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1. Uvod

Vysoké skoly jsou priakopniky e-learningu, nicméné proces vyucovani a uceni online je nutné
stale jest¢ zlepSovat a inovovat. Navrhuji posun od instruktivniho (line4drniho, pasivniho)
pojeti ke hram. Hra coby rozhodovaci proces urceny pravidly se odviji z feSeni komplexnich
problémtli zasazenych do souvislosti, kde 1 opakovani, neuspéch a pouceni z chyby hraci
nakonec vyjevi jeho vlastni navod jak uspét ptisté, vybizi k experimentu a kreativnimu
mysleni. Na studenty jsou kladeny nové naroky komunikace, flexibility a socidlni dynamiky,
jelikoz zakousi problém samostatné nebo po siti v tymu kooperuji. Cili angazuji se piimo,
nenasilng.

Prace ma poodhalit, jaké misto hry ve vyuce zaujimaji, jak na studenty piisobi a co si
ze studia odnaseji. Motivuje m¢ snaha predlozit alternativni vyukovy model, poskytnout
ucitelim navod pfi tvorbé hravého kurzu a vyvojafim podnéty k rozsifeni funkci systému.
Opiram se pfitom o teleologické pojeti medidlni vychovy a gramotnosti, které zkouma,
analyzuje, rozviji a zdokonaluje nové moznosti, jez moderni informac¢ni a komunikac¢ni
technologie oteviraji na poli vyuky a celozivotniho vzdé€lavani (vyukové aplikace, virtualni
univerzity).! Pedagogové disponujici v&domostmi o zpiisobech bezprostiedniho predavani
informaci se nyni mohou inspirovat designem modernich her, aby dokazali efektivné vyuzit

jejich inherentni edukativni potencial ve vyuce mediované e-learningovymi prostiedky.

! Existujici politické iniciativy, granty a inspirativni programy distan¢nich univerzit naznaduji, Ze koncepci vyuky
Ize diky edukativnim hram nejen obohatit (napf. v rdmci kompetice, ndahody, odmény C¢i rizika postihu), ale téz
procvi¢ovat, kFisit zajem studentll a motivovat je.
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I1. Predmet, cil a vizRumné otdzRy

Tento projekt nezachazi s konceptem ,,Skoly hrou* jako s prazdnou frazi. Je ptiznacné, abych
ve vztahu k tématu disertacni prace nejprve vzpomnél jméno Jana Amose Komenského.
Ostatn¢ jeho filozofie obsazend v latinském spojeni schola ludus mé ptivedla k mySlence
kultivovat vzdélavaci potencial digitalnich her pravé u nas, kde ma ,,Skola hrou* své koteny.

Cesky pedagog, filozof a teolog poprvé uplatnil svoji zasadu v prelomové udebnici
Svet v obrazech (Orbis sensualium pictus, 1658). V rozporu s tehdej$imi vyucovacimi
praktikami se domnival, Ze by Zaci méli umét naucenou latku nejen mechanicky odiikat, ale
opravdu rozumét tomu, ¢emu se u¢i. Aby byla pro déti poutava a pristupnd, opatiil ucebnici,
tykajici se mj. biologie, teologie i ¢lovéka, mnozstvim ilustraci. Z uéebnice Skola hrou (1656)
zase s uspéchem piredvadél, nakolik jsou déti schopné podat dramaticky divadelni kus ve
Skolnim prostfedi. Komensky byl v evropském kontextu prvni, kdo zdlraznil dileZitost hry
a vyslovil se proti specializaci a mechanizaci naplnéni Zivota.

Podobnou myslenku pak pouzil az némecky spisovatel, basnik, dramatik a prekladatel
Friedrich Schiller ve svém spisku Listy o estetické vychové (Uber die disthetische Erziehung
des Menschen, 1795). Podle ného je hra pudem cloveka, kterd jedind je schopna vytvéret
lidské schopnosti. Sdm Schiller je pak autorem tvrzeni, zZe ,,Clovek je ¢lovékem pouze tam,
kde si hraje*“. Homo ludens (lat. Clovek hrajici si) je pojem popisujici cloveka, jenz vyviji své
schopnosti a moZnosti prostfednictvim hry. Své kompetence objevuje a skrze né se téz vyviji.
Jeho hravost je zaloZena na svobodé rozhodovani a jednani, pfedpoklada vlastni mysleni.
Rozvoj individua se déje ziskavanim zkusenosti, jez ptipojuje k tém, které jiz vlastni.

