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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva procesem testovani v kontextu vyvoje vzdelavacich hernich
aplikaci z oblasti medidlni vychovy. Vénuje se nejen zpisobim hodnoceni kvality téchto tituld,

ale predevsim kritériim, které musi kvalitni medialn¢ vzdélavaci videoherni titul napliiovat.

V prvnich dvou kapitolach jsou ptedstaveny zakladni pojmy spojené s tématem. Prvni
se veénuje teorii vyuziti videoher ve vzdélavani a teoretickém schématu jejich testovani. Druha
popisuje problematiku medidlniho vzdélavani a zaobira se i jeho sou¢asnym stavem v Ceské
republice. Tteti kapitola se zabyva dosavadni nabidkou medialné vzdélavacich digitalnich her

na svétové i Ceské urovni a blize popise proces testovani dvou vybranych zahrani¢nich titult.

Zbyvajici kapitoly se pak vénuji praktické ¢asti prace, jiz je testovani dosud nevydané¢ho
herniho titulu Vyres pizza zahadu od neziskové organizace Zvol si info. Cilem hry je vzdé¢lavat
o informaénich bublinach ve svété socialnich médii. Ugelem praktické &asti bylo zjistit silné a
slabé stranky tohoto titulu a zhodnotit, zda napliiuje své cile a charakteristiky kvalitni
vzdélavaci hry. K dosazeni téchto cili bylo vyuzito kvalitativniho vyzkumu prostiednictvim
vstupnich a vystupnich dotaznikd, pozorovani hernich sezeni a diskuzi v ramci fokusnich
skupin. Vyzkum byl proveden celkem se ¢tyfmi rozdilnymi skupinami. Z vysledkd vyzkumu
vzeslo, ze VyreS pizza zdhadu nabizi vizualng atraktivni, zdbavny a do jisté miry autenticky
herni zazitek s Sirokym vzdé&lavacim potencidlem. Hlavni slabinou titulu je vSak
nekonzistentnost v napliiovani jeho vzdé¢lavacich cild, coz mlze ptfedstavovat vyraznou
piekdzku pro zatazeni hry do vyuky. Autorka pak v diskuzi pfedstavuje mozné kroky pro
pfekonani nalezenych nedostatkii. Nalezené poznatky lze vyuZzit nejen v kontextu upravy

testovaného titulu, ale 1 jako inspiraci a pouceni pfi tvorbé ¢i testovani podobnych tituli.

Klicova slova: medidlni vychova, medidlni vzdélavani, medidlni gramotnost, vazné hry, herni

testovani, game-based learning, digital game-based learning



Abstract

This bachelor thesis deals with the testing process in the context of the development of
educational game applications in the field of media education. It focuses not only on the ways
of assessing the quality of these titles, but more importantly on the criteria that a quality media

education video game title must meet.

The first two chapters introduce the basic concepts associated with the topic. The first
one deals with the theory of the use of video games in education and the theoretical scheme of
their testing. The second one describes the issues of media education and deals with its current
state in the Czech Republic. The third chapter deals with the current offer of media literacy
educational digital games at the world and Czech level and describes the process of testing two

selected foreign titles.

The remaining chapters are then devoted to the practical part of the work, which is the
testing of a yet unreleased game title, Solve the Pizza Mystery, from the non-profit organization
Choose Info, which aims to educate about information bubbles in the world of social media.
The aim of the practical part was to identify the strengths and weaknesses of this title and to
assess whether it fulfils its objectives and the characteristics of a quality educational game.
Qualitative research was used to achieve these objectives through input and output
questionnaires, observation of game sessions and focus group discussions. The research was
conducted with a total of four different groups. The research findings revealed that Solving the
Pizza Mystery offers a visually appealing, entertaining and somewhat authentic gaming
experience with broad educational potential. However, the main weakness of the title is its
inconsistency in meeting its educational goals, which may pose a significant barrier to the
inclusion of the game in the classroom. The author then presents in the discussion possible steps
to overcome the identified shortcomings. The findings can be used not only in the context of
modifying the tested title, but also as inspiration and lessons learned when creating or testing

other similar titles.

Keywords: media education, media literacy education, media literacy, serious games,

playtesting, game-based learning, digital game-based learning
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Uvod

V navaznosti na rostouci objem a vliv klamavého nebo manipulativniho obsahu v medidlnim
prostoru v poslednich letech zacala riist i snaha nachdzet zptsoby, jak negativni vliv tohoto
obsahu omezit a 1épe mu predchazet (Wedlake et al, 2024). Timto klamavym obsahem mohou
byt naptiklad dezinformace, misinformace ¢i konspiracni teorie, které mohou negativné
ovlivilovat vnimani nejriiznéjsich spolecensky citlivych témat, jako naptiklad klimaticka krize
nebo ockovani (Roozenbeek a Van der Linden, 2019). Negativni néasledky Sifeni klamavého
obsahu si 1ze piikladné ukazat ve spojeni s pandemii COVID-19, béhem niz se naptiklad vlivem
misinformaci snizil zajem o ockovani, doslo k finanénim podvodim spojenych s prodejem
produktii slouzicich k ochran€ proti viru a v extrémnich ptipadech je jejich vliv povazovan jako
pfic¢ina umrti (Van der Linden a Roozenbeek, 2024).

Pole piisobnosti, a tedy 1 Sance styku s timto typem obsahu, roste i s mirou konzumace
informaci z internetu. Podle dat Ceského statistického ufadu pouzivalo k roku 2023 86 % osob
v CR stargich 16 let aktivng internet, pfi¢emz do véku 55 let jej pouzivali az na vyjimky vsichni.
Zaroven vice nez 95 % osob ve véku 16-64 let vlastnilo chytry telefon a 63 % osob v této
vékové skupiné aktivné pouziva socialni sité typu Facebook, Instagram nebo X (CSU, 2023).
Analyza dat z chytrych telefonti adolescentii ve véku 13-17 v CR z let 2021 a 2022 ukéazala, Ze
adolescenti travi u chytrého telefonu primérné 4 hodiny a 11 minut denné€. Z toho nejcastéji
travi Cas na socialnich sitich (primérné 74 minut denng), jimiz je nejcasteji Instagram a Tiktok
(Blahasova et al., 2022). Zaroven z pruzkumu urovné medialni gramotnosti Zakd na 2. stupni
ZS vyslo, ze 93,5 % respondentti vnima internet jako sviij primarni zdroj informaci (Mikulcova,
2020).

Jednou z cest, jak predchéazet negativnim vliviim manipulativniho a klamavého obsahu,
je podpora medialniho vzdélavani. V poslednich letech vzrostla celosvétove produkce medialné
vzdélavaciho obsahu, ¢imZ mohou byt naptiklad workshopy, prednasky, vzdélavaci materialy,
metodiky ¢ obsah pro samostudium (Wedlake et al, 2024). V Ceské republice tomu neni jinak
a vznika fada projektli pro podporu rozvoje medialni gramotnosti' (Gyiire, 2024). Jednim typem
tohoto podptirného obsahu jsou i medialné vzdélavaci vazné videohry® (Wedlake et al, 2024).

Potencial videoher v medialnim vzdélavani spociva ve vyuZiti atraktivni zdbavné formy
pro vyvolani zajmu o téma a aktivni snahy zapojit se do aktivity, coz mize vést ke kvalitn€jsimu

ucinku vzdélavani (Plass et al., 2020). Digitalni prostfedi her navic nabizi moznost simulovat

! BliZe se této tématice vénuji kapitoly 2.3.1 a 3.3 této prace
2 Vyraz vychazi z anglického pojmu serious games, blize pospano v prvni kapitole
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realné prostredi socidlnich médii a tim dopomoci ke kvalitn€j§Simu imerzivnimu zazitku (Kiili
et al., 2024).

Tato prace se bude vénovat moznostem vyuziti média vazné hry k rozvoji medialni
gramotnosti a procesu testovani téchto her v kontextu jejich vyvoje. Prvni dvé kapitoly definuji
zakladni pojmy zoblasti vaznych her a medidlniho vzdélavani za ucelem popsani
nejpodstatnéjsich aspektli téchto oblasti. To bude kli¢ové pro urceni vlastnosti, které¢ se maji
béhem testovani hodnotit. Tieti kapitola mapuje soucasny stav vaznych her v oblasti
medidlniho vzdélavani, popisuje soucasnou nabidku titulti a uvadi piiklady testovani dvou
vybranych titulti. Ctvrta, nejrozsahlejsi kapitola, je vénovana detailnimu popisu testovani vazné
hry Vyres pizza zahadu, které bylo realizovano v ramci procesu tvorby této prace. Jedna se o
kratkou hru pro vice hract ur€enou pro vyuziti ve vyuce medialni vychovy na stiednich skolach,
kterd se vénuje tématu informacnich bublin, ovéfovani informaci a konspiracnich teorii.
(Fischerova, 2022).

Prace by nem¢la slouzit pouze jako obecny pichled dané problematiky nebo zhodnoceni
silnych a slabych stranek testovaného titulu. Vysledky prace budou nabidnuty jako podklad pro
mozné Upravy hry Vyres pizza zdhadu a tvorby metodiky k tomuto titulu, za ucelem jejiho
zatazeni do vyuky. Poznatky v této praci mohou zaroven poslouzit jako inspirace pro budouci
vyvoj medialné vzdélavacich vaznych her, ptiklad potencidlnich pftilezitosti ¢i hrozeb v této

oblasti a ukdzka moznosti testovani podobného typu her.



1 Digital game-based learning a vazné hry — principy a testovani

Tato kapitola kratce definuje pro praci klicové pojmy z oblasti herni a pedagogické teorie
a vénuje procesu testovani v kontextu vyvoje vzdelavacich her. Definice pojmi, jako naptiklad
game-based learning, digital game-based learning, vadzna hra nebo pedagogicky
konstruktivismus, poslouzi k urceni zdkladnich vlastnosti téchto koncepti. Urceni téchto
vlastnosti je podstatné k urceni klicovych aspekti hodnoceni kvality vaznych her. To je uzce
spojené s fazi testovani v rdmci vyvoje vaznych her, ktera je jednim z hlavnich témat této prace

a které bude vénovani posledni Cast této kapitoly.

1.1 Definice zakladnich pojmi z herni teorie

Game-based learning je termin oznacujici pfistup ke vzdélavani, ktery se vénuje vyvoji her
s jasn¢ definovanym vzdélavacim cilem (Vaz de Carvalho a Coelho, 2022). S vyuzitém volného
prekladu Ize tento koncept také popsat jako vyukové prostiedi s hernimi zéklady slouzici
k osvojeni ¢i zlepSeni znalosti nebo dovednosti. Vyukové aktivity, které prostfedi k plnéni
téchto cilli vyuziva, obvykle zahrnuji feSeni probléml a vyzev, za ucelem podpory pocitu
uspéchu u studentti (Emerson et al., 2020). Pojem digital game-based learning pak vyjadiuje
uzsi podkategorii, ktera se zabyva vyuziti digitalnich her ke vzdélavani, tedy online i offline
her, které 1ze hrat na elektronickych zatizenich (Miiller, 2017).

S digital game-based learning je pak uzce spojeny pojem vazna hra®. Ten Ize definovat
jako oznaceni pro hry, vétSinou digitalni, s jasnym a promyslenym vzdélavacim tcelem.. Tento
termin zavedli okolo roku 2002 herni vyvojaii ze Spojenych stati americkych za ucelem
odliSeni jejich her od t&ch, jejichz primarni zamér je pouze zabaveni hrace (Miiller, 2017).

Samotny termin hra pak nema mezi teoretiky jednu pfesné danou definici. Mnoho z nich
se shoduje nad charakteristickymi vlastnostmi hry. Mezi tyto charakteristiky patii to, Ze hry
jsou zaloZené na jasné€ definovanych pravidlech, kterymi se samy tidi; jsou responsivni na akce
hrace; jsou pro hrace vyzvou, kterou muze ovliviiovat prvek ndhody; postup v nich je
kumulativni a odkazuje na hracovy pfedchozi akce; a mély by v hra¢i vyvolavat zajem o hru,
skrz herni mechaniky anebo poutavy pfibéh, a motivovat jej tak v zapojeni do ¢innosti (Plass
et al., 2020).

Pravé posledni vyjmenovana charakteristickd vlastnost, vyvolani z4jmu a motivace
v hréa¢i, je jednim z nejcastéji zminovanych argumentl pro game-based learning (Plass et al.,
2020). Vlastni zdjem o téma byva spojovan s pocitem kontroly nad svymi vzdélavacimi

aktivitami

3 Téz se pouziva oznafeni vazna videohra, nebot’ takto byvaji oznadovany nejcast&ji digitdlni hry. Avsak Ize na
tento vyraz narazit i v oblasti her analogovych.
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a podnéty ke vzdélavani, coz vede k lepSimu vykonu v procesu uceni. Tudiz pokud je
vzdélavaci hra schopnd v hraci vyvolat zdjem o téma, mize znacn¢ dopomoci k ziskani dané
znalosti. U mnoho vaznych videoher se prokazalo, ze dokazaly zvysit zdjem studentd o téma
a zlepsit tak jejich uc¢ebni vykon. (Emerson et al., 2020).

Mezi dal$i vyhody vaznych her lze zatfadit moznou podporu tymové prace, kdy studenti
mohou byt nabadani ke spolecnému feSeni hernich vyzev, nebo moznost rychlé zpétné vazby
¢1 monitorovani postupu. Vazné hry také mohou podpofit rozvijeni kreativniho mysleni a
nezavislého rozhodovani (Adipat et al., 2021). Hry zaroven utvaii prostfedi, kde jsou mozna
selhéni bez vaznych nasledkil, coz mize hra¢e motivovat k experimentovani, zkouSeni novych
véci a hledani novych strategii, nebot’ selhani se stavaji prirozenou soucasti u¢ebniho procesu
(Plass et al., 2020).

Na to Ize navézat predstavenim pedagogického konstruktivismu, z n€éhoz mtze design

game-based learning mnohdy vychazet (Zhang a Hu, 2024).

1.2 Pedagogicky konstruktivismus v kontextu game-based learning

Zaklad pedagogické konstruktivistické teorie stoji na tom, ze si lidé tvoii své znalosti
a chapani prostfednictvim vlastnich zazitkl a skrze reflexi téchto zazitka. Podle této teorie
jedinec nové véci, myslenky a pfistupy vystavuje svym dosavadnim zkuSenostem a na zdkladé
toho tyto koncepty bud’ zahodi, integruje se stavajicimi znalostmi, anebo zméni své dosavadni
chapani. Pii aplikovani tohoto pfistupu do vyuky je ucitel pouze privodce, ktery vytvaii pro
studenty prostiedi, kde si sami mohou aktivné utvatet své znalosti a chapani. V tomto prostredi
by zaroven méli mit moZnost nad svymi poznatky ¢i vytvory diskutovat s ostatnimi, ¢imz
ziskaji hodnotnou zpétnou vazbu (Harasim, 2017).

Vazna hra se pak miize mnohdy stat nastrojem k vytvoreni tohoto prostfedi. Design
vaznych her mtize vychazet z konstruktivistického piistupu tim, zZe simuluje prostiedi redlného
svéta a hrac si pak v tomto prostiedi vytvaii zazitky, na nichZ mizZe stavét své znalosti. Herni
prostiedi pak hrace samo vede k aktivnimu pfistupu a pfedstavuje mu problémy a vyzvy, jejichz
feSeni ma on sam vymyslet. Hra se zaroven muze se ptizptisobovat jeho tirovni a poskytnout
mu okamzZitou zpétnou vazbu (Seraji a Olsadat Musavi, 2023).

S pedagogickym konstruktivismem téz souvisi aplikovani zavére¢ného rozboru herniho
zazitku. Ten méa podobu spole¢né diskuze hraci kratce po dohrani hry, béhem které hraci
reflektuji své zazitky a ziskané poznatky. Hraci sdili své bezprosttedni pocity a mohou tak 1épe
pochopit své vlastni prozitky, pficemz je 1épe pochopi 1 pfitomny vzdélavatel, a mtize tak
hra¢im poskytnout adekvatni zpétnou vazbu. Tento prvek nejenze posiluje schopnost

spoluprace a komunikacni schopnosti, ale i pomaha rozvijet kritické mysleni, protoZe hraci jsou
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nuceni sami zhodnotit sviij herni a vzdélavaci zazitek. Realizace tohoto rozboru dokaze
optimalizovat vzdélavaci vystupy vaznych her, a byvd vzdélavatelim doporucovéana
pii zatazovani vaznych her do vyuky (Zhang a Hu, 2024).

