jiz nékolikrat zminovanymi

programy jako KAREL a zelva, které bych nazvala jako didaktickou hru.

Z mych vysledkt vyplyva, Ze pouze 20% (v Cislech to jest 8 z 40) ze vSech
vyzkumu bylo provadéno na komer¢nich hrach. A¢ se to pro meé muze zdat jako
zklamani, je z téchto Cisel patrné skepse vyzkumnikl pro zapojeni hojné rozsifenych
komerénich her do oblasti vzdélavani. Takové hry Casto postradaji didaktické aspekty a
tak i pfes pozitivni hodnoceni védcu nadSenct (jako je Gee; Prensky; Culatta) ztstavaji

komer¢ni hry mimo Skolni instituce. Coz se ve vyzkumu potvrdilo a ani jedna z
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komer¢nich her nebyla pouzita v zadném konkrétnim vyucovacim predmétu. Pro
zajimavost to byly tyto hry: Tiger Woods PGA Tour 07, Lemonade Tycoon, World of
Warcraft, Crash Bandicoot, Command & Conquer: Red Alert, Duke Nukem 3D,
Simlsle: Missions in the Rainforest, Zork Nemesis: The Forbidden Lands. Pocet titult je
vEtsi, protoze posledni Ctyfi hry byly pouzity zaroven v jednom vyzkumu, ktery jsem ze
statistickych diivodi nerozdélovala. Bohuzel se také zda, Ze zajem vyzkumniki o tuto
oblast upadl. Dva nejstarsi texty v mém vyzkumném vzorku (1999 a 2004) se zabyva
pravé komer¢nimi hrami. Jisté vzk¥iSeni pak nastalo v roce 2009 a 2011, kdy byly dalsi

vyzkumy provedeny, ale od t€¢ doby zadny.

8. Pfinosy realizovanvch Setfeni

Jako posledni bych se rada vyjadtila vlastné€ ke vSem vysledkiim vyzkumi. Tyto
vysledky nelze tak snadno pievést v prostém formatu do zaznamového archu. Je zde
totiz tolik rozli¢nych témat a Cisel vysledkd, Ze se pokusim nastinit alespon jakysi
vSeobecny obraz celé situace a provést malou diskuzi nad konkrétnim zjisténim.
Uhrnem lze fici, ze 97,5 % vyzkumti mély kladné, &i neutralni dopady na ziastnéné ve
vSech mozZnych aspektech. I pfes moznou skepsi je toto zjisténi velmi povzbuzujici pro
dal$i zapojovani her jako nastroje do vyuky. Graficky jsem celou situaci znazornila

nasledovné:

T

Spise pozitivni _

Neutralni | 2

Spise negativni F

0 5 10 15 20 25 30 35

Graf 8. Pozitivni, smiSené a negativni zjisténi pfi pouziti her.

Vzhledem k tomu, ze badatelé zkoumali $iroké spektrum vlastnosti her, jako je
moznost modifikace pro zvyseni jejich Gcinkd, akceptace a socialni ptisobeni, chtéla
bych se zaméfit nyni na edukacni Gcinky her. Z celkového poctu 40-ti textt, se tomuto
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problému vénovalo 19. Jejich vysledky déavaji jasné najevo pozitivni u¢inek hrani her
jako vzdélavaciho nastroje. 15 jednoznacné a 4 spis pozitivn€. Ve svych vyzkumech
jsem negativni plisobeni nezaznamenala. Napiiklad v matematice doslo aplikaci hry k
vyraznému zlepseni slabsich zakt, ¢imz doslo k jistému vyrovnani urovné tfidy. Obecné
1ze tici, Ze vyzkumy prokazaly zlepseni v oblastech, jako jsou: ziskavani poznatk,
motivace, piesnost, rychlost, u¢ebni navyky, zapojeni se do hry, zvidavost, ¢i pristup.
Jistou zajimavosti by mohlo byt, Ze hraci strategickych her jsou vice otevieni
netradi¢nim zpusobtim feSeni tzv. open minded, zastava vSak otazkou, zda tato jejich
schopnost je dana hranim her, ¢i takovéto hry hraji lidé s touto schopnosti. Za zminku
stoji fakt, Ze pokud je hrac¢ reprezentovan herni postavou (avatar), jsou pro n¢ho

vysledky daleko hlubsim prozitkem, nez kdyby byl reprezentovan svym jménem.

Dalo by se fici, Ze jedinym relativné negativnim vysledkem (proti ocekavani)
byl fakt, Ze kooperativni zplisob hry nepfinesl Zadné zlepSeni v oboru znalosti a

zapojeni se do hry, vici hie samotného jedince.
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Shrnuti

Zde bych rada shrnula vysledky svého vyzkumu, respektive vSechna dil¢i
zjisténi obsahové analyzy ¢asopisu British Journal of Educational Technology.
Vyzkumny vzorek reprezentoval 40 texti, které obsahovaly dohromady 43 vyzkumu, a

tento fakt jsem v relevantnich pfipadech vzala v uvahu.