Koncept hrajiciho si clovéka se proslavil stejnojmennym dilem holandského
kulturologa a antropologa Johana Huizingy Homo [udens (1938), které je zakladnim
pojednanim o kulturnim vyznamu hry. Ve své knize Huizinga predklada tvrzeni o existenci
hry apriori kultufe, snazi se ukazat, Ze naSe kulturni systémy (politika, véda, naboZenstvi,
pravo atd.) se ptivodné samy vyvinuly z hravého zplisobu chovani, které se Casem pomoci
rituald institucionalizovalo. Ze hry se tak stalo vazné jednani, a kdyz se jeji pravidla zavedla
(sedimentovala), neni jiz potfeba je ménit, zacala nabyvat povahy samotného smyslu a ucelu.

Autor popisuje ne€kolik typd her ve spole¢nosti od détského soutézeni, divadelnich
piedstaveni az po hru nahod. Definuje hrani jako ,,amyslnou, volni aktivitu nebo zamé&stnani
se vramci pevhych omezeni €asu a mista, podle pravidel svobodné pfijatych, ale zcela
svazujicich® (2000: 28). Hra je cilem sama o sob¢ (mlze byt svatosti i zdbavou), jeji ndladou

je vytrzeni a nadSeni, doprovazi ji pocity povzneseni a napéti, plisobi radost a uvolnéni.
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Ke specifickym rysiim hrani podle né&j patii to, Ze je vydéleno ze vSedniho zivota, je
jasn¢ vymezeno v ¢ase a prostoru, neni spojeno s materialnim zdjmem nebo profitem a
vytvafeji se pfi ném spolecenské skupiny, jez se separuji od okolniho svéta. ,Hra neni
,obycejny‘ nebo ,vlastni‘ Zivot. SpiSe je vystoupenim z takového zivota do docasné sféry
aktivity s vlastni tendenci.” (ibid.: 18) Huizinga situuje hrani do mist, ktera jsou jasné
ohranicena (aréna, hraci sttil, obrazovka, kurt, chram, soudni dvdr, jevisté¢) — mista zakdzana,
izolovand, obehnand ¢i uctivand, kde plati zvlastni pravidla. Jeho seznam hifist' obsahuje
klicovy koncept magického kruhu (onu do€asnou sféru aktivity).

Takovou sférou je rovnéz kurz organizovany ve vyukovém online prostiedi.
Ptirovnavam e-learningové agendy (tj. nastroje) vyukového online systému k modularni
struktufe digitadlnich her coby komplexnich ucebnich systémii. Prvky téchto dynamickych,
vzajemné propojenych systémi operuji na zaklad¢ stanovenych pravidel a hernich
mechanizmii. Analogicky bychom takto sofistikované e-learningové kurzy vyvinuté
v sitovém vyukovém prosttedi mohli nazvat svého druhu ,,edukativnimi hrami*.

Dostal (2009) definuje pocitacovou hru jako software, ktery neni primarné urcen na

dosahovani vngjSich cili a dle svého zaméfeni uZivateli poskytuje zabavu, odreagovani,
relaxaci €i rozvoj osobnosti. Pocitacova hra mize slouzit pfedevsim pro pobaveni, avsak i k

rozvoji znalosti, smysli a mysleni. Didaktickd poditaCovd hra je pak podle néj software

umoznujici zdbavnou formou navozovat ¢innosti zaméfené na rozvoj osobnosti. Didakticka
hra prostfednictvim pocitace je ¢innost jedince (¢i jedincil), kterd ma podstatu ve virtualnim
prostiedi simulovaném pocitacem a primarné spoc¢iva v rozvoji osobnosti, pfi¢emz dle svého
zaméieni miize poskytovat zdbavu, odreagovani nebo relaxaci.

