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Rozvinuti potencidlu edukativnich her

PREDMET: Projekt disertace pfirovnava e-learningové agendy (tj. nastroje) vyukového online
systétmu k modularni struktute digitalnich her coby komplexnich ucebnich systémt. Prvky
téchto dynamickych, vzajemné propojenych systémul operuji na zdklad¢ stanovenych pravidel
a hernich mechanizmi. Analogicky bychom takto sofistikované e-learningové kurzy vyvinuté
v sitovém vyukovém prostiedi mohli nazvat svého druhu ,,edukativnimi hrami*. Digitalni hry
jako takové uspéSné uplatnuji funkéni ucebni principy, které chci identifikovat. Vychazim
z predstavy posunuté role uclitele/designéra, jenz e-learningovou vyuku ucelné koncipuje
podle osvédcenych ludologickych principt tak, aby skrze interakci odklonil jednosmérnou

komunikaci k vyss§i mife zapojeni studenta do kontextu latky.

PROBLEM: Vysoké $koly jsou prikopniky e-learningu, nicméné proces vyucovani a uceni
online se inovoval jen minimaln€é. Navrhuji posun od instruktivniho (linearniho, pasivniho)
pojeti ke hram. Prace ma poodhalit, jaké misto hry ve vyuce zaujimaji, jak na studenty plsobi
a co si ze studia odnaSeji. Motivuje m¢ snaha ptedlozit alternativni vyukovy model,
poskytnout ucitelim navod pii tvorbé kurzu a vyvojaiim 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 informacni a komunikaéni
technologie oteviraji na poli vyuky a celozivotniho vzd€lavani (vyukové aplikace, virtualni
univerzity).! Pedagogové disponujici védomostmi o zptsobech bezprostiedniho piedavani
informaci se nyni mohou inspirovat designem modernich her, aby dokdzali efektivné vyuzit

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

Prvotni pfedpoklad promény zptisobtli, moZnosti a vysledkl vyuky s sebou piindsi fadu
VYZKUMNYCH OTAZEK:
. Jakym zptisobem digitalni hry vstupuji, resp. mohou vstoupit do vyuky a studia na VS?
. Jaké ucebni principy uplatituji?
o Co pedagogy vede k implementaci téchto principii v e-learningovém kurzu?
o Jaké prinosy/negativa edukativnich principti her v e-learningu spatiuji studenti
a pedagogové?

o Jak vypada interakce klicovych aktéra?

! Existujici politické iniciativy, granty a inspirativni programy distanénich univerzit naznacuji, Ze koncepci vyuky
Ize diky edukativnim hram nejen obohatit (napf. v rdémci kompetice, ndhody, odmény ¢i rizika postihu), ale téz
procvicovat, kiisit zdjem studentd a motivovat je. Hra coby rozhodovaci proces uréeny pravidly se odviji z
fedeni komplexnich problémé zasazenych do souvislosti, kde i opakovani, netuspéch a pouceni z chyby hradi
nakonec vyjevi jeho vlastni ndvod jak uspét pristé, vybizi k experimentu a kreativnimu mysleni.
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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 urcitd 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 ptfibuznych fenomént jako ,zkuSenost,
,vnimani®, ,pocit ad.) charakterizované jako zésadn¢ interaktivni uvniti n¢jakého pole je
tteba uvazovat o tom, jakym zptisobem se jedinci a jejich mysleni ve virtudlnim 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 socialni). Takové pojeti odmita
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 neptetrzitym
sledem interakci svych ¢lenti, nemaji Zadnou moc nezévislou 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 pretrvavajicich vzorca
vztahli“. 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) ndm 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 ¢lentt kurzu vzchdzejici z piesvédCeni formovaného procesem
enkulturace a socializace.® Tvofime svoji kulturu a spole¢nost a ony zase utvareji nas.

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

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

2 E-kurz navrzeny pedagogem samotnym nebo vyvinuty zprostfedkované (na zakdazku), s teoretickou moznosti
pribéZnych Uprav na zdkladé zpétné vazby studentd.

3 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 diniteli a enkulturace a socializace nepretrzitymi procesy privlastfiovani. 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 neomezena - 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.
LKulturni a socidlni praktiky opravnuji k uritym formam chovéni a identity. Tyto trvajici
vzorce interakce navic poskytuji navody a prostiedky k jednani, a tak bud’ omezovéanim, nebo
odménovanim urcitych forem aktivity ucastniky interakci ovliviiuji.* (Fay 2002: 89) Na tomto
misté se dotykdme zpisobt, kterymi pedagog pii ndvrhu 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 zéklad¢ protikladu je mylné a neplodné, jelikoz se

nevylucuji a mohou se doplnit. Fay mé jako vyzkumnika varuje pfed jednostrannosti.