Samoziejmé pii tvorbe vaznych her vyvojafi mnohdy vychazi i z jinych pedagogickych
teorii (Cadiz et al., 2023), avSak pro ucely této prace zde je podstatnd zejména
konstruktivistickd, protoze z ni vychazi vSechny pro tuto praci vyznamné herni tituly, véetné
hry Vyres pizza zahadu, jez je pro tuto praci klicova.

1.3 Proces faze testovani ve vyvoji vaznych her

Z uvedenych definic vyplyva, ze béhem celého procesu tvorby vzdélavacich her je nutné
neustdle rovnomérné zohlednovat dva zdkladni aspekty — zabavny herni zdzitek a plnéni
vzdé¢lavacich cild — a najit mezi nimi rovnovéahu (Plass et al., 2015).

Podle pfistupu k vyvoji vaznych her zaloZzeného na opakované evaluaci znamého pod
zkratkou SGDA-IE* 1ze proces tvorby vaznych her rozdélit na pét fazi. Témito fizemi jsou faze
pripravnd, faze designovani, faze prototypovani, faze samotného vyvoje a faze testovani. Mezi
kazdou z téchto péti fazi by podle tohoto pfistupu méla probeéhnout evaluace, béhem niz jsou
zhodnoceny vystupy jednotlivych fazi, a na zdklad€ tohoto zhodnoceni se rozhodne, zda dany
vystup muize piejit do dalsi faze vyvoje ¢i zda se vrati do faze piedchozi a bude ptedélan c¢i
znovu zhotoven (Ben Amara et al., 2024).

Hlavni téma této prace je faze testovani v ramci vyvoje vzdélavacich her, proto bude
zvlastni pozornost vé€novana praveé ji. Cilem této faze je vyhodnotit kvalitu vyvinuté hry
a zjistit tak jeji ptipadné problémy a nedostatky, které je nasledné moZné vcas podchytit.
Zaroven faze testovani umoziuje vyvojaiim zjistit, zda je hra ve své souc¢asné podobé vhodna
pro svou cilovou skupinu a jak funguje jeji koncept pied nezaujatym publikem (Schell, 2020).
Vystupem testovaci faze by tedy méla byt kolekce dat z prob&hlych testovani (Ben Amara et
al., 2024).

Podle Schella v této fazi vyvoje mohou probihat tfi typy herniho testovani’. Prvni je
quality assurance testing, které slouzi pouze k detekci potencidlnich programatorskych chyb
a technickych zéavad; dale wusability testing, jehoz cilem je zhodnoceni intuitivnosti

uzivatelského rozhrani; a v neposledni fadé playtesting, béhem néjz si hru zahraji nezaujati

4 Zkratka z angli¢tiny pro Serious Games Development Approach based on Iterative Evaluation (Ben Amara et
al., 2024)

5 Schell popisuje ve své knize i tvrty typ testovani — fokusni skupiny, ale ten byva realizovan spise v po&ate¢nich
fazich vyvoje, kdy teprve vznika koncept nebo navrh hry, a jeho cilem je otestovat, zda by méli potencidlni hraci
o tento koncept zajem (Schell, 2020). Protoze tento typ testovani nesouvisi ptimo se zamérem této prace, je zminén
pouze takto.
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hréaci a pomaha zjistit, zda hra ve své podob¢ naplituje zamér, k némuz byla vytvotena (Schell,
2020).

Testovani vaznych her se vénuje vyhodnocovani kvality riznych prvka, mezi néz
typicky patfit esteti¢nost a funk¢nost herniho rozhrani, pouzitelnost, uzitecnost a hratelnost hry
nebo jeji schopnost hrace zapojit, zabavit ¢i uspokojit. Protoze se vSak jedna o vzdélavaci hru,
je kli¢ové vyhodnotit i pedagogickou efektivitu, jak hra dopomaha k ziskani riiznych znalosti a
jaké jsou ucebni vystupy herniho zazitku. Je vSak dulezité zminit, ze aspekty hodnoceni nelze
zcela standardizovat pro veskeré vazné hry a je nutné brat ohled na specifika konkrétniho titulu
(Ben Amara et al., 2024).

Na zaklad¢ uvedenych poznatkt a literatury si vSak Ize urcit obecny seznam idealnich
poznatkti této kapitoly pro Ucely prace. Pii testovani véazné hry vychdzejici
z konstruktivistického ptistupu by vystupy mély v idedlnim ptipad¢ vyjit tak, ze:

1. Hra dokaze hra¢i nabidnout zdbavny herni zazitek skrz funkcéni a zabavné herni
mechaniky, vhodn€ navrzené vyzvy a poutavy piibeh. Tento kvalitni herni zazitek
dokaze v hraci vyvolat poZzadovany zdjem o téma.

2. Hradokaze adekvatné naplnit své stanovené vzdélavaci cile idealn¢ takovym zptisobem,
ze hra¢ sam si hranim vytvaii novou znalost ¢i dovednost, a hra k tomu pouze vytvaii
vhodné prostiedi.

3. Herni rozhrani titulu je intuitivni a esteticky piijemné.

4. Herni zazitek neni naruSovan technickymi zdvadami a programatorskymi chybami.

Pokud bude vazna hra spliiovat ve vysledcich testovani tyto body, méla by byt vhodna pro

zatazeni do vyuky ¢i uvedeni na trh.
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2 Medialni vzdélavani a jeho soucasny stav

Pted predstavenim medidln¢ vzdélavacich her, je potieba si pfedstavit samotny termin
medialni vzdélavani a s tim uzce spojeny termin medidlni gramotnost. V ramci toho se pokusim
vymezit zakladni témata a dovednosti, jejichz vyuka je v medidlnim vzdé€lavani zahrnuta. Tyto
informace jsou podstatné pro nasledné vymezeni medidlné¢ vzdélavacich her oproti jinym
vzdélavacim hram na zéklad¢ znalosti, jez tyto hry maji pfedat. Tato kapitola se zdroven bude
vénovat sou¢asnému stavu medidlniho vzdélavani zejména v ceském prostiedi. To je nezbytné
pro piesnéjsi vnimani moznosti vyuziti vzdélavaci her pro zarazeni do vyuky.

2.1 Medialni vzdélavani

V terminologické databazi knihovnictvi a informacni védy (dale TDKIV) jsou terminy medialni
vzdélavani a medialni vychova oznacené za vyznamové ekvivalentni (Citova, 2022). Ac
existuji mensi rozdily ve vyznamu téchto termint, pro jejich podobnost a pro tplnost této prace
budou brany jako vyznamové ekvivalentni a tedy zaménitelné.

Za zékladé€ riznych pojeti medialniho vzdelavani, Ize tento termin souhrnné popsat jako
proces, jehoz primarnim cilem je naudit zaky, jak se orientovat ve svété médii s dirazem na
rozvoj kritického a analytického mysleni nad konzumovanym medidlnim obsahem (Gyiire,
2024).

National Association for Media Literacy Education charakterizuje medialni vzdélavani
jako proces rozvijeni badatelskych navyka a vyjadfovacich schopnosti, které maji pomahat
k osvojeni efektivni a promySlené komunikace, rozvoji kritického mySleni a tvorbé
informovanych a zodpovédnych ¢lent spolecnosti. Tato organizace zaroven povazuje medialni
vzdélavani v dneSnim svété za nezbytné, nebot’ dle jejich slov jsou vSichni lidé tvirci nebo
konzumenti médii a =zaslouzi si byt vedeni ke kultivovanému, zodpovédnému
a uvédomélému pfistupu k meédiim (NAMLE, 2025)

ProtoZze mnoho zdrojli, vcetné¢ Ceského Ramcoveého vzdélavaciho programu nebo
TDKIV, definuje medialni vzdélavani jako proces k ziskdni medidlni gramotnosti je potieba si
definovat i tento pojem.

2.2 Medialni gramotnost

Definice terminu medialni gramotnost se v rtiznych zdrojich a u riiznych autort li§i. Tradi¢né
se medialni gramotnost definovala jako schopnost média Cist, sledovat a poslouchat, avSak
s vyvojem digitalnich technologii se zacala vice asociovat se schopnosti nad médii kriticky

uvazovat a umét s nimi aktivné interagovat (Glas et al., 2023).
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Terminologicka databaze knihovnictvi a informac¢ni védy definuje tento termin takto:
»Schopnost jedince efektivné a bezpecné vyuzivat média v riznych formdach, tj. schopnost
pristupovat k médiim, orientovat se v nich, kriticky analyzovat a hodnotit
existujici medidlni sd€leni a také vytvaret nova medialni sdéleni.” (Citova, 2022).

Potter se ve svém dile vénuje tomu, Ze rizné spolecenské skupiny mohou medialni
gramotnost vnimat riizn¢, tedy ze na ni mohou rizn¢ pohlizet rodice, politici, ucitelé, akademici
a dalsi. Napii¢ témito riznymi nuancemi v chapani medialni gramotnosti urcil ¢tyfi kliCové
myslenky, které razné pohledy sdileji (Potter, 2019). Podle téchto myslenek by mély byt
dovednosti spojené s medialni gramotnosti:

1. Univerzalné pouzitelné napii¢ riznymi typy médii a riznymi typy témat;

2. Meély by slouzit nejen k ochrané pied nezddoucimi G€inky médii, ale zaroven

podporovat strategické vyuzivani médii k naplnéni potieb jedince;

3. M¢ly by byt posuzovany v ramci urcité¢ho kontinua v némz mame vSichni urcitou

uroven schopnosti;

4. Nemély byt statické a mélo by byt mozné je neustéale rozvijet (Potter, 2019 s. 2).
Na zéklad¢ téchto myslenek pak definoval sedm zdkladnich dovednosti medialné gramotného
jedince: analyzovani, vyhodnocovani a seskupovani prvkd medidlnich sdé¢leni; dedukce
a indukce na zéklad¢é jednotlivych prvki medidlniho sdéleni; a syntetizovani a abstrahovani
z prvkll medidlniho sdé€leni. Tyto dovednosti vSak nepovazuje za jediné slozky medidlni
gramotnosti. Spolu s dovednostmi jsou témito slozkami podle né& i znalostni struktury
vytvoiené za pomoci téchto dovednosti a osobni vnitini motivace k uzivani téchto dovednosti,
a tedy 1 rozvijeni vlastni medialni gramotnosti (Potter, 2019).

Zde se lze pozastavit a referovat piedeSlou kapitolu, kde bylo zminéno, Ze vazné hry
mohou byt zdrojem zajmu o téma a probuzeni motivace se v dané oblasti dal rozvijet. Pokud
by medialn¢ vzdélavaci hra byla schopnd pomoci nejen s osvojovanim a zlepSovanim
dovednosti, ale podporovala by 1 samotnou motivaci medialni gramotnost pouzivat a dal
rozvijet, tak by mohla byt skvélym nastrojem pro jeji zvelebovani, nebot’ by se mohla zamé&fit

na efektivni zlepSovani vice slozek zaroven.

2.3 Medialni vychova v Ceské republice

Medialni vychova je v Ceské republice jednim z prifezovych témat Ramcového
vzdélavaciho programu pro zékladni a stfedni vzdélavani (RVP). Tato témata se se vénuji
aktualnim problémiim soucasného svéta a tvofi povinnou soucast vzdé€lavani. Musi byt
zatazeny do vyuky na 1. 1 2. stupni zékladnich Skol a na stfednich Skoldch, ale nemusi byt

zastoupeny v kazdém ro¢niku. Témto tématlim se lze vénovat v samostatnych piredmétech,
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projektech, semindfich nebo kurzech, ale lze je také integrovat do vzdélavaciho obsahu
jednotlivych predméti (MSMT, 2023 s. 125). Nejéastéji byva medidlni vychova zahnuta
ve vyuce Ceského jazyka, spolecenskych véd nebo informatiky (Mikulcova, 2022)

RVP pro zékladni vzdélavani urcuje jako cil medidlni vychovy vybavit Zdka zékladni
urovni medidlni gramotnosti. Medidlni gramotnost popisuje jako schopnost analyzovat rizna
sd€leni, hodnotit jejich vérohodnost, rozpoznat jejich komunikacni zdmér a piipadné je
asociovat s jinymi sdélenimi; dale také jako schopnost orientovat se v medializovaném obsahu
a schopnost volby odpovidajiciho média jako prosttedku pro naplnéni nejriiznéjSich potieb
(MSMT, 2023 s. 137).

Podle RVP ZV by vyuka medialni vychovy méla obsahovat receptivni témata: kritické
mysleni a vnimani medialnich sdéleni, interpretace vztahu medialnich sd€leni a reality, stavbu
mediélnich sdéleni, vnimani autora mediélnich sd€leni a fungovani a vliv médii ve spolecnosti.
Zaroven by méla byt ve vyuce zahrnuta i praktické ¢ast, vénujici se tvorbé medidlniho sdéleni
&i prace v realizaénim tymu (napt. redakce $kolniho Gasopisu, televize, podcastu atd.) (MSMT,
2023 s. 137).

2.3.1 Urovei a vyzvy medialniho vzdélavani v CR

Posledni Setfeni Ceské $kolni inspekce ve spojeni s kvalitou medialni vychovy bylo
provedeno ve Skolnim roce 2017/2018. Podle ngj se tématu medialni vychovy na 70 % Skol
vénuje alespoil polovina ucitelského sboru, pficemz se nejcastéji jedna o ucitele ceského jazyka,
medialniho vzdélavani kritické hodnoceni medidlniho obsahu a obranu pred medidlni
manipulaci a propagandou. Béhem Settfeni zaroveil prob¢hl test z vybranych témat medidlni
vychovy, pfiCemZ na zakladnich Skolach byl primérmy vysledek 43 % a na sttednich 50 %.
Vice nez &tyfi pétiny spravnych odpovédi nedosdhl na ZS Zadny respondent
a na SS pouze 1 % (CSI, 2018). Je vak dilezité poznamenat, Ze ac je toto Setfeni od CSI
v soucasné dob¢€ nejnovejsi, tak je stale starSiho data a je mozné, Ze behem let se stav zmenil.

Za aktudlnéjsi 1ze brat prizkum medidlni gramotnosti Zaku realizovany mezi lety 2019
a 2020 na 2. stupni fady ceskych zakladnich Skol. Béhem néj Zaci absolvovali test, ktery
zjistoval jejich znalosti o médiich a jejich schopnost rozeznat klamavy, zavadéjici
a propagacni obsah. Primérny vysledek testu byl 14 z 20 bodi, pfi¢emZ nejvice chyb zaci délali

v rozezndvani klamavého obsahu a dezinformacnich webli a obecnych znalostech ohledné

¢ Data vychazi z dotaznikti pro feditele, ktery nasbiral data ze 107 §kol. 94 % respondentti uvedlo, Ze se medialni
vychové vénuji ucitelé Ceského jazyka na jejich Skole, 83 % uvedlo ucitele informatiky, 78 % ucitele vychovy
k obcanstvi, 55 % ucitele ciziho jazyka a 44 % ucitele zakladl spolec¢enskych véd.
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médii. Zaroven z né¢j vyslo, ze 93,5 % respondentii vnima internet jako svlij primarni zdroj
informaci, coZ jen potvrzuje vyznam medialni vychovy (Mikulcova, 2020).

Mezi hlavni problémy vyuky medidlni vychovy na Ceskych skoléach se fadi nedostatecna
odborna piipravenost soucasnych pedagogii, nesystematicka piiprava budoucich pedagogi’,
nedostatek obsahové podpory pro pedagogy a neaktudlnost obsahu uc¢ebnic medialni vychovy,
zavinéna rychlou proménlivosti oboru. Zejména na nedostatecnou odbornou piipravenost
pedagogii reagoval Narodni ustav pro vzdélavani vydanim Doporucenych ocekavanych vystupii
(DOV), avsak ty byly vydané vroce 2011 a nereflektuji proménu informacnich a
komunikac¢nich technologii za poslednich 14 let (Gyiire, 2024).

Tyto mezery se pokousi zaplnit rtizné externi organizace vénujici se medidlnimu
vzdélavani. Mezi jejich sluzby se fadi tvorba vzdélavacich ptirucek, materialt do vyuky nebo
vzdélavacich her. Vyhoda téchto organizaci byva, ze jejich vzdélavaci materialy maji online
podobu, tudiz mohou byt aktualizované v zavislosti na vyvoji oboru. Zaroven Casto nabizi
kurzy ¢i workshopy pro riizné cilové skupiny, kterymi mohou byt nejen studenti a zici,
ale 1 ucitelé, knihovnici ¢i Siroka vefejnost. Mezi takové organizace lze tadit Jeden svét na
Skoléach, Svét médii, O2 Chytra Skola, CEDMO, Fakescape, Seznam se s médii, E-bezpec¢i nebo
Zvol si info. AvSak ani ty nejsou schopné zcela tyto problémy pokryt, nebot’ nemaji moznost
zajistit systematickou obsahovou podporu, a jsou zavislé pouze na angazovanosti konkrétnich
Skol a uciteld (Gytire, 2024).