Digitalni hry jako takové uspésné uplatiuji funkéni ucebni principy, které chci
identifikovat. Vychazim z ptedstavy posunuté role ucitele/designéra, jenZ e-learningovou
vyuku ucelné koncipuje podle osvédcenych ludologickych principt tak, aby skrze interakci
odklonil jednosmérnou komunikaci k vy$§i mife zapojeni studenta do kontextu latky.
Naznaceny piistup idealné pfispéje k inovaci, obohaceni a zefektivnéni e-kurzu. VEéfim, ze
tuto imerzivni energii je mozné zacilit tak, aby piijemci hrani prospélo. Na zaklad¢ zjisténych
poznatkll navrhnu seriézni postup, jimz lze dosahnout kvalitativni zmény online uceni, jez do

dasledku naplni Komenského ideal.
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Prvotni predpoklad promény zptisobli, moznosti a vysledkl vyuky s sebou piinasi fadu

VYZKUMNYCH OTAZEK:
. Jaké ucebni principy digitalni hry uplatiuji?
. Jak pedagogové tyto principy ve vyuce na vysokych Skolach implementuji?
o Jakym zpiisobem digitalni hry vstupuji, resp. mohou vstoupit do vyuky a studia?
o Jaké ptinosy/negativa edukativnich principt her spatiuji studenti a pedagogové?
o Jak vypada interakce klicovych aktért?

Nejen po téchto odpovédich patrdm s pomoci teorii uceni, epistemologie medialnich
ucinki a komunikac¢nich modeld, ale 1 hernich studii opisujicich specifické rysy interaktivniho
textu. Je nutné urcit komunikaéni oblast (jeji rozpéti a limity) postihujici vyukové mozZnosti

digitalnich her, které pak pujde uplatnit v metodice pedagogii a pfi inovaci ¢eského Skolstvi.
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I11. Konceptudini vychodiska

Ma generace hraje digitalni hry v nejriznéjSich podobach - jsou socio-kulturnim fenoménem
a jednim z dominantnich médii strukturujicich kazdodenni zkuSenost studentti. Pfitom dochazi
ke transformaci naSich navykt a pozadavkl viici formé a obsahu sd€leni. Projekt rozsituje
uzivani her z hajemstvi soukromé sféry rozptyleného publika do virtualniho prostoru $kol, kde
mohou v souladu s konceptem learning-by-doing® plnit néktera o&ekavani spojend s funkcemi
medii vefejné sluzby, zejm. vzdélavani, zabavy a socialni integrace.

Pedagog komunikuje sdéleni (u¢ivo) svym studentim skrze kyberneticky okruh, kde
informace v podob& ucebnich materidld (resp. aktivit) proudi od ucitele pies vypocetni
nastroje (IS) a ovladaci rozhrani e-learningovych agend k uzivatelim (studentim) a zase
nazpét. Pokud pozname specifika vyukového prostiedi (IS, Moodle, Blackboard ad.), jeho
nastroje (agendy/moduly) i bezprostiedni aktéry komunikace (ucitel/tutor, studenti), miZzeme
se pokusit navrhnout alternativni vyukovy model a ten pak pfizpiisobovat ohlasim uzivatel.’

Jako vyzkumnik nahlizim na studenty v e-kurzu z urcité perspektivy a s ptedpokladem
shody v zakladnich epistemickych schopnostech, ptesvédcenich a v normach mysleni skupiny
potencialng poznavajicich a jednajicich aktéra sdilejicich n&jaké schéma.* Pokud bych oviem
trval na jejich pfevazujici podobnosti, nemusel bych plné docenit a pochopit rozdily
(konceptualnich schémat), resp. vidét v jinych néco jiného, néz sam sebe. Zadna ,.tiida“
pfitom neni Uplné stejnd a zjisténi ziskand v jedné skupiné nelze bez vyhrad uplatnit vSude.
Aktéfi e-learningové vyuky jsou z mé perspektivy situovani v systémech, které je v aktivité
zmociiuji 1 omezuji. Nejsou vSak uzavienou, vnitiné pevnou a zven¢i ohrazenou entitou.
Béhem procesu kritického pfivlastiiovani svych piislusnikl se tyto skupiny stavaji pfirozené
prostupnymi. Se zfetelem k €asu v nich sleduji pohyb, transformaci, vyvoj a zménu, které
neprameni pouze z ,uzavieného* mikrosvéta e-kurzu. Vyznam zkuSenosti aktérii ptfitom
neustale vztahuji k zefektivnéni prace/studia v ramci vyukového online prostredi.

