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,Hra je jeden z nejefektivnéjsich zpdsobd, jak zjednodusit
Zivot. Presné to jsme délali jako déti, ale v dospélosti jsme
si hrat zapomnéli."

Albert Einstein



Uvod

Diplomova prace je zamérena na problematiku didaktickych
pocitacovych her. Zvlastni zietel je potom vénovan otazce faktord ovliviujici
vyuziti pocitadovych her na ZS.

Pocitaové hry predstavuiji v posledni dobé jeden ze zplsobl vzdélavani
pomoci pocitace. Prestoze software nikdy nemize ucitele zcela nahradit, mdze
nékteré funkce vzdélavaciho procesu zajistit za pedagoga a tim poskytnout
prostor pro zefektivnéni vyuky. S rozvojem pocitacd v posledni dobé Ize
pozorovat prudky rozvoj pocitacovych her rliznych druhd. Pocitacova hra je ve
své podstaté druh softwaru, ktery slouzi k zabavé, uvolnéni a relaxaci. Tohoto
efektu je dosazeno vytvorenim virtualniho, ¢asto fantazijniho, svéta, do
kterého hrac vstupuje pomoci ovladacich prvkd a diky nim mdZze plnit hrou
stanovené cile.

Didakticka pocitacova hra pIni kromé relaxace ¢i zabavy taky dalsi
funkce, protoze je predevsim uréena k rozvoji osobnosti. Pomoci hry pak Ize
dosahnout i didaktickych cilll, které si hrac pfi hrani primarné neuvédomuije.
Takovéto hry mohou podnécovat kreativitu nebo rozvijet logické Ci strategické
mysleni. V neposledni fadé se pak obsah hry mlze prekryvat s ucivem na
nékterém typu Skol a tak skutec¢né vybavit hrace upotrebitelnymi védomostmi,
aniz by si to pfi jejich osvojovani plné uvédomoval, protoze ,se bavi".

V teoretické Casti této prace se zaméfim na analyzu prament a
literatury k této problematice a nasledné na objasnéni téch nejddlezitéjsich
pojmd, informaci a ovérenych skutecnosti, které se tykaji oblasti pocitacovych
her a jejich vyuziti ve vyuce na ZS.

V praktické casti je cilem vymezit faktory ovliviujici pfimé uziti
didaktickych pocitacovych her ve vyuce. Soucasti je i seznam strucnych
recenzi didaktickych i komercnich her, které se daji vyuzit pfi vyucovani.

V empirické ¢asti prace je cilem, pomoci dotaznikového Setfeni mezi
uciteli, zjistit jakou roli hraje vyuka s pomoci pocitacovych her na druhém
stupni zakladnich Skol v soucasnosti a ziskané Udaje zpracovat do prehlednych

procentudlnich grafd.



1 Teoreticka cast

1.1 Vymezeni pojmu hra

Fenomén hry doprovazi kazdého z nas po cely zivot. Vyznam slova hra
je kazdému znam, presto vSak neexistuje jeho jednotna definice. Hru Ize
charakterizovat jako zakladni lidskou ¢innost, ktera prinasi uspokojeni sama o
sobé, Ize ji pozorovat u déti a zvifecich mladat, ale i u dospélych lidi a zvitat.
Hra ma instinktivni zaklad, je to vrozena a tedy biologicky Ucelna aktivita, ale
o tom, jakou ma funkci, byly vedeny spory. M. Nakonecny uvadi, Ze biologicka
funkce hry u déti a zvifecich mlad‘at spociva v pfipravé na Zivot: hry raného
véku maji povahu tréninku senzomotorickych funkci a hry starsich déti ,na
nékoho" umoznuji vpravovat se do roli vystupuijicich v socialnim okoli ditéte a
do svéta dospélych. Hry déti jsou prirozenou soucasti jejich socializace a u
déti skolniho véku tzv. didaktické hry umoziuiji lepsi vysledky jejich fizeného
uceni.?

Doménou hry je détstvi, ranou formou hry je tzv. ,experimentace",
jakasi zvidava manipulace s vécmi, ktera je analogicka funkénim hram
zvirecich mlad‘at. Ve druhém roce Zivota jsou pak tyto funkéni formy hry
vystridany ¢innostmi nazyvanymi ,fikéni hry", u nichz dité napodobuje dospélé
osoby. Ty jsou pak vystfidany dalSimi formami her, z nichz nejvyznamnéjsi
jsou ,skupinové hry s pravidly".?

Na skutecnost, Ze je hra dllezitd nejen v obdobi détstvi, upozorriuje J.
Uhlifova. * Hrani ma své misto ve vychové a vyuce starsich déti a dospivajicich,
ale i v zivoté dospélého. Tato ¢innost rozviji psychické funkce, schopnosti a

dovednosti. U déti i dospélych je také dllezitym prostfedkem k uvolnéni

! NAKONECNY, M. Encyklopedie obecné psychologie. Praha : Academia, 1997. s. 47. ISBN 80-
200-0625-7.

2 Ibidem.

* Ibidem.

* UHLIROVA, J. Hrové ¢innosti predSkolniho véku v pojeti J. A. Komenského. In Filosofie,
vychova, hodnoty. Praha : Pedagogicka fakulta UK, 1999. s. 105.



energie, je provazena pocity radosti a napéti a je dlleZita pro relaxaci a
dusevni zdravi.

Pedagogicky slovnik definuje hru jako ,formu cinnosti, ktera se lisi od
prace i od uceni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot, aviak v predskolnim
véku ma specifické postaveni — je vidcim typem cinnosti. V této souvislosti je
uvadéna fada aspektl hry: aspekt poznavaci, procvi¢ovaci, emocionalni,
pohybovy, motivacni, tvorivostni, fantazijni, socialni, rekreacni, diagnosticky a
terapeuticky.’

Hra zahrnuje Cinnosti jednotlivce, dvojice, malé i velké skupiny. Existuji
hry, k jejichz provozovani jsou nutné specialni pomdcky. Vétsina her ma
podobu socidlni interakce s explicitné formulovanymi pravidly. Ve hre se
mnoho pozornosti vénuije jejimu priibéhu. Vychozi situace, priibéh a vysledky
n&kterych her Ize formalizovat a rozhodovani aktérd exaktné studovat.*®

P. Humpoli¢ek za hlavni znak hry u ¢lovéka povazuje svobodnou vili a
odpoutani se od bé&znych zplsobl zachazeni s predméty, latkami a
myslenkami.”

Hra jako takova provazi clovéka od pocatku lidské spolecnosti a je
neoddélitelnou soucasti vychovy. Podrobnéjsi zaznamy o rliznych hrach se
zachovaly jiz z antiky (Hra v kostky, Harpaston, Olympijské hry).® Hracky se
nasly uz v krétsko-mykénskych vykopavkach, o rliznych hrach se vsak
dozvidame také z Homérova vypraveéni, ktery Zil v 8. st. pf. n. |.

Nad détskou hrou se pozastavil jiz Platdn (427 pf. n. l.— 347 pr. n. |),
ktery zdGraznoval jeji prakticky vyznam. Podle néj ma veskerému zaméstnani
predchazet hra, ta je totiz urcitou napodobeninou a miniaturizaci budouci
pracovni ¢innosti. V téchto hrach nejde o ziskavani skutecnych dovednosti, ale

o0 navozeni vztahu k povolani.’

5 PROCHA, J. — WALTEROVA, E. — MARES, J. Pedagogicky slovnik, Praha : Portal, 2009. s. 62.
ISBN 978-80-7367-647-6.

® Ibidem, s. 62.

" HUMPOLICEK, P. Diagnostika a terapie hrou — historie a sou¢asnost. Psychologie dnes
[online], 2004, Praha, Rocnik 10, cislo 12, s. 2. [cit. 2011-06-13] URL:
<http://www.phil.muni.cz/~hump/psychoterapie/deti/Papers/IV_2004.pdf>.

8 NEMEC J. Od proZivani k poZitkafstvi. Viychovné funkce hry a jeji promény v historickych
koncepcich pedagogiky. Brno : Paido, 2002. s. 30-34. ISBN 80-7315-006-9.

° Ibidem, s. 29-30.



Platondv zak Aristoteles (384 pf. n. .-322 pf. n. |.) byl také presvédcen,
Ze déti maji byt povzbuzovany, aby ve hrach napodobovaly ¢innost dospélych.
Stejné jako Platdn zddraziuje ddlezitost hry v predskolnim obdobi a to
zejména v oblasti pfipravy na budouci povolani. V celém jeho vychovném
systému je hfe pfitazena funkce rekreacni.'”

V Quintilianové (35-96) pojeti je ke hre pristupovano jako
k vychovnému prostiedku, zd@razioval socialni funkci Skoly, poprvé se u néj
setkavame s hrou, ktera ma jiz zcela funkci didaktickou. Hry jsou pro néj
znamkou zdravého a Cilého ducha déti a poskytuji uciteli moznost déti Iépe
poznat (pfi hie se pozna napt. charakter).!!

Nad moznostmi hry aplikované do procesu poznavani se vyrazné
zamyslel J. A. Komensky (1592-1670).'? Hru chapal jako ,pfirozenou lidskou
potrebu". Snazil se hru, kterou vnimal jako spontanni aktivitu déti, analyzovat
a poté ji vyvolaval metodicky obohacenou. Hra nepfinasela jen zabavu, ale i
pouceni. Ve hre vidél odraz skutecnosti, zdGrazioval vychovny vyznam her,
které podporuji zdravi, vychovavaji smysly, zdokonaluji zru¢nost, pohybové
funkce, duSevni svézest a bystrost. Ve svém spisu Informatorium skoly
materské (1632) piSe, ze "lépe je hrati nez zahaleti, nebot’ ve hre vzdy se
mysl né¢im zanasi a Casto i brousi".'® Zivotni zkusenost ditéte, zpocatku
vazana predevsim na smyslové poznani, je pravée ve hre uplatiovana a
rozvijena. Hru J. A. Komensky povazoval za stejné dlleZitou jako vyZivu a
spanek. Je pro néj ¢innosti, kde dité nabyva zkusenosti nejbohatéji a
nejpfirozen&ji.'*

Prvni formulace teorii hry vSak vznikly az v poloviné 19. stoleti. Hru
jako vycvik budoucich zpUsobilosti chapal také K. Groos (1861-1946), jeden
z prvnich teoretikl hry. Podrobnou srovnavaci fenomenologii zvifecich i
lidskych her podal v roce 1933 F. J. 1. Buytendijk (1887-1974)."

10 Ihidem, s. 29-30.

' Ibidem, s. 34-37.

12 KANTOR, P. Teorie hry v uditelské praxi. Ostrava : Ostravskd univerzita, 2008. s. 10. ISBN
978-80-7368-545-4.

" Ibidem. 5

** UHLIROVA (pozn. 4), s. 106. — NEMEC (pozn. 8), s. 49-64.

1> NAKONECNY (pozn. 1), s. 47.



Nizozemsky historik J. Huizinga (1872-1945) ve svém dile Homo ludens
(Clovék hravy), vydaném v roce 1938, shrnul sva badani nad fenoménem hry
a jejim plvodu v kultufe, pokusil se zaroven vymezit pojem a ucel hry ve
spole¢nosti a v&lenit hru do pojmu kultury.'® V dile poukazuje na nespravné
dobové chapani hry jakozto produktu kultury, které vyvraci skutecnosti, ze si
hraji i mlad‘ata zvirat. J. Huizinga povaZzuje hru za Cinitele kulturniho vyvoje
lidstva, ve svém dile se snazi dokazat pravdivost svého odvazného tvrzeni, ze
»vSechno lidské konani je jen hra" a uvadi, Ze ,lidska kultura se rodi ve hie
jako hra". Pres vSechny tyto nedostatky dnes prekonaného textu fadou jinych
kulturnich sociologll, psycholog(, pedagogt, estetikd, filozofli a dokonce
specialistd v oblasti her, Ize povazovat Homo ludens za jiz klasické dilo ve
svém oboru, na néz navazal napriklad R. Caillois Hry a lidé (1958) nebo E.
Fink Hra jako symbol svéta (1960).

Aplikace her do procesu poznavani se nejvice rozsifila az po druhé
svétové valce. Némecky psycholog H. Heckhausen (1926-1988) v roce 1964
hru charakterizoval péti hlavnimi znaky:'’

1) Hra neni vazana ucelem, ma smysl sama o sobé.

2) Hra plni funkci v aktivaénim okruhu, dochazi ke vzristu a poklesu
aktivacni Urovné, k napéti a uvolnéni.

3) P¥i hie se jedinec vyrovnava s redlnym svétem.

4) Ve hre se uplatiiuje nediferencovana cilova struktura a bezprostredni
cilova perspektiva.

5) Hra ma charakter quasi-reality, vytvari néco ,jakoby".

'® NAKONECNY (pozn. 1), s. 47.
7 HUMPOLICEK (pozn. 7), s. 2.



1.2 Pocitacové hry

Pocitacova hra je ve své podstaté druh softwaru, ktery slouzi k zabave,
uvolnéni a relaxaci. Tohoto efektu je dosazeno vytvorenim virtualniho, casto
fantazijniho, svéta, do kterého hrac vstupuje pomoci ovladacich prvkl a diky
nim mdze plnit hrou stanovené cile.

Ve slovniku je pocitacova hra vymezena jako ,pocitaCovy program zalozeny na
grafickém ztvarnéni, slouzici k zabavé",'

J. Dostal v ¢lanku Wyukovy software a didaktické pocitacové hry —
nastroje moderniho vzdéldavani zminuje nasledujici definici: ,Pocitacova hra je
software, ktery neni primarné uréen na dosahovani vnéjsich cild a dle svého
zaméreni uzivateli poskytuje zabavu, odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj
osobnosti."*°

V zahranicni literature se velmi ¢asto objevuje anglicky termin ,video
games", ktery se preklada do Cestiny zpravidla jako ,pocitacové hry". Jedna se
o Sirokou skalu rliznych druhl her které se hraji jak na stolnich pocitacich, tak
hry uréené pro konzole typu Playstation ¢ XBox aj. Cesky termin ,video hry"
neni vhodné v této souvislosti pouzivat, jelikoz je historicky spjat s vyhernimi
automaty a hranim her poskytovanym za Uplatu — je tedy vniman obecné

dosti negativné, jak zmifiuje J. Stogr.?°

Mezi hlavni znaky pocitatovych her V. Pokorny fadi:?!

1) Maiji cil, ktery informuje o jejich konecnosti.

18 Velky slovnik naucny my/Z, DIDEROT : Cesky T&Sin, 1999. s. 1132. ISBN 80-9022723-1-2.
13 DOSTAL, 1. Vyukovy software a didaktické hry - nastroje moderniho vzdélavani.

Casopis pro technickou a informacni vychovu. [online]. 2009, Olomouc, Vydala Univerzita
Palackého, Rocnik 1, Cislo 1, [cit.2011-06-04] s. 24-28. ISSN 1803-537X URL:
<http://www.jtie.upol.cz>

20 STOGR, J. Evaluace pfenosu znalosti v kyberprostoru: problematika monitorovani, analyzy
dat a hodnocen/ s ohledem na prostupnost virtualnich svétu a reality [online]. 2009, [cit.
2011-06-12] URL: <http://www.inforum.cz/pdf/2009/stogr-jakub-cze.pdf>.

