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Jakub Celusak:
Vzdélavani pomoci videoher

Q&A (Otazky a odpovédi)

1) Jaké limity souvisi s pouzitim her ve vzdélavani?

Naproti tomu, Ze existuje nespocet vyhod,! jez jsou spojovany s ideou zavadét hry do vzdélavani,
existuji i limity, které je tfeba brat v potaz. Jednim z pfikladd, které mohou zpUsobovat komplikace pfi
zaclenovani her do vyuky, muze byt nedostatek sebevédomi vyuéujicich spojeny se strachem ohledné
zvladnuti tiidy pfi aktivité.2 Casto je také v kontextu zadlefiovani tzv. game-based pfistupu problém
s tim, Ze nalepka ,videohry“ sama o sobé& nese negativni konotaci a byva spojovana s nasilim, socialnim
vyc€lenénim ¢&i zavislosti.?

Co se tyCe méné zavaznych prekazek, které jsou kladeny do cesty tomuto pfistupu, muaze jit
o komplikaci spojenou s nedostatkem her zamérenych na jiné nez pfirodni védy.* Pokud se totiz
podivame na herni trh, vidime, ze oplyva mnozstvim her tematicky souvisejicich s matematikou,
vlastivédou, zemépisem C&i pfirodopisem, které jsou cilené vyrabény predevSim pro nizsi roCniky,
nicméné vzdélavaci hry s tematikou socialni €i jazykovou budeme hledat mnohem obtiznéji. Na druhou
stranu situace neni nijak kriticka, nebot’ se na Zebfi¢ky oblibenosti stéle vice dostavaji i hry s podstatou

zaloZenou na objevovani historie ¢i kulturnich milnika.s

2) Je lidska psychika hranim videoher néjakym zptisobem ovlivnéna?

Hrani videoher patfi mezi jednu z nejpopularnéjsSich volno€asovych aktivit a je znamo, ze ma své vyhody
jako napfiklad zlepSeni soustfedéni, multitaskingu nebo pracovni paméti.® Podle studie autor(
z Department of Psychology a Department of Psychosomatic Medicine dvou némeckych univerzit je
ov8em hrani her aktivitou, ktera skryva potencialni nebezpedi. Vysledky studie odhalily mirnou negativni
korelaci mezi potencialné problematickym pouzZivam videohry a Spatnym psychologickym fungovanim
s ohledem na obecné psychologické pfiznaky, negativni afektivitu, strategie zvladani &i nizké
sebevédomi. Tato studie je, jak se zda, obecné v souladu s pfedchozimi vyzkumy, jez identifikovaly

néjakou spojitost mezi hranim videoher a psychologickym zdravim a akademickymi &i socialnimi
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problémy.” Na druhou stranu odbornici uznavaji, ze stale jesté existuje nedostatek studii, které by

prokazaly longitudinalni vliv na lidské zdravi pfi hrani videoher.

3) Jak je s videohrami spjat fenomén gamebookt?

Pojem gamebook originalné predstavuje druh knihy, v niZ méa &tenaf moznost zvolit pokracovani
pfibéhu. Podle toho, jakou &ast pokracovani si vybere, je odkazan na pfisluSnou stranu. Cely proces se
opakuije v bodé, kdy étenar dojde k dalSimu pribéhovému rozcesti.8 Az kolem roku 1985 se hry vymanily
z Cisté textového formatu a zacaly vznikat klasické adventury, v nichz mél hra¢ svymi rozhodnutimi
moznost ovlivnit dal$i vyvoj pfibéhu.?® Gamebooky tedy pfedstavuji jakousi unikatni strukturu zptsobu
.hrani“ a propojuji triky dvou svétl: fikce a herniho designu. Zlatda éra gamebook(, probihajici
v 80. a 90. letech, sice skoncila, ale stejné jako vétSina trend(l z historie se fenomén opét vraci. Misto
desitek tisic vytisku jsou to stovky, ale jak tvrdi Mauro Longo, italsky autor tohoto Zzanru, ,nikdy nebyla

tak velka poptavka po originalnich gameboocich jako nyni“.10
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