V souvislosti s uvazovanim o hrach a hernich mechanikdch v jiném neZ hernim
kontextu mluvime o aktudlnim fenoménu takzvaného ,,zhernéni* nebo gamifikace (jak jej
predstavuje napt. Marczewski, 2012), jehoZ obrysy nastinil jiz zmifiovany Huizinga, kdyz fikal, Ze
kultura se déje prostiednictvim hry, tedy je (zpocatku) hrana. Kontext vyukového prostiedi touto

optikou predpoklada jasna pravidla ohodnoceni, bodovani, soutéz, odmény, zebiicky tispésnosti atp.

2 Aby posilil jejich medidlni gramotnost, angaZzuje studenty (ale i pedagogy) pfi samostatném vyuzivani médii.

3 E-kurz navrzeny pedagogem samotnym nebo vyvinuty zprostfedkované (na zakdazku), s teoretickou moznosti
pribéznych Uprav na zakladé zpétné vazby studentd.

4 Kazdé pojeti zaméFené na jeden druh teorie je $patné v tom, Ze nutné& opomiji urcité typy otazek, a tedy i
odpovédi. Perspektivismus Fika, ze veskera kognitivni ¢innost probiha uvnitf a prostfednictvim konceptualniho
réamce, tzn. ze realita neni pozndavajicim nikdy pfistupnd pfimo a nezprostfedkované.
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IV. Ulebni principy digitdlnich her
Ve snaze provazat tuto interdisciplinadrni problematiku nejprve cerpam z referen¢nich zdroja

poskytujicich teoretické ukotveni pro syntézu edukacnich principti (Gee 2003; APA 1997):

° aktivni, kritické uceni

o hra jako systém vztahli mezi prvky navrzeny pro vzdélavani

. uvazovani na metaurovni (princip sémiotickych domén)

. relativné bezpecné vyukové prostiedi (pokus/omyl, nasledky)

. vyS$$i mira zapojeni (Usili a procvicovani)

o ziskavani intuitivnich schopnosti a védomosti

J prejimani identit, resp. roli (skuteny svét, virtualni identita, projektivni identita)

o amplifikace vkladu, odmény za dosahovani predsevzatych cilt

. posouvani hranic kompetence (adaptace na zvysujici se obtiznost a zménu podminek)

. princip pfirastku (na zakl. pfedchozich ptipadi generalizaci feSime nové, transfer
zkuSenosti)

. nekolik moznych cest postupu

. vyznam situovany do ztélesnéné zkusenosti (kontext, mize se tykat skutecnosti)

o text interpretovany na zaklad¢ takové zkuSenosti

o provazanost textll navzajem (zanr dava textu smysl)

. multimodalni princip (obrazky, texty, symboly, abstraktni design, zvuky ad.)

. distribuované védomosti/vyznamy (studenti, objekty, néstroje, technologie a vyukoveé
prostiedi)

. predavani védomosti mezi skupinou i mimo ni (insider, ucitel, producent, konzument)

. podani explicitni informace na pozadani a praveé vcas

. princip objevovani (experiment, zvidavost)

. kulturni modely, nové perspektivy (svéta, uceni, sémiotickych domén)

Mezi zésady angazovanosti a vnoreni se (imerze) do vyukového procesu vyucovani a

uceni v online prostfedi fadi Conradova a Donaldsonova (2004) uceni feSenim problému ve

skupiné spolecné s konstruktivistickymi principy ziskdvani a tvorby vlastnich védomosti.

Hovotime o pfimém zapojeni student do rozhodovacich procest a uceni z nasledkt takovych
rozhodnuti; prozkoumavéni riznych aspektii problému v bezpecném prostiedi, které se tykaji

realného svéta; ziskdvani znalosti z nové perspektivy; vytyceni cild a ukold, hrani roli...
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V. Role akténi e-learningu

Vyse jmenované autorky dale predestiraji svou typologii roli aktérii online vyuky a uceni. Je
zajimavé sledovat jednotlivé faze pierodu od ,,novacka® pres ,,spoluhrace® az po iniciatora ¢i
partnera pfi tvorbé vyukovych aktivit, tzn. ze studenti jsou instruktorovi ndpomocni a sami
maji moznost se projevit. Miizeme zde vidét posun od individudlniho zapojeni smérem ke
kooperaci (nejdiive tieba s jednim kolegou, posléze v ramci tymové hry). Dilezité jsou prvky

dosahovani konsenzu, budovani tymu a domluvy, véetné hodnoceni a zpé&tné vazby.