METODOLOGIE
VYCHODISKO: Pedagog komunikuje sd€leni (uéivo) svym studentim skrze kyberneticky
okruh, kde informace v podob¢ ucebnich materiala (resp. aktivit) proudi od ucitele ptes
vypocetni nastroje (IS) a ovladaci rozhrani e-learningovych agend k uzivateliim (studentiim)
a zase nazpet. Jelikoz hodlam specifikovat vyukové prostredi (IS, Moodle, Blackboard ad.),
jeho nastroje (agendy/moduly) i bezprostiedni aktéry komunikace (ucitel/tutor, studenti),
mohu se pokusit navrhnout alternativni vyukovy model a ten pak pfizptisobovat ohlasim
respondentli v anketé a rozhovorech pokryvajicich edukativni herni principy (projektova cast).
Za pomoci teorii uceni, epistemologie medialnich u¢inki a komunikaénich modeld,
ale 1 hernich studii opisujicich specifické rysy interaktivniho textu, se snazim urcit
komunikaéni oblast (jeji rozpéti a limity) postihujici vyukové moznosti digitalnich her.
Ve snaze provazat tuto interdisciplinarni problematiku nejprve ¢erpam z referen¢nich zdroja
poskytujicich teoretické ukotveni pro syntézu edukacnich principt (Gee 2003; APA 1997)
1 oporu v zajiSténi reliability postupti a validity dil¢ich zjisténi (metodologické ptirucky).
ZkuSenost s hrami pfirozené¢ napomahd 1épe pochopit, jak jsou strukturovany a jak se
uzivaji. Teoretickd cast zahrne piiklady z vybranych tituld ilustrujicich prostfedky, jimiz
kultivuji rizné védomosti. Chei tak dolozit zplisob propojeni vzdélavaciho obsahu s herni
dynamikou, pravidly, ovladanim, naraci, postavami aj. prvky systému (napf. videa, ilustrace,
zajimava fakta, minihry),* které hra¢/student objevuje. Principy odvozené z teorie porovnam
s praxi terciarniho vzdélavani. Na zaklad¢ zjisténych poznatkili a zpétné vazby dotazovanych
(t). pedagogt, navrharii a studenti vybranych kurzii) navrhnu vlastni piistup, ktery idealné

prispéje k inovaci, obohaceni a zefektivnéni e-kurzu.

* Flashova minihra, kterd mdzZe e-kurz doplnit, je v mém pojeti pouze jednim z prvk{ vyukového systému, kam
patii téZ interaktivni osnovy, rizné podoby studijnich materiald, odevzdavarny, diskuzni féra, odpovédniky ad.
Hovofim o holistickém pristupu, ktery se soustiedi na fungovani celku a na vztahy mezi prvky systému.
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POPULACE: M4 generace hraje digitalni hry v nejriznéjSich podobach - jsou socio-kulturnim
fenoménem a jednim z dominantnich médii strukturujicich kazdodenni zkuSenost studentt.
Pfitom dochazi ke transformaci nasich navykil a pozadavkll vic¢i formé€ a obsahu sdéleni.
Projekt rozsituje uzivani her z hajemstvi soukromé sféry rozptyleného publika do virtudlniho
prostoru §kol, kde mohou v souladu s konceptem learning-by-doing® plnit néktera o¢ekavani
spojena s funkcemi medii vefejné sluzby, zejm. vzdélavani, zabavy a socialni integrace. Na
studenty jsou kladeny nové naroky komunikace, flexibility a socidlni dynamiky, jelikoz

zakousi problém samostatné nebo po siti v tymu kooperuji. Cili participuji pfimo, nenasilné.

TECHNIKY SBERU A ANALYZY DAT: Za piiméfenou k ciliim prace povazuji smiSenou metodu

empirického vyzkumu, jenz tvofi druhou ¢ast disertace. Jednak provedu kvantitativni analyzu
faktickych ucastnikii e-learningu za uziti elektronickych i tisténych dotaznikii distribuovanych
mezi dalkovymi studenty. Otazky by pokryly jednotlivé principy, preference aktér studia,
jejich postoje, ucebni styly, priority atp. V prubéhu studia sam absolvuji nékolik
e-learningovych kurzii dle aktualni nabidky. Evalua¢nim nastrojem mi budou rovnéz
predmétové ankety a polostrukturované, hloubkové rozhovory se studenty a pedagogy,
resp. s ndvrhafi danych kurzii (nahravany diktafonem a pfepisovany pro potieby analyzy).
Konference tuzemskych hernich vyvojarti mi navic zprostfedkovala kontakty, jichz hodlam

vyuZit pro interview s nékterym z téch, co vzdélavaci pfesah do her inkorporuji.

Jako vyzkumnik budu na studenty v e-kurzu nahlizet z uréité perspektivy a s predpokladem
shody v zékladnich epistemickych schopnostech, ptesvédcenich a v normach mysleni skupiny
potencialné poznavajicich a jednajicich aktéri 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 ,.tfida“
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 zvenci ohrazenou entitou.
Béhem procesu kritického privlastiiovani svych ptislusnikl se tyto skupiny stavaji ptirozené
prostupnymi. Se zietelem k ¢asu v nich budu sledovat pohyb, transformaci, vyvoj a zménu,
které neprameni pouze z ,,uzavieného* mikrosvéta e-kurzu. Vyznam zkuSenosti aktérti pfitom

neustale vztahuji k zefektivnéni prace/studia v ramci vyukového online prostiedi.