Tvorba vaznych her pro medidlni vychovu tak neni cesta k feSeni systematickych
problémt v poskytovani medidlniho vzdélavani. Mulze ovSem slouzit jako jedna

z efektivnich opor pro doplnéni a zkvalitnéni jejiho poskytovani.

7 Momentalné 74dna pedagogické fakulta v CR nenabizi studijni program &isté o medialni vychové a je pouze diléi
soucasti jinych programi. Piedméty spojené s medidlni vychovou v téchto programech jsou ¢asto pouze volitelné
nebo povinné volitelné. Mnohdy je tedy mozné program dostudovat bez absolvovéni jakéhokoliv pfedmétu o
medialni vychove (Gyiire, 2024).
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3 Vainé videohry v oblasti medialniho vzdélavani
Predchazejici kapitoly popsaly klicové vlastnosti piistupu digital game-based learning
a medidlniho vzdélavani, jaké jsou principy testovani vaznych her a soucasny stav medidlni
vychovy v ¢eském prostredi. V této kapitole se tato témata propoji a popiSe se zde soucasny
stav vyuzivani game-based learning pro vyuku medidlniho vzdélavani ve svétovém 1 Ceském
metitku. Kapitola se zaméti na skladbu existujicich titulll a nejcastéji pokryvana témata,
pfiemz se blize zamé&fi na téma prevence proti manipulativnimu obsahu. Nasledné se bude
vénovat dvéma konkrétnim titulim: Escape Fake a ChamberBreaker.U nich bude popsan
1 jejich proces testovani.
3.1 Soucasna nabidka medialné vzdélavacich her
Medialné vzdélavaci hry lze vymezit jako hry, které samy sebe oznacuji za vazné hry
se zamétenim na medidlni gramotnost, nebo vazné hry, které se explicitné vénuji jednomu nebo
vice tématiim, dovednostem nebo kompetencim asociovanych s medialni gramotnosti (Glas et
al., 2023).

Protoze spektrum témat medialniho vzdélavani mize byt pomérné Siroké, je Siroké
1 spektrum témat medidlné vzdélavacich her. Z dat kvantitativni analyzy témat medidlné
vzdélavacich videoher® vyslo, Ze lze tyto hry rozdélit na podle témat do &ty kategorii: 1)
zavad¢jici nebo manipulativni obsah v medialnim prostoru, 2) digitalni well-being, 3) ochrana
soukromi a osobnich dat v digitadlnim prostfedi a 4) fungovani riznych zatizeni aplikaci ¢i
uzivatelskymi funkcemi (Glas et al., 2023).

Hry, které se vénuji digitdlnimu well-beingu napiiklad teSi téma kyberSikany
(hra ACBC, od 8D games, vydano: 2023) nebo pohyb v digitalnim prostoru pfi studiu na stfedni
Skole (Digital Compass, od Common Sense, vydano: 2025). Naproti tomu hry
o ochrané osobnich dat a soukromi se pfedavaji znalosti o tom, jak funguji soubory cookies
(Click if You Agree, od MediaSmarts, vydano: 2016) nebo jak zachazet s citlivymi informacemi
(Data Defenders, od MediaSmarts, vydano: 2018). Ctvrta skupina jmenovana skupina ma
pomérné Siroky zabér témat, které funguji vétSinou jako ndvod na uZivani urcitého hardwaru
nebo softwaru ¢i seznameni s vnitinim fungovanim dané technologie. Naptiklad mohou
zlepSovat schopnost pouzivani vyhledavaciho softwaru (4 Google a Day, od Google, vydano:
2011) nebo seznamit s fungovanim algoritmi na doporucovani obsahu (Most likely machine,

od Artefact, vydano: 2021) (Glas et al., 2023).

8 Analyza byla provedena vyzkumniky z Utrecht University, University of Rotterdam a Complutense University
of Madrid. K analyze bylo vyuzito 100 tituld dostupnych v anglictiné nebo nizozemstiné (Glas et al., 2023).
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Prvni skupina, hry o zavadéjicim nebo manipulativnim obsahu v medidlnim prostoru,
byla zamérné preskocena, nebot’ ji bude vénovana blizsi pozornost v nasledujici podkapitole.
3.1.1 Vaziné videohry jako prevence proti klamavému obsahu

Ze zminované analyzy vyplyva, ze klamavy obsah, tedy dezinformace, misinformace,
fake news apod. jsou nejcastéji zpracovavana témata v medidln¢ vzdelavacich videohrach (Glas
et al., 2023). Diavodem tohoto tkazu je ziejmé v piedchozi kapitole zminovany rast vlivu
a Sifeni klamavého obsahu, kterému je disledkem toho v soucasném medialnim vzdélavani
vénovana vyssi pozornost (Wedlake et al., 2024).

Cilem téchto her je v naprosté vétsing piipadii slouzit jako prevence. Tudiz se spiSe snazi
rozvinout kritické mysleni hrace, aby sam byl schopny klamavy obsah rozpoznat, nez vyvracet
jiz zavedené dezinformace nebo misinformace (Kiili et al., 2024).

Princip, kterym se snazi medialné¢ vzdélavaci hry zminované prevence dosidhnout
vychazi z inokula¢ni teorie (Kiili et al., 2024). Ta byla poprvé pospana v 60. let 20. stoleti, ale
v minulém desetileti nabyla vétsi popularity v kontextu boje proti dezinformacim a dalSimu
manipulativnimu obsahu. Tato teorie stavi na metafofe vychazejici z biologie, ze stejné jako je
mozné spustit tvorbu protilatek v téle skrz ockovani oslabenym virem, tak lze vyuzit stiet se
zavadéjicim obsahem ke zvyseni odolnosti vii¢i nému (Roozenbeek a Van der Linden 2019).

Za priukopnika aplikovani inokulaéni teorie skrz game-based learning za ucelem
prevence pred zavadéjicim obsahem lze povazovat hru Bad news (Roozenbeek a Van der
Linden 2019). Ta byla vytvofena studiem Gusmanson ve spolupraci s organizaci TILT
a vydana v roce 2018. Jednd se choise-based simulator, v némz je hra¢ posazen do role autora
a Sifitele dezinformaci. B&hem hry je hrd¢ seznamen s nejastéjSimi manipulativnimi
technikami, které jsou uplatilované pfi tvorb& dezinformaci, coz by mélo mit pozitivni uc¢inek
na jeho imunitu vii¢i nim (Bad news, 2025).

Na velmi podobném principu jako Bad news stoji 1 dalsi choise-based simulaéni hry od
stejnych autort. Jednd se jmenovité o Harmony Square (vydano: 2020), kterd ukazuje, jak se
Sifeni dezinformaci na internetu mize promitnout do realného svéta (Roozenbeek a Van der
Linden, 2020) nebo hru Go viral! (vydano: 2020), jez se vénuje specificky dezinformacim

spojenych s nemoci COVID-19 (Basol et al., 2021).
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Hele, urcité té néco Stve, je to
tak? Koho taky ne! Co treba zacit
DUVERYHODNOST tim, Ze si vylijes zlost na

q\ Twitteru.

Napsat zlostny tweet No nevim...

Obrdazek 1: Snimek obrazovky ze hry Bad news; porizeno autorkou ve webové aplikaci Bad news, 2025

Vyuziti inokulaéni teorie ve hie Bad news se stalo inspiraci pro vyvinuti fady dalSich her.
Dtkazem toho i muze byt skute¢nost, ze simuldtory jsou nejcastéj$im zanrem téchto
preventivnich her. Popularitu simuldtorii v této oblasti 1ze 1 vysvétlit skutecnosti, ze digitalni
prosttedi her vytvaii skvélou piilezitost k vytvoteni parafrazovaného prostfedi socidlnich médit
(Kiili et al., 2024).

Preventivni simulatory pak lze rozdélit na dva druhy. Prvni jsou hry, které stavi hrace
do role sifitele dezinformaci, za ucelem predstaveni pozadi tvorby dezinformaci a jejich
potencialni moci. Pod tento druh se fadi naptiklad zminované hry Bad News, Harmony Square
nebo Go viral!, ale 1 naptiklad hra ChamberBreaker (od The Pennsylvania State University,
vydéano: 2021), ktera se soustfedi na pozadi vzniku echo chambers a informacnich bublin (Jeon
etal., 2021).

Druhy druh naopak z hrace déla bojovnika proti dezinformacim, kde ma za ukol
detekovat pouZité manipulativni techniky a identifikovat divéryhodny obsah. Takovou hrou je
naptiklad Trustme! (Seoul National University, nevydano:), kde hra¢ hraje za slavného
influencera, ktery pomahé ovétovat divéryhodnost online sdilenych informaci (Yang et at.,
2021). Do této kategorie 1ze zatadit i hru Cranky Uncle (vytvoteno Johnem Cookem, vydano:
2020), v niZ hra¢ vyvraci vyroky star§iho muze, ktery chové nedivéru k védclim a novinaitm,
ale véti fake news a konspiracnim teoriim (Cook et al., 2023).

Kromé simulatorii existuji 1 dal$i Zanry medialné vzdélavacich her. Mezi ty naptiklad
patii inikova hra Escape Fake (od Polycular, 2019), ktera vyuziva technologii roz$ifené reality
a vyuziva jak moznosti digitalnich technologii, tak redlného svéta (Paraschivoiu et al., 2021),

nebo Factitious (od RAND, 2017), jez funguje na principu kvizové hry (Kiili et al., 2024).
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3.2 Proces testovani vybranych medialné vzdélavacich videoher

Z vyjmenovanych titult byly vybrany dve¢, které jsou svym tématem ¢i gameplayem podobné
Vyres pizza zahadu, a jimz v této podkapitole bude vénovana zvlastni pozornost, zejména jejich
procesu testovani. Témito hrami jsou Escape Fake a ChamberBreaker. Prvni byla zvolena pro

propojovani virtudlnich a readlnych prvkl a druhd pro shodné hlavni téma hry.

3.2.1 Escape Fake

Escape fake, diive znama pod nadzvem Escape the Fake, je vazna hra zalozena na rozsifené
realit¢ (dale AR), vyvinuta rakouskym studiem Polycular, které se zamétfuje na tvorbu
AR a VR aplikaci (Polycular, 2025a).

Samotna hra vychazi zkonceptu unikovych mistnosti. Unikové mistnosti vytvaii
imerzivni herni zazitek, ktery motivuje hrace k vyuzivani dedukénich schopnosti, a slouzi jako
nastroj k vypravéni pribéhli. Diky tomu nese vysoky potencidl pro vyuziti ve vzdélavani.
Nejvétsi nevyhodou zapojeni unikovych mistnosti do vzdélavani je jejich pevné dana lokalita,
kvtli niz jsou dostupné jen pro lidi v dojezdové vzdalenosti a zaroven maji omezenou kapacitu.
Vyvojati Escape Fake ptekonali tuto limitaci vyuzitim technologie AR, které umoziuje skrze
mobilni zafizeni a virtudlni pfedméty pretvofit v kratkém case jakékoliv mistnost v tnikovou
(Paraschivoiu et al., 2021).

Hra je navrzend tak, aby mohla byt vyuzivana ve spole¢né vyuce (ve vyucovani, na
workshopech apod.) i samostatné v domécim prostiedi. Krom¢ mobilni aplikace hra¢ ke hrani
potiebuje bonusové materialy, které jsou urcené k tisku a dopoméhaji ke spuSténi AR
technologie. Herni sezeni se tim padem neodehrava €isté ve virtudlnim prosttedi, ale prolina se

1 do redlného svéta (Paraschivoiu et al., 2021).
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Obrazek 2: Priklad bonusového materialu ke hie Escape Fake; materidal je urceny k nasnimani kamerou pro spustéeni AR
technologie; zdroj: Polycular, 2025b

Escape Fake hrace ptenese do nepftili§ vzdalené dystopické budoucnosti, v niz moc
klamavého a manipulativniho obsahu dosdhla Grovné, kdy bézny konzument neméa moznost
pravdu rozpoznat, coz vedlo k rozpadu rodin, zmanipulovani voleb a omezeni lidskych prav.
Hra¢ ma moznost tuto budoucnost zmeénit pomoci cestovani ¢asem a zvraceni klicovych
udalosti, které k této udalosti vedly. K dosazeni tohoto cile musi plnit rizné dil¢i tikoly, které
maji podobu riiznych miniher a kvizovych otazek (Paraschivoiu et al., 2021).

Motiv nejednoznacné hranice mezi redlnym a virtudlnim svétem se odrdzi do vSech
aspektli hry, od hernich mechanik po ptib¢h, a jedna se i o hlavni motiv celé hry. M4 pfimét
hréace reflektovat podobnost nadsazeného fiktivniho herniho svéta s tim redlnym a predstavit

mu, jak miiZze zneuziti technologie a medii vést k relativizaci pravdy (Paraschivoiu et al., 2021).
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Obrazek 3: Ukazka vyuziti AR v aplikaci Escape Fake; na snimku obrazovky je bonusovy material z Obrazku 2 nasnimany
z obrazovky pocitace; porizeno autorkou v aplikaci Escape Fake od Polycular GMBH, 2019

Testovani titulu mélo nékolik ¢asti. V prvni hru zhodnotili ti experti na herni design, kteti
nebyli zapojeni do projektu. Ti si hru prosli a dali vyvojaiftm zpétnou vazbu v polo-
strukturované diskuzi. V dalsi ¢asti byla hra otestovana na workshopu 12 experty z riznych
neziskovych organizaci, kteti se zamétuji na vzdélavani mladych lidi. Ti zhodnotili obsah, herni
mechaniky, uzivatelsky zazitek a vhodnost pro cilovou skupinu 14-18 let. Na zaklad¢ téchto
testovani byla hra upravena, aby byla vhodna pro uvedeni do bézné¢ho provozu (Paraschivoiu
etal., 2021).

Nasledné probéhlo testovani v redlnych podminkéch s cilovou skupinou. To mélo
podobu vetejné udalosti v obchodnim domé, béhem niz méli navstévnici centra moznost
si hru zahrat. Ptiblizné desetina Gcastnikli po hrani vyplnila dotaznik, v némz bylo mozné
ohodnotit jednotlivé kvality hry. Tento dotaznik nemcéfil zlepSeni jednotlivych znalosti
¢i dovednosti nabytych hrou, ale ptal se €isté na spokojenost s jednotlivymi vlastnostmi hry
jako napfiiklad jasnost zadani nebo naro¢nost ukold. Z tohoto testovani vyplynulo, ze hra je
cilovou skupinou pfijimana pozitivné (Paraschivoiu et al., 2021).

Vliv hry na znalosti hra¢t zjiStovalo az pozdé&jsi testovani. To probéhlo ve tfid¢ jednoho
némeckého gymnazia a méfilo, jak hra ovlivituje znalosti hraci o tématu, schopnost rozliSovat
davéryhodnost informaci, pfistup k cerpani informaci a jejich sebedliivéru v rozpoznavani
klamavého obsahu. Zkoumani vyuzivalo vstupnich a vystupnich dotazniki, s jejichZz pomoci se
zaznamenavala Uroveil jmenovanych vlastnosti zakl pted hranim a po dohrani hry. Vysledky
ukdzaly, Ze hra méla pozitivni vliv na veSkeré zkoumané vlastnosti, pfi¢emzZ nejvyrazngji
vzrostla uroven znalosti zakli o tématu. Je ovSem potieba zdiraznit, Zze dotazniky sbiraly data
bezprostfedné po odehrani, tudiz nevypovidaji o dlouhodobém tcinku hry na tyto vlastnosti

(Buchner, 2024).
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Kdyz ptihlédneme k poznatkiim z prvni kapitoly, 1ze tento postup v testovani vaznych
her oznacit za netradi¢ni, nebot’ schopnost napliiovat vzdélavaci cile se testovala az pozdéji,
a v predchozi testovani se soustiedila spiSe na samotné herni mechaniky a herni design jako
takovy. Na druhou stranu je zde zajimavy prvek posouzeni témé&f hotového titulu nezaujatymi
experty z oblasti vzdélavani. Tento postup nebyva v teoretické literatufe o testovani vaznych
her popisovan’, ale miize byt potencialni cestou k ziskéani relevantnich poznatki pro Gpravu hry
pfed vydanim, k nimZ by laici bez zkuSenosti experti nedospéli.