F"_'-._'_‘_ r
Table 1.1 Phases of Engagement
S
Learrier Istractor
phase Rode Raole Weaks l'-"rm:..'.".-. Eo
. Newcomer  Social 1-2  Instructor provides activities that are
; megotiator interactive and that help leamers get

to know one another. Instructor
expresses expectations for engagement
n the course, provides orientation to
the course, and keeps leamers on
track. Examples: iebreakers,
individual intreductions, discussions
concerning community Biues cuch as
Metiguette rules in a virtual lounge.

2 Cooperator  Structural  3—4  Instructor forms dyads of learners and
Engineer provides activities that require eritical
thinking, reflection, and sharing of
ideas. Exampies: Peer reviews, activity
critiques.

3 Collaboeator  Faclitator  5-6  Instructor provides activities that
require small groups to collaborate,
solve problems, reflect on experiences.
Examples: comtent discussions, role
playing, debates, Esaws.

4 Initiatos! Community 7-16 Activities are leamndr-designed or
partner member/ learmer-led. Discussions bagin to go
challenger net only where the instructor intends

but also where the leamers direct
them to go. Examples: Group
presentations and projects,
leamer-faciitated discussions.

Tab.1 Faze angazovanosti (zdroj: Conrad-Donaldson, 2004: 11)

McKenna (2008) dale dopliiuje faktory, které u online komunit musime zohlednovat:

o individudlni motivace ¢lentl; osobnostni a povahové rozdily

. dynamika skupiny (organizaéni, zajmova, pracovni, podplrna...)
. soudrznost a vzajemné plisobeni aktéra

. status ve skuping€ a snaha se prosadit (group leaders)

. vykon skupiny (zpétné vazba, kritika, sebe-evaluace)
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Aby se studenti né¢emu naucili, jsou pro né interakce s jinym lidmi klicové. Pojednéni
o vyukovych online prostiedich a jejich aktérech predpoklada dialekticky zplisob mysleni,
zdiraziluje vzdjemnou vymeénu, interakci a uceni. Socidlni entity - naptiklad urcita tfida ¢i
skupina studentii zapsanych v e-kurzu - jsou, ¢im jsou, v disledku Cinnosti (tj. interakce)
svych c¢lend. Tito lidé nejsou pasivnimi objekty, ale ,,sebe-védoma, sebeusmériujici centra
aktivity, ktera reaguji na své prostiedi, avsak nejsou jim determinovana“ (Fay 2002: 65).

V kontextu rekoncipovani mysli (a pifibuznych fenomént jako ,,zkuSenost®,
,vnimani®, ,pocit ad.) charakterizované jako zdsadné interaktivni uvnitt n¢jakého pole je
tteba uvazovat o tom, jakym zplisobem se jedinci a jejich mySleni ve virtuadlnim prostoru skol
projevuji, jak se (tato pole) navzajem ovliviiuji, jak interaguji a jaké konkrétni podoby ma
jejich aktivita v tomto poli (pokud Ja je ve své podstaté socidlni). Takové pojeti odmité
dualismus soukromého, vnitiniho a subjektivniho (mysl), tj. protikladného vici vetejnému,
vnéjSimu a objektivnimu (fyzicka entita).

Kultura vyukového online prostiedi a spole¢nost v ném angaZovana jsou nepretrzitym
sledem interakci svych ¢lenil, nemaji Zadnou moc nezéavislou na participaci téch, které
ovliviuji. Fay (ibid.: 89) je chape procesualné (stejné jako vyvoj J4), popisuje ,,procesy,
v nichz se lidé aktivné ucastni produkce a reprodukce vyznami a ptetrvavajicich vzorcii
vztahl“. Zajimd m¢é promeéna jedince v prostiedi, které je virtudlni, definované souborem
vztahtll a pravidel a také vlastnostmi svych aktéri. Metaforické pojeti kultury jako rozhovoru
(Burke, 1957) nam v ramci mySleného prostoru e-kurzu poskytuje pfedstavu o tom, jak
pedagog zajemce motivuje a usmériiuje. Pfitom moc jim stanovenych pravidel se odviji
z interpretativni aktivity ¢lenlt kurzu vzchazejici z ptesvédCeni formovaného procesem
enkulturace a socializace.” Tvofime svoji kulturu a spoleénost a ony zase utvateji nas.