Z vyzkumného vzorku se mi podafilo vyextrahovat néktera kritéria a zajimavosti.
Jako prvni bych zminila ptekvapivé vysoké zastoupeni vysokoskolaka a déti ze
zékladnich skol jako testovanych subjektii. Zamyslela jsem se v textu nad riiznymi
pri¢inami a dosla k zavéru, ze tyto skupiny jsou v danych situacich nejlépe dostupnym
zdrojem K testovani. Nelze vSak zapominat na to, ze pocet testovanych se v téchto
skupinach 1isi a nelze tedy jednoduse aplikovat vysledky z jedné skupiny na skupinu

druhou.

Jako druhé dulezité zjisténi jsem objevila pouzivani osobnich pocitact jako
majoritni platformy. Tuto skute€nost si vysvétluji multifunkénosti, dostupnosti a

adaptabilitou této platformy a jeji obliby u samotnych vyzkumnikd.

Za tieti chci upozornit na relativné Sirokou oblast pouziti her, respektive
testovani, v rozli¢nych pfedmétech a oblastech Skolstvi. Vyzkum se ¢asto odehrava v
oborech matematiky a ICT, coz je pravdépodobné dano tim, ze u€itelim téchto obort
jsou tyto technologie obecné blizsi, ale je vidét i tendence nartstu poctu experimentti i v

humanitnich oblastech.

Za ¢tvrté bych rada upozornila na skute¢nost, ze pievazny pocet vyzkumu byl v
rezimu monouzivatelském (single-player). Pies snahu o rozsifeni multi-user her,
nedoznaly tyto vétsi obliby. Tento jev si vysvétluji férovym postavenim a stejnou
vychozi pozici pro kazdého hrace v single-player modu. I pies obecné prokazané
vyhody kooperativniho uceni, se badatel¢ zaméfili predev§im na individuélni ucent,

nebot’ vysledky takto provadénych testl jsou snaze porovnatelné.

Za paté se pouziti didaktickych pocitacovych her ve vyzkumech ukézalo byt
vétsinové oproti pouziti her komerénich. Vyzkumy z her komer¢nich a virtualnich
prostiedi neptesahovaly ani 45 %, coz naznacuje skepsi badatelt ohledné zapojeni

téchto her do vyuky. Faze zaméfeni na identifikaci uzite¢nych prvka hry pro uceni v
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komer¢nich hrach se zda byt vice v minulosti, a v poslednich dvou letech se neobjevil

ani jeden vyzkum zaméfujici se na potencional téchto bézné rozsirenych her.

Tim se dostavam k poslednimu bodu mého vyzkumu, kterym byla empiricka
zjisténi badateld, respektive piinosy realizovanych Setfeni. Z mé prace vyplynulo, Ze
97,5 % vyzkumt potvrdilo pozitivni u€inky hrani her v rozli¢nych oblastech. A pouze 1
vyzkum (2,5 %) piinesl spiSe negativni vysledky. Coz ptedstavuje naprosto jasny
optimismus ohledn¢ didaktickych ptinost pocitacovych her a jejich zapojovani do
vyuky. Je vSak zadouci zde pocitat s efektem ovliviiovani vysledkli pfitomnosti osoby

badatele. To také mize do jisté miry vysvétlit pozitivni ohlasy vyzkumu.

Zavér

Ve své bakalaiské praci s ndzvem ,,Uceni a vzdélavani pomoci pocitacovych
her" jsem v prvni ¢asti predstavovala teoreticky zaklad, jako je definovani pojmi a uvod
do problematiky. Také jsem zminila néco z historie pocitacovych her a urcila pozitivni i
negativni aspekty jejich hrani. V druhé ¢asti jsem se vénovala pojmu obsahova analyza,
Casopisu British Journal of Educational Technology, sd¢lila své vysledky obsahové

analyzy ¢lanki publikovanych ve vySe uvedeném casopise a pokusila se provést diskuzi.

Je povzbudivé vidét, ze z vysledk mych zkoumani vyplyva naprosto pozitivni
zjisténi v oblasti pouziti a piisobeni pocitacovych her. Tento ,,techno-optimismus"
odpovida tak nahledim autort, jako jsou jiz diive zminiovani James Paul Gee, Marc
Prensky, a jini. Mohli bychom se vsak nad tak kladnym vysledkem pozastavit a vzit v
uvahu 1 moznost neimyslného ovlivnéni vyzkumu samotnou osobnosti badatele. V
takovém piipadé by zkoumani jakékoliv technologie mohlo pfinést pozitivni vysledky.
Trochu zklamanim bylo pak pro mne, jako pro vasnivou hracku pocitatovych her
(dovolim se takto nazvat), velmi malé zastoupeni komer¢nich her ve vyzkumech,
ackoliv dle mé teoretické Casti textu predstavuji velmi U€inny a slibny néstroj na ucent

dovednosti velmi dulezitych pro jednadvacaté stoleti.