3.2.2 ChamberBreaker

ChamberBreaker je hra, kterd vznikla spolupraci vyzkumnikli z americké The Pennsylvania
State University a korejskych univerzit Hanyang University a Ajou University. Titul vyuziva
principti inokula¢ni teorie v kombinaci s hernim prostiedim ke vzdélavani o tématu
tzv. echo chambers a ptibuznych tématech jako jsou informacéni bubliny nebo negativni dopady
algoritmizace doporucovani obsahu na socialnich sitich (Jeon et al., 2021).

Echo chamber je jev, pfi némz se jedinec uzavie v prostfedi, kde se setkdva pouze
s presvéd€enimi a nazory, jez koresponduji s t€émi jeho. Toto prostiedi pak vede k vyhroceni
téchto nazorti a postupné extremizaci jedince (Diaz Ruiz a Nilsson, 2023). Vyznam pojmu
informacni bublina je pak velmi podobny. Oznacuje situaci, v niz jedinec ziskava pouze takové
nové informace a zpravy, které pochazi pouze zjedné strany politického nebo kulturniho
spektra, a pouze podporuji jeho jiz existujici pfesvédceni (Milczarek, 2023). Algoritmy
podminéné personalizované doporucovani obsahu na socidlnich siti jsou vétSinou primarni
pti¢inou vzniku echo chambers a informacnich bublin (Kirdemir et al., 2021).

ChamberBraker hrafe touto tématikou skrz choise-based simulaci, v niZz hraje za
@Johndoe, uZivatele nepojmenované socidlni sité. Jeho cilem je vydavat takové ptispevky,
které podpofti tvorbu echo chamber a zaroven mu vyrazné nesnizi jeho status divéryhodnosti.
Hrac je proveden tfemi scénafi, béhem nichZ je sezndmen s riznymi charakteristickymi
tendencemi jedinct v echo chambers. Prvni scénaf mu predstavi na pfikladu odptirci ockovani
tendenci pohybovat se v relativn€ malych a pevné propojenych komunitach, které maji tendenci
se 1zolovat a vyrazné€ vyhranovat vic¢i vnéj$im ndzorim. Druhy vyuziva ptiklad kraceni dani
k popséni tendence shlukovani se s uzivateli podobného nazoru a tfeti poukazuje na tendenci
uzivateli konzumovat obsah, ktery pouze potvrzuje jejich dosavadni presvédceni, na ptikladu

popirani zmény klimatu (Jeon et al., 2021).

? Alespoti nebyl popisovan v literatufe nadtené za uéelem zhotoveni této prace.
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Here are six recommended tweets.
Please select a tweet

Reliability |
Gauge & @MASONSON

‘ Getting the flu is safer than getting the flu shot. Do you believe
in vaccination? Stop ur stupidness.

€2 aLilyiiy7

I'am so sick of the Dr ringing to pressure me into vaccines over
and over. It is my parental right to look into vaccines and | don’t
like the ingredients. Even the DR admitted they have mercury in
them so kindly push offl!!

@ @Jacob

| no longer trust government affiliated vaccines. Trust yourself!!!
| never believe in the stability of the vaccine.

Obrazek 4; Snimek obrazovky ze hry ChamberBreaker, zdroj: Jeon et al., 2021

Hra tedy vyuziva inokulacni teorii a stavi hra¢e do zdporné role, ¢imz se podobna jiz
zminované hie Bad news. Podobny mély i proces testovani plnéni vzdélavacich cili.
Bad news bylo po zvetejnéni nékolikrat testovano pomoci dobrovolnych vstupnich a vystupnich
dotaznik, které sbiraly demograficka data a data
0 zmé&nach rozpoznavani manipulativnich technik pfed a po dohrani hry (Roozenbeek, a Van
der Linden 2019). Pozd¢jsi testovani navic zkoumala 1 sebedivéru uZivatelll v rozpoznavani
zmanipulovaného obsahu a vyuzivala 1 prvek kontrolni skupiny (Basol et al., 2020).

ChamberBreaker byl pro Gcely testovani umistén na crowdsoursing stranku MTurk, kde
dostali nahodni uZivatelé moznost hru otestovat, pokud spliiovali vstupni podminky.!°
Ucastnici testovani nejdiive vyplnili dotaznik o demografickych udajich — gender, vék, etnicita,
zajem o politiku, zafazeni na politickém spektru, nejvyssi dosazené vzdélani a mira pouzivani
médii. Pfed hranim a po dohréani jim nasledné bylo poloZeno na nékolik otazek, které zjistovaly,
do jaké miry si ucastnici uvédomuji svou informacni bublinu, a jaka je jejich schopnost

rozliSovat ditvéryhodnost informaci. Vyzkum zaroveil m¢l i kontrolni skupinu, mezi vstupnim

10 Byt starsi 18 let, zit na izemi USA a mit splné&no minimélné€ 100 ukolt na strance s minimalné 95% mirou
schvaleni
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a vystupnim dotaznikem ktera misto hrani ChamberBreaker dostala za kol si pfecist text o
problematice echo chambers (Jeon et al., 2021).

Z vysledktl testovani vySlo, ze hrani ChamberBreaker dokaze efektivné zvysit
povédomi o vlastni informacni bubliné¢ a schopnost rozpoznavat vlastnosti efektu echo
chambers. Zajimavym poznatkem byl i1 vliv stafi hracl na ptistup ke hie, kdy star§im hracim
trvalo dohrani hry podstatné déle. Zaroven hraci, ktefi se hrou stravili vice ¢asu méli vétsi
tendenci vyuzivat kfeSeni hernich probléma své logické uvazovani nez sklouzavat
k heuristikam. Tento efekt autofi pfipisuji skutecnosti, ze mladsi generace jsou zvyklejsi
vytvaret, konzumovat a sdilet informace v online prostiedi daleko rychleji nez generace
(Jeon et al., 2021).

Toto testovani vSak také mélo své nedostatky. VyuZiti croudsourcingové platformy
nezajistilo reprezentativni vzorek, nebyl zjistén dlouhodoby uc¢inek hry a sebehodnoceni
v dotaznicich neni nezaujaté. Testovani taky nepomohlo zjistit, jestli hra neni pro nékteré
demografické skupiny pfili§ jednoduchd, coz také mohlo mit vliv na napliiovani jejich cila.
Zaroven nesbird Zadna data o dlouhodobém tc¢inku hry (Jeon et al., 2021).

Podobné jako u hry Bad news, se nepodatilo dohledat dokumentaci k testovani jinych
aspektli hry mimo napliiovani vzdélavacich cili. Zaroven ChamberBreaker bohuzel neni

v soucasné dob¢ dostupné ke hrani, nebo minimalné neni dostupné na ¢eském tizemi.

3.3 Medialné vzdélavaci videohry v ¢eském prostiredi

I na uzemi Ceské republiky vzniklo n&kolik medialné vzdélavacich vaznych her. Jedna se
vétsinou o projekty v predchozi kapitole zminovanych neziskovych organizaci, které se snazi
o zkvalitnéni vyuky medialni vychovy v CR a zlep$eni vieobecné tirovné mediélni gramotnosti.
V této kapitole bude ptedstaveno n€kolik takovych titulti.

Jednou z téchto organizaci je naptiklad Jeden svét na Skolach (JSNS, projekt organizace
Clovék v tisni), ktery na svych strankach nabizi nékolik interaktivnich vzd&lavacich materialt
k posilovani medidlni gramotnosti, vcetné digitalnich her. Jednim z téchto materiald jsou
Online kurzy medidlniho vzdélavani, jejichZ soucasti je online hra Predvolebni dezinformacni
hra JSNS z roku 2022, ktera hrace postavi do role politika, ktery se pomoci dezinformaci snazi
vyhrat volby. Ke hie byla vytvotena i metodika, pro jeji snazsi zafazeni do vyuky, ale je mozné
ji hrat i mimo vyukovy ramec (Clovék v tisni, 2025).

Digitalnimu well-beingu se vénuji o néco rozsahlejsi online hry Digistories: Nela
(vydano: 2021) a Digistories.: Alex (vydano: 2023), které JSNS vytvoftil ve spolupraci s hernim
studiem Charles Games. Prvni jmenovana se zaméfuje na téma kyberSikany a druha na téma

nadmérného uzivani technologii. Obé hra¢m ptedstavi piibéh dvou nactiletych kamaradd,
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z nichz se jeden zaind potykat s jednim ze zminénych problémi. Hry jsou délané pro zatazeni
do koordinované vyuky, nikoliv pro samostudium, nebot’ dle vyvojait je nutné po dohrani se
studenty realizovat zavérecny rozbor herniho zazitku, z divodu narocnosti probiranych témat
(Clovék v tisni, 2025).

JSNS také vytvoftil nékolik interaktivnich kvizovych her jako MQtester (vydano: 2019),
ktery je uréeny zakim ZS a SS i Siroké vefejnosti, (Clovék v tisni, 2025) nebo Vyznds se
v dnesnim sveté? (vydano: 2021), které vzniklo ve spolupraci se spolecnosti Seznam.cz
(DigiKvalifikace, 2021).

Uceni pomoci kvizovych otdzek vyuziva i mobilni hra Infosaurus (vydano: 2019) od
organizace Zvol si info. Ta spojuje kviz s Zanrem skékaci hry. Hra¢ ve hie figuruje jako
privodce prehistorického tvora, ktery se nedokdze orientovat v medidlnim svété, v cesté naptic
historickymi obdobimi az do soucasnosti, kde mu pomahd piekondvat nastrahy v podobé
ruznych historickych fake news a dezinformaci. Skrz tyto priklady klamavého obsahu by mél
hra¢ po dohrani byt schopny Iépe rozpoznat diivéryhodnost cerpanych informaci (Fojta, 2019).

Zvol si info pracovalo i na hie Vyres pizza zahadu (Gerych, 2022), o niz bude blize
pojednavat nasledujici kapitola této prace, a také spolupracovalo Integracnim centrem Praha na
projektu Priserky v hlave (vydano 2022). Tato online unikova hra skrze interaktivni piib¢h
kolujicimi dezinformacemi. Hra ma hrdfe motivovat v zakladani si nazoru na ovéfenych
faktech. Hru lze hrat samostatné, ale je plivodné zamyslend k zatazeni do vyuky. Ke hie je
volné dostupna metodika a Integracni centrum Praha Skolam nabizi workshopy pro Zéky, které
hru zaramuji do celistve€jsi vzdelavaci aktivity, jejiz soucasti je 1 setkani a lektorem cizincem
(PtiSerky v hlave, 2025).

I'v ¢eském prostiedi vznikly tituly podobné Bad news, v nichZ hra¢ miize hrat za Sititele
dezinformaci. Kromé zminované Predvolebni dezinformacni hra JSNS je to napiiklad kratka
Zpravodajska hra zroku 2018 od zpravodajského serveru iRozhlas.cz, kterd vznikla
k prilezitosti vysilani debaty o fake news v Ceském rozhlase. Ta se k p¥imé inspiraci Bad news
pfiznava. Jeji obsah je plvodni hie velmi podobny, jen je uzplsobeny Ceskym realiim
(Zlatkovsky a Krawiecova, 2018). Samotna hra Bad news je dostupna v ¢eském piekladu (Bad
news, 2025) a zminovana organizace Zvol si info vytvoftila pro ¢eské prostiedi voln¢ dostupnou
metodiku, pro snadnéj$i zatazeni hry do vyuky (Zvol si info, 2025).

Je vhodné zminit, Ze kromé& digitalnich her vznikaji v Cesku i analogové medidlng
vzdélavaci hry. Napiiklad organizace Fakescape vytvofila dvé karetni hry — Nekrm kachnu,

kterd se zaméfuje na napli prace novinafe a porozuméni medialnim sdé€lenim, a Oktogram,
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kterd se vénuje tématu algoritmli a snim spojenych informacnich a socidlnich bublin
(Fakescape, 2024).

Samoziejmé se jednd pouze o povrchové popsani soucasného stavu a pro podrobnéjsi
udaje by bylo zdhodné, aby vznikla hlubsi analyza ¢eskojazy¢nych medialné vzdélavacich
hernich tituld. Z uvedenych ptikladi lze fict, ze vazné hry jsou v Ceském prostiedi Casto
navrhované tak, aby byly vhodné pro zafazeni do vyuky a malokdy primarné slouzi
k samostudiu. Podobn¢ to ma i titul Vyres pizza zahadu, jemuz se bude vénovat zbytek této
prace. Bohuzel nebyla nalezena zadna podrobnéjsi data o vyuzivani téchto her ve vyuce uciteli.
Maximalné lze zjistit, jestli autorska organizace nabizi Skolam workshopy zahrnujici dany titul
(napt. Priserky v hlavé).

K testovani zminovanych tituldl se vétSinou nepodafilo dohledat nebo ziskat
dokumentaci. Pouze k titulu Digistories: Nela byla nalezena diplomova prace, jez se vénuje
zhodnoceni ucinku této hry, jakozto preventivniho néstroje proti kybersikan¢, na zaky sttednich
a zékladnich s$kol. Vyzkum této prace byl realizovan pomoci dvou dotaznikl
— prvniho, ktery Zaci vyplnili bezprostfedné po ukonceni celé vzdélavaci aktivity (tj, samotna
hra a zavére¢ny rozbor), a druhého, ktery byl vyplnén o mésic pozdé&ji. Casové prodleva mezi
dotazniky pomohla ve zkoumani dlouhodobého uc¢inku hry, coz byva Castym nedostatkem
testovani naplitovani vzdélavaciho cile (viz ptiklady v piechozich podkapitolach). Z vysledkt
tohoto testovani vzeslo, ze hra sice nepfinesla zZaklim pftili§ novych poznatki, ale béhem mésice
po jejim dohrani si Z&ci zacali vice v§imat nebo snaZzit se vSimat situaci implikujicich
kybersikanu. Z dat zaroven vyslo, Ze UCastniky testovani vétSinou bavil koncept hry a vyuzité

herni mechaniky (Rumlova, 2023).
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4 Testovani aplikace Vyies pizza zahadu

V této kapitole se prace bude vénovat procesu testovani medialné vzdélavaci hry Vyres pizza
zahadu vyvijené neziskovou organizaci Zvol si info. Cilem tohoto procesu bylo zjistit, zda tato
hra ve svém soucasném stavu muze fungovat jako pomiticka ve vyuce medidlni vychovy.
Nebude se pouze zkoumat, jak efektivni je v plnéni svych vzdélavacich cili, ale 1 jeji obecna
funkcnost z technického hlediska. Testovani se zaroven pokusi sledovat vliv vlastnosti
a zkuSenosti ucastnikli na ptistup ke hte.

4.1 Predstaveni aplikace

Webova aplikace Vyres pizza zahadu byla navrzena mezi lety 2021 a 2022 studentkou
digitdlniho designu na Fakult¢ multimedidlnich studii Univerzity TomaSe Bati Annou
Fischerovou. Vznikla v ramci projektu Desing-formace, v némz studenti ateliéru Digitalni
design UTB navrhli ve spolupraci s neziskovou organizaci Zvol si info prototypy interaktivnich
ucebnich pomiicek pro vyuku o problematice dezinformaci (UTB, 2025). Vyres pizza zahadu
pak byla organizaci z predstavenych vystupll vybrana pro rozpracovani, naprogramovani a
zatazeni do vyuky (Gerych, 2022)

Jedna se o kratkou interaktivni hru, kterd ma hrace poucit o tématu informacnich bublin.
Hra ma za cil pfedstavit studentim tématiku dezinformaci humornym zpisobem.
AC je hra primarné cilend na studenty stfedni $koly, tak ma potencial pro vyuziti u riznych
veékovych kategorii (Fischerova, 2022).

Ve hie maji hraci za kol béhem v tymech shromézdit informace o fiktivnim ptipadu
pizzerie podezielé z nelegalniho péstovani ananast a s pomoci téchto informaci ur¢it, jaka je
pravda. Informace jim poskytne aplikace, ktera simuluje souc¢asny medialni prostor. Veskeré
fiktivni zdroje, které aplikace poskytuje, jsou vytvofené na motivy realnych voln€ dostupnych
zdrojii  zpravodajstvi, vcetné¢ dezinformacnich médii nebo prispévkll konspiratort
v internetovych diskuzich (Fischerova, 2022).