Dtlezity je moment, kdy se student rozhodne pfistoupit na pravidla hry. E-learningové
kurzy navrzené v souladu se vzdélavacimi principy digitalnich her se studenty snazi zaujmout
spiSe nez nutit k tomu, aby je dokon¢ili. Stejn¢ jako Fay tak implicitné pfedpokladam, ze si
privlastni kulturu vyukového on-line prostfedi, ze budou participovat a ze budou aktivni,

protoZze véii ve svlij rozvoj timto zplisobem nebo chtéji splnit vytyceny cil.

5 Atomismus hldsa jedineénost a aktivitu jednotlivcl, aniz adekvatné docefuje, Ze jednotlivci v jejich socidlnim
Zivoté potrebuji jiné lidi, aby byli, jaci jsou. Holismus vnima kulturu a spole¢nost jako utvarejici (a zaroven
omezujici) lidskou aktivitu, uzpdsobujici jedince k my$leni, citéni a jednani. Pomiji pfitom fakt, e lidé jsou
aktivnimi ciniteli a enkulturace a socializace nepretrzitymi procesy pfivlastfiovani. V téchto odvijejicich se
procesech se moc vyjadfuje i realizuje. Nejsme pasivnimi entitami, do nichZ by se kulturni imperativy a socialni
pravidla vtiskovaly jako tvar do n&jaké formy. Nade ptivlastfiovaci aktivita neni neomezend - bez prostfedkl
poskytovanych kulturou a spolec¢nosti se vSak taky neobejdeme (Fay 2002: 90). Kultura a spolecnost sice
umoziuji nebo omezuji jednani, ale individuum nedeterminuji.
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Motivy jednani byvaji rizné - studenta motivuje rodina, spolecnost i vlastni ambice.
L»Kulturni a socidlni praktiky opravnuji k uritym formam chovéni a identity. Tyto trvajici
vzorce interakce navic poskytuji navody a prostiedky k jednani, a tak bud’ omezovanim, nebo
odménovanim urcitych forem aktivity ucastniky interakei ovlivituji.“ (Fay 2002: 89) Na tomto
misté se dotykdme zpiisobt, kterymi pedagog pii navrhu e-kurzu studenty motivuje, hodnoti
a odmeénuje. Polemiky mezi atomismem a holismem skytaji vyhlidku odpovédi na otazku,
ktera perspektiva je vhodnéjsi pro zkoumani lidskych interakci? Cili Ze snad lezi v priniku
obou doktrin, jejichz vymezovani na zdklad¢ protikladu je mylné a neplodné, jelikoz se

nevylucuji a mohou se doplnit. Fay m¢ jako vyzkumnika varuje pted jednostrannosti.
VI. Praktické apliRace

»Simulations and games are teaching and learning methods in which participants are directly involved
in making decisions and learning from outcomes of these. Their active, student centred nature means
that they are memorable and highly motivating. They enable the exploration of the complex nature of
the real world an interdisciplinary, interacting subjects as well as the more basic needs of

understanding, doing and skills practice.“ (SAGSET 2002, cit. dle Conrad — Donaldson 2004)

ZkuSenost s hrami pfirozené¢ napomahd 1épe pochopit, jak jsou strukturovany a jak se
uzivaji. Teoreticka ¢ast zahrnuje ptiklady z vybranych tituldl ilustrujicich prostiedky, jimiz
kultivuji rtizné védomosti. Chcei tak dolozit zplisob propojeni vzdélavaciho obsahu s herni
dynamikou, pravidly, ovladanim, naraci, postavami aj. prvky (napf. videa, ilustrace, zajimava
fakta), které hrac/student objevuje. Principy odvozené zteorie vhodné ilustruje piiklad

vzdélavaci hry Evropa 2045, ktera slouzi jako doplnék vyuky spole¢enskych véd.

Evropa 2045

»--.J€ pocitatova simulace zamétend na podporu vyuky spoleCenskych véd na stiednich Skolach. Svou
formou piipomina strategické pocitacové hry, ovSem snazi se hra¢im co nejvérnéji pfiblizit politické,
ekonomické a socidlni otazky sjednocené Evropy a soucasného svéta. Kromé ziskani faktickych
informaci podporuje rozvoj tzv. kliCovych kompetenci: schopnosti vyjednavat, kriticky myslet a
pracovat v tymu.