21 pPOKORNY, V. Patologické zavislosti, Brno : Ustav psychologického poradenstvi a
diagnostiky, 2002. s. 101-102. ISBN 80-86568-02-4.



2) Vyzaduiji od hrace pochopeni podstaty a smyslu hry. To umoznuje
hru zdarné ukoncit. Pfipadna prohra vSak pro hrace mnoho
neznamena.

3) Vyrazna vétsina her ma individualni charakter.

4) VétsSina her umoznuje nekonec¢né opakovani.

5) Specificky druh her, které zname pod zkratkou MUD (Multi user
dungeon), umoziuje konstrukci reality. U nas se jim fika tzv.
viceuzivatelské pocitacové textové systémy. V podstaté jde o
systém, ktery umoznuje nékolika jednotlivedim — hracdm soucasné

uzivat pomoci sité obsahlou banku dat.

1.2.1 Historie pocitacovych her

Za prvniho predchidce pocitacovych her by se dal povazovat ,Cathode
Ray Tube Amusement Device".?* Jednalo se o jednoduchou hru, ktera
simulovala trajektorie raket pomoci svételnych signall. V zavislosti na vykonu
zarizeni nebylo realné, aby byly cile znazornény elektronicky a proto byla
vyuzivana folie s nakreslenymi cili, ktera se prikladala k zobrazovacimu
zarizeni. Oba tvirci, fyzikové T. T. Goldsmith Jr. a E. R. Mann, si nechali
zarizeni patentovat roku 1947, avsak nikdy se nerozsifilo jako komer¢éni
produkt, predevsim diky nelmérné pofizovaci cené.

Prvnim digitalnim pocitacem, ktery byl pfimo navrzen pro hrani hry byl
legendarni NIMROD, ktery byl prezentovan pfi prilezitosti ,Festival of Britain®
v roce 1951.% Jak jeho ndzev napovida, byl sestrojen k jedinému G&elu —
Cinska stolni hra NIM. Za pocitacovou hru vSsak nemdze byt tento projekt
regulérné povazovan, jelikoz nekomunikoval s hra¢em pomoci klasické
obrazovky, ale siti Zarovek. Poc¢ita¢ NIMROD byl napajen 6 kW a vysledna
rychlost procesoru byla pouhych 10 kHz.

22 5L AMA, D. Chléb a hry: Historie poditacovych her [online]. 2009, [cit. 2011-06-04] URL:
http://www.zive.cz/clanky/chleb-a-hry-historie-pocitacovych-her/sc-3-a-147762/default.aspx
23 POSLUSNY R. Historie pocitacovych her [online]. 1999, [cit. 2011-06-10] URL:
<http://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/xposlusn.html>.



Prvni hrou, ktera byla skutecné vytvorena pouze pro zabavu, byl
projekt fyzika Williama Higinbothama — , Tennis for two" z roku 1958.%* Hra
byla vytvorena pro navstévniky Brookhavenské narodni laboratore, kterym
byla k dispozici pro odreagovani. Jako zobrazovaci jednotka bylo pouzito
oscilatoru, ktery znazornoval sit’ a pohyb micku jako svételné linky a body.
Pomoci dvou joystickl mohli hraci realizovat vzajemny zapas v tenise.
Prestoze se dnesni grafické zpracovani jevi spiSe jako Usmévné, prekvapi
propracovanost fyzikalnich vlastnosti prostredi. Pohyb micku tak ovliviioval
nejen Uhel a misto dopadu, ale i gravitace a dokonce i rychlost vétru.

Za prvni skutecnou pocitacovou hru byva povazovana hra ,Spacewar!™
z roku 1961.% Jednalo se o koncept, kdy se navzajem snazi hraci ohrozit sva
vesmirna plavidla, pfiéemz je vSe radné ztizeno prostredim, v jejimz stfedu se
nachazi hvézda z naprogramovanou gravitaci. PGvodné se jednalo o projekt,
ktery mél predstavit schopnosti nového pocitace DEC PDP-1. Hra ,,Spacewar!"
se stala velmi brzy nesmirné popularni a brzy se zacala preprogramovavat i na
jiné typy pocitacd. Také se zjistilo, Ze je tato hra idealnim nastrojem pro
diagnostiku funkce pocitace a CRT displeje. Vyrobce tak zacal distribuovat hru
s novym typem pocitace DPD-1.

Masové rozsireni pocitacovych her vSak probéhlo pozdéji. Jako zlom je
povazovan rok 1977, tedy rok kdy spatfil svétlo svéta prvni integrovany
pocita¢ s mikroprocesorem.?® Pozdé&ji prodavala firma COMODORE sestavy za
méné nez 100$ a staly se taky dostupnymi témér pro kazdou prdmérnou
domacnost. V osmdesatych letech 20. stoleti zacinaji vznikat spolecnosti
zabyvaijici se primarné vydavanim pocitacovych her. Nékteré dokonce funguiji

dodnes - kuprikladu Electronic Arts.

1.2.2 Druhy pocitacovych her

Stejné jako je tomu u jinych odvétvi kultury, i pocitacové hry se ¢asem

zacaly seskupovat v rlizna zanrova odvétvi. Zarazeni her byva casto

** Ibidem,
25 POSLUSNY (pozn. 23).
%6 Thidem.
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problematické, u nékterych titull dochazi k prolinani zanrl nebo vytvareni
specifickych podzanrQ. Zanry se liéi zplisobem zésahu hrace do hry
a nabizenymi prostfedky programu k interakci, ale také ve svém zaméreni na
herni napln. Nékteré nabizeji takrka filmovy atmosféricky prozitek, jiné se
zaméruji na taktické a strategické aspekty hry, pri¢emz audiovizualni
zpracovani hraje podfadnou roli.

Hierarchie zanrd se v rdznych oblastech jevi jako velmi nejednotna a

stale se vyvijejici, proto pro ucely této prace definuji jen zakladni Zanry.

Adventura

Pro adventury je typické, ze hra¢ pomoci jednouchého ovladani
(nejcastéji jen pomoci kurzoru mysi) prozkoumava mnohdy velmi rozsahly
virtualni svét, v némz sbira informace od NPC (Non-Player Character) postav a
nachazi rdzné predméty. Aby si hrac zajistil postup vpred, musi pinit rlizné
druhy logickych hadanek a rébust.?” ,V hrach tohoto typu je kladen déiraz na
premysleni a hledani souvislosti mezi jednotlivymi prvky, na jejich kombinaci a
rekonfiguraci®.”®

Kladné byva u tohoto typu her hodnocena predevsim atmosféra a
pribéh. Diky absenci akénich pasazi, které vyzaduji presné nacasovani
ovladacich aktivit, se postup hrou stava klidnym a rozvaznym.?® V klasické
adventure zpravidla chybi 3D grafické zpracovani, které se v dnesni dobé
stava neodmyslitelnym standardem a to tento zanr ¢ini méné atraktivnim pro
soucasnou hracskou komunitu. Zajimavosti je, ze nazev zanru adventura je

odvozen od anglického nazvu prvni hry tohoto typu.

Akéni hra
Do této kategorie spada mnoho rdznych, mnohdy si navzajem pramalo
podobnych her, které spojuje jedina viastnost — hra je ¢asto velmi akéné

pojata a vznika zde narok predevsim na hracovu Sikovnost a postreh na ukor

27 POHL, O. Pocitacové hry. Praha : Computer Press, 2002. s. 15. ISBN 80-7226-788-4.
28 pPOKORNY (pozn. 21), s. 99.
2 POHL (pozn. 27), s. 15.



mysleni.*® Typickym subZanrem akénich her jsou potom velmi oblibené FPS
(First person shooter) — tedy ,stfilecka z pohledu prvni osoby". V tradi¢ni hre
tohoto typu Ize vidét zbran a uprostied obrazovky je zamérovaci kfiz, kterym
je zapotrebi zamérovat a likvidovat nepratele — hra je tedy hracem vidéna
o¢ima simulované postavy. Pravé tento typ her je nejCastéji kritizovan

z hlediska nepfiznivého vlivu prezentovaného nasili na hrace.?! Skute¢nost, ze
se vSe odehrava zpravidla ve virtualni kopii skutecného svéta, kde se hra snazi
hrace uchvatit co nejrealisti¢té&jsim zpracovanim, dava za pravdu kritikim a
tak je zpravidla stanovena vékova hranice pro jejich prodejnost. Zajimavé je,
Ze v jednotlivych statech se tato hranice lisi, tradi¢né byva prisnéjsi v USA a
Kanadé, neZli v evropskych zemich. Mezi akéni hry fadime i tzv. soubojové

hry, jak uvadi V. Pokorny.*?

Arkada

Arkady se v Ceské republice oznaluji zpravidla jako ,ploginovky", coz
vyplyva z jejich specifické vlastnosti — herni svét je zobrazovan ze strany ve
dvourozmérném prostredi. Tento virtualni svét byva casto tvoren destickami Ci
plosinami, po kterych se ovladana postava pohybuje, vyhyba se, i likviduje
nepratele.>® Arkady jsou vlastné& prvnim typem akénich her, které se objevily
na trhu, jelikoz diky jejich nenaroénému hernimu prostredi nebylo zapotrebi

velkého vykonu procesoru a ostatnich pocitacovych komponent.

Strategie
U strategickych her jde predevsim o schopnost strategicky uvazovat a

planovat své Ciny dopredu. Tento Zanr je mozné dale délit podle zplsobu
hrani na realtimové (odehravajici se ve skutecném case) a tahové (ovladané
pomoci jednotlivych tahd), popfipadé budovatelské. Zatimco v budovatelskych
je ukolem budovat prosperujici ekonomiku mésta ¢i firmy a bojova slozka je

pfitomna jen okrajové nebo vibec, realtimové a tahové strategie nabizeji

%0 Ibidem, s. 17.

> Tbidem, s. 18-19.

32 pPOKORNY (pozn. 21), s. 99.
33 POHL (pozn. 27), s. 17.
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spiSe moznost pro takticky postup vojsk v bitvach, pricemz je zvlastni zretel

brén na kooperaci réiznych typ( jednotek.**

Simulator

Simulatory se snazi o co nejvérohodnéjsi ztvarnéni jisté specifické
¢innosti, kterou se snazi zcela realisticky simulovat. Typicky jde o néjaky
dopravni prostredek, ktery je nutno ovladat. Mezi nejvice rozsirené patfi
automobilové a letecké simulatory, pficemz predevsim druhy jmenovany je
typicky velkou naro&nosti pfi osvojovani slozitého ovladani.> Dal$im typem
her, ktery je svou podstatou simulator, a proto byva do tohoto Zanru

vfazovan, jsou hry sportovni.

RPG (Role playing game)

RPG (Cesky prekladano jako ,hra na hrdiny") je zanr vychazejici
z konceptu velmi popularni nepocitacové hry ,Dungeons & Dragons", v Ceské
republice znama jako ,,Draci doupé". (viz nize) Hra zpravidla obsahuije
rozsahly 3D detailné zpracovany svét, ve kterém je hraci dana maximalni
volnost v pohybu a tim i moznost zvolit si originalni, ne hrou predem
preddefinovany postup. Hlavnim znakem her typu RPG je jednak moznost cinit
moralni rozhodnuti, pricemz je dalsi postup hrou ovlivnén charakterem
predchozich rozhodnuti, a taky moznost vylepsovat nékteré schopnosti
hlavniho hrdiny a tak hru hrat svym osobitym zptisobem.*

Zanr RPG je v soucasnosti velmi popularni a to predevsim diky
podzanru MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game). Hry
tohoto Zanru totiz umoznuiji tisicm hracd po celé planeté sdilet herni svét a
spole¢né v ném komunikovat, spojovat se v koordinované skupiny s vlastnimi
pravidly atp., pficemz hra oplyva atraktivnim 3D zpracovanim.

Vyrazny vyvoj Ize v posledni dobé sledovat i v oblasti spolecenskych
her, které se prenesly do virtualni podoby. Témto hram se zacalo fikat

komunikaéni hry" nebo také ,hry rolové". V Ceské republice je uzivan termin

3% Ibidem, s. 29-31.
% Ibidem, s. 27.
% Ibidem, s. 25.
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,hry na hrdiny", ackoli nim v této souvislosti neni minén vyse nastinény herni
zanr. Mezi neznaméjsi komunikacni hry patfi ,Dungeons & Dragons" (Draci
doupé). V téchto hrach neexistuje konkrétni cil, jedna se o ,hry na
pokracovani®, které vypravi pribéh o skupiné lidi, pficemz kazdy hrac ztvarmuje
jednu z hlavnich postav a ma kontrolu nad tim, co jeho postava fekne, ¢i se
pokusi vykonat (vysledek akce neni nikdy predem znam). Vlastni hra probiha
v podobé komunikace (textove) postav ovladanych jednotlivymi hraci. Priibéh
hry, ktera se takto hraje mnohdy i nékolik let, tak Ize skutecné pozdé;ji Cist
jako knihu. Hru koordinuje a Fidi jeden s hracl, ktery pini funkci tzv.
»Mastera", v ¢eské verzi hry se potom uziva preklad ,Pan jeskyné". Tento hrac
ma nadfazené postaveni vAci béznym hraclim a ztvarmuje svét, ve kterém se
postavy piib&hu nachdzi.?” Pfestoze je tento typ her plivodné navrzen pro
spolecenskou formu hrani, v poslednim desetileti vznikaiji ve svété i v Ceské
republice mnohé servery, které jsou primarné urceny k hrani tohoto typu her
a sdruzuji se na nich casto rozsahlé hracské komunity. Typicky Cesky server
zabyvaijici se komunikacnimi hrami je napriklad www.aragorn.cz nebo
www.darkage.cz .

Mezi hlavni odlisnosti her komunikacnich od tradicnich pocitacovych Ize
podle V. Pokorného nalézt ve dvou oblastech:

1) Simulované prostfedi - kontext ve kterém se hraci pohybuiji Ize

nazvat socialni konstrukci.

2) Hra se vyviji v prostredi konverzace a imaginace.

V. Pokorny také ve své praci zminuje oblasti, které syti pritazlivost
komunikacnich her.? Jsou to:

- jednoznacnost dobra a zla

- moznost vyvoje a zdokonalovani postavy

- mog, sila postavy (vlastnosti, schopnosti)

- sdileni (hra¢ nemlze hrat sdm, potiebuje partnery)

- dobrodruzstvi, tajemno, mystické a magické komponenty

- pocit sounalezitosti s vyjimecnou skupinou

37 POKORNY (pozn. 21), s. 100-101.
38 Ibidem, s. 101.
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- moznost dosahnout néceho, co v realité nelze

Pri hrani komunikacnich her pres pocita¢ vznika logicky potfeba hrace
nejen Cist herni prispévky ostatnich postav (hracd), ale je i sdm nucen vytvorit
strukturovany text, jehoz pomoci mlze vstoupit do pfibéhu hry. K pozitiviim
komunikacnich her hranych pomoci pocitace bezesporu patfi i zdokonalovani

formy pisemného projevu a rozsirovani slovni zasoby.