5 Aby posilil jejich medidlni gramotnost, angaZzuje studenty (ale i pedagogy) pfi samostatném vyuzivani médii.
¢ Kazdé pojeti zamérené 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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Mt zamér vyzkouset si e-learningové kurzy z pozice studenta i pedagoga, analyzovat
pfedmétové ankety a provadét hloubkové rozhovory se studenty, pedagogy i1 navrhati danych
kurzti odpovidé ptedpokladu, Ze vnimavost Casto prohlubuji styky s jinymi lidmi a ziskavani
podobnych zkuSenosti, jaké maji oni (tj. kladenim otazek a zkoumanim odpovédi, Gpravou
online variant vybranych kurzl, z demoverzi vyukovych programii nebo experimenty pii
vlastni vyuce a studiu).” I s pomoci dotaznikd budu ziskavat zp&tnou vazbu od frekventantt
(dalkovych studentl) nékterych kurzl (rozsah vzorku bude stanovovan béhem vyzkumu tak,
abych dosahl teoretické saturace problémi). Vnimavost prohloubena sdilenou zkuSenosti je
pro mé dilezitym krokem v porozuméni procesu vyu€ovani a uceni online. V souladu
s interakcionistickym pfistupem budu dialekticky patrat po podobnostech i rozdilnostech mezi
sebou a lidmi, o nichZ piSu. Pfitom si ddm pozor na to, jak ménim ty, s nimiZ jsem v interakci.

Nicméné odstup ke zhodnoceni dosahu sdilené zkuSenosti je stdle nezbytny.
Fay (2002: 42) dodéava, ze ,poznani nespociva ve zkuSenosti jako takove, ale v pochopeni
smyslu této zkusenosti. Poznani proto neni psychickou identifikaci, ale interpretativnim
porozuménim: poznavani sebe a jinych je spise dekddovanim, procistovanim a vysvétlovanim
nez dosahovanim psychické jednoty*. Znat jiné, a vlastné i sebe, tedy znamena byt schopen vidét
v jejich zkuSenosti smysl, k ¢emuz nadavkem k vnimavosti potiebuji také schopnost desifrovat
vyznam této zkuSenosti (vztazeny k vysledkiim e-learningu).

Abych mohl interpretovat vyznam ¢innosti (studentl i pedagogti) a popsat jejich chovani jako
intencionalni aktivitu, musim pfedpokladat, Ze obecné jednaji racionaln€. Je vSak tfeba mit na paméti,
ze lidé mohou byt kdykoliv iracionalni a jejich praktické uvazovani nelogické. Dle interpretativismu je
ukolem socialni védy rozumét intencionalnim jevim skrze interpretaci jejich vyznamu a tyto
interpretace formulovat z hlediska predmétu studia. Jiné tak musime chapat z jejich vlastniho hlediska,
pokud chceme zjistit, co intencionalni jevy a jejich produkty znamenaji pro osoby v nich z(¢astnéné.
K vysvétleni téchto jevl (napt. vzajemnych funkénich vztahti prvkl systému) je vSak mnohdy nutné
presahnout konceptualni prostiedky téch, které sledujeme. Sociadlni véda si zada jak porozuméni,
tak vysvétleni - krom interpretace vyznamu socidlnich jevil spociva téz v odkryvani jejich pficin.

Navic vyznam intencionalniho jednani a jeho vysledki se mize tykat bud’ toho, co timto
jednanim zamysleli jeho ptvodci (napf. ucitel zadavajici néjaky ukol), ¢i jeho dulezitosti pro ty,
kdo pocituji jeho nasledky (studenti).® ,,Vyznam chovani jinych mizZe souviset bud’ s jeho minulou
intencionalitou, nebo s jeho nynéjsi dulezitosti a v zavislosti na tom, co je pro nas urcujici, budeme
pozadovat odlisny vyklad vyznamu.* (Fay 2002: 184) V kazdém pojeti vyznamu se uplatiuje jak to,

co jejich chovani znamena pro jednajici, tak to, co znamena pro nas.

7 Existuje ¢eskd vzdélavaci hra o procesech fungovani a rozhodovani v Evropské unii (Evropa 2045), ktera diky
sdilenému webovému rozhrani umozriuje vyzkouset si role studenta i ucitele béhem politickych vyjednavani.

8 U&inky jednani a jejich vyznamnost pro souasnost v gadamerovské hermeneutice, podle niZ je v zdjmu
srozumitelnosti tfeba pFevést zamé&ry minulych aktérl do terminologie pozdé&jdich interpretujicich komunit.
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