Kazdy hra¢ v simulaci zastupuje jeden stat Evropské unie, ktery spravuje a reprezentuje v
diplomatickych jednanich. Hra¢ tak v sob¢ spojuje pravomoci, které jsou ve skutecnosti vétSinou
rozdéleny mezi hlavu statu, vladu a parlament. Hra funguje jako multiplayer online tahova strategie,
coz znamena, Ze kazda partie je rozdélena na nékolik kol a vSechny staty v dané partii jsou fizeny
lidskym hrac¢em.

10



Rozvinuti potencialu edukativnich her

Na urovni vlady hrac¢ urcuje vnitrostatni politiku svého statu (od vyse dani, socialnich davek a miry
ochrany zivotniho prostfedi az k otazkam legalizace stiatki homosexualnich parti, pravomoci policie a
ochrany soukromi). Déale zadava investi¢ni pobidky, kterymi se snazi pfesvédcit domaci a zahranicni
investory, aby investovali pravé na Uizemi jeho statu. V rozhodovani investorii hraje, stejn¢ jako ve
skutecnosti, dilezitou roli vyse a skladba dani, stav infrastruktury a uroven vzdélanosti dané zemé.

Na diplomatické trovni miize hra¢ predkladat navrhy na zménu politik Evropské unie. Pocate¢ni stav
hry vémé odrazi soucasnou situaci EU. Hra¢i e M Q< @ @ @ Q@ ==
mohou jak rusit stavajici opatieni, tak zavadét ‘].—l .

opatfeni nova. Kazdy hra¢ se snazi bud’ sam,
nebo s ostatnimi hraci v tymu prosadit v ramci

MISISTA FIVOTHIHG PROSTRED

Evropy vlastni projekt. Projekt zjednoduSené P
Gehrs w."-ﬁ]'l'!] "_-’l'Trl‘l]

predstavuje jakousi vizi toho, jak by méla
Evropska unie v budoucnosti vypadat (napf.
projekt Zelena Evropa podporuje ochranu
zivotniho prostfedi a investice do alternativnich
zdrojii energie, zatimco projekt Konzervativni
Evropa wusiluje o zachovani tradi¢nich a
ktestanskych hodnot). Kone¢na podoba Evropy
na konci kazdé partie je tak vysledkem diskuse a
hlasovani v konkrétnim tfidnim kolektivu.

vvvvvv

mmuleho kola. Podrobnosti o nich si mlize piecist také v hernich novinach. Hra simuluje udalosti a
krizové situace, piiblizujici studentim klicové otdzky soucasné sjednocené¢ Evropy (imigraci,
starnouci populaci, energetickou zavislost, diplomatické vztahy s USA a Ruskem, globélni oteplovani
atd.) Na vSechny tyto udalosti musi hra¢ reagovat a ve spolupraci se svymi spoluhraci hledat
nejvhodngjsi feseni. V pribéhu simulace hraci uvidi jak kratkodobé, tak dlouhodobé vysledky svych
rozhodnuti.

Na hernim serveru bézi propracovany ekonomicky a socialni model, ktery simuluje starnuti populace,
migraci, vyvoj trhu, pfesuny primyslu a sluzeb, zmény zivotniho prostiedi, spokojenost obyvatelstva a
velké mnozstvi dalSich proménnych popisujicich jednotlivé staty a Evropskou unii jako celek (napft.
kulturu, infrastukturu, vzdélanost, atd.). Vyvoj simulace zavisi na ptedchozich akcich hracu.

Podrobné informace o jednotlivych politikach Evropské unie, jejich institucich a skutecnych
udalostech, které jsou ve hie simulovany, miize hra¢ nalézt v herni databazi. Zde se také nachazi
encyklopedicka hesla o &lenskych statech EU a sousednich zemich.*

DalSimi ptiklady vyuziti her ve vyuce mohou byt rizné virtualni exkurze do mist, kam
by se studenti jinak nedostali. Je mozné prosttednictvim nastroje Google Earth usporadat
cestu kolem svéta. Nebo také vyucovat hrami cizim jazykim. Civilizace je znamou
strategickou pocitacovou hrou, kterd méa diky zébéru ptesahujicimu rGzna historicka obdobi
lidské civilizace, svym hernim mechanikdm (modely spolecenského a politického usporadani,
nabozenstvi a diplomacie mezi staty) a zabudované multimedialni encyklopedii (vysvétlujici

text, obrazky, videa) potencial piedat hra¢im rizné znalosti a dovednosti.