Ackoli je Zanrové déleni pocitaovych her tim nejcastéjsim, mizeme se
bézné setkat i s jinymi zplsoby kategorizace pocitacovych her. Nasledujici

&lenéni, které postihuje pfinos hry pro hrace, zmifiuje L. Jadkova:*®
a) Dobrodruzné

Dobrodruzna hra znazornuje fantazijni svét a hrdinu, popfipadé skupinu
hrdinG se specifickymi vlastnostmi. Ulohou hrace je pinit réizné dkoly a fesit
nastalé problémy. Tento druh hry by mél obsahovat jak hlavni cil, ktery by
pak dle autorky mél byt co nejvice motivujici, tak vedlejsi dilci cile.

Pfinos tohoto typu hry:
— dité je nuceno Cist a aktivné uvazovat nad prectenym
— potieba vnimani detaild, ponévadzZ se v nich mlze skryvat informace,
potrebna pro dalsi postup
— nendapadné procviteni védomosti z riiznych vyucovacich predmétd
— rozvijeni paméti, zrakového vnimani, schopnosti soustredit se,

logického mysleni, algoritmického mysleni

b) Hry zamérené na rozvoj mysleni

Logického
Algoritmického

Strategického

A

Kombinovanych schopnosti

3% JASKOVA, L. Tvorba pedagogického softwaru. 2000, [cit. 2011-06-08] URL:
<http://edi.fmph.uniba.sk/~jaskova/tps/prednasky.htm>.
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c) Védomostni

d) Hry zamérené na rozvoj tvorivosti

1.2.3. Pozitiva a negativa hrani pocitacovych her

Jako pozitiva pocitaovych her Ize oznacit ,stimulacni naboj a podle
obsahu mohou podnécovat tvorivost, rozvijet koncepcni a strategické mysleni,
ucit socialnim dovednostem a v neposledni fadé pozitivné plsobi na rozvoj
pocitatové gramotnosti®, jak uvadi J. Dostal.** Mezi dalsi pozitivni prvky patfi
motivacni naboj, schopnost rychle se rozhodnout, nebo v posledni dobé i
trend vnaset nau¢né prvky do réznych her.* T. Mikeska, ktery se zabyval
vyznamem pocitaCovymi her s historickou tematikou, uvadi, ze takto
zamérené pocitacové hry umoziuiji néco, co zadné jiné médium dosud nikdy
neumoznilo: prozivat — byt’ virtualné — historické déje, a tak je poznat
podstatné hloubé&ji, neZ je to mozné jakymkoli jinym zptisobem.*

Mezi negativni faktory hrani pocitacovych her patfi nezdravy Zivotni styl
s nedostatkem pohybu a zdravotni rizika spojena s dlouhou praci s pocitacem
obecné, jako je onemocnéni pohybového systému, obezita, virtualni
nevolnost, epilepsie, u hracl se miZe objevit také vétsi sklon riskovat a s tim
spojené zvysené riziko Urazll, zhorSeni interpersonalnich vztahd a vyssi Uzkost
v socialnich vztazich, zvySena agresivita a oslabeni prosocialniho chovani, coz
souvisi predevéim s obsahem her spojenym s nasilim.* K. Ne$por a L. Csémy
rovnéz uvadeéji, ,ze se objevila i souvislost s rvackami a Sikanovanim druhych

)4 =A\Y

a snizenou znamkou z chovani hra¢l" a ,ze se v literature objevuje tendence

“ DOSTAL (pozn. 19), s. 27.

* KARDOSOVA, H. Tvorba didaktickych hier v JAVE. Kosice, 2007. Zaveretna préaca na
Prirorodovedecké fakulté Univerzity Pavla Jozefa Safarika na Ustavu informatiky.

42 MIKESKA T. Stafi se sam reZisérem dé&jinnych udalosti: pocitatové hry s historickou
tematikou. In BARTLOVA, M. (ed.) Pop history. O historické vérohodnosti romand, filmd,
komiks( a pocitacovych her. Praha : Nakladatelstvi Lidové noviny, 2003, s. 148. ISBN 80-
7106-345-2.

* NESPOR, K. - CSEMY, L. Zdravotni rizika pocitacovych her a videoher, [online], [cit. 2011-
06-05] URL: <http://www.4zszdar.cz/projekt/storage/File/rizika_game.pdf>.
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radit excesivni hrani videoher do blizkosti patologického hazardniho hracstvi,
tedy mezi ndvykové a impulzivni poruchy®.**

DalSim negativem je bezesporu fakt, ze na hrani pocitacovych her
vznika zavislost. Tomuto tématu se vénuje cela kapitola v knize V. Pokorného
Patologické zavislosti, Rizika spojené s hranim pocitacovych her potom
shrnuje do tfi oblasti:*

1) Oblast nasili a agresivity

nacvik a prozitek nasili ( ,vSe je odpusténo, je to jen hra")
- zmény v chovani a jednani hrach (rlst verbalni a fyzické agresivity
nebo pohotovosti k agresivnimu jednani)
2) Oblast Zivotniho stylu hracd
- zména hodnotovych postojli
- deformace v komunikaci

3) Oblast fyziologické, dusevni a duchovni Urovné

V. Pokorny uvadi, Ze vyvoj zavislosti na hre se z pocatku neprojevuje
nijak vyrazné a Ze nelze tuto zavislost klast na stejnou Uroven, jako zavislost
na drogach. Lze ale nalézat podobnosti v priznacich, které hrani her a uzivani
drog provézi.*

Zpocatku mlze byt tato zavislost paradoxné rodi¢i podporovana.

V. Pokorny uvadi, Ze si rodice Casto toto riziko neuvédomuji, dokonce mnohdy
hovori o pocitu bezpeci, ktery prameni ze skutecnosti, Ze je jejich dité doma

pod dohledem uchranéno od drog a nasili.*

* Ibidem.

* POKORNY (pozn. 21), s. 103-104.
6 Ibidem, s. 105.

4 Ibidem, s. 106.
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1.2.3 Pritazlivost pocitacovych her

Pritazlivost pocitacovych her pro hrace tkvi nesporné v jejich zakladnich
znacich (viz kapitola 1.1), ale dle V. Pokorného jsou to i nasledujici vlastnosti
pocitatovych her:;*®

- dostupnost

- pochopitelnost a jasnost pravidel

- zjednoduseni svéta

- nabidka rlznych ,zkousek" a ,zivotnich situaci®

- nabidka poznani nového, neznamého, netradicniho

- nevyzadovani specifické socialni ¢i fyzické schopnosti a dovednosti

- umoznéni, vyzadovani vnoreni, které vede k odpoutani se od reality,
hry zprostredkovavaji pocit ve smyslu presunuti jedince do ,,jiného"
svéta. Pro nékteré mohou byt jednim z klicovych prostfedkl poznavani,
modelem moZzné komunikace

- poskytnuti moznosti hrat rizné role, hry umoziuiji riznou mérou se
ztotoznit s postavou. V této souvislosti je hraci poskytnuta ochrana

v podobé anonymity a mohou zprostredkovat hraci zazitek pocitu moci,

tj. omnipotence

- umoznéni ¢innosti, které nejsou v Zivoté bézné, pripadné spolecensky
sankciované

- poskytnuti uspokojeni z vyhry

- prozitek pocitu moci konstruovat svou vlastni identitu, jiny svét nez ten,
ve kterém se lidé za normalnich okolnosti pohybuji, Hry umoznuiji rlizné
druhy aktivit, véetné jejich emocionalnich doprovod(

- vyvoj her vyrazné pokrocil i v intimnich oblastech, napfiklad v oblasti
sexu, kde je v textovych systémech i grafickych virtudlnich svétech

v soucasnosti moderni tzv. ,virtualni sex" tj. Cyber-sex.

Americ¢ané M. D. Griffiths a N. Hunt se ve svém vyzkumu (1993)

zabyvali motivaci hracl elektronickych her, kterymi se rozumi mimo her

8 Tbidem, s. 102-103.
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pocitacovych také napriklad hry urcené pro rdizné herni konzole atp.
Respondenti uvadéli jako ddvod pro hrani her ,zabavu® (77%), ,hru jako
vyzvu" (35%) a ,,nudu" (28%). G. W. Selnow se ve svém vyzkumu také
zabyval faktory, které vedou k hrani elektronickych her: *

a) preferovani elektronickych her pred prateli

b) dozvédét se vice o lidech

c) mit spolec¢nika, spolecnost

d) akce

e) samota, Unik

G. W. Selnow také sledoval souvislosti mezi hranim her a rlznymi
faktory (délka hrani, navstéva herny, mnozstvi penéz utracenych za hry atp.)
a dosel k formulaci teorie ,elektronického pratelstvi®. Podle této teorie mdze
dochazet k nahrazovani bézné socialni interakce mezi lidmi interakci
s pocitacovou hrou. Pozdéji je kontakt s hrou zcela preferovan pred béznym
mezilidskym kontaktem.”® Mnoho pozd&jsich vyzkumd vak tuto teorii
nepotvrdilo. Napfiklad vyzkum zaméreny na vztah mezi hranim pocitacovych
her a jinymi aktivitami volného Casu, agresivitou, Skolnim vykonem a
inteligenci, ktery provedli van P. M. Van Schie a R. Wiegman v roce 1997,
nepotvrdil hypotézu o nahrazeni aktivit volného ¢asu hranim her. Déti hrajici
asto pocitatové hry se zdaly byt aktivnimi i v mnoha jinych oblastech.™

,V oblasti agrese nebyl potvrzen vztah mezi hranim elektronickych her
a zvySenim agresivity. Vyzkum potvrdil, hypotézu autorli o pozitivhim vztahu
mezi hranim pocitacovych her a inteligenci hracd. Autofi vysvétiuji tento vztah
tim, Ze hrani elektronickych her vyzaduje jistou Uroven znalosti a kognitivnich

schopnosti, které jsou dfleZitymi slozkami inteligence.">?

* VACULIK, M. Elektronické hry, sebepojeti, socidlni dovednosti a socialni interakce. Brno
: Psychologicky Ustav Akademie véd Ceské republiky, 2000. s. 2. ISBN 80-238-6662-1.

>0 Ibidem.

>! Ibidem, s. 3-4.

>2 Ibidem, s. 5.
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1.3 Didaktickeé pocitacové hry

,Ve skolni vyuce neni a nikdy nebylo cilem vyuzivanim vyukového
software, jak se néktefi mylné domnivali, nahradit v komplexni roviné ucitele.
Zadny software totiz neni schopen nahradit osobnost vzdélaného pedagoga.
Je vSak zcela béZné, Ze umoziuje ucitele v rliznych momentech zastoupit
(napf. pfi expozici uciva, pfi procvicovani, pfi testovani atp.) anebo mu
alespofi napomoci pfi zefektivnéni a optimalizaci vzdélavaciho procesu.">® Mezi
vyukovy software fadime i didaktické pocitacové hry. (o vztahu pojm0
(,vyukovy software" a ,didakticka pocitacova hra" se blize zabyva podkapitola
1.3.2)

Didaktickou pocitacovou hrou se rozumi takova pocitacova hra, ktera
rozviji osobnost hrace. Pomoci hry pak Ize dosahnout i didaktickych cild, které
si hrac pfi hrani primarné neuvédomuje. Takovéto hry mohou podnécovat
kreativitu nebo rozvijet logické Ci strategické mysleni. V neposledni fadé se
pak obsah hry miZe prekryvat s uivem na nékterém typu Skol a tak skutecné
vybavit hrace upotrebitelnymi védomostmi, aniz by si to pfi jejich osvojovani
plné uvédomoval, protoze ,se bavi“.

J. Dostal uvadi nasleduijici definici didaktické pocitatové hry:>*
»Didakticka pocitacova hra je software umoziujici zabavnou formou navozovat
¢innosti zamérené na rozvoj osobnosti jedince." Hru jako praci s didaktickou
hrou potom autor pojima nasledovné: ,Didakticka hra prostfednictvim
pocitace je Cinnost jedince (Ci jedinct), kterd ma podstatu ve virtualnim
prostredi simulovaném pocitacem a primarné spociva v rozvoji osobnosti,
pricemz dle svého zaméreni mlize poskytovat zabavu, odreagovani nebo
relaxaci.”

Mezi vlastnosti, které by didakticka pocitacova hra méla mit, fadi L.
Jadkova nasledujici:>

- vysvétleni pravidel, zpravidla pomoci animace

53 DOSTAL (pozn. 19), s. 23.
>* Ibidem.
>> JASKOVA (pozn. 39).
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- moznost nahlédnout do pravidel ve kterémkoliv okamziku

- nabidka rlznych Grovni obtiznosti

- moznost kdykoliv prerusit jakoukoliv ¢innost a moznost pokracovat
pozdéji z aktualni pozice

- vyhodnoceni (napriklad tabulka vitéz{)

- vyuzivani grafiky a animace

Vyhody uziti pocitace ve vyuce obecné pak autorka shrnuje v téchto

bodech:

1.3.1

- pruznost

- individuaIni nastaveni naro€nosti

- poskytovani rad a pomoci

- automaticka priprava hraci plochy

- pocita¢ mdze byt zakovi souperem

- moznost uloZeni pozice pfi preruseni

- uZiti grafiky, animace a zvukovych efekt(

Déleni didaktickych pocitacovych her

V rliznych zdrojich Ize narazit na mnoho odliSnych kategorizaci

didaktickych pocitacovych her, napf. J. Dostal uvadi nasledujici moznosti:®

1) Dle miry interaktivity:

- interaktivni

- bez interaktivnich prvkd

2) Dle Urovné vzdélavani:

- pro Materské skoly
- pro Zakladni skoly
- pro Stredni skoly

%6 DOSTAL, 1. Pocitacové hry ve vzdélavani [online] 2009, [cit. 2011-05-27] URL:
<http://www.itv.upol.cz/publicita/lomnice_09_clanek_dostal.pdf>.
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3) Dle miry zpétné vazby:

- zpétnovazebni

- bez zpétné vazby

4) Dle organizovanosti vzdélavani:

- pro skolni vyuku

- pro samostudium

5) Dle on-line x off-line funk¢nosti:

- off-line
- off-line s on-line podporou

- on-line

6) Dle poctu uzivateld:

- monouzivatelské

- viceuzivatelské

7) Dle jazykovych mutaci:

- jednojazycné

- vicejazycné

1.3.2 Vztah pojmii "didakticka pocitacova hra" a "vyukovy program"

Z dlivodu terminologické nesjednocenosti v oblasti uzivani pojmd
»vyukovy program", ,didakticky program", ,didakticky software" a ,,edukacni
software", na coz upozoriiuje J. Dostal v ¢lanku Vyukovy software a
pocitacové hry — nastroje moderniho vzdélavani, povazuji za vhodné vymezit
vyznam t&chto pojmd v této praci.”’