Ptibéh hry je inspirovany kauzou Pizzagate, konspiracni teorii Sifenou v USA v obdobi
okolo prezidentskych voleb v roce 2016. Podle této teorie se ve washingtonské pizzerii Comet
Ping Pong nachézelo sidlo tajné organizace pedofili v jejimz cele stala Hillary Clinton.
V pizzerii se méli udajné pedofilové schazet a provozovat zde obchod s bilym masem, pfi¢emz
si objednavali déti skrze kodované objednavky pizzy. Teorie byla velmi brzy vyvrécena, ale i
pfesto museli zaméstnanci pizzerie Celit vyhruzkdm a utoklim vefejnosti, véetné strelby, coz
vedlo 1 k uzavieni podniku (Atlas konspiraci, 2023).

Ptibéh hry je oproti redlnému piipadu znacné odlehceny. Jak uz bylo feceno, misto

obchodu s bilym masem se pizzerie idajné vénuje obchodu s pizzou s ananasem, coz je ve svete
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hry oznafovano za gastronomicky zlo¢in. Také stejn¢ jako v realité je fiktivni pizzerie
donucena pod natlakem nenavisti ze strany vetejnosti zavfit. Zaroven se ve hie nachazi rizné
dalsi mensi odkazy na kauzu. Napiiklad jednim z dikazii konspiratorti pro Pizzagate bylo logo
pizzerie Comet, které pripominalo poznéavaci znak pro pedofily, coz hra paroduje nazvem
pizzerie Jable¢nd Borovice, coz lze brat jako slovni hiicku pro anglicky vyraz pro ananas (Zvol
si info, 2022).

Hra se sklada ze dvou Casti. V prvni jsou hraci rozdéleni do dvou skupin a ve své skupiné
si maji béhem 15 minut projit v aplikaci vSechny =zdroje pojednavajici o pfipadu
a nasledn¢ se spole¢né¢ vymyslet svoji verzi pravdy o pizzerii. V druhé ¢asti svou verzi pravdy
o ptipadu odprezentuji ostatnim. Zde by mélo dojit ke stietu riznych nazord, protoze skupiny
dostanou odli$né zdroje, a tudiZ by mé&ly pfijit s odliSnymi zavéry. Vzdelavaci cil tohoto prvku
je ukézat problematiku informacnich bublin vznikajicich vlivem algoritmil socidlnich siti, coz
je 1 vyvojari prezentovano jako primarni vzdélavaci cil celé hry (Fischerova, 2022).

Aplikace ukaze hracim celkem Sest zdroji, které se kauze vénuji. Jedna se jmenovité o
Clanek z ¢asti skryty za platebni branou, obélku casopisu, piispévek na socidlni siti
od profilu pusobiciho jako vefejnopravni médium, vlakno repostl na socidlni siti inspirované
platformou X, zpravodajsky clanek zvetejnény na socilni siti a video od novinarského kanélu
na platform¢ inspirované YouTube. Mnoho z téchto zdroji obsahuje znaky toho, ze byly
vytvofeny za ucelem §ifeni manipulativniho obsahu. Naptiklad video bylo zvetejnéno jesté pied
zac¢atkem kauzy, ma pfemiru negativniho hodnoceni a je zvefejnéno na profilu bez profilového
obrazku  snizkym  poctem  odbérateld  pro  legitimni  novinafsky  kanal

(viz obrazek 5).
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Vedtirek u rappera McWaesta [Silena party!]

115 247 zhlédnuti - 27. 7.

> g o 4

12 tis 14 tis sdileni stahnout

o Novy denik ODEBIRAT

214 odbérateld

Vedirek rappera McWesta, kde se
odehrdla populdrni kauza ananasoveé
pizzy.

Vice na www.novydenik.cz

Obrazek 5; Priklad zdroje v aplikaci Vytes pizza zahadu se znaky dezinformacniho média; zdroj: Zvol si info, 2022
Zminované rozdily ve zdrojich obou skupin se tykaji naptiklad riiznych odpovédi na piispévky,
komentate pod ptispévkem nebo obdlky jinych Casopist (viz obrazek 6). Jediné informace,
které ob¢ skupiny dostanou zcela totozné, jsou tvodni ¢lanek a zavér, ktery vypravi o konecném
osudu pizzerie.

V priibéhu celé hry by mél byt s hraci ptitomny moderator, vétsSinou ucitel nebo lektor,
ktery hra€lm zada instrukce, monitoruje ¢as a mél by i fidit zavérecnou diskuzi. Instrukce pro
moderatora se v aplikaci nachazi pod odkazem ,,Pro ugitele*!!

Konec hry pfichazi v pribéhu diskuze, kterd vyplyne z prezentovani verzi prib&éhia
jednotlivych skupin, béhem néhoz by mélo dojit ke stietu riznych nazort. Diskuzi by mél fidit
moderator, pficemz by mélo dfive ¢i pozdé&ji dojit k uvédomeni, Ze se zdroje liSily. Béhem debat
moderator s hraci reflektuje jejich zkusenost s hrou, ¢imz provadi zavérecny rozbor herniho
zazitku (blize popsano v kapitole 1.2). Ptd se, z ¢eho vychazeli pfi tvorbé svych teorii, pro¢
nékterym zdrojiim divéefovali nebo ne a jak své zkuSenosti se hrou propojuji se zkuSenostmi
z redlného zivota. Idedlné by moderator mél s hraci znovu projit jednotlivé zdroje, ukazat v ¢em
se lisily a jaké jejich prvky lze vnimat jako nedivéryhodné. Spolu s tim by mé¢l moderéator

v ramci reflexe hrace seznamit s kauzou Pizzagate, ukazat jeji podobnost s ptibéhem aplikace,

' Instrukce pro uditele nejsou volné dostupné pro veiejnost, jsou k dostani pouze pies ¢leny organizace Zvol si
info, tudiz je nelze zveftejnit v ramei této prace.
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a tedy 1 ukazat redlnou pravdu o pfibéhu pizzerie. Celé hra véetné€ zavérecné diskuze by zabrat

20-30 minut (Zvol si info, 2022)

Skupina A Skupina B

a:4 wl T - a4 - T -

Casopis Casopis

120. gislo

oD

8. tislo

zloéin proti
gastronomii

JEDOVATA

Ceské & moravské
g =
KOLACE

Obrazek 6; Priklad odlisné podoby zdrojii obou skupin v aplikaci Vytes pizza zahadu, konkrétné lisici se obalky casopisii;
zdroj: Zvol si info, 2022

Krom¢ jiz zminovaného primarniho vzdélavaciho cile spojeného s informaénimi
bublinami, si hra klade za cil fungovat i jako nastroj sebereflexe vlastniho pfistupu
ke konzumovani zpravodajstvi. Hra ma zaroven hra€im nazorné predstavit, jak se zménil tok
informaci, zejména zpravodajstvi, od vzestupu internetu a socidlnich siti a jaky to ma vliv

na dtivéryhodnost ¢erpanych informaci.!?

4.2 Metodologie vyzkumu

Vyvoj se dlouhodob¢ nachazel ve stadiu, kdy aplikace jiz byla pIn¢€ funk¢ni, av§ak nebyla nijak
otestovana. Prvni zdokumentované testovani probéhlo az v ramci této prace v listopadu a
prosinci 2024. To znamend, Ze dosud neexistovala zddna data o technické ¢i didaktické
funk¢nosti aplikace v praxi a hra tudiZ nebyla pfipravena pro vyuZiti ve vyuce. Tato skutecnost

i ovlivnila volbu testerd, protoze hra nemohla byt testovana v ramci vyuky na stfednich skolach,

12 Informace o sekundarnich cilech vzesly ze soukromych rozhovort s jednou z vyvojaiek aplikace.
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jelikoz by to pfinejmensim vedlo ke komplikacim. Po vzoru vyvoje aplikace Escape Fake
(Paraschivoiu et al., 2021) bude aplikace otestovana experty na medidlni vzd€lavani, tedy
potencialnimi uzivateli aplikace, ktefi mohou do testovani reflektovat své zkuSenosti z praxe.
Kromeé nich se testovani tcastnili 1 jedinci, ktefi se medialnimu vzdélavani nevénuji. Ti naopak
mohou pfinést pohled laikii méné zainteresovanych v tématu, kteti by naopak mohli byt
ucastniky potencialni vyuky.

Pro realizaci testovani bylo vyuzito vstupnich a vystupnich dotaznikd, pozorovani
a skupinové diskuze, ktera je ostatn¢ i soucasti celé aktivity. Aspekty, které mélo testovani
zhodnotit se rozdélily do Ctyt kategorii: hratelnost a prib¢h hry, technickéd funkénost, ptibch
a plnéni vzdélavacich cili. VSechny jsou blize popsané v nasledujicich podkapitolach.

U vstupniho dotazniku se zjiStoval v€k hracd, zda je ceStina jejich matefsky
jazyk,'*jejich zkuSenost se vzdélavanim z pozice vzdélavatele, zda se nékdy vénovali
medidlnimu vzdé&lavani ¢i tvorbg vzdélavacich metodik, jaké pouzivaji socialni sit&!4, jaké jsou
jejich nejéast&jsi zdroje zpravodajstvi'® a zda konzumuji placeny nebo pouze volné dostupny
zpravodajsky obsah.

Cilem vstupniho dotazniku bylo zjistit pfedevSim informace o testujicich a zda mohou
jejich rizné vlastnosti, zkuSenosti a pristup k ziskadvani informaci mit vliv na jejich pfistup
ke hte, jeji chapani a jeji efektivitu. Naptiklad se ocekava, ze hraci, ktefi pouzivaji socidlni sité
jako jeden z primarnich zdrojl informaci se budou v aplikaci lépe orientovat a hra pro n¢ bude

Béhem pozorovani se sledovalo, jaky ¢as hra hra¢tim zabere, zda jsou hrac¢i motivovani
o ptibéhu diskutovat, zda funguje prvek tymové prace a lidi nemaji naopak sklon pracovat
samostatné a zda jsou schopni hraci pracovat s ptibéhem pouze na zéklad¢ informaci co jim da
aplikace. Vyznamna pozornost byla vénovéana tomu, k jakym zavérim jednotlivé skupiny pfisly
a zda odpovidaji vzdélavacim cilim aplikace. Pozorovani se zejména zamétilo na funk¢énost
prvku dvou odlisnych zdrojt, tedy v jakém momentu hra¢im doslo, Zze druha skupina ma
odliSné zadani a jestli ma tento prvek zadany efekt. Zaroven se i sledovalo, zda se nenaskytl

technicky problém, ktery by pribéh hry zkomplikoval.

13 Protoze je hra primarné textova a pouze v cesting, tak je znalost ¢estiny zakladni predpoklad pro ucast

v testovani. Matet'sky jazyk icastniki se sledoval z toho diivodu, aby vysvétlil ptipadné nuance v chépani textu,
z divodu jazykové bariéry.

14 Tato otézka zahrnovala pouze socialni sité, které nabizi CGM, nikoliv pouze chatovaci platformy.

V dotazniku mohli u¢astnici zvolit jednu nebo vice moznosti z nabidky: Instagram, Facebook, Youtube, X,
Tiktok a Threads,

15 Ucastnici zvolit tfi z nabidky: piispévky na socidlnich sitich, volné dostupné online zpravodajstvi, pfedplacené
online zpravodajstvi, ti§t€éné noviny, televize, radio, mluvena konverzace s blizkymi, online sdilené zpravy od
blizkych, radio a jiné.
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Skupinova diskuze se prolinala s diskuzi, ktera je jiz soucasti hry. Vychézela z pivodni
reflexe a moderatorem polozené otazky se vice ptaly na dojmy ze hry, jaké znalosti a dovednosti
podle hraca hra predava, jaké ma podle nich aplikace silné a slabé stranky a jak oni osobné
vnimali prvek dvou zadani. Cilem diskuze bylo nasbirat dojmy ze hry po okamzitém dohrani
idealné jesté pied odhalenim skrytych prvki hry,'® které i vyzrazuji vzdé&lavaci cile aplikace.
Ty byly hra¢tiim odhaleny az v zavéru diskuze, protoze toto odhaleni je soucasti celého zazitku,
ale mohlo by mit vliv na subjektivni vnimani napliiovani vzdélavacich cilt.

Po diskuzi nasledoval vystupni dotaznik. V ném hraci hodnotili jednotlivé aspekty hry
na Ciselné skale, pricemz svad hodnoceni mohli slovné odivodnit. V dotazniku hodnotili
narocnost a intuitivnost hry, jasnost zadani, jak hra plni jednotlivé vzdélavaci cile, prvek
rozdilnych zdrojl, srozumitelnost a realisticnost ptibéhu, a celkové dojmy. K hodnoceni byla
vyuzivéana Skéla 1-7, pficemz 1 se rovna minimalni hodnoté a 7 maximalni hodnoté. Nejcasteji
byla vyuzita k jejich subjektivnimu hodnoceni. I tato ¢ast testovani je inspirovand testovanim
hry Escape Fake, kde uc€astnici hodnotili rizné aspekty hry na ¢iselné skale, pricemz vysledky
byly nésledné primérovany (Paraschivoiu et al., 2021).

Vystupni dotaznik ma slouZit jako doplnéni k diskuzi, kterd nemusela dat dostatecny
prostor v§em zucastnénym a zaroven nesbirala zddna méfitelna data. Dotaznik umoznuje ziskat
hodnoceni individualnich hraca, ktera Ize porovnat sdaty ze vstupniho dotazniku.
Je nutné podotknout, Ze hodnoceni ve vystupnim dotazniku je ovlivnéno skupinovou diskuzi
a zminovanym odhalenim skrytych prvkd hry, coZ je nedilnou soucasti herniho sezeni.
Je potieba data z dotaznikll vnimat kriticky, protoZze kromé potencialniho ovlivnéni diskuzi jsou

ovlivnéna i jiz zminénym odhalenim béhem hry skrytych hernich prvk.

16 Tj. rozdilné zdroje nebo podobnost s kauzou Pizzagate
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Schéma prubéhu testovani
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Obrazek 7; Grafické znazornéni schématu testovani hry Vyies pizza zahadu, schéma bylo stejné u vsech skupin, pouze
skupina Omega dostala nékolik otdzek navic v diskuzi a dotazniku, viz text; vytvoreno autorkou

Tato podoba testovani byla shodna u vSech testovacich skupin kromé jedné, u niz se
prabéh mirné liSil. Ta se skladala kompletné z lektorii medialniho vzd€lavani na stiednich
a zékladnich Skoléach, kteti zaroven aktivné pracuji s medialné vzdélavacimi hrami ve vyuce.
Z toho divodu méla tato skupina mirn¢€ rozsifeny vystupni dotaznik a ptidanou otazku ve
skupinové diskuzi. Vystupni dotaznik se ptal na ohodnoceni narocnosti piipravy aplikace pro
vyuky a zda by zvazovali vyuziti aplikace ve vyuce. Béhem skupinové diskuze byla poloZena
otazka na zardmovani hry v ramci vyuky. Kromé téchto zmén se prabeh testovani u této skupiny

jinak neliSil.
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5 Vysledky testovani
Pted popsanim konkrétnich vysledkt testovani je nutné si prvné charakterizovat testovaci
skupiny a jejich ucastniky.

Testovani probehlo celkem se ¢tyfmi skupinami ve Ctyfech rliznych terminech. Velikost
skupin byla 7-8 ucastnikli. Celkem se testovani Uucastnilo 29 testujicich, z ¢ehoz
28 vyplnilo vstupni i vystupni dotaznik. V¢k testujicich se pohyboval mezi 20 a 35 lety, pficemz
nejcastéjsi veék byl 22 let.

Celkem 10 ucastniki (=34 %) se aktivné vénuje medidlnimu vzdélavani, 17 ucastniki
nékdy pracovalo na pozici lektora workshopii z nespecifikované oblasti a 3 Gcastnici (=10 %)
nékdy pracovali jako ugitelé.!” Tvorbé vzdélavacich metodik se nékdy vénovalo 8 Gcastniki

(=28 %), z ¢ehoz 3 (=10 %) tvorili metodiku pro medidlni vzdélavani. Tti Gi€astnici testovani

uvedli, Ze ¢estina neni jejich matetsky jazyk.