8 http://www.evropa2045.cz/jak_hra_funguje.php
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Krom¢ vybranych piikladi samoziejmé existuji dal§i hry urené piimo ke
vzdélavacim ucelim (komercni/nekomerc¢ni), nebo majici edukativni pfesah bez toho, aniz by
byly vyvijeny primarné¢ ktomu hrace vzdélavat
(blize k tomuto déleni a dalsim piikladim napft.

Whitton, 2010). Vime o strategické hie Starcraft,

ktera se pouziva kvyuce ekonomického ﬂ
managementu zdroji, hra Portal zase slouzi

k rozvoji  prostorového uvazovani, logiky a mee

ﬁ
ozftejmovani  zakoni  fyziky.  Experimentalni

matematickou hrou z MIT je Woosh/Waker (viz obr.).

VII. Zdavéer

Tato prace si kladla za cil pfedstavit potencial uc¢ebnich principti obsazenych v modernich
digitalnich hrach, které bychom mohli vyuzit pfinejmenSim jako pomicku vyuky
v myS$leném, modelovém prostiedi e-learningového kurzu, kdy obsah vykladané latky je
vhodné doplnén hrami jako komponentami vyukové metody. Napft. takova flashova minihra je
v mém pojeti pouze jednim z prvki vyukového systému, kam patii téZ interaktivni osnovy,
ruzné podoby studijnich materialti, odevzdavarny, diskuzni fora, odpovédniky ad. Hovofim o
holistickém piistupu, ktery se soustiedi na fungovani celku a na vztahy mezi prvky systému,
ktery funguje na zdklad€ hernich pravidel a mechanismi. Na konkrétnich ukazkach, jako je
ekologicka hra Fish Banks, ekonomicky simuldtor Marketplace nebo rizné kiizovky, kvizy,
puzzle a kreativni vyuZiti socidlnich siti, se snaZim ilustrovat zpisoby, jak vyucovani a uceni
na pocitacich doma i ve Skole obohatit a zefektivnit, angazovat studenty a zatraktivnit
probirané ucivo.

Za ptinos povazuji navrh kurzu sméfovany smérem ke kooperaci a tymové hie
spoluzékt, ktefi jsou jinak vystaveni spiSe kompetitivnim vzorim a tendencim v kultufe a
spole¢nosti, kterd je obklopuje. Timto zplisobem miize ucitel’ka dosdhnout jejich
angazovanosti, aktivnimu zapojeni a zdbavné formy studia v pravém slova smyslu spojeni
»Skola hrou“. Negativem je naopak ndro¢nd piiprava a vysSi naroky na ucitele 1 celou
skupinu, jeZ se musi naucit spoléhat jeden na druhého, zohledilovat nazor kolegti a prosazovat
jej v diskuzi. Aktivity si pfitom studenti postupem casu mohou vytvafet sami. Varovanim
budiz otazka smyslu takové aktivity, tedy rizika ,.hry pro hru“. Proto bychom v navrhu méli

vzdy uvazovat o tom, aby pfedevsim plnila vyukové cile, které jsme si zpoc¢atku stanovili.
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Design hravé pojatych hodin ve Skole by mél idealn¢ odpovidat stavu flow, o némz se

zminuje Csikszentmihdlyi (1975) v nésledujicich terminech:

,Flow is the mental state of operation in which a person performing an activity is fully
immersed in a feeling of energized focus, full involvement, and enjoyment in the process of
the activity. The use of flow in games helps foster an enjoyable experience which increases

motivation and draws players to continue playing.*

Jak dosahnout u studentt stavu flow tak, aby ve studiu pokracovali?
e jedna se o vyzvu vyzadujici dovednost a soustfedéni na okamzik
e zlaté stfedni cesta® mezi schopnostmi a pozadavky (viz graf nize)

e hrac je ponofen do aktivity

e majasné cile a zpétnou vazbu oo
(High) Anxiety

Flow
Channel

e pocit kontroly nad situaci

e pfestava vnimat okoli a vlastni ja,

meni se jeho/jeji pojeti Casu

Challenges

e vnitini zkuSenost z takové Cinnosti je

Increasing Challénge

odménou sama o sobé

(Low) Increasing Skills .

o tyka se jakékoliv aktivity
0 (Low) Skills (High) oo
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