Pojmy ,vyukovy program" a ,didakticky program" se zabyva E. Mazdk a
dochazi k nazoru, ze oba terminy jsou ve vzajemném synonymnim vztahu a

chape je jako ,program , ktery néco vyucuje" — tedy pIni nékterou

>’ Tbidem.
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z didaktickych funkci.®® Dle autor zmifiuje, Ze pojem ,vyukovy program® byva
pouzivan i jako ekvivalent terminu ,vyukovy software", ktery chape jako
software vyuzivany pfi vyuce, sam se vsak k tomuto nazoru nepriklani. Podle
tohoto pojeti by se totiz jednalo o kazdy programovy produkt, ktery se da
Uspésné vyuzit pfi vyuce, ale nemusi pfitom plinit Zadnou z didaktickych
funkci. Na zavér kapitoly E. Mazak zarazuje jednotlivé typy programi
pouzitelnych pfi vyuce do nékolika typd, pricemz pocitacovou didaktickou hru
zatazuje k softwaru typu ,fidici osvojovaci proces".>

Terminy ,vyukovy software" a ,edukacni software" definuje J. Dostal:
»vyukovy software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které je uréeno
k vyukovym Ucellm a dokaze plnit alespon nékterou z didaktickych funkci®,
pricemz ,edukacni software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které
je predurceno pro vyuziti v situacich, kdy dochazi k rozvoji osobnosti
jedince".®®

Didaktické pocitacové hry Ize zaradit do vSech vyse definovanych
skupin programd, predevsim pak jako jeden z typ{ vyukovych programd,
které pini alespon jednu z didaktickych funkci. Mezi didaktické funkce se
Fadi:®

1) Poucuji a informuiji

- pocitac prezentuje grafické ¢i textové informace a pfipadné

komentare k nim

2) Procvicuji latku

- prezentuji zadani a informuiji o spravném reseni

3) Kontroluji dosazeni vyukovych cilll

- kontrola dosazeni vyukového cile je komplexni funkce, zalozena na

vysledcich vyhodnoceni. Jde o funkci, ktera tvori zakladni

predpoklad efektivniho fizeni osvojovaciho procesu.

58 MAZAK, E. Pocitacové vyukové programy a metodika jejich tvorby. Praha : Ustav $kolskych
informaci, 1988, s. 8.

* Ibidem, s. 8-10.

® DOSTAL (pozn. 19), s. 24. 5

1 MAZAK, E. Poditacovd vyuka. Praha : Ceské vysoké uceni technické, 1991. s. 60-61. ISBN
80-01-00529-1.
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4) Ridi osvojovaci proces individualizovanym uplatnénim predchozich
didaktickych funkci na vhodné zvoleném ucebnim materialu nebo
svété

- simulace ,svéta" s urcitymi vlastnostmi, které odhaluje pomoci

feSenim Uloh v tomto prostredi.

1.3.3 Moznosti tvorby didaktickych pocitacovych her

Tvorba didaktickych pocitacovych her je obecné velmi sloZitou a
narocnou ¢innosti. Paklize se zaméfime na tvorbu vyukovych program(
obecné, narazime na metodiku tvorby zpracovanou A. Borkem, ktery pdsobil v
Educational Technology Center (ETC) pfi Kalifornské univerzit&.5> Ten dé&li

pribéh tvorby do péti etap:

1) Pedagogicka priprava — Uvodni projekt vyuky
Vystup: zadani projektu, pedagogicky scénar Vyukového programu

2) Graficka priprava — navrh obrazovek

Vystup: obrazovkovy scénar

3) Pocitacova realizace — plan programu

Vystup: strukturogram pocitacového programu (zdrojovy kod)
4) Qvéreni — hodnoceni

Vystup: navrhy zdokonaleni

5) Zdokonaleni

Vystup: nova verze

»Skutecny pribéh pfipravy vyukovych programd, jak je praktikovana
v ETC, neni vSak tak pfimocary, ze by stacilo projit etapy 1 — 5. Tak idealni
realizacni vystupy z jednotlivych etap prosté byt nemohou na prvni pokus.
V praxi proto byva dvojice etap ,Ovéreni* a ,,Zdokonaleni* zarazovana po

kazdé etapé, nebo minimalné po etapé 1 a 3. Pfitom ovérovani a

62 MAZAK (pozn. 58), s. 15.
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zdokonalovani nemusi probéhnout jako jednorazovy zasah, Castéji ma

charakter postupného priblizovani k optimalnimu feseni."®?

J. Chromy uvadi, ze jednoduché didaktické hry mohou byt tvoreny
&tyFmi rdiznymi zpGsoby:®*

1) Vyuzivani vyssich programovacich jazykd

- zde vznika moznost naprogramovat vse kompletné, avsak je zapotiebi
velmi dobfe jazyk ovladat. Jako priklad vyssSich programovacich jazykd Ize
uvést tradicni Visual Basic nebo Pascal.

2) VyuZivani autorskych jazykd

- tyto uZ jsou omezeny v zplsobu pouziti (nejsou vhodné na vSechno) a
byvaiji, stejné jako prvni kategorie, dosti slozité. Jedna se napfriklad o tyto
konkrétni jazyky: Pilot, Tutor.

3) Vyuzivani autorskych systém{

- tyto systémy obsahuiji textovy editor, graficky editor a editor
pribéhovy, v némz se realizuji udalosti i ptipady, které mohou nastat.
Autorské systémy se tak jevi jak vhodny nastroj pro tvorbu didaktickych
pocitacovych her. NejznaméjSim autorskym systémem je Authorware
profesional.

4) Vyuzivani prostiedkd pro hypertexty a hypermédia.

- tyto prostiedky umoznuiji tvorit informacni uzly, ze kterych je mozno
pristupovat pomoci volby uZivatele k dané informaci. Nejednodussim
zplsobem se potom jevi jazyk HTML, v némz se programuji webové stranky.
Tento jazyk je velmi nendro¢nym, co se tyCe softwarového vybaveni,
ponévadz k zapisu HTML kodu postaci obycejny textovy editor (k dispozici
jsou vSak i editory specialné uréené k psani HTML kdédu, napf. PSpad) a
k naslednému zobrazeni zase bézny internetovy prohlize¢, jez je soucasti

kazdého operacniho systému.®® Pro ty, ktefi se neorientuji v HTML kddu, se

%3 MAZAK (pozn. 58), s. 14.

4 CHROMY, J. Pocitacové hry ve vyuce — moznosti tvorby. Media4u Magazine. 4/2008, s. 14—
17. ISSN 1214-9187.

% Ibidem.
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zde nabizi moznost vyuzit néktery z generatorll HTML. Nejznaméjsim
takovymto programem je MS FrontPage, ktery byva soucasti baliku MS Office.
VSechny vySe vedené moznosti tvorby jednoduchych didaktickych her
jsou uréeny pro amatérské tvirce. Profesionalni tvirci komercnich her
vyuzivaiji jiné specificky zamérené a o mnoho propracovanéjsi systémy. Tyto
profesionalni nastroje sice oteviraji mnohem SirSi moznosti, jako je kuptikladu
3D modelovani objektd, sloZité osvétlovani scén atp., ale jejich pofizovaci
cena je velmi vysoka a navic slozitost téchto produktd neni slucitelna
s vyuzivanim béznych uZzivateld, ale pouze celych tymd Spickovych
programatord. Jedna se naptiklad o tyto profesionalni systémy: Autodesk
Media and Entertainment, 3ds max nebo Lightscape.
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2 Prakticka cast

2.1 Pocitacové hry na zS

Zaci zakladnich kol si musi ve kolni vyuce osvojit mnoho
védomosti a dovednosti, pficemz zpravidla zménu formy vyucovani vitaji
s nadSenim. Takovou zménou potom mUze byt kuprikladu projektova
vyuka, experiment nebo laboratorni cvieni. Mezi tyto zabavné formy
vyuky patfi i vyuziti pocitacové hry. Vyuzivani pocitacovych her ve vyuce
ovliviiuje v soutasné dobé& mnoho faktordl. Tyto uvadi R. Blamire:®°

1) Politické

- zprava Evropského parlamentu z roku 2009 (Zprava o ochrané

spotiebitelll, zejména nezletilych, ve vztahu k pouZivani video her)

obsahuje tvrzeni, ze pocitacovym hram ve vyuce i mimo ni by se
mélo dostavat podpory, protoze jsou hodnotné.

2)_Vzdélavaci

- hry podporuji matematické i lingvistické znalosti, rozviji mnohé

klicové dovednosti.

3) Ekonomické

- hrani pocitacovych her vede k rozvijeni pocitacové gramotnosti,

coz je klitovym aspektem ekonomického rozvoje.

4) Technologické

- detailni zpracovani nové vydavanych pocitacovych her klade
vysoké hardwarové naroky na pocitacové sestavy. Grafické
adaptéry, procesory nebo kapacita paméti se neustale zkvalitiiuji a
jejich porizovaci cena pritom klesa. Poptavku po tomto nejnovéjsim

zboZi nemalym dilem zvysSuje pravé herni priimysl.

»Zprava Horizon 2010 K-12 Edition, ktera zaznamenala Siroky ohlas,

identifikovala Ctyfi nové technologie, které budou hrat klicovou roli v

% BLAMIRE, R. Digitdini hry v procesu uceni. [online] 2010, [cit. 2011-06-18] s. 5. URL:
<www.imaginegames.eu/eng/content/download/1832/IMAGINE_CZ.pdf>.
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nadchazejicich letech: jedna se o tzv. cloud prostfedi, kolaborativni
prostredi, mobilni zafizeni a uceni pomoci her. Zprava zddraziuje
prokazanou hodnotu a rozsifené pouziti digitalnich her ve vojenském
vycviku a &koleni pro priimyslové tcely."®’

Podle studie Games in schools z roku 2009 existuji Ctyfi hlavni
dAvody, proc¢ ucitelé jevi zajem o vyuzivani didaktickych pocitatovych her
ve vyuce:®®

1) Pomoc Zakim, ktefi maji obtize.

2) Modernizace systému.

3) Rozvoj pokrocilych schopnosti a dovednosti.

4) Priprava budoucich obc¢and na Zivot ve stale ,virtualn&jsi®

spolecnosti.

Pfestoze existuje jista skupina pedagogl, ktera se didaktickym hram
brani (dle studie Teaching with Games je to v Britanii 37% respondentd),
je projev zajmu o jejich vyuzivani nemaly.®® U¢itelé, ktefi se k praci
s pocitatovou hrou rozhodnou, vSak mohou narazit na jeden
z nasleduijicich problém(, které jsou sefazeny dle Cetnosti, v jaké je
v ramci studie dotazovani ucitelé uvadéli:

- obtizna integrace do osnov

- nedostatek pocitact

- negativni postoj vici hram

- nedostatek Casu

- nedostatek informaci a podpory

- nevhodné chovani déti

- technické problémy

- naklady a nedostatek informaci

- problémy se zaclenénim her do rozvrhu

- velky pocet 73kl ve tfidé

%7 Ibidem. Celd zprava je dostupna na: http://www.nmc.org/pdf/2010-Horizon-Report-
K12.pdf.

%8 Ibidem, s.19.

% Ibidem, s. 21.
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2.1.1 Moznosti vyuziti didaktickych pocitacovych her ve vyuce

Pri vyuziti didaktické pocitacové hry ve vyuce je vzdy sledovan
konkrétni vyukovy cil popfipadé i vice cili, kterého se ma dosahnout.
Z toho vyplyva, ze prvnim krokem je volba hry, ktera bude nelépe
odpovidat zamyslenym cilém. J. Dostal”® uvadi, Ze volba didaktické
pocitacové hry by méla zaviset predevsim na:

1) vyukovych cilech, kterych ma byt dosazeno.

2) véku a urovni psychického vyvoje Zaku.

3) schopnostech ucitele integrovat je do vyuky.

4) podminkach realizace — vybaveni ucebny, dostupnost

jednotlivych programdi.

Po Uspésném zvoleni vhodné hry pro konkrétni vyuku nezbyva nez
hru od distributora zakoupit. Standardné je na vybér z nékolika rozdilnych
licenci a jejich cena se vyrazné lisi. Nejcastéji je nabizena verze
jednouzivatelska, ktera je urcena spiSe pro rodice, ktefi hru pro své dité
nepotiebuji instalovat na vice pocitacd zaroven. Vyhradné pro skoly je
uréena ,Skolni multilicence - neomezenad", ktera umoznuje Skole
nainstalovat hru na vSechny pocitace. Tato verze licence je sice obvykle
zhruba trikrat drazsi nezli jednouzivatelska, ale pro skolu s vice pocitadi je
vyhodnéjsi. Lze narazit i na ,Skolni licence — omezené", které se snazi
uspokoaijit ty skoly, které nemaiji zajem nainstalovat produkt na kazdém
pocitaci, ale jen na nékolika malo stanicich. Takova licence kuprikladu
nabizi pét, deset, nebo vice moznych instalaci produktu na jedné skole,
pricemz cena této alternativy se pohybuje okolo dvojnasobku ceny licence
jednouzivatelské, ale je logicky stale levnéjsi nez skolni multilicence -
neomezena.

Dale Ize narazit i na tzv. zakovské licence. Jedna se o moznost Skoly
zprostiedkovat zakdm didaktickou pocitacovou hru i dom@ k vlastnimu

pocitadi. Skolou zakoupend zékovska licence vyjde mnohem levnéji (asi

7% DOSTAL (pozn. 56).
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30% - 40% z ceny jednouzivatelské). Aby vSak mohla Skola pro své zaky
nakupovat zakovskeé licence, musi mit zakoupenou skolni multilicenci,
zpravidla neomezenou.”!

Na webovych strankach obcanského sdruzeni Petit o.s., jehoz
poslanim je integrace déti s rznymi druhy postiZzeni do ob¢anské
spoleCnosti pomoci specialné vzdélavacich programl a didaktickych her,
Ize narazit i na tzv. rodinnou licenci. Ta se snazi vyjit vstfic rodinam
pecujicim o dité s néjakym druhem postizeni a nabizi jim své produkty
vyrazné levnéji nez pri zakoupeni bézné jednouzivatelské licence. Cena za
rodinnou licenci se pohybuje okolo 40% z ceny bézné jednouzivatelské
licence.”

Pro ucitele vSak bude mnohem zajimavéjsi, podafri-li se mu objevit
vhodnou pocitacovou hru, kterou tvirce poskytuje jako freeware,
shareware, popripadé demoverzi.

Freewarova verze je vlbec nejstastné&jSim ulovkem, jelikoz takovyto
produkt Ize beztrestné stahnout z internetu a nainstalovat na libovolny
pocet pocitacl. Jedinym omezenim tohoto druhu licence je uzivani hry
k nekomerc¢nim ucel@im, coz Ize v oblasti vyuky a Skolnim prostfedi obecné
predpokladat.

Licence oznacovana jako shareware umoznuje taktéz Sifit produkt
zcela volné. Od freewaru se lisi tim, Ze po néjaké ,zkusebni* dobé, kdy je
program mozno pouzivat, je uzivatel vyzvan k zaplaceni Ghrady za
registrované uzivatelstvi. Takovyto program zpravidla pozastavi své funkce
do té doby, nez je Castka uhrazena. Tato ¢astka vSak byva o mnoho mensi
nez u béznych licenci a obvykle zajistuje dalSi vyhody jako online podporu,
pravidelné aktualizovani produktu atp.”? Zkusebni doba, po kterou je
mozno shareware plné vyuzivat se lisi. Nejcastéji se setkavame
s omezenim které nam bezplatné dovoli hru vyuzivat nékolik dni od doby,

kdy byla nainstalovana na konkrétni pocitac. U her je taktéz obvyklé

" Licenci nabizi www.pachner.cz.