Vyzkumy se rovnéz nezabyvaji t¢ématem nasili ve hrach a této problematice se
veénuji jinak zamétené odborné Casopisy. Toto téma byva spojovano s ,,technopanikou”

(Marwick, 2008). Obavou z technologii, a spole¢né s obavami z obsahu volné
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dostupného skrz moderni technologie 1 pro déti, byva jednim z hlavnich argumentt proti
pocitacovym hram. Tento vefejny strach vSak neni ni¢im novym (podobné ,,scénaie" se
odehravaly jak u zacatku filmu, ¢i radia, komiksi, tak i u televize), a odpovida tak

charakteristikam ,,moralni paniky" (Wartella & Jennings, 2000; Ferguson, et al., 2012).

Ve vyzkumech se rovnéz objevily snahy identifikovat uzitecné vlastnosti her pro
vzdé€lavani a problematika integrace her do vyuky je stale diskutovanym tématem. Jak
vSak Westera (2004) upozornuje, pouhd integrace technologii bez zmény v pfistupu,

jesté nedéld uceni inovativnim a pouze zvysuje naklady na tradi¢ni vyuku s ,,dopliky".

Chtela bych upozornit na skutecnost, ze vyzkumy zminovaného ¢asopisu se
nezabyvaji pojmem gamification (vSeobecna integrace hernich prvkii). Tento pojem se
zda byt dulezity jak v businessu, tak u velkych korporaci a pfesto neni zminén ani v

jednom vyzkumu.

Pti srovnani teoretickych piedpokladii a vysledkli vyzkumu, jejichz obsahovou
analyzu jsem provedla, nebyl nalezen zadny rozpor. Jinak fe¢eno, mé vysledky
potvrdily platnost teoretickych piredpokladi ve vSech bodech. Nékteré z teoretickych
ptedpokladi v§ak nebylo moZzno dostate¢né ovéfit z ditvodu relativné malého poctu
vyzkum v této oblasti. Je tomu tak naptiklad u vyuZivani modernich platforem jako je
Xbox Kinect a Nintendo Wii. Nezbyva nez doufat v pokra¢ovani vyzkumi v téchto
oblastech a stale hledat inovativni cesty, jak se dostat blize k digitalnim domorodctm i
ve Skolstvi. Pfi vhodné implementaci se tak i po¢itacové hry mohou stat jednim z

ucinnych néstroji vyuky i samostatného rozvoje osobnosti.

Vsechny vySe zminované vysledky se samoziejmé nemohou pokladat za plné
reprezentativni pro cely svét, coz je dano limitaci vybéru jednoho ¢asopisu, ale jsou
dostatecné reprezentativni pro ndhled na dany ¢asopis, respektive na jejich pfispévatele.
Je samoziejmé, Ze vysledky mého zkoumani jsou zavislé na interpretaci vyzkumui
samotnymi badateli, a nemohu tak s naprostou jistotou posoudit v§echna specifika
onéch vyzkumi. Nabizi se vSak jistd doporuceni, piesnéji fe€eno naméty, vyplyvajici z
mého badani na dalsi vyzkum. Je dobré si naptiklad povSimnout vétsi tendence
pouzivani pocitacovych her v single-player modu, a zda se tak, ze se model
kolektivniho vyu€ovani a tymové spoluprace presouva zpét k individualnimu zamétfeni
na zaka. AvSak odpovéd’ na otazku pro¢ k tomu dochazi (kterou jsem se pokousela

nalézt), by mohla byt pitedmétem dalsiho zkoumani. Takovychto otazek piekracujicich
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ramec mého vyzkumu bylo vsak vice, ale zasadni se mi jevi pravé ve vybéru pocitacové
hry samotné. Z mého zkouméni vyplynulo, Ze didaktické hry jsou mnohem vice
pouzivané, nez hry komer¢ni. Hlavnim problémem takovychto her byva €asto jejich
nezajimavost a nepoutavost pro studenty, kteti v ni vidi pouze dalsi vyukovy program.
Neni snad ale diilezit¢ zaméfit svou pozornost 1 na komerc¢ni hry, které prostupuji kazdy
aspekt zivota studentli nejen na obrazovkach monitort, ale tieba i na tabletech a
smartphonech? Vytvorit opravdu dobrou didaktickou hru, ktera by byla edukacné
pfinosna a navic zdbavna, neni véru snadna zalezitost. Dle zkoumaného ¢asopisu je to

nejen mozné, ale dokonce se tato prace i dafi.
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