Vlastnosti jednotlivych skupin Alfa Beta Gama Omega Celkové
Celkovy poéet uéastnikt 8 7 7 7 29
Zkusenost s tvorbou metodiky 1 2 3 2 6
Ucastnici se zkugenosti

3 6 3 6 18

s lektorstvim ¢i ucitelstvim

Lektofi nebo ucitelé medidlni

vychovy

Pramérny vék 21,6 243 25 22 23,1

Tabulka 1. Hodnoty v tabulce predstavuji pocet uicastnikii s danou vlastnosti, pokud neni uvedeno jinak; v pripade radku
prumeérny vék jsou uvedené hodnoty zaokrouhleny na jedno desetinné cislo

Naprosta vétSina ucastnikil, tedy 26 z nich (=90 %) oznacila socidlni sité jako jeden ze
svych primarnich zdrojii zpravodajstvi. Druhym nejcastéji uvadénym zdrojem zpravodajstvi
mezi ucastniky bylo volné dostupné online zpravodajstvi (22 tcastnikta, =76 %), pfiCemz
6 castnikll (=21 %) fadi mezi své tii nejcastéjsi zdroje predplacené online zpravodajstvi'®.

v

Vyrazna cast ucastnikli pak mezi své nejcastéjsi zdroje zatadilo rodinu, ptatele a znamé at’ uz

17 Jeden na zakladni (ze skupiny Alfa), jeden na stfedni a jeden na vysoké (oba ze skupiny Beta)
18 Ctyfi z nich maji mezi svymi tfemi nejéastéjsimi zdroji jak volné dostupné, tak i pfedplacené zpravodajstvi.
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skrz mluvenou konverzaci (16 ucastnikd, =55 %) nebo pfes online sdileni
(14 Gcastnikl, =48 %). Déle pak v menSich jednotkach byly zminované zdroje jako tisténé

noviny, televizni zpravodajstvi, podcasty nebo radio. VSichni G¢astnici jsou aktivnimi uzivateli

alespon jedné socialni sité, ktera svym uzivatelim poskytuje algoritmem doporuc¢ovany obsah.

Zdroj zpravodajstvi Alfa Beta Celkové
Socialni sité 6 5 7 7 25
Volné dogtupne online 7 5 6 7 22
zpravodajstvi

Mluvena konverzace 5 4 2 4 15
qul|ne sdilené zpravy od 5 2 2 2 1%
pratel

Televizni zpravodajstvi 2 1 1 2 6
Predplac.ene,onllne 0 5 5 5 6
Zpravodajstvi

Tisténé noviny 1 1 0] 0 2
Podcastové zpravodajstvi | O 1 0 1 2
Radiové zpravodajstvi 0 0 1 0 1

Tabulka 2: Hodnoty znazornuji pocet ucastnikii v jednotlivych skupinach, kteri oznacuji dany zdroj za sviij primarni

Pro pochopeni nuanci v hodnoceni riznych skupin je dalezité si popsat rozdily v jejich
vlastnostech. Testovani skupiny Alfa bylo dobrovolnou aktivitou po vysokoskolském seminafi.
Skupina se tim padem skladala Cisté z vysokoSkolskych studenti ve véku 21-22 let, tudiz méla
vekove nejblize cilové skuping. Testovani skupiny Beta prob&hlo v ramci networkingové akce
uréené pro Cleny neziskovych organizaci a studentskych spolkt s tim, Ze se predpokladalo, ze
se v ni sejdou lidé se zkuSenostmi se vzdélavanim. Naprosta vétSina Gcastnikll z této skupiny
se n&kdy vénovala lektorstvi nebo ugitelstvi, aviak pouze jeden se vénoval medialni vychove!’.
Skupina Gama se seSla na zaklad€ pozvanky sdilené pfes socidlni sité a jeji sloZeni 1ze popsat

jako rGznorodé. Zaroven se jedna v€kove nejstarsi skupinu — medidn i1 vékovy primér skupiny

19 7 toho diivodu nebyly zahrnuty otdzky o uvazovéani nad zafazenim hry do vyukového planu a jakym zplisobem
by hru do vyuky zaramovali.
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je 25. Skupina s oznadenim Omega se skladala ¢isté z expertli na medialni vychovu,? a proto
bylo béhem testovani, a pfedevSim zavére¢né reflexe, vénovano vice prostoru zatfazeni a
zaramovani hry do vyuky.

NejcastéjSimi zdroji zpravodajstvi ve skupindch Alfa, Gama a Omega bylo volné
dostupné online zpravodajstvi a socidlni sité. Ve skupiné Beta jen 2 ucastnici oznacili za
primarni zdroj volné dostupné online zpravodajstvi, coz je vyrazné¢ méné oproti ostatnim
skupinam (viz tabulka 2). Ugastnici ze skupiny Beta obecné méné fadili mezi své primarni
zdroje zpravodajska média oproti jinym skupindm a spiSe oznacovali zdroje, kde ziskavaji
zpravy zprostiedkované ptes své znamé ¢i uzivatele socialnich siti.

5.1 Hratelnost a pribéh hry

Tato oblast hodnoceni se zabyva samotnym hernim zazitkem. Hodnoti funk¢nost hernich
mechanik, jestli se shoduje pfedpokladany postup hrou s realitou, jak hra funguje s ohledem na
rizné piistupy riznych hraci a na celkovou intuitivnost a jasnost v plnéni tikolu.

Prvni rozdil mezi pfedpokladanym a redlnym pribé¢hem hry je Cas, ktery celd aktivita
zabere. A€ podle vyvojait hra zabere 20-30 minut, tak v realité se zadavanim, vypracovavanim,
prezentovanim a néslednou diskuzi a reflexi zabrala ve vSech c¢tyfech piipadech piiblizné 45-
50 minut. Je vSak dulezité zminit, Ze diskuze a reflexe v rdmci testovani mohla byt delsi nez
v redlnych podminkach, protoze se prolinala se zdvére€nym rozborem herniho zézitku, ktery je
nedilnou soucasti hry. Z diivodu prolinani téchto dvou ¢asti je slozitéjsi zjistit, jaky by byl
rozdil v délce diskuze, kdyby si hraci nebyli védomi faktu, Ze dojmy a poznatky jsou sbirany
za ucelem testovani.

Samotny pribeh hry v prvni ¢asti se po formalni strance u vSech ¢tyt skupin témef nelisil
od predpokladaného pribéhu. Po nckolika minutich zadavani ukolu a rozdé€leni
do tymt stravili vS§echny tymy piiblizné 15 minut rozebiranim zdroji a tvofenim vlastnich
pohledt na ptipad. Z pozorovani vyplynulo, Ze ve vSech ptipadech dokézala hrace hra zaujmout
natolik, aby si ziskala jejich pozornost a byli sami motivovani nad ni debatovat. Pouze v jednom
ptipadé, a to u jednoho ze dvou tymu v testovaci skupiné Omega, se debata stoc¢ila mimo hru.
To, ze hra dokdze hrace zaujmout, potvrzovali GCastnici 1 v zavéreCnych diskuzich a
dotaznicich, kde tento aspekt vyzdvihovali.

Odlisnosti od ptfedpokladaného pribchu se objevily zejména pak v druhé Ccasti.
Ty vznikly vlivem rtiznych ptistupti hract ke hie. Hraci v testovacich skupinach Alfa a Gama
ptistupovali ke vSem informacim se zna¢nou nedtiivérou a uz prvni ¢ast hry stravili predevSim

hledanim podezielych vlastnosti zdroji, jako naptiklad nepasujici data publikovéani. V druhé

20 Jeden z ugastnikh se nevénoval lektorstvi, ale aktivné se zajimal o problematiku medidlniho vzdélavani
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¢asti hry pak projevovaly obecnou nedtvéru k celé kauze a spis fesili, pro¢ uvedenym zdrojim
neveéii, misto uvedeni jejich konkrétni verze pravdy. V testovacich skupinach Beta
a Omega byla naopak vyrazné€jsi snaha o vytvofeni teorie o pritbéhu celé udalosti. Ve skupiné
Omega byla vSak stale pfitomna snaha o hledani podezielych znakt zdrojl, oproti cemuz
ve skupiné Beta se divéra ke zdrojim zakladala Cisté na pocitech hraca. V testovaci skupiné
Beta i Omega oba tymy pak odprezentovaly svou relativné konkrétni verzi piibéhu s tim,
ze ve skupiné Beta oba tymy vytvofili vlastni konspiracni teorie, coz se v zadné jiné testovaci
skupiné¢ nestalo. Tyto odliSné pfistupy pak meély vyrazny vliv na plnéni sekundéarnich
vzdélavacich cilu aplikace, coz je popsano i v podkapitole nize.

Na odlisnost v pristupech ke hie méla zasadni vliv absence konkrétnéjSich ukolt
¢i otazek pro hrace. Ukazalo se, Ze samotné zadani, zjistit na zakladé predloZenych zdroja, kde
je pravda a odprezentovat pak své poznatky ostatnim, je pfili§ Siroké. Tento problém se naskytl
ve vSech testovacich skupinidch a odrazil se do vSech casti hry. Ve vSech skupinich
se hraci béhem prvni ¢asti dozadovali bliz§iho uptesnéni zadani po moderatorovi a béhem druhé
¢asti netusili, co presné maji ostatnim prezentovat. Tyto prezentované vysledky se zaroven u
vSech skupin v riiznych mirach lisily, coz poukazuje na skutecnost, ze soucasna podoba zadani
hlavniho tikolu vede k nekonzistentnim vystupiim tymi. Ugastnici hry ¢asto pochopili, co méli
prezentovat, pravé az v zaveérené diskuzi a proces, co k ni vedl popisovali jako matouci.

To bylo 1 hlavnim ovliviiujicim faktorem v hodnoceni jasnosti zadani v dotaznicich.
Primérné hodnoceni jasnosti zadani a ukoll bylo = 4,43 a nejcast¢jsi udélend hodnota byla 3,
coz je spiSe negativni hodnoceni. K negativnimu hodnoceni jasnosti zadanych ukolt se poji
1 komentare UCastnikt: ,,Chvili mi trvalo nez jsem se zorientoval. Asi bych ocenil, vic instrukei
pfedem.” (UCastnik ze skupiny Gama) nebo ,,Podle instrukci co byla dana na zacatku jsem
nevédéla, co pfesné mame ,prezentovat. Nakonec jsem to behem diskuze pochopila“ (i¢astnice
ze skupiny Gama) nebo ,,Véd¢la jsem Ze mame na konci fict jakou stranu vyhodnotit jako
pravdivou. Ale pfesny vystup mi neni jasny* (i€astnice ze skupiny Omega).

Co se ty€e narocnosti splnéni hry, z hodnoceni v dotaznicich vyplyva, Ze neni ani piilis
slozita, ale ani pfili§ narocnd. Na Skdle 1-7, kde 1 = velmi narocna a 7 = velmi jednoducha,
ziskala hra primérné hodnoceni = 4, 61, pfic¢emz nejcastéjs$i bylo neutralni hodnoceni 4. To
odpovida i realité, kde ani jedna skupina neméla vyrazny problém v postupu ve hie a zaroven
ve vSech skupinach pfedstavovala prace s informacemi k dedukci vystupu urcitou vyzvu.

Ze sesbiranych dat v dotaznicich nevyplynula Zadna vyraznéj$i korelace mezi
nejcastéj$imi zdroji zpravodajstvi a vnimanim naro€nosti hry. Za zminéni ov§em stoji poznatek,

ze z medidlni vzdélavatelé hru hodnotili jako méné naro¢nou (prameérné
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hodnoceni = 3, 9) nez laici (primérné hodnoceni = 4, 75), coz mize byt podminéno jejich
bohatsi zkuSenosti s tématem.

Specialni pozornost byla vénovana klicovému hernimu prvku odlisnych podob zdrojii,
nefungovala spravnym zptsobem ani u jedné z testovacich skupin. Pouze u skupin Alfa
a Gama doslo v ramci diskuze po prezentovani k samovolnému uvédomeéni o odliSnosti zadani,
zbyvajicim skupindm to bylo vyzrazeno az moderatorem. U zadné ze skupin vSak nedoslo
k ptedpokladanému stfetu rtiznych nazorii. Respektive, a¢ se zavéry raznych tymii pokazdé
v ur¢ité¢ mife lisily, tyto odliSnosti nikdy nebyly natolik vyrazné, aby doslo k jakymkoliv
rozporum v ramci diskuze. I z dotaznikll vyplyva, ze ve vétSin€ ptipadii hraci pozadovany efekt
z odlisnych zadani nepocitili, ve vyjimecnych pfipadech dokonce ani nepochopili jejich
vyznam.

Z pozorovani, diskuze i zdvére¢nych dotaznikl jasn€ vyplynulo, ze nejvetsi slabinou
této mechaniky je nedostate¢na odlisnost zdroji, coz lze ilustrovat na konkrétnich vypovédich
z dotaznikti: ,,Informace nebyly vyrazné jiné, Slo pouze o detaily. (GCastnik*ice ze skupiny
Alfa), ,,Rozdily jsou kosmetické. V realit¢ jsou rozdily mezi echo chambers vétsi.
(0castnik*ice ze skupiny Gama) a ,,Dvé riizné zadani jsou fajn, ale nebyly tolik odlisné, mozna
by bylo lepsi u jedné strany vypustit nékteré zdroje a nahradit je jinymi.“ (Gc¢astnik*ice ze
skupiny Beta).

I z téchto vypovédi vSak vyplyva, Ze samotny napad vyuziti odliSnych zdrojt k ilustraci
informacnich bublin byl hodnocen pozitivné. Nej€astéjsi hodnoceni této mechaniky
v dotaznicich byla hodnota 7, coz je 1 nejvyssi mozné hodnoceni, a primérné hodnoceni bylo
~ 5,36. Nejlépe byla mechanika hodnocena skupinou Alfa s primérnym hodnocenim ~ 5,75,
kde 1 nejcastejs$i udélenou zndmkou bylo 7. Nejhorsi primérné hodnoceni ~ 4,71, dostala
mechanika od skupiny Omega, tedy od skupiny medidlnich vzd¢lavatelt. Ta 1 popsala, ze
mechanice neprospiva to, Ze hra nedostate¢né vyzyva k tvorbé poznamek ¢i screenshottl.

Tabulka 3 pak blize ukazuje nuance v hodnoceni hratelnosti a priub&éhu hry

u ruznych skupin.
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Prumérna hodnoceni
Omega Celkem

hratelnosti a prabéhu hry

Jasnost zadani a instrukci 4,75 4, 50 4,14 4,29 4,43
Narocnost na splnéni 4,75 4, 50 4,86 4,26 4, 61
Prvek dvou zadani 5,75 5,67 5,29 4,71 5,36

Tabulka 3: Hodnoceni aspektit hry na skale 1-7, kde 1 je nejnizsi a 7 nejvyssi hodnota, veskeré zadané hodnoty jsou
zaokrouhleny na dvé desetinna cisla

5.2 Technicka funk¢nost a uzivatelsky design

Tato Cast kratce predstavi nalezené poznatky o technické funkcnosti aplikace. Prace se stale
zabyva testovanim digitalni aplikace a je tudiz dtlezité se pozastavit i nad jejimi technickymi
aspekty.

Béhem testovani bylo odhaleno, ze hlavnim technickym nedostatkem je dlouha odezva
serveru pred nactenim webové aplikace, ktera muze trvat i nékolik jednotek minut. Zaroven
byly nalezeny i n¢které nedostatky v uzivatelském designu. jednim z nich je tlac¢itko Ukoncit
hru, které se nachdzi u posledniho zdroje a hraci se boji, Ze po jehoz stisknuti se uz do hry
nedostanou, a¢ tomu tak neni. Dale se ukazalo jako mensi ptekazka prepinani mezi zdroji, které
neposune hrac¢e na zacatek nasledujici stranky, kvili ¢emuz mnohdy nepiecetli cely zdroj.

Intuitivnost aplikace byla v dotaznicich obecn€ hodnocena spise pozitivné s primérnym

hodnocenim = 5, 64 a nejcastéjsi udélenou hodnotou 6.

5.3 Pribéh a herni svét

V této oblasti se hodnoti pfibéh, kolem né&jz je hra postavena. Hodnoti se jeho dostate¢na
podobnost s realitou, zda je vhodné zvoleny pro ucely aplikace, zda funguje jeho humorny
charakter, a ¢i naopak neptisobi jako rusivy element. Zaroven se tato sekce vénuje tomu, jestli
je ptibéh aplikaci vhodné vypravény a jestli je pro hrace dostate¢né srozumitelny z informact,
jez mu aplikace poda.