72 Licenci nabizi www.petit.cz.

73 Softwarové licence [online] [cit. 2011-06-16]. Dostupné z URL:
<http://www.slunecnice.cz/licence/>.

28



zkusebni dobu omezit na nékolik malo hodin, avSak pouze pfimé prace
s produktem. Casto tak mdze ucitel dojit k zavéru, Ze dand didakticka hra,
ktera je poskytovana jako shareware, mdze plné poslouzit i na nékolik
vyucovacich hodin zcela bezplatné a teprve pfi vyznamném zajmu zakd
uvazovat o zakoupeni registrovaného uzivatelstvi.

Tretim typem bezplatné licence didaktickych pocitacovych her (a
Casto i komercnich) je tzv. demoverze. Takovato verze hry je vSak
neplnohodnotna, coz se projevuje zablokovanim nékterych funkci
popfipadé jinym podobnym omezenim, které dovoluje pouze jakousi
prezentaci produktu a snazi se zaujmout hrace napriklad jen prvni Grovni
hry. Pfi zajmu uZivatele o plnou verzi je vSak nutno produkt regulérné
zakoupit.”* Neznamena to v8ak, Ze by se takovato ukdzka hry nedala vyuZit
ve vyuce a popfipadé timto zplisobem ovéfit vhodnost produktu pied jeho
zakoupenim. V souvislosti s demoverzi se mlizeme Casto setkat i s licenci
demo - trial. Pro takovyto produkt plati stejna charakteristika jako pro
klasickou demoverzi, avsak s tim rozdilem, ze neni narusena funkce hry,
ale uZivani hry je omezeno &asové (napiiklad 15 minut od startu hry).”

Zfidka se vsSak lze setkat i s oznacenim ,,plna verze zdarma". Takova
hra si zaslouzi pozornost, protoze je pIné funkcni a Ize ji vyuzivat bez
jakychkoli omezeni. Zpravidla vyrobce uvolni plnou verzi bezplatné
v pripadé, kdy vyvine vylepseny produkt, ktery ma stavajici nahradit.
V pripadé her jde potom Casto o pokracovani nebo vylepseni predchoziho
dilu. Volné vyuzivani starsi verze hry tak ma vzbudit vétsi zajem o
prichazejici pokradovani.”®

Po instalaci (je-li nutnd) hry na skolni pocitacové sestavy, ktera byva
zpravidla velmi jednoducha a neodliSuje se tak od instalace béznych
pocitacovych programd, je zapottebi se na vyuku s pomoci hry pfipravit.
Jako nutnost se jevi, aby si pedagog didaktickou pocitacovou hru prve sam

zahral, ¢im se tak nejlépe pfipravi na mozné dotazy zak{ a také bude mit

4 Ibidem.
7> Ibidem.
76 Tbidem.
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mnohem lepsi predstavu o hie samotné i informacich v ni obsazenych a
umozni mu to tak hru do vyuky efektivnéji aplikovat.

Ackoli software pracuje automaticky, nelze spoléhat na to, ze
pedagoga ve vyucovaci hodiné pIné zastoupi. Ucitel by tak mél byt pfi hre
74kl plné aktivni a sledovat jejich postup a v pfipadé potieby by mél byt

schopen do néj zasahnout popfipadé doporucit jiny.

2.1.2 Moznosti vyuziti komercnich pocitacovych her ve vyuce

Jak vyplyva z teoretické ¢asti, nejsou to jenom didaktické pocitacové
hry, které maji vliv na pozitivni rozvoj hracovy osobnosti. Témér kazda
pocitacova hra hrace stimuluje, nuti ho k zamysleni nad ¢tenym textem
nebo ponouka v hradi strategicko-taktické mysleni atp. Pfesto je na misté
zminit, Ze vétsina komercnich pocitacovych her neni k vyuziti ve vyuce
vhodna, tedy pfi predpokladu, ze ma byt vyuka efektivni a skutecné se
zabyvat danym tématem. Ackoli se myslenka — hrat ve vyuce komercni
pocitacové hry - mohla zdat pred nékolika lety absurdni, dnes se jiz
v zahraniéi touto problematikou zabyvaji nékteré zajimavé projekty.

Kupfikladu ve Velké Britanii probéhl v letech 2005-2008 projekt
»Teaching with games" (Uceni s hrami), ktery byl organizovan odborniky z
NESTA Futurelab — soucast nadace NESTA (National Endowment for
Science, Technology and Arts) a vyznamné se na ném podilela i spolecnost
Electronic Arts, ktera se zabyva tvorbou her uz od osmdesatych let
minulého stoleti.”” Cilem projektu bylo uznani vyznamu pocitacovych her
ve vzdélavani podporovaného modernimi technologiemi a zaclenéni
pocitacovych her do vyuky. Tento vyzkum, délici se na tfi etapy, pfinesl
néktera zajimava zjisténi. Z vyzkumného vzorku jednoho tisice ucitelli
uvedlo pfiblizné 25% z nich, Ze se vénuje hrani pocitacovych her ve
volném case. Pro zaméreni této prace je vSak mnohem dllezitéjsi zjisténi,

Ze jedna tretina respondentl uvedla, Ze hry pravidelné uziva ve vyuce a

77 TOCHACEK, D. Pocitacové hry ve vyuce — projekt ucend s hrami. [online] 2006, [cit.
2011-05-28] URL: < http://www.spomocnik.cz/index.php?id_document=518>.
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plnych 91% dotazovanych uditeld je presvédcena o pozitivhim vlivu
pocitacovych her na Zaky a jejich dovednosti a schopnosti.

K zajimavym zavérlim dosSel i americky teoretik S. Johnson, ktery ve
své publikaci Everything Bad is Good for You (VSechno Spatné je ti
k né¢emu dobré), dochazi k nazoru, ze multimedialni zabava dnesni doby
jako jsou i telenovely, reality show nebo pocitacové hry, je pro spolecnost
prinosem.”® Jeho zavéry ohledné pocitatovych her a jejich aplikace do
vyuky byly podporeny mnoha dalSimi odbornymi studiemi. Sam S. Johnson
zaujima spiSe kritické postaveni k vyukovym program@m typu
Ledutainment" (programy, které hru poskytuji az za odménu na zaveér
lekce). Podle néj lezi hlavni tézisté v hie samotné. Kladné hodnoti
napriklad hry sérii ,Civilisation®, ,Age of Empires" nebo ,Sim City". Velky
potencial autor vidi v moznosti vzniku aplikace, ktera by pracovala na
konceptu nékteré z téchto dobre propracovanych her s vybornou
hratelnosti, avSak ucitel by je mohl naplnit vlastnimi daty a upravit tak
informace, nebo nékteré z hernich proménnych, které ovliviiuji chod hry,
dle svych vlastnich predstav a potreb.

Pri vyuzivani komercnich pocitacovych her pfi vyuce je tfeba mit na
paméti nékteré vyznamné rozdily oproti hram didaktickym, které jejich
nasazeni ve Skole mdze velmi zkomplikovat. Jako nejvyznamnéjsi odliSnost
se jevi rozdil v pofizovaci cené. Komercni hry byvaji (dle zaméreni, kvality,
ale i zemé plvodu atp.) zpravidla mnohem drazsi, nezli hry didaktické. To
je samozrejmé dano mnohem vysSimi naklady na vyvin daného produktu.
Tyto naklady byvaiji oproti hram didaktickym obvykle vysoce navyseny
predevsim diky mnohem detailnéjSimu grafickému a designérskému
zpracovani, ¢asto zcela profesionalnimu hudebnimu doprovodu, nutnosti
vytvorit nebo odkoupit engine hry (jadro programu hry, na kterém
funguje) nebo v neposledni radé obvykle nemalymi vydaji za reklamu a
zviditelnéni budouciho produktu na trhu a v hracskych komunitach. Dalsi

komplikaci se mohou stat minimalni hardwarové pozadavky dané hry. Jen

78 BRDICKA, B. Pocitacové hry ve skole. [online] 2007, [cit. 2011-06-13] URL:
<http://spomocnik.rvp.cz/clanek/12197/POCITACOVE-HRY-VE-SKOLE.html>.
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maloktera Skola se mdze pysnit tak vykonnymi pocitaci, které by byly
schopny unést hardwarovou narocnost vétsiny novéjsich komercnich
pocitacovych her.

Konkrétnimi didaktickymi hrami a jejich moznému vyuziti ve vyuce,
ale i ostatnim adeptlm z fad komercnich her se v praci budu blize vénovat

v dalsi kapitole zamérené na tuto problematiku.

2.1.3 Didaktické hry urcené pro zaky s handicapem

S rozvojem specialné upravenych pocitacovych periferii se rozviji i
vyuka zakd s nékterym typem postizeni pomoci pocitace. V pozadi
nezdstava ani vyvoj programového vybaveni pro tyto zaky, véetné
vzdélavacich program( a didaktickych pocitaovych her.

Vyvojem didaktickych her pro déti s postizenim se zabyva napriklad
obcanské sdruzeni Petit o.s. Z jejich produktl Ize zvolit efektivni software
pro daného klienta s rliznym typem handicapu. K dispozici jsou programy
zamérené na zakladni nacvik prace s pocitacem, tak na vyuku cteni, psani
nebo pocitani. V nabidce Ize nalézt i programy pro nevidomé nebo aplikace
umoziujici osobam s obzvlast’ tézkym postizenim psat a editovat text
jednou klavesou.”®

DalSi moznosti aplikace hry v oblasti specialni pedagogiky je metoda
EEG Biofeedback.®® Podstata metody tkvi v intervenci do fungovani
regulace CNS, coz se ukazuje byti velmi efektivnim pro 1é¢bu funkénich ale
i organickych potizi, které jsou zplsobeny dysfunkci mozkové aktivity. EEG
Biofeedback je tak na pomezi mezi postupy farmakoterapie a
psychoterapie. PFistroj realizujici snimani a vyhodnocovani elektrické
aktivity mozku je slozen z nepolarizovanych elektrod, predzesilovace,

zesilovace a registracniho zafizeni. Toto zafizeni potom komunikuje

7 Produkty obcanského sdruZeni Petit 0.s. na www.petit.cz.

8 OULEHLOVA, L. Metoda EEG Biofeedback a jeji vyuZiti ve specidini pedagogice. Brno,
2008. Bakakalarska prace na Pedagogické fakulté Brnénské univerzity na katedre
Specialni pedagogiky.
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s pocitacem, ktery zajist'uje slozité vyhodnocovani dat a je tak schopen
zobrazit v ,,aktudlnim" Case (ztraty na Case Ize zanedbat) v dané formé
zpétnou vazbu.

Pomoci vySe uvedeného zafizeni je snimana klientova mozkova
¢innost (elektrické aktivity mozku). Tento signal je radné zesilen, roztridén
a po té analyzovan pocitacem. Mozkova aktivita je prevadéna do prostredi
pocitacové hry, ktera je ovladana pouze myslenkovou aktivitou — bez
zasahu jakéhokoli jiného ovladaciho zarizeni. VSe funguje tak, zadouci
aktivita je stimulovana a naopak inhibovana je aktivita nezadouci. Ve
vysledku se tak pfi optimalnim fungovani mozku nejen zlepsuje vykon, ale
i redukuje emocni stres, zvySuje imunitu nebo odstranuje chronické bolesti

hlavy apod.
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2.2 Vybrané pocitacové hry vyuzitelné ve vyuce

na druhém stupni ZS

V této kapitole se pokusim o vycet a kratky popis vybranych
pocitacovych her, které se jevi vhodné pro vyuku na druhém stupni
zakladni Skoly. Kromé her didaktickych se kapitola bude zabyvat okrajoveé i
dvéma hrami komercnimi, jejichz aplikace do Skol je teprve v pocatcich.
Pfesto se mdZeme v zahranici i u nas setkat z mnoha studiemi, ¢lanky a

naméty, které se touto problematikou zabyvaii.
2.2.1 Didaktické hry

Lov na mamuta

V této velmi kratké adventure se zak vzije do postavy praclovéka,
ktery se musi postarat o pohodli své druzky. Jeho naplni tak bude
napriklad rozdélani ohné, vyroba zbrané a nakonec i samotny lov mamuta.
Pri téchto dilcich Ukolech se zaci dozvi uZitecné informace — jak lidé
rozdélavali ohen, jak a ¢im si zdobili sva obydli, z ¢eho si vyrabéli nastroje,
jak lovili apod. Hra je zpracovana v atraktivnim 3D prostredi a po grafické
strance se, dle mého nazoru, povedla. Hra byla vytvorena jako Skolni
projekt a nyni slouzi jako propagace pripravovaného komplexnéjsiho

produktu.

Pozitiva: hra se nemusi instalovat, 3D grafické zpracovani
Negativa: délka (5-10 min)

Predmét: Déjepis

Zaméreni: pravék

Licence: freeware

Dostupnost: www.kraaca.cz
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Dobrodruzstvi v Kapském mésté

Tato hra byla vyvinuta u prilezitosti konani fotbalového Sampionatu
v Jihoafrické republice. Z&ci si v ni mohou okusit, jaké by to bylo ocitnout
se jako evropsky turista v Kapském mésté zcela bez prostiedkl a jejich
Ukolem se tedy stava provést svého hrdinu celym africkym
dobrodruzstvim, jehoZ pribéh je ovlivnitelny pomoci rozhodovacich dialogt
typu ,,Co udélas ted?". Ve své podstaté se jedna o kombinaci adventury a
gamebooku. V jistych ¢astech si taky hra¢ mize ozivit pfibéh logickou
minihrou, jeji zvladnuti vSak neni nutnou podminkou pro pokracovani
v hlavnim p¥ibéhu. Hra predklada v pribéhu dobrodruzstvi i mnoho
autentickych fotografii, informaci a video zaznamd z JAR. Hra byla vyvijena
ve dvou podobéch, pficemz kazdou Ize vyuzit na jiném stupni ZS.
Alternativa pro prvni stupen ma nazev ,Vitézové ulice". K hre existuje i
podrobny vyukovy material pro praci s hrou a tématy v ni obsazenymi
vcetné navrhd pro diskuze. Autofi doporucuji vyclenit si minimalné dvé
vyucovaci hodiny a spojit je dohromady, aby stihli Zaci hru dohrat celou
naraz. Také povazuji za vhodné, aby hru Zaci hrali ve tfech az Ctyrclennych

skupinkach, aby mohli o moralnich rozhodnutich mezi sebou diskutovat.

Pozitiva: ke hre je volné dostupny vyukovy material, alternativa pro oba
stupné ZS, nemusi se instalovat, dostupné ve vice jazycich, socialni
aspekty

Negativa: neni mozné uloZit svlij postup, Casté nacitani dat

Predmét: Zemépis, Obcanska vychova

Zaméreni: socialni situace v JAR, Kapské mésto

Licence: dostupné online

Dostupnost: www.join-the-game.org
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Skoda hrou

Jedna se o velmi uZiteCnou hru, ktera je obtizné zaraditelna
k néjakému hernimu zanru. Jak uz sam nazev jasné napovida, je projekt
financovan automobilkou Skoda. PrestoZe se jedna do jisté miry o produkt
reklamni, nabizi mnoho témat které jsou nesporné vyuzitelné ve Skolnim
prostredi. Soucasti hry jsou tak jednotlivé kapitoly, pfi kterych hrac resi
rlizné dopravni situace, uci se poznavat dopravni znacky, nebo si osvoji
zakladni Udrzbu jizdniho kola. Jedna ¢ast je vénovana Zivotnimu prostredi
a jeho ochrané s dlirazem na tfidéni odpadl. Hra potom také obsahuje
méné vyuzitelné kapitoly, jako je interaktivni prohlidka autosalonu, kde
jsou predstaveny soucasné typy vozl, popfipadé i encyklopedie popisujici
jednotlivé modely voz Skoda, které byly kdy vyrobeny. Mimo vzdélavacich
Casti obsahuje aplikace i mnohé minihry, které mohou slouzit
k odreagovani. Mezi nimi Ize najit mnoho variaci na znamé a oblibené
koncepty typu Puzzle ¢i Sudoku, ale objevuji se mezi nimi i hry pomérné
originalni jako napfiklad aplikace ,Mistr parkovani®. Vzhledem k tomu, Ze
je hra poskytovana online, umoznili autofi registraci hracd, aby mohli
navzajem souperit v dosazenych vysledcich. Tato hra je postupem casu

aktualizovana a doplfiovana novymi informacemi.

Pozitiva: ke hre jsou volné dostupné metodické listy pro ucitele, nemusi se
instalovat, dostupné ve vice jazycich, mozné hrat po jednotlivych
kapitolach, profesionalni dabing

Negativa: vSudypritomna reklama

Predmét: Obcanska vychova, Télesna vychova

Zaméreni: dopravni znaceni, silnicni provoz, drzba kola, zZivotni prostredi
Licence: dostupné online

Dostupnost: www.skodahrou.cz
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Dobrodruzstvi lvika Elka

Jedna se o aplikaci, ktera predstavuje détem moznosti vyroby
energie prostrednictvim postavicky Ivika Elka, coz je maskot spolecnosti
Slovenské elektrarne a.s. Dité se skutec¢né formou hry dozvi velmi
praktické informace, avsak herni slozka je ponékud omezena. Ackoli
prostredi hry interaktivné reaguje na umisténi kurzoru mysi, nema hrac
zadny konkrétni ukol a tak se prohlizeni animaci nemusi nutné stat pro dité
zabavou. Skutecné herni zazitek pak nabizi az sekce ,hry", kde jsou
k dispozici typické herni koncepty typu Puzzle atp., které vsak s tématem
energie uz nijak blize nesouvisi. Autofi poskytuji hracdim i ,maly testik",
ktery ma provérit hrace z prezentovanych informaci. Tento test vSak
obsahuje pouhé Ctyfi jednoduché otazky, které jsou vzdy stejné a dokonce

jsou predkladany vzdy ve stejném poradi.

Pozitiva: aktualni téma v dnesni dobé, vice jazykd, nemusi se instalovat
Negativa: herni slozka v pozadi, neni dostupné v Cestiné (slovenstina),
pomérné kratké, nepfilis zdarily test

Predmét: Fyzika, Rodinna vychova

Zaméreni: energie

Licence: freeware

Dostupnost: www.simopt.cz

Stvoreni svéta

Tato didakticka hra ma za Ucel seznamit zaka s pribéhy Bible,
konkrétné Starého zakona. Jednotlivé epizody jsou prezentovany formou
animace, do niz hra¢ nema moznost zasahovat, ale vzdy v urcitém misté
jsou preruseny. V tu chvili prichazi ¢as na logické minihry, po jejiz
Uspésném zvladnuti je mozno pokracovat v pribéhu. V sekci her je potom
mozno vybrat pouze danou minihru nezavisle na pribéhu. Hra je dostupna
kromé Cestiny i v jazyce anglickém a némeckém. JelikoZ se da nastavit

zobrazovani titulkd, je mozné s Uspéchem program vyuzit ve vyuce ciziho
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jazyka. Pro seznameni déti se Starym zakonem se jevi hra Stvoreni svéta

jako vhodnym nastrojem, i kdyZ je uréena spiSe mladSim zakdm.

Pozitiva: nemusi se instalovat, profesionalni ¢esky dabing
Negativa: pribéhova ¢ast neni pfilis interaktivni

Predmét: Anglicky jazyk, Némecky jazyk

Zaméreni: Stary zakon

Licence: Freeware

Dostupnost: www.simopt.cz

Penize kolem nas

Jedna se o didaktickou hru od spolecnosti Vzdélavaci software
s.r.o0., ktera se vénuje tématu financi a podnikani. Hra¢ ma na vybér z 13
témat (DPH, slevy, inflace...), pod nimiz se skryva jak vyukova C¢ast, tak
¢ast herni. Jedna se o jednoduché, zpravidla logické hry, vzdy Uzce
souvisejici s probiranou tématikou a skutecné nuti hrace pochopit dany
problém, aby tak mohl ve hie dosahnout dobrych vysledkd. Grafické
zpracovani nedosahuije pfrilisné kvality, coz je v hrach s podobnym

zamérenim pochopitelné.

Pozitiva: aktualni téma, Sirsi obsah, pro Uspésné hodnoceni ve hie hrac
musi rozumét prezentovanym informacim

Negativa: slabsi grafické zpracovani, nékteré hry prilis jednoduché
Pfredmét: Obcanska vychova

Zaméreni: finance, podnikani

Licence: shareware, Skolni multilicence, jednouzivatelska

Dostupnost: www.pachner.cz

38



Island

Didakticka hra Island byla vytvorena jako soucast bakalarské prace.
Hrac se szije s drackem, ktery uviznul na opusténém ostrové. Zde se
odehrava pribéh, ve kterém hra¢ musi odhalit tajemstvi ostrova. Po spinéni
jednoduchého Ukolu (vétSinou zalozeném na posbirani predmétd
rozmisténych v linii za urcity ¢asovy Usek) nasleduje vyukova ¢ast, ktera
nepusti zaka k dalsi hre, dokud nezvladne splnit test z anglického jazyka
v preddefinovaném limitu Uspésnosti. Prestoze je herni slozka pomérné
jednoducha a neni u ni zapotrebi pfiliS premyslet, hra svou obtiznost
vyrovnava pomérné narocnymi ukoly v rdmci vyuky anglictiny. Jako velké
plus se jevi 3D zpracovani ostrova, které se, myslim si, rozhodné povedio.
Majitelé méné vykonnych poditacl jisté oceni moznost nastaveni
grafickych detaild. Hru provazi pomérné kvalitni hudebni doprovod, ktery
jde v nastaveni omezit jen na herni ¢asti, coz poskytne zakovi klid na

zpracovani vyukové Casti.

Pozitiva: 3D grafické zpracovani, pomérné kvalitni hudebni doprovod
Negativa: herni slozka pfilis oddélena od vyukové

Predmét: Anglicky jazyk

Zaméreni: nepravidelna slovesa, uziti slov ,some" a ,any"

Licence: freeware

Dostupnost: www.peterkan.com

Akéni Cestina komplet

Hra AkCni Cestina je zaloZzena na konceptu notoricky znamé hry
»Snake" (Had). Naplni hry je pohyb hada ve 2D prostredi a sbirani
zobrazovanych predmétd. VSe je ztizeno tim, Ze had postupné roste, zabira
tak ¢im dal vice mista z hraci plochy a manévrovani Cini hraci ¢im dal vétsi
potize. Tentokrat je vSak v této hre k Uspéchu nutné dobre znat danou
ucebni latku. Hra vzdy nabizi dvé moznosti (napf. i, y), ze kterych musi zak

volit na zakladé svych znalosti. Aplikace Akéni Cestina obsahuje pomérné
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dost témat takze by se prace s ni neméla stat, co se otazek tyce,
monotonni. Nespornou vyhodou je moznost zvolit mod hry ve dvou hracich
na jedné klavesnici. Tento rezim hry pro vice hracd navic nabizi
alternativu, kdy hradi hraji spolecné, ale kazdy zodpovida vlastni otazku,

nebo mohou soupefit pfimo proti sobé.

Pozitiva: moznost hry pro vice hract, Siroky obsah témat
Negativa: herni slozka se obménuje jen minimalné

Predmét: Cesky jazyk

Zaméfeni: Sirokd nabidka témat z Ceského jazyka (2.-8. tfida ZS)
Licence: demoverze, skolni multilicence, jednouzivatelska

Dostupnost: www.ucimehrou.cz

Ten Little Indians 1.2

Tato textova adventura je urcena pro vyuku anglictiny. Grafické i
zvukové zpracovani zde nehraji roli. Cela hra probiha pomoci textového
dialogu s pocitacem. Zaci se ocitnou v kiZi dvanactiletého chlapce, ktery
se vydava do starého domu svého dédecka a ma za ukol najit deset
magickych indianskych sosek. K dispozici je herni slovnik, ktery ditéti
napovi dané slovo, aniz by je muselo vyhledavat mimo hru. Hra obsahuje
vyuzitelnou napovédu, ktera i v ¢estiné informuje o spravném zapisu
prikazu. Prikazy které zak piSe do dialogového okna maji charakter
jednoduchych slovnich spojeni typu ,,open the door" (otevri dvere) nebo
»look under the carpet" (podivej se pod koberec) atp. Hrac je nucen znat
spravné predlozky, slovicka a je k UspéSnému zvladnuti hry nucen neustale
Cist anglicky text. U této napadité adventury musi dité fesit rlizné ne zcela
zifejmé problémy a premyslet tak o postupu. Prestoze hra obsahuje pouze

statické ilustrace, dafi se ji navodit tajemnou atmosféru.
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Pozitiva: atmosféra, napovéda v cestiné, slovnik pfimo ve hre, nutnost
premyslet

Negativa: priliS statické grafické zpracovani

Predmét: Anglicky jazyk

Zaméreni: slovni zasoba, procviceni slovnich spojeni

Licence: freeware

Dostupnost: www.vitware.cz

Pacwriter

Nejen na zakladnich Skolach, které jsou uréeny pro zaky zrakové
postizené, se zacina v posledni dobé vyucovat predmét ,,Psani na pocitaci®.
K tomuto ucelu se nejcastéji vyuziva vyukového programu. Tato didakticka
hra nabizi ditéti moznost procviCit si psani jednotlivych pismen i jejich
skupin. Hrac diky stisknuti daného tlacitka na klavesnici umozni hrdinovi
posunout se o jeden stupinek dale na jeho trase. Toto vSak musi stihnout
do casového limitu (hrdinu stiha prisera, ktera se ho snazi dostihnout) a
pokud se mu to nepovede, hra konci. Nastaveni nabizi vice stupnd
obtiznosti, aby hra poskytla zabavu od Uplnych zacatecnikl (jen pismena
A, S, D, F a numericka klavesnice) az po pokrocilé (cela klavesnice). Ackoli
autori tvrdi, ze je program urcen pro celou rodinu, jeho zpracovani (jak
grafické, tak zvukové) je velmi détské. 3D virtualni svét je tvoren jakousi
fantazialni drahou, ktera hraje vSemi barvami, pritazlivy se vSak bude zdat

asi jen tém nejmensim.

Pozitiva: moznost nastaveni obtiznosti, 3D grafické zpracovani
Negativa: urceno spiSe pro mladsi zaky

Pfedmét: Psani na pocitaci

Zaméreni: dle obtiznosti

Licence: freeware

Dostupnost: www.bertesh.com
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Evropa 2045

Tato hra, vyvinuta neziskovou organizaci Generation Europe ve
spolupraci s odborniky z Karlovy Univerzity, spada do kategorie tahovych
strategii, kde je Ukolem hrace zhostit se vlady nad jednim z evropskych
stat. Toto se déje pomoci rozdélovani investic do rliznych odvétvi rozvoje,
fizeni ministerstev atp. Sv{j postup mlze hrac sledovat na nékolika
ukazatelich (HDP, spokojenost obyvatelstva atp.), které dohromady
vyjadiuji body prestize statu. Hrac, ktery ma hodné bod( prestize, se mlze
pokusit prosadit svou politiku v unii, pficemZ mdze jit o zruseni néjakého
predpisu, nebo naopak jeho zavedeni. Takovy proces musi projit
v kone¢né fazi hlasovanim vsech zemi. Kazdou zemi fidi jeden zak
(poptipadé skupinka), pficemz pro hru je nutno minimalné sedmi hracd. P.
Naske uvadi ve svém c¢lanku svou osobni zkusenost se hrou: ,Hru jsem si
v kratké dobé zahral i osobné na Letni Skole uditeld informatiky v Iété 2009
a musim Fici, ze zejména moznost spole¢né argumentace s kolegy o
hlasovani byla pro mne velice zajimavou zkusSenosti. Kladné jsem ocenil i
grafické prostredi celé hry a velkou souvislost s redlnym svétem — sam
jsem si mnoho informaci o Evropské unii musel v encyklopedii hry sam
najit."8!
Shrnuti:
Pozitiva: hra pro vice hracli, soucasti metodicky manual pro ucitele,
encyklopedie pojm{, simulace realné evropské politické situace, je mozné
zdarma absolvovat Skoleni o praci s hrou, nemusi se instalovat, moralni
rozhodnuti
Negativa: nelze hrat v méné nez sedmi hracich
Pfredmét: Obcanska vychova, Zemépis
Zaméreni: EU, Evropa, politika, ekonomika
Licence: dostupné online po bezplatné registraci

Dostupnost: www.evropa2045.cz

81 NASKE, P. Vyukové digitaini hry na skoldch — &eské zkusenosti. [online] 2009, [cit.
2011-06-15] URL: <http://clanky.rvp.cz/clanek/c/G/6513/vyukove-digitalni-hry-ve-
skolach-ceske-zkusenosti.html/>.
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2.2.2 Komercni hry

Age of Empires III (The War Chiefs, The Asian Dynasties)

Série Age of Empires od firmy , Microsoft Game Studios" (dcefina
spole¢nost Microsoft) si vydobyla svoje predni misto mezi strategiemi uz
prvnim dilem této hry, ktery vysel v roce 1997. Jako prvni realtimova
strategie se totiz orientovala na skute¢nou historii a ne fantazijni svét, coz
bylo pro tento Zanr dosud priznacné. V soucasné dobé je nejnovéjsim
prirlistkem v sérii hra Age of Empires III, ktera byla vydana v roce 2005 a
dockala se hned dvou datadiskd (rozsiteni pdvodni hry) , The War Chiefs" a
,The Asian Dynasties".

Treti dil série se odehrava v historickém obdobi, které zacina
kolonizaci Ameriky a konci priimyslovou revoluci, tedy zhruba v letech
1500-1850. Hrac, ktery se zhosti pozice vladce jedné ze svétovych velmoci
tehdejsi doby, povede sviij narod k ekonomické stabilité a vojenské
nadvladé nad ostatnimi. O to se bude snazit prostrednictvim vystavby
mésta, zabranim dold, budovanim obchodnich tras, navazovanim kontaktd
s domorodymi kmeny, nebo vyzkumem novych technologii. Cela hra si
zachovava neobycejnou variabilitu a tak skute¢né zalezi jen na hradi, zda
zvoli spiSe obrannou ¢i naopak dobyvatelskou strategii. Jednotlivé narody
se od sebe vzajemné odliSuji a tak si kazda fiSe zachovava své prednosti,
jak je zname s historie — Rusko tak oplyva velkou zasobou lidské sily,
Spanélé zas maji vyhodu pfi lodnim obchodu, nebo tfeba Nizozemci, jako
jediny narod ve hre, mohou stavét profitujici banky atp. Hra je v tomto
ohledu, dle mého ndzoru, skvéle vyvazena a nelze fici, ze by tak néktery
z narodd mél ve vysledku vyhodu nad ostatnimi. Pfi hfe ve vice hracich si
mohou spojenci navzajem vypomahat, komunikovat (komunikace je mozna
i se soupefi a Ize tak napriklad diplomaticky vyjednavat), planovat postup,
obchodovat a spolecné tak Celit alianci protivnikl. Hfe po grafické strance,

myslim si, nelze nic vycist, prestoze uz neni nejnovéjsi, ale odpovidaji

82 Age of Empires [online] [cit. 2011-06-28]. Dostupné z URL:
<http://www.microsoft.com/games/>.

43



tomu taky stale pomérné vysoké hardwarové naroky. Nicméné s naprostou
vétsinou didaktickych her je vizudlni zpracovani Age of Empires III
nesrovnatelné a tedy pro Zaky jisté o mnoho atraktivnéjsi. Orchestralni
hudebni doprovod a zvukova stranka hry obecné je taktéz na vskutku
profesionalni Grovni. Ve hre hraci uplatni nejen strategicko-taktické
dovednosti, ale i ekonomicky zamérené uvazovani. Ackoli je ve hre
obsazeno nasili v podobé soubojd armad, neni vykresleno nikterak detailné
ani obzvlast’ brutalné. Zajimavou moznosti pro Skolni vyuku se potom jevi
moznost nastavit pfi hie zakaz soubojd a soupefit s protivniky jen na

ekonomickém poli.

Pozitiva: 3D detailni grafické zpracovani, profesionalni hudebni doprovod,
vyvazenost, znovuhratelnost, rezim pro vice hracd (2-8), nutnost
strategického uvazovani, historické souvislosti, uméla inteligence
Negativa: nasili v bitvach, vysoka hardwarova narocnost, minimum ryze
vyukovych prvkd, nelogicka moznost stfilet skrz obranné prvky

Predmét: Déjepis

Zaméreni: kolonizace Ameriky, prdmyslova revoluce, ekonomika

Licence: demoverze, multilicence, jednouzivatelska

Dostupnost: http://www.ageofempires3.com/age3

Civilisation II

Prestoze jiz v soucasnosti existuji dvé nové pokracovani této série,
recenze se bude zabyvat dilem druhym a to predevsim proto, ze jej
vyrobce uvolnil jako freeware, coz je nespornou vyhodou pro pouziti ve
vyuce na ZS. V této tahové strategii od firmy MicroProse Sotware se
setkavame se simulaci rozvoje lidské civilizace se vSim vSudy. Autorem
tohoto velice popularniho konceptu je znamy herni designér Sid Meier na
jehoz jméno Ize narazit pfimo v nazvu nékterych dalSich her na trhu (napr.

Sid Meier’s Pirates ¢i Sid Meier’s Railroads).

44



Hra, odehravajici se na rozlehlé mapé svéta (realného ¢i ndhodné
vygenerovaného), zacina v roce 4000 pr. n. |. zalozenim prvni malické
osady, ktera se ma v budoucnu stat hlavni metropoli dané fise. Napini hry
je budovani infrastruktury, komunikaci, zGrodfiovani pddy, modernizace
armady, vystavba zavodnovacich kanald a vsemoznych staveb, az po
néktery z divl svéta. Velmi propracovana se potom jevi i diplomaticka
slozka hry, ktera nabizi mnoho moznosti od kratkodobych priméri
k obrannym aliancim. Podminkou vitézstvi je bud’ anektovani vSech
ostatnich fisi — vojenské vitézstvi, nebo byt prvnim, kdo vysle kosmickou
lod' k hvézdé ,Alpha Centauri* — ekonomicko technologické vitézstvi.
Grafické zpracovani nedosahuje vzhledem ke stari produktu takové kvality,
jako napriklad Age of Empires III, ale diky tomu se bez komplikaci da
nainstalovat i na slabsi pocitaové sestavy.

V ¢lanku PC hra ve vyuce, ktery se zabyva pravé hrou Civilisation II
a jeji vyuzitelnosti na ZS, uvadi L. Riedlova: ,Pohlédneme-li na platformu,
kterou nam prostredi této hry nabizi, v globalnéjsim aspektu, miZzeme se
dostat na pole v soucasné dobé velmi podporovanych mezipredmétovych
vztaht, kde se nam naskytaji velice pestré moznosti mezioborovych
prdnikd. Jako obzvlasté cenné zde spattuji prolinani socialnich véd s
technikou, které v tradi¢nim rozlozeni predmétl byva dost tézké skloubit.
Nejvétsi prinos vidim ale predevsim pravé v globalnim pohledu na lidskou
spoleCnost a jeji vyvoj v Case, na ktery je zde kladen dlraz, na

uvédomovani si jejich potfeb, které jsou vzajemné provazany."®

Pozitiva: propracovany herni koncept, globalni pohled na vyvoj lidské
spoleCnosti, provazani socialni, technické a kulturni sféry v jeden vzajemné
se ovliviujici celek, Ize ukladat postup hry

Negativa: hra je prilis zdlouhava pfi ovladani velkého tzemi, nelogicky

pohyb cizich armad na vlastnim GUzemi

83 FRIEDLOVA, L. PC hra ve vyuce. [online] 2007, [cit. 2011-06-20] URL:
<http://www.spomocnik.cz/index.php?id_document=2115>.
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Predmét: Obcanska vychova, Déjepis
Zaméreni: lidsky vyvoj, politika, ekonomika, politika
Licence: freeware

Dostupnost: www.colonization.biz
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3 Empiricka cast

Soucasti této diplomové prace je priizkum vyuzivani didaktickych
pocitacovych her na druhém stupni zakladnich skol. Jako vyzkumnou
metodu jsem zvolil kratky dotaznik, ktery byl uréen uditeldm druhého

stupné.
3.1 Dotaznik

Dotaznik je ¢asto uzivanou metodou pfi pedagogickych priizkumech
a je urcen k hromadnému sbéru udajt. Jak uvadi Z. Friedmann, je
dotaznik vhodny tehdy, kdyz je zapotfebi ziskat informace od mnoha
respondentd a to v kratkém &ase.®* Jako nevyhodu této vyzkumné metody
zminuje predevsim vérohodnost uvadénych dat. Zakladni kategorizace
dotaznikl vychazi z typu otazek v ném obsaZenych. RozliSuji se tak
dotazniky strukturované (uzavrené otazky), nestrukturované (otevrené
otazky) nebo kombinované, ktery vyuziva obou typl otazek.
Jakozto zakladni zasady pro jeho vytvoreni Z. Friedmann uvadi tyto:
1) srozumitelnost a jasnost otazky, primérenost véku
2) adekvatni pocet otazek
3) jasna instrukce
4) nedavat dvé otazky v jedné
5) nedavat intimni otazky pokud neni mozno zarucit bezpeci
6) zajistit anonymitu
D. Cabalova zmiriuje, Ze by mél dotaznik délkové odpovidat tomu,
jaké Udaje potiebujeme zjistit, pficemz zdlraznuje, Ze by nemél

respondenty unavit.®

8 FRIEDMANN, Z. Uvod do pedagogické diagnostiky, [online] 2001, [cit. 2011-06-23]
URL: <http://www.ped.muni.cz/wtech/elearning/Pedag_diagnostika.pdf>.

% CABALOVA, D. Pedagogika 1, [online] 2010, [cit. 2011-06-17] URL:
<www.zcu.cz/fpe/about/celozivotni_vzdelavani/ESF_mistri/materialy/LS_podpory/PG1_Ca
balova.pdf>.
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3.1.1 Dotaznik jako pouzita vyzkumna metoda

Dotaznik se jevil jako vhodna forma pro ziskani mnou pozadovanych
dat. Drtiva vétsSina otazek je uzaviend, avsak pfi zjiStovani nékterych
aspektd uzivani didaktickych pocitacovych her se oteviené otazce efektivneé
vyhnout nedalo. Vysledna forma dotazniku je tedy kombinovana.

V predbézném mapovani budoucich respondentl jsem se informoval
u vedeni skol a byl informovan o skutecnosti, Ze jsou v oblasti
pedagogického vyzkumu dotazniky pro ucitele v soucasnosti velmi
vyuzivany. Z toho c¢astecné vyplyva mala motivovanost uciteld k jejich
neustalému vypliiovani. Z tohoto dlivodu jsem pocet otazek snizil na
pouhych deset, aby jeho vypInéni dotazovanym nezabralo vice nez nékolik
malo minut.

Pfi zjiStovani udajli jsem se zaméfil na tyto faktory:

a) Zakladni udaje o respondentovi

- pohlavi
- vék (v desetiletych intervalech)
- aprobace (vyucované predméty)

b) Vyuzivani didaktickych pocitatovych her

- Cetnost
- dGvody

c) Minéni o efektivité vyuzivani didaktickych pocitacovych her

- efektivita pfi osvojovani, procvicovani uciva nebo ozvlastnéni vyuky

d) Zpdsob, jakym se uditelé dozvidaji o didaktickych hrach

- zdroj informaci pro ucitele
- aktivnost pfi vyhledavani novych produktd

e) Pohled na roli didaktickych pocitatovych her ve vyuce v budoucnu

Problém s nedostate¢nou motivaci respondentli se mi nepodafrilo
nijak oSetfit, tak jsem alespor nabidnul zastupclim vybranych skol, Ze jim
jako ,odménu" za spolupraci zaslu mnou zpracované strucné recenze

nékterych didaktickych pocitacovych her vyuzitelnych ve vyuce, které
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budou moci ucitelé pouzit pro inspiraci, popripadé pro aplikaci téchto her

do vyuky.

3.1.2 Realizace vyzkumu

S prosbou o spolupraci jsem osobné oslovil zastupce feditele celkem
deseti zakladnich skol v olomouckém kraji, pfi¢emz sedm z nich prislibilo
laskavou spolupraci. Podle mych plant se mélo ze sta poskytnutych
dotaznikdm Skoldm navratit zpét vyplnénych alespon sedmdesat z nich. Mé
predpoklady se vSak ukazaly jako mylné a v konec¢né fazi se mi podafilo
nashromazdit zpét jen Sedesat dotaznikll. Pocet respondentd se pfitom na
jednotlivych skolach vyrazné lisil, pficemz z nejméné k spolupraci
ochotného ucitelského sboru se mi podafilo ziskat pouhé dva dotazniky,
naproti tomu jiné sbory mé potésily témér stoprocentni ucasti na vyzkumu.
Stejné jako samotnym uditeldim, tak i Skolam byla pfislibena absolutni
anonymita. Pedagoglm byl dotaznik predloZen v ramci pedagogické rady,
pricemz vsichni méli moznost prostudovat dotaznik predem, jelikoz jeho
elektronicka podoba jim byla samotnymi zastupci zaslana na emailovou
adresu, aby se s jeho vypliovanim nemuseli pfilis zdrzovat, své odpovédi

si mohli predpfipravit a méli ¢as si je fadné promyslet.
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3.2 Zpracované vysledky vyzkumu

Otazka ¢.1

Jsem: O muz

O zena

Na otazce ohledné pohlavi se projevila silnd feminizace Skolstvi,
mozna do jisté miry i neochota muzl spolupracovat na vyzkumu.

V dotaznicich se vyjadfilo celkem jen 11 muzl, proti tomu 49 Zen.

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

%

muzi zeny

Graf ¢.1 — zastoupeni muzli a Zzen
Otdzka ¢. 2
Je mi: o 20-29 let
o 30-39 let

o 40-49 let

o vice nez 50 let
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Na tomto dotazu se ukazalo, Ze vétsina vyucujicich, podilejicich se
na vyzkumu, byla starsi 50ti let. I tento vysledek je, jak se zda, ovlivnén
vétSi ochotou starsich ucitell podilet se svymi vypovéd'mi a stanovisky na
vyzkumnych aktivitach. Zatimco ucitell do 30ti let véku se zucastnilo jen 6,

oproti tomu 36ti respondentlm bylo v dobé vyplfiovani vice nez 50 let.

70%

60%

50%

40%

%

30%

20%

10%

0%
20-29 let 30-39 let 40-49 let vice nez 50 let

Graf ¢.2 — vékové rozlozeni respondent(
Otazka €. 3
Vyucuji tyto predméty (prosim vypiste)

V této otazce nelze vyuzit procentualniho grafického znazornéni,
ponévadz kazdy z vyucujicich uvedl jiny pocet vyucovanych predmétl (1-
4). Proto graf bude vyjadren v Cetnosti zaznaml. Nejvice zastoupeny
predmét je pak Cesky jazyk, ktery uvedlo v dotazniku 18 uditeld, také
jednotlivymi cizimi jazyky navzajem nebylo rozliSovano. Nékteré predméty

jsou zastoupeny dokonce jen jednou (Hudebni vychova, Rodinna vychova).
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Seznam zkratek v grafu: Cizi jazyk — CZ, Cesky jazyk — CJ, Dé&jepis —
D, Fyzika — F, Hudebni vychova — HV, Chemie — CH, Informacni vychova +
Informatika — INF, Matematika — M, Obcanska vychova — OV, Pfirodopis —
P, Rodinnd vychova — RV, Technické &innosti + Praktické ¢innosti — TC,

Télesna vychova — TV, Vytvarna vychova — VV, Zemépis — Z.

= N
© O

[ O G
co O N b~ O
| | | | |
\

pocet vykytu

4,7 1 1 1
2,7 1 - 1 1 1

0 O O

CJ) CJ D F H/YCHINFM OV P RV TC TV W Z

Graf ¢.3 — zastoupeni jednotlivych predmétl, které respondenti vyucuji

Otazka ¢.4

Didaktické pocitacové hry ve vyuce pouzivate:
o nikdy
o zFidka (narazové)

o casto (pravidelné)
V této volbé se vyznamna vétsSina (34) pedagogl vyjadfila pro

druhou moznost — ,zfidka", zatimco prvni a druhd moznost byla

zastoupena zhruba srovnatelné.
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nikdy zfidka pravidlené

Graf ¢.4 — Cetnost vyuzivani didaktickych pocitacovych her

Otazka ¢.5

Zaskrtnéte prosim odpovéd’, ktera se nejvice blizi Vasemu
nazoru:
o Didaktické pocitacové hry se hodi k ozvlastnéni
vyuky, avSak nejsou prilis efektivni a Zaci se praci
s nimi mnoho nenauci.
o Didaktické pocitacové hry se hodi k procviceni drive
probraného uciva, avsak nejsou efektivni pro
osvojovani nového udiva.
o Didaktické pocitacové hry Ize efektivné zaclenit do
vyuky jak pFi osvojovani nového tak i procvicovani jiz

probraného uciva.

V paté otazce byli respondenti dotazovani na jednu z klicovych
otazek. Vyuzivani didaktickych pocitacovych her jako ozvlastnéni vyuky
zakonité probiha ve zcela odliSném duchu, nezli vyuzivani her

k samotnému osvojovani védomosti. Ze zaznamenanych odpovédi vyplyva,
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Ze vyuziti didaktickych pocitacovych her pfi osvojovani uciva povazuije za

efektivni jen 12 z celkového poctu pedagogt.
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Graf ¢. 5 — efektivnost didaktické pocitacové hry ve vyuce

Otazka ¢.6

Zaskrtnéte prosim odpovéd’, ktera se nejvice blizi Vasi situaci:
o Didaktické pocitacové hry vyuzivam pravidelné pri
vyuce.
o Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné
pFi vyuce, protoze se nezdaji byt pri vyuce efektivni.
o Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné
pFi vyuce, protoze hry s vhodnym zamérenim nejsou
soucasti softwarového vybaveni pracovisté.
o Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné
pFi vyuce, protoze hry s vhodnym zamérenim nejsou

dostupné na trhu.
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o Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné
pFi vyuce, protoze neni v dobé vyuky volna ucebna
vybavena pocitacovymi sestavami.

o Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné

pFi vyuce z jiného dlivodu (prosim uved'te).

Zde se v prvni uvedené moznosti vyloucili ti ucitelé, ktefi pravidelné
vyuzivaiji didaktické pocitacové hry. Jejich pocet logicky koresponduje
z otazkou ¢.4 a v ni uvedenymi odpovéd'mi ,Casto (pravidelné)".
Zbyvaijicich pét moznosti mélo odhalit d@vody, pro¢ pedagogové didaktické
pocitacové hry nevyuzivaji. Vétsina z nich uvedla, ze se jejich uziti nezda

byt efektivni.
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%
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5%

0% [ ]
vyuzivany nejsou nejsou nejsou neni k nejsou
pravidelné efektivni pfi dostupné ve dostupné na dispozici  vyuzivany
vyuce Skole trhu ucebna  (jiny davod)

Graf ¢.6 — stav vyuzivani didaktickych pocitacovych her

Z dlvodu rozvrzeni otazky uvedu i druhy graf, tentokrat
z procentualniho vyjadreni vynecham ty respondenty, ktefi uvedli, ze
didaktické hry vyuZivaji pravidelné. Graf tak bude zaméren jen na dlvody,

proC ucitelé didaktické pocitacové hry nevyuzivaiji.
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nejsou efektivni nejsou dostupné nejsou dostupné neni k dispozici
pfi vyuce ve Skole na trhu uebna

Graf ¢.7 — dGvody, pro¢ nejsou didaktické pocitacové hry uditeli vyuzivany

Otazka ¢.7

Sledujete, jaké nové pocitacové hry se objevuji na trhu?
o spiSe ne
o obcas
o pravidelné

Na vySe uvedenou otazku vyucujici nejcastéji odpovidali dle mého
ocekavani. Z vysledku vyplyva, ze vyucuijici nejsou prilis aktivni pfi

vyhledavani novych her na trhu.
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Graf ¢.8 — aktivita uciteld pfi vyhledavani didaktickych pocitacovych her

Otazka ¢. 8

Odkud se nejcastéji dozvidate o novych didaktickych
pocitacovych hrach?

o od kolegt uciteld

o z tisku

o z internetu

o odjinud (prosim uved'te)
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Graf ¢. 9 — Zdroje, z nichz se ucitelé dozvidaji o novych didaktickych hrach

Cilem predlozeni této otazky respondentlim bylo zjistit, odkud
ucitelé ziskavaiji inspiraci k volbé didaktické pocitacové hry. Je vSak nutno
zminit, Ze plnych 70% pedagog( tyto hry pfimo nevyhledava (vysledek
predchozi otazky) a tak se da odvodit, Ze jen 30% z nich ma skutecny
zameér se o novych hrach dozvidat. Uvedenou moznost ,,z tisku" neuved|
zadny respondent, coz se vzhledem k absenci podobné zamérené rubriky

v nékterych z ucitelskych tiskovin, predpokladalo.

Otdzka €. 9

Zaskrtnéte prosim to tvrzeni, které se nejvice blizi Vasemu
nazoru:
o Didaktické pocitacové hry jsou sice nyni moderni,
ale v budoucnu nebudou ve vyuce prilis vyuzivany.
o Soucasné vyuzivani didaktickych pocitacovych her
ve vyuce je optimalni a v budoucnu nelze ocekavat

vyraznou zmeénu v cetnosti jejich uzivani.
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o Didaktické pocitacové hry jsou nyni na vzestupu a
Ize ocekavat, Ze v budoucnu budou ve vyuce castéji

vyuzivany.

V devaté otdzce jsem se zaméfil na zjisténi udajd tykajicich se role
didaktickych pocitacovych her v budoucnu. Vyucujicim byla predlozena tfi
vySe uvedena tvrzeni, k nékterému z nichz se méli priklonit. Jeden

respondent tuto otazku ponechal nevyplnénou.
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optimalni vyuzivany

Graf. ¢. 10 — budoucnost didaktickych pocitacovych her z pohledu uditell

Otazka ¢. 10

Zde miiZzete uvést libovolny komentaf:

Na zavér méli respondenti moznost pro jakékoli sdéleni. Z Sedesati
respondentl vyuZili tuto moznost jen dva ucitelé:
,9.bod nedovedu posoudit" — vysvétleni chybéjici odpovédi v otazce ¢.9
,Pokud by byla hra na mdj predmét, urcité bych ji vyzkousel" — vyucuijici

uved| aprobaci Télesna vychova — Zemépis".
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3.3 Zavérecné shrnuti

Vyzkum byl zaméren na zjisténi stavu vyuzivani didaktickych
poitacovych her na druhém stupni ZS. Jako vyzkumna metoda bylo
pouzito dotaznikové Setreni. Vyzkumny vzorek Cinil presné Sedesat
vyucujicich ze sedmi zakladnich skol. Vysledky byly zpracovany do
procentualnich grafl. Z Gdajd, které se podafilo zjistit, si Ize udélat
obrazek o nynéjsi roli didaktickych pocitacovych her, jakozto i o hlavnich
prekazkach, které brani pinému rozvoji vyuzivani didaktickych pocitatovych
her na Skolach.

Didaktické pocitacové hry vyuziva pravidelné pfi vyuce 26%
dotazanych, zatimco uciteld, ktefi nevyuzivaji didaktické pocitacové hry
nikdy, je 18%. VétSina respondentd uvedla, Ze didaktické pocitacové hry
se hodi spiSe k procviceni uciva, jen 20% je nazoru, Ze se daji pouzit
vyuzivani pocitacovych her ve vyuce uvadéli vyucujici (56%) nizkou
efektivnost hry ve vyuce. S timto zfejmé souvisi i vysoky pocet uciteld,
ktefi se o nové produkty spiSe nezajimaji (70%).

Asi polovina pedagogtl (51%) je presvédcena o budoucim rozvoji
vyuky pomoci didaktickych pocitacovych her, zatimco zhruba tretina (35%)
je opacného nazoru. S tvrzenim, ze soucasné vyuzivani didaktickych
pocitacovych her ve vyuce je optimalni se ztotoznilo jen 14% otazanych
pedagogd.
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Zaver

Hlavnim cilem casti teoretické bylo analyzovat vSechny dostupné
informacni zdroje, které se zabyvaiji pocitaCovymi hrami a jejich aplikaci do
vzdélavaciho procesu. Jak se ukazalo, tiéténa literatura dostupna v Ceském
jazyce se timto tématem pfiliS nezabyva. Naproti tomu Ize vSak nalézt
zdjem mnoha odbornikd, ktefi publikuji své clanky a prispévky
v elektronické podobé na internetu. Z uvedenych pramenl se podafrilo
zpracovat text, ktery obsahuje nejdllezitéjsi teoretické poznatky z cilové
oblasti.

V praktické Casti si kladla prace za cil predlozit c¢tenafi informace
tykajici se vlastni aplikace hry do vyuky. V této souvislosti je fe¢ o volbé
vhodné hry pro konkrétni vyuku a popisu dostupnych licenci
(ne)vyhodnych pro Skolni prostfedi. Mimo uvedené také tato Cast prace
obsahuje nékolik zpracovanych recenzi na vybrané produkty, které se daji
efektivné vyuZit na druhém stupni ZS. Mezi nimi jsou povétSinou hry
didaktické, ale okrajové se kapitola zabyva i hrami komercnimi, jejichZ
zarazeni do Skolni vyuky je v posledni dobé velmi diskutovanym tématem.

V zavérecné empirické Casti bylo cilem realizovat priizkum vyuzivani
didaktickych pocitacovych her na skoldch a nazor ucitell na vyuku
s pomoci nich. Dotaznik, ktery byl zvolen jako exploracni metoda, byl
predlozen respondentlim — uciteldm druhého stupné zakladnich skol.
Vysledky, které jsou zpracovany na zakladé udajl z dotaznikového Setfeni,
jsou vyhodnoceny a predkladany ctenari ve formé prehlednych
procentudlnich grafli. Ukdzalo se tak, Zze aplikace pocitacovych her do
vyuky na zakladni skole narazi na nékteré prekazky. Mezi né patii mimo
jiné predevsim mala ddvéra v efektivnost didaktickych pocitacovych her a s
ni  spojend nevelkd aktivita pfi jejich vyhledavani. Z hlediska
predpokladaného vyvoje ve vyuzivani didaktickych pocitacovych her se
vSak vétsina pedagogl priklonila k nazoru, ze v budoucnu budou tyto vice

vyuzivany, nezli je tomu v soucasnosti.
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Summary

This thesis describes the didactic computer games for the second
level at elementary school. The diploma project in theoretical part covers a
development of didactic computer games by analysis of literature. The
practical part of this thesis has been focused on the various aspects
affecting their efficient use.The empirical part describes procedure of
research. The aim of this research has been focused to identify aspects
that affect the successful use of didactic computer games in educational

process.
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Prilohy

Obr.1 - hra ,Tenis for two" z roku 1958

Obr. 2 — hra ,Lov na mamuta"

Obr.3 — textova hra ,Ten Little Indians 1.2"
Obr.4 — hra ,Penize kolem nas" (demoverze)
Obr.5 — hra ,Pacwriter"

Obr.6 — hra ,Dobrodruzstvi Ivika Elka"

Obr.7 — hra ,Stvoreni svéta"

Obr.8 — hra ,,Akéni Ceétina komplet"

Obr.9 - hra ,Skoda hrou"

Obr.10 - hra ,,Age of Empires III"

Dotaznik pouZzity pro sbér udajl v empirické Casti
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Obr.1 - hra ,Tenis for two" z roku 1958
Zdroj: www.youtube.cz

Obr. 2 — hra ,Lov na mamuta"
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| am in the main hall.
| can see the carpet. | also notice a staircase.
| can go north, east, west, up or back south.

What is your command?
> look under the carpef

Okay, | take the small key.
| lift the edge of the carpet... There is a a small key hidden here!

Okay, | go to the north.

Obr.3 — textova hra , Ten Little Indians 1.2"

+. PENIiZE KOLEM NAS -

i .
zaklady finanéni gramotnosti “' HLAVNI MENU

UBEHLE ROKY: 1 PUJEKY KOUZELNIKOVI

Diuh: 2
Urok: 1

Pokud chces, prodej dvouleté kvétiny jezibabé.
Za kaZdou z nich jeZibaba zaplati 10 zlatek.

PRODAT NEPRODAVAT

A\

ODKOUPENE KVETINY: 0

POGET ZLATYCH:
1

Y17

Obr.4 — hra ,Penize kolem nas" (demoverze)
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Obr.5 - hra , Pacwriter"

Obr.6 — hra ,,Dobrodruzstvi Ivika Elka"
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Obr.7 — hra ,,Stvoreni svéta"
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Obr.8 — hra ,,Akéni Cestina komplet"
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SIMPLY CLEVER SKODA

AUTOSALON SILNIENI BEZPECNOST MUIEUM ZIVOTHI PROSTREDI

Q
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£ Z¥O0A AUTO 2.5, 2011

Obr.9 — hra ,Skoda hrou"

1: Discovery Age

Settler
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Dotaznik pro uéitele druhého stupné ZS

Vazeni uditelé,

prosim Vas o vyplnéni struéné¢ho a anonymniho dotazniku, jehoz vysledky budou

pouzity pro zpracovani diplomové prace na téma: Role didaktickych pocitacovych
her na druhém stupni ZS. Dotaznik se sklad4 z deseti jednoduchych otazek a jeho

vyplnéni by Vam nemélo zabrat vice nez n€kolik méalo minut. Pfedem Vam déku;ji
za Vas Cas straveny pii jeho vyplnéni.

Vasi odpoveéd prosim oznacte kiizkem, poptipad¢ ji vepiste do oznaceného pole.
Vzdy je moZzné oznacit jen jednu moznost.

1. Jsem: O muz
O Zena

2. Je mi: 0 20-29 let
o 30-39 let
0 40-49 let

O vice nez 50 let

3. Vyucuji tyto pfedméty (prosim vypiste):

4. Didaktické pocitacove hry ve vyuce pouzivate: 0 nikdy
o ziidka (narazove)
O Casto (pravideln¢)

5. Zaskrtnéte prosim odpovéd, kterd se nejvice blizi VaSemu ndzoru:
o Didaktické pocitatoveé hry se hodi k ozvlastnéni vyuky, avSak
nejsou piili§ efektivni a Zaci se praci s nimi mnoho nenauci.
o Didaktické pocitacové hry se hodi k procviceni diive probrané¢ho
uciva, avSak nejsou efektivni pro osvojovani nového uciva.
0 Didaktické pocitacové hry lze efektivné zaclenit do vyuky jak
pi1 osvojovani nového tak i procvicovani jiz probraného uciva.

6. ZaSkrtnéte prosim odpovéd’, kterd se nejvice blizi Vasi situaci:
o Didaktické pocitacoveé hry vyuzivam pravidelné pti vyuce.
0 Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné pii vyuce,
protoze se nezdaji byt pii vyuce efektivni.
0 Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné pii vyuce,
protoze hry s vhodnym zaméfenim nejsou soucasti softwaroveého
vybaveni pracoviste.
0 Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné pti vyuce,
protoze hry s vhodnym zaméfenim nejsou dostupné na trhu.
0 Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné pii vyuce,
protoze neni v dobé vyuky volna u¢ebna vybavend pocitacovymi
sestavami.
0 Didaktické pocitacové hry nevyuzivam pravidelné pii vyuce,
z jiného divodu (prosim uved’te)
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7. Sledujete, jaké nové pocitacoveé hry se objevuji na trhu?
O spiSe ne
O obcas
O pravidelné

8. Odkud se nejcastéji dozvidate o novych didaktickych pocitacovych hrach?
0 od kolegt ucitelt
o z tisku
O z internetu
0 odjinud (prosim uved’te)

r~r

9. ZaSkrtnéte prosim to tvrzeni, které se nejvice blizi Vasemu ndzoru:
o Didaktické pocitacové hry jsou sice nyni moderni, ale
v budoucnu nebudou ve vyuce ptili§ vyuzivany.
0 Soucasné vyuzivani didaktickych pocitacovych her ve vyuce je
optimalni a v budoucnu nelze o¢ekavat vyraznou zménu v cetnosti
jejich uzivani.
o Didaktické pocitacoveé hry jsou nyni na vzestupu a lze oCekavat,
ze v budoucnu budou ve vyuce ¢astéji vyuzivany.

10. Zde mizete uvést libovolny komentaf:

Na zavér mi dovolte, abych podékoval za Vas ¢as straveny u vyplhovani
dotazniku a popfal Vam mnoho zdaru a Gspéchil, nejen pii praci s didaktickymi
pocitacovymi hrami.

Bc. Michal Vosahlo, student Pdf UP
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