Hlavni silnou strankou piibéhu je jeho autenti¢nost a jeho zdbavny charakter. V ramci
vSech skupinovych diskuzich byla ucastniky byla podobnost s redlnym online prostorem
vyhodnocend jako jedna s pfednich kvalit hry. I v dotaznicich bylo primérné
hodnoceni = 6,25, pfi¢emz nejcastéjsi udélenou hodnotou bylo 7. Vyrazné tomu dle ucastnika
dopomaha grafika, ale 1 autentické¢ formulace jednotlivych informaci. Jedind moZzna slabina

v oblasti autenti¢nosti je prakticky neexistujici moznost interakce s jednotlivymi zdroji.
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Z pozorovéani vyplynulo, Ze hraci méli potfebu klikat na domnélé odkazy,?! které vsak
neexistovaly. To v§ak nemusi byt automaticky nezadouci vlastnost, protoze to pomaha hie tidit
objem informaci, ke kterym se hraci dostanou.

Jak jiz bylo naznaceno, pozorovani ukazalo, ze piibé¢h dokéze hrace zaujmout
a motivovat je ke hrani. Témét vSechny tymy vyuzily naplno poskytnutych 15 minut Cisté
k praci se zdroji a diskuzi nad nimi. Pouze jeden tym z testovaci skupiny Omega projevoval
nizky zéjem o piibéh a béhem samostatné prace doSlo ke ztraté zajmu a piesmerovani
pozornosti na jiné téma. Béhem cteni zdroji také zaznival ve vSech testovacich skupinach
smich, tudiz lze fict, Zze funguje zamysleny humornych charakter hry. Pfredev§im byly
v diskuzi vyzdvihovany rizné popkulturni reference a pouzitd jména a nazvy, které parodovaly
jména redlnych osobnosti ¢i médii (naptiklad Kdn¢ West). Zde se jedna i¢astnice ze skupiny
Omega vyjadiila k zabavnosti hry v dotazniku: ,,Pfibéh mé chytil, bavilo mé ptipad fesit, chtéla
jsem veédeét, jak to dopadne, i kdyz jsem védéla, Ze to nema feSeni. Libila se mi grafika a celkové
téma konspiracnich teorii a to, jak jsou uvarené z vody.*

Pozitivni ptijeti ptibéhu hraci potvrzuji i data z dotaznikd. Priimérné hodnoceni celkové
podoby piibéhu je = 5,89 a nejcastéjSim udélenym hodnocenim bylo 6. Potvrzuji to
i vybrané komentafe ,,Zabavny koncept ukazujici velkou problematiku“ (i¢astnik*ice ze
skupiny Alfa) a ,,Jedné se o zajimavy piib¢h a vzhledem k tomu, Ze jsem o pizzagate neslysel,
bylo zajimavé si to nakonec propojit s realitou.” (ucastnik ze skupiny Beta)

Je v8ak tfeba zminit, Ze pfi testovani se ukazalo, Ze v aplikaci pouzitd formulace kli¢ové
informace o legalnosti ananasu mtze byt pro hra¢e matouci a bez zdsahu moderatora mtize mit
vyrazn€ negativni vliv na herni zazitek. Testovaci skupiny Alfa a Beta pracovaly pouze
s informacemi,  které  jim  poskytuje  aplikace, zatimco  skupinam  Gama
a Omega bylo pfed zahdjenim aktivity moderatorem feceno, Ze pizza s ananasem je v hernim
svéte zavazny spolecensky prestupek. U skupin Alfa a Beta se pak vétSina konverzaci, at’ uz
behem prvni nebo 1 druhé faze hry, vénovala pravé tématu legalnosti ananasu na pizze. Hraci
pozadovali po moderatorovi vysvétleni, ubiralo to jejich pozornost od zbytku pifibéhu a az do
odhaleni ptivodni kauzy Pizzagate, panovalo ve skupinach zmateni. To potvrzuji i komentaie z
dotazniku od hract ze skupiny Alfa: ,,Ptibéh je zpétné srozumitelny, dava to smysl, ale béhem
hry jsem byla zmatend.* nebo ,,Hra mi ptfipadal slozita ne tim, Ze by byla neptehledna, ale tim,
ze ptibéh byl zmateny.* Zmateni tohoto typu se u skupin Gama a Omega neudalo.

Co se tyce zdrojového materidlu, tedy kauzy, na niZ je ptib¢h zaloZen, kromé vysvétleni

moderatorem na konci aktivity, se o ném hraci dozvi i na posledni strance aplikace uz v ramci

2 Napf. zobrazeni profilu autora prispévku ¢i komentait pod ptispévkem
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prvni ¢asti (viz obrazek 8). To se ukazalo jako ¢astecny problém u 3 ze 4 skupin, kde se vzdy
nalezl hra¢, ktery Pizzagate jiz znal a tim pAdem mu byla vyzrazena i pointa piib&hu. Hraci taky

béhem hrani vyjadfili uréitou obavu z rozebirani kauzy Pizzagate na zakladnich $kolach.?

=

Doufame, Ze jste si viechny své poznatky
peclivé zaznamenali a jste pFipraveni na
svou prezentaci.

Omlouvame se, pokud jsme urazili ty, jez
rmaji radi pizzu s ananasem. Kazdy ma
pravo jist, co chee. ?)

Tento pfibéh je inspirovany znamou
kauzou "Pizzagate" Tato konspiracni
teorie se iifila ve Spojenych statech
americkych béhem prezidentske
kampang v roce 2016.

Obrazek 8; Ukdzka ,,spoileru* na konci hry Vytes pizza zahadu, kde je hracim vyzrazeno, Ze je titul inspirovany kauzou
Pizzagate, zdroj: Zvol si info, 2022

Béhem testovani se skupinou Alfa se potvrdila dilezitost podrobného vysvétleni
puvodni kauzy a jejiho propojeni se hrou na konci sezeni. Moderator tuto ¢ast béhem tohoto
sezeni podcenil, a to se promitlo ve vystupnich dotaznicich. Popsal ji pouze ve zkratce a tekl,
Ze byla inspiraci pro hru. Nepopsal vSak podobnosti redlného piipadu se hrou. Vybrany
komentat GiCastnice ze skupiny Alfa fika toto: ,,Nepochopila jsem, zda kauza ,Pizza zahady' je
inspirovana vtipem ananas na pizze nebo zda se jednd o opravdovy piipad. Rada bych byla
uvedend do vice detail(.*

Celkové hodnoceni srozumitelnosti piibéhu bylo spise pozitivni s primérnou udélenou
hodnotou = 5, 42 a nejcastéjSim udélenym hodnocenim 6. Kromé jiz zminovanych nedostatkt
ve srozumitelnosti zminilo nékolik ucastnikil, Ze se ztraceli v Casovém zasazeni hry. Hra
vyuziva data zvetfejniovani pfispévkl jako jeden zukazateli divéryhodnosti zdrojl, ale

z testovani vyplynulo, Ze hra¢im chybi informace o sou¢asném hernim datu, diky ¢emuz je pro

22 Toto téma je blize popsdno v pozdé&jsi podkapitole 5.5
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nebo predevcirem.

Z dat z dotaznikli vyplynulo, ze Ucastnici, ktefi mezi své primarni zdroje fadi socialni
sit¢ hodnotili srozumitelnost pfibéhu primeémé vyssi znamkou (= 5, 56) nez ti, kteii je za
primarni zdroj neoznacili (= 4, 33). Zajimavym ukazem je i skutecnost, Ze ucastnici, ktefi mezi
nejCasteéj$i zdroje tadi televizni zpravodajstvi hodnoti pifibéh jako méné srozumitelny

(prumérné hodnoceni = 4, 00) nez ti, ktefi ji neoznacili (praimérné hodnoceni = 5, 54).

Primérna hodnoceni pfibéhu

e (T e Alfa Gama Omega Celkem
Celkova podoba pfibéhu 5,88 5,17 6,71 5,71 5, 89
Autentic¢nost 6, 25 6,17 6, 57 6, 00 6, 25
Srozumitelnost pfibéhu 5, 38 4,83 6, 00 5, 43 5,43

zaokrouhleny na dvé desetinna cisla

5.4 PInéni vzdélavacich cili

Tato podkapitola se vénuje tomu, jak se hie daii plnit stanovené vzdélavaci cile. Vénuje se jak
plnéni primarniho cile, tak i téch druhotnych. Zarovein sleduje dalsi potencialni myslenky c¢i
dovednosti, se kterymi se 1ze v aplikaci shledat. PInéni vzdélavacich cilii se hodnotilo na dvou
riznych urovnich. Prvni je subjektivni hodnoceni ucastniki, kdy v dotaznicich hodnotili, jak
podle nich hra napliluje vyvojaii stanoven¢ vzdélavaci cile. Druha uroven vychazela
z pozorovani a sledovala jak4 vzdélavaci témata ve skutecnosti hrala v hernich sezenich roli.

Jak jiz bylo popsano v pfedstaveni aplikace, primarnim vzdélavacim cilem aplikace je
piedstaveni problematiky informacnich bublin vznikajicich vlivem algoritmu socialnich siti.
Toho mélo byt dosazeno zejména skrze herni mechaniku odlisnych zdrojt, ktera vSak nefunguje
negativni vliv i na plnéni tohoto vzdélavaciho cile.

Pouze u testovaci skupiny Alfa bylo zpozorovano béhem druhé ¢asti hry jasné
uvédomeni o této problematice, které¢ bylo podminéno touto mechanikou, a promitlo se i do
zavérecné reflexe. U skupiny Gama doslo k tomuto uvédoméni pouze u jednoho jedince
a u zbyvajicich skupin neprob¢hlo, protoZe u nich mechanika nezafungovala. To potvrzuje,
ze hra v podob¢, vjaké se nachdzi, neni v plnéni tohoto vzdé€lavaciho cile konzistentni

a ve vetsing piipadi selhala.
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Paradoxné v dotaznicich ziskalo plnéni tohoto vzdélavaciho cile spiSe pozitivni
hodnoceni. Primérné hodnoceni bylo = 5,42, ptfi¢emz nejcastéj$i udélend hodnota byla 7.
Je vSak mozné, Ze Ucastnici v tu chvili nehodnotili pouze svlij osobni prozitek, ale celkovy
potencial hry dany cil naplnit, i na zaklad¢ informaci ziskanych na konci diskuze, coz potvrzuje
do urcité miry tento komentar ucastnika*ice ze skupiny Omega: ,,Podle mé se to da napasovat
na vechny tii témata.*>’

Na druhou stranu ¢tvrtina hodnoceni (7 z 28) byla neutralni az negativni (< 3)
a smérodatna odchylka tohoto hodnoceni je =~ 1, 55. Ugastnici, ktefi mechaniku hodnoti
neutrdlné¢ az negativn€, ve svych komentatich zdiraziuji, Zze podle nich pravé nedostate¢na
odli$nost zdroji brani v naplnéni tohoto vzdélavaciho cile, a¢ k tomu ma hra potencial.
K niz§imu hodnoceni naplinovani tohoto didaktického cile se ptiklani spiSe experti na medialni
vzdélavani nez laici. Primérmé hodnoceni experti na medialni vzdélavani
bylo = 4, 5, coz je niz$i hodnota nez primérné hodnoceni od laiki = 5, 94. Jedna z expertek
navic v komentafi svého hodnoceni zdtraznila, Ze hra v jejich ocich ilustruje spiSe témata jako
je efekt snéhové koule nez informacni bubliny.

Co se tyce plnéni sekunddrnich vzdélavacich cilii, tak ucastnici v dotaznicich dale
hodnotili, jak hra funguje jako ilustrace vlivu promény médii na tok zpravodajstvi a jak
podnécuje k reflexi vlastnich zdroji zpravodajstvi. Ilustrace promény médii ma od ucastnikti
primérné hodnoceni = 5, 14 s nej¢astéj§im hodnocenim 6, a ze vSech vzdélavacich cili méla
tedy primérné hodnoceni nejnizsi. Jak 1ze vidét v tabulce 5, u jednotlivych skupin se hodnoceni
vyrazné€ liSilo, coz také poukazuje na skutecnost, Ze hodnoceni tohoto aspektu hry bylo
rozporuplné. NejcCastéj$i kritikou plnéni tohoto cile je, ze hra neposkytuje porovnani
s predchizejicim stavem, a tudiz nemiize fungovat jako ilustrace promény. Ucastnici
vsouvislosti s tim zmifovali, Ze mladSi generace Ziji jiz vétSinu Zivota v dobé,
kdy jsou internet a socialni sit€ primarnim zdrojem informaci, tudiz sami nemaji zkuSenost,
se kterou mohou porovnavat, a tudiz hra mize tento vzdélavaci cil napliovat spise u starSich
generaci.

Podnécovani k reflexi vlastnich zdroji byl ze tfi hodnocenych vzdélavacich cila ten,
ktery byl hodnocen primérné nejvyssim hodnocenim a to = 6, 25, pticemz nejcastéjsi udélované
hodnoceni byla hodnota 7. Ani béhem diskuze ani v dotaznicich nebylo plnéni tohoto cile ptilis
blize komentovano, ovSem té&ch nékolik malo komentdtlh bylo pozitivnich

a v jednom ptipad¢ byl tento aspekt oznacen za nejsiln€jsi didaktickou stranku hry.

23 Ugastnici v dotaznicich hodnotili, jak hra plni vzdélavaci cile predstaveni problematiky informacnich bublin,
podniceni k reflexi zdrojii, z nichz cerpame zpravodajstvi a vliv promény médii na vnimani zpravodajstvi.

45



Primérna hodnoceni plInéni

. Alfa Omega Celkem
vzdélavacich cilu
Problematika informacnich
5,88 5,83 5,71 4,29 5,43

bublin
llustrace promeény médii 5,75 3,83 6,14 4 57 5,14
Reflexe vlastnich zdroju

_ 5,75 6, 33 6,71 6,29 6, 25
zpravodajstvi

Tabulka 5: Hodnoceni aspektit hry na skale 1-7, kde 1 je nejnizsi a 7 nejvyssi hodnota, veskeré zadané hodnoty jsou
zaokrouhleny na dvé desetinna cisla

Kromé¢ individudlnich hodnoceni plnéni ptfedpokladanych didaktickych cili, bylo
béhem testovani pozorovano, jaké oblasti medidlniho vzdélavani se opravdu promitly
do samotnych hernich sezeni. To je blize zndzornéno v tabulce 6. Data do tabulky se sbirala na
zaklad¢ pozorovani, o jakych tématech se hrac¢i v prubéhu hry hovofti ¢i na jaké herni aspekty
se zamétuji, a skrze reflexi a spolecnou diskuzi. Sledovalo se tedy, k jakym myslenkam dle
svych slov hraci v ramci hry dosly a jakym tématim se zavére¢na diskuze vénovala. Téma neni
v tabulce 6 u skupiny zaznamenano, pokud jej jednotlivec zminil v dotazniku, ale v samotné
herni aktivit¢ roli nehralo. Tomu tak je z dlvodu zminovaného potencidlniho ovlivnéni
dotaznikd odhalenim skrytych hernich mechanik
po diskuzi. Zaroven tabulka 6 zohlediuje, pokud téma bylo v rdmci daného sezeni dominantni
nad ostatnimi a stalo se tak hlavni pfedanou myslenkou daného sezeni.

Pouze jedno téma hralo roli ve vSech testovacich hernich sezeni, a to rozpoznavani
nedtvéryhodnych zdroji. To se do hry promitlo skrze snahu hrac¢t vydedukovat, kterym
z ptedloZenych zdrojl mohou véftit na zdkladé dostupnych informaci. Zde tspé$né zafungoval
aspekt tymové prace, nebot’ ¢lenové jednotlivych tymu si navzijem sdileli své dil¢i znalosti
a postiehy o problematice a navzdjem se tak obohacovali. Toto téma hralo vyznamnou roli
v hernim sezeni skupiny Alfa, v némzZ oba tymy stravily touto dedukci naprostou vétSinu
poskytnutého Casu, jednalo se o hlavni téma zavérecné herni diskuze a i¢astnici jej oznaCovali
za nejsilngj8i didakticky potencial hry. Zaroven vSak hra tohoto potencidlu plné nevyuziva
vlivem toho, ze se nejednalo o primarni vzdélavaci cil vyvojari. To souvisi s jiz zmifiovanymi
omezenymi interakcemi se zdroji, kde hraci byli motivovani si zdroj blize ovéfit, ale hra jim to

neumoznovala.
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Témata MV probirana

v ramci herniho sezeni

rozpoznavani neddvéryhodnych zdroju JV V4 V4 N4
informacni bubliny J

pluralita ndzord a vykladd udélosti v v v

role osobniho biasu V4 V4
zivotni cyklus konspiracnich teorii Vv v
vizudlni manipulace v vV
nejednoznacnost informaci zpUlsobuje

frustraci Y

Tabulka 6; v/ = téma se odrazilo ve hie ¢i diskuzi, v'v' = téma bylo prominentni nad ostatnimi

Druhé nejcastéji feSené téma byla pluralita ndzorti a vykladi udalosti v soucasném
medidlnim prostoru. Hraci ve skupinach Alfa, Beta a Gama projevili nazor, Ze hra jim pomohla
si uvédomit jaky vliv mé riznorodost a odliSnost ¢erpaného zpravodajstvi na jejich vnimani
davéryhodnosti online zpravodajstvi. S tim souvisi 1 téma frustrace vyvolané z této entropie,
ktera se fesila v reflexi u jednoho ze Etyt hernich sezeni, nebo téma vlivu osobniho biasu, ktery
mél vliv na vnimani zdroj u dvou skupin. U vSech tii témat vSak nelze fici, Ze by se jednalo o
piedni didakticky potencial hry, nebot’ pokazdé se jednalo
spise o vedlejsi témata, kterd nebyla v ramci sezeni nijak prominentni.

Co se tyce prominentnich témat, tak u skupiny Beta jim byl Zivotni cyklus konspiracnich
teorii. To bylo zptsobeno piistupem dané skupiny, kterd se v obou tymech snaZzila vymyslet na
zakladé poskytnutych informaci vlastni vyhrocené konspiraéni teorie
o ptibéhu, jak bylo zminéno v diivejsi podkapitole. To mélo vyrazny vliv na podobu herniho
sezeni, které se od ostatnich po didaktické strance zna¢né liSilo, nebot’ téma konspiracnich teorii
zde hrélo vyrazné dominantni roli. Zajimavym poznatkem je i skute¢nost, Ze skupina Beta se
od ostatnich liSila 1 tim, ze jeji ucastnici méné oznacovali za své nejcastéj$i zdroje Cisté
zpravodajska média a spiSe ziskavaji informace o aktudlnim déni ve svét€ od svych znamych a

z obsahu na socidlnich sitich, coz také mohlo mit vliv na jejich ptistup ke hie.

47



Za zminku stoji 1 Ukaz, kdy pfi odhaleni propojeni hry a kauzou Pizzagate, tedy
rozuzleni zédhady pavodniho piib&hu, mezi nckterymi hraci ze skupiny Beta propukla
nespokojenost a nesouhlasili s podobou tohoto rozuzleni, nevétili v trividlnost celého piipadu
a chtéli nachazet pravdu ve svych verzich ptibéhu. To Ize povazovat za zajimavou paralelu
s realitou, kdy lidé maji tendenci véfit v konspiracni teorie i po vyvraceni, vlivem kognitivnich
zkresleni (Gagliardi, 2025).

Béhem sezeni skupiny Gama byla prominentnim tématem vizualni manipulace, zejména
pak nejednoznacnost pravosti vizualniho obsahu. Nerealistické grafika hry pomohla k dosazeni
ur¢itétho odtrzeni od reality a hra¢i tedy neméli moznost posoudit, zda se jedna
o redlnou fotografii, fotomontaz ¢i Al generovany obrazek. Také nedokazali posoudit, jestli se
jedné o obrazek pouze ilustra¢ni ¢i fotografii potizenou v kontextu ptipadu. To u skupiny Gama
vyvolalo diskuzi a uvédoméni o moznostech vyuziti obrazu k manipulaci v realném svété a o
vyznamu schopnosti manipulaci s obrazem rozpoznat.

U sezeni skupiny Omega se nepodatilo identifikovat ur¢ité prominentni téma. To je
nejspiSe ovlivnéno povahou skupiny, nebot’ se sklddala pouze z expertli na medialni vzdélavani,
pro né¢z by méla byt témata hry vSedni zdlezitosti, tudiZ na né¢ hra nemusela mit silny didakticky
efekt.

Z téchto postiehli vychazi, ze a¢ hra ma na hrace didakticky efekt a pomérné Siroky
vzdélavaci potencidl, tak jeho povaha je nestabilni a nekonzistentni. Jedna ze zakladnich
hernich mechanik nefunguje predpokladanym zptsoben, tudiZ neni dostate¢né plné€n primarni
stanoveny vzdélavaci cil, a hraci si tak ze hry odnasi znalosti a dovednosti spojené s vedlejSimi
didaktickymi cili. Jejich povaha je vSak ovlivnéna pfistupem hract ke hie a stava se tak
nevyzpytatelnou a pti kazdém hernim sezeni mtize byt odlisna. To mlize znacné zkomplikovat
zatazeni hry do vzdé¢lavaciho programu. To je podstatny problém, nebot’ hra byla zamySlena
jako aktivita pro rozSifeni vyuky. Zaroveil hra nema moznost opakovaného hrani, které by

mohlo byt odpovédi na tento problém.

5.5 Moznosti zarazeni do vyuky medialniho vzdélavani
Béhem testovani byl zaznamenany rozdil v pfistupu u expertd oproti laikim. Medialni
vzd¢lavatelé hru vnimali spi§ z pohledu jejiho mozného potencidlu nebo piipadnych prekazek
pfi zatazeni do vyuky, zatimco laici hru spi§ hodnotili na zéklad¢ jejich subjektivniho zazitku.
To bylo i hlavnim diivodem pro zapojeni expertd na medialni vzdélavani do testovani, nebot’
se ptredpokladalo, Ze na zaklad¢€ svych zkuSenosti mohou piinést dilezité¢ poznatky.

Otazka moznosti zafazeni do vyuky se spiSe feSila v diskuzi se skupinou expertli

Omega, kde byla i hlavnim tématem. AvSak je nezbytné podotknout, Ze toto téma se nékdy
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objevilo 1 v diskuzich ostatnich skupin, nebot’ i v nich se nachazeli jedinci se zkuSenosti
s medidlnim vzdélavanim ¢i vzdélavanim jako takovym (viz tabulka 1).

Skupina Omega se shodla, Ze hra neni technicky naro¢na na zafazeni do vyuky, nebot’
vyzaduje pouze mobilni telefony a pfipojeni k internetu. Nejvétsi vyzvu vidi v pfipraveé
moderatora, ktery musi mit dostate¢né Siroké znalosti a zkuSenosti v oboru, coz se shoduje
i s poznatky o napliovani didaktickych cila, které ukazaly, jak Sirokou $kalu témat je hra
schopna pojmout. Zaroven se shodla, Zze hra nemuze stat ve vyuce jako samostatny titul a je
nezbytné ji zaramovat dalsi vyukou. Hrozbu také vidi v parodickém charakteru piib¢hu, ktery
dle slov jedné ucastnice pedagozky mulze zejména mladsi zadky dezorientovat, protoze jej
mohou brat az ptili§ doslovng.?*

V ostatnich skupindch byla hra vnimana pozitivné jako potencialni zpestfeni vyuky.
Jedna Ucastnice ze skupiny Beta v diskuzi vyzdvihovala potencil hry pro vyuku o kritickém
mysleni. Podobné jako ve skupiné Omega se ucastnici v§ech ostatnich skupin v diskuzi shodli
nad nezbytnosti velmi zkuSeného a medidln¢ gramotného moderatora.

Vsechny diskuze se zaroven dotkly tématu vhodného véku hracl, pticemz nejcastéjSim
pfedmétem diskuze byla dolni vékova hranice. Hlavnim argumentem pro jeji navySovani
nebyla naro¢nost hry, ale znepokojiva povaha kauzy Pizzagate, ktera zahrnuje téma pedofilie.
Jeden z ucastnikll ze skupiny Gama to popsal v dotazniku takto: ,,Pfibéh je krasny, jediné nad
¢im premyslim je to jestli chceme aby si déti hledaly, co je Pizza Gate :)*. Ucastnici se
shodovali, Ze hru by bylo vhodné zatadit do vyuky aZ na stfednich Skolach, ptipadné v 8. a 9.
tide Z8.

Horni vékovou hranici feSila v diskuzi pouze skupina Gama, kteréd se shodla, Ze hra je
vhodna i pro starsi 18 let, avSak pro star$i ro€niky by bylo nejspi§ nutné udélat obsahové tpravy
a doplnit hru o bliz§i vysvétleni fungovani zpravodajstvi na socidlnich sitich.
Ve skupiné Omega pak pouze jeden hra¢ v dotazniku oznacil hru za vhodnou pro seniory
a jeden ji oznacil za vhodnou pro dospélé pod 65 let.

Na otazku, zda by zvazovali zatazeni Vyre$ pizza zdhadu do vyuky, odpovédéli
v dotaznicich vsichni dotazani* experti na medidlni vzdélavani rozhodné ano nebo spise ano.
Odpovéd’ spise ano jedna respondentka odivodnila takto: ,,Podle mé vyZzaduje velkou aktivitu

zucastnénych. Pokud nejsou vSichni aktivni, tak se k moc vécem skupina nedobere.*

24 Nutno podotknout, Ze se jedna pouze o hypotézu, kterd neni podlozena konkrétnimi daty.
25 Tuto otdzku dostala pouze skupina Omega, tudiz nelze zjistit odpovéd’ od expertli na medidlni vzdé&lavani
z jinych skupin.
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6 Diskuze

Z vysledkii testovani si lze vyvodit zavér, ze Vyres pizza zdhadu je vazna hra s velkym
potencidlem pro obohaceni vyuky, nebot dokdze zaujmout svou vizudlni strankou
a zébavnym piibéhem, jeji narocnost je vybalancovana a je schopna dovést hrace k novym
poznatklim. Zarovenl ma vsak hra ve své soucasné podob¢ neopomenutelné slabiny.

Podoba ziskanych poznatkil je proménlivd v zavislosti na pfistupu a povaze hraca.
AC hra mize predat znalosti o Sirokém spektru témat, tak skladba pfedanych poznatki je
nekonzistentni. Jinymi slovy nelze presn¢ predpovedeét, co si hraci z herniho zazitku odnesou.
To muze predstavovat vaznou komplikaci pti tvorbé odpovidajiciho vzdélavaciho ramce, jehoz
ptitomnost je pro kvalitu vzdélavaciho zazitku nezbytna. Tento jev ma dvé hlavni pficiny:

1. Herni mechanika odliSnych zdroji nefunguje piedpokladanym zptsobem, takze
dostateén¢ nenapomaha k dosazeni primarniho vzdé¢lavaciho cile o informacnich
bublinach. K hra¢im pak doputuji spiSe poznatky spojené se sekundarnimi
vzdélavacimi cili, jejichz podoba je podminéna jejich ptistupem.

2. Instrukce pfedané hra¢tim jsou velmi volné a hraci jsou Casto zmateni, jak ma vypadat
jejich findlni vystup. Instrukce si tim padem vykladaji vlastnim zpiisobem, coz vede
k odliSnym koneénym vystuptim jednotlivych hrac¢skych skupin, a tedy 1 odliSnym
ziskanym poznatkiim.

Lze argumentovat, ze a¢ herni mechanika odlisnych zdroji nefunguje, tak po odhaleni této
mechaniky v zdvére¢ném rozboru herniho zazitku, si hrac¢i uvédomi existenci a tcel tohoto
prvku, bude o informacnich bublinich poucen,”® a lze na to nadale ve vyuce navézat.
Zde vS$ak nastava problém, ze v tomto ptipad¢ neziskdva poznatek na zakladé vlastniho herniho
zazitku, ale je mu predan prostifednictvim vykladu vzdélavatele. To vytvafi prostor pro otazku,
zda ma vyznam takovouto hru zatfazovat do vyuky o informacnich bublinach, kdyz nevytvati
prostiedi k utvoteni této znalosti pomoci zaZzitku.

Dalsi potencidlni slabina titulu miiZze byt jeho ¢asova naro€nost pro zatazeni do vyuky
na stfednich, a pfipadné zékladnich, Skolach. Podle dat z testovani kompletni herni zazitek
1 se zavéreCnym rozborem zabere piiblizné¢ 45-50 minut, pfi¢emz je nutné predpokladat,
ze hra nefunguje samostatné a je nutné ji zaramovat do SirSiho vzdélavaciho kontextu. Zdkonem
ustanovena délka vyucovaci hodiny je 45 minut (Zdkon ¢. 561/2004 Sb., 2004), z ¢ehoz
vyplyva, Ze hra by musela byt soucasti vzdélavacich bloki o minimalni délce dvou vyucovacich

hodin. Herni zazitek tedy vyzaduje pomérné vysokou ¢asovou dotaci.

26 Tak se i stalo v ptipadé testovani u vSech skupin.
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Zaroven z vysledkl testovani vyplynulo, Ze aby hra dosdhla do ur¢ité miry svého
potencidlu, tak moderator musi mit vysokou urovein medidlni gramotnosti a schopnosti
vzdélavat o téchto tématech. Ke hi'e v souc¢asné dob¢ neexistuje zadna blizsi metodika, kromé
zakladnich instrukci v samotné aplikaci, tudiz kvalita herniho zé&zitku zéavisi Cisté na odborné
ptipravé daného ucitele. Hra tedy neptisobi jako podpora pro ucitele, ale spiSe funguje jako
pomtcka, k jejimuz pouzivani jsou nutné rozsahlé vstupni znalosti. Z poznatkli popsanych v 2.
kapitole vSak vyplynulo, ze jeden z hlavnich problémii medidlni vychovy na Ceskych skolach
je pravé nedostatecnd odborna piipravenost ucitelli a nedostatek vSeobecné podpory pro rozvoj
této pfipravenosti.

Pokud ma hra fungovat i mimo rdmec na miru vytvofenych workshopi a byt
1 podptrnou pomickou pro ucitele, je nezbytné vytvofit nejen adekvatni metodiku,
ale prfedevsim lépe koncentrovat zaméfeni hry na plnéni urc¢itého primarniho vzdelavaci cile.
Lepsi napliiovani primarniho vzdélavaciho cile se mize stat vhodnym ospravedlnénim pro
rozsahlou ¢asovou dotaci aktivity a zaroven pozdvihnout i celkovou kvalitu titulu.

A¢ bylo poslednich nékolik odstavct kritickych, je nutné zdlraznit, Ze 1 pfes popsané
nedostatky, méa hra dle vysledkli testovani potencial byt kvalitnim obohacenim vyuky.
Diikazem miize byt i vielé pfijeti ze strany ucastnikl testovani, nebot” primérna znamka
celkového dojmu ze hry je = 6, 14, pficemz nejcastéji byla ud€lena znamka 6, pfiCemz
nejcastéjSim ditvodem pro snizeni hodnoceni byla pocatecnich nejasnost instrukei.

Na zékladé¢ vysledki testovani byly vyhodnoceny kroky, které je vhodné u€init, jestlize
chce hra dosdhnout svého plného potencidlu a zaroven byt funkénim doplikem
ve vyuce. Témito kroky jsou:

1. Zaméfit se blize na plnéni konkrétniho vzdélavaciho cile a na zakladé zvoleného
cile upravit obsah hry odpovidajicim zplisobem. V piipadé zachovani ptivodniho
vzdélavaciho cile prohloubit odliSnost zdroji a lepsi definovat odliSnost obou
skupin. 'V pfipadé¢ =zvoleni odliSného cile, napf. techniky rozpoznavani
davéryhodnosti zdroji, pridat ¢i upravit potiebné herni mechaniky, napt. zvysit
moznosti interakci.

2. Na zékladé zvoleného primarniho vzdé€lavaciho cile vytvofit pfesnéjsi instrukce pro
hrace. Ty mohou mit podobu otazek nebo tikold, které musi hraci béhem prvni ¢asti
hry splnit nebo na né nalézt odpoveéd’. Tento krok dopomiiZze k zamé&teni pozornosti

hract na zvolené aspekty, a tedy i zvoleny vzdélavaci cil.
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3. Vytvofit na zéklad¢ ptedchozich krokli odpovidajici metodiku, ktera poskytne
moderatorovi dostate¢nou oporu, dd mu piesnéj$i instrukce a pripravi jej na mozné
situace, které mohou pii aktivité nastat.

Popsané kroky jsou pouze doporu¢enym postupem vychézejicim z vyse popsanych poznatkii.
Nelze vyloucit, ze existuje 1 jina cesta, jez povede k potiebnému zkvalitnéni herniho zazitku,
a kterd miZze 1 nemusi popsané kroky zahrnovat. Spolu stim nelze zarucit,
ze tyto kroky vyiesi veskeré zminované nedostatky ¢i naopak nevytvoii nové. Kroky zaroven
nezahrnuji feSeni mén¢ podstatnych nedostatki, jako naptiklad spoiler na posledni strance,
jehoz zahlazeni téz muze ptispét ke zkvalitnéni titulu. Je proto nutné popsané moznosti feSeni
brét s rezervou.

Je dulezité podotknout, Ze 1 samotné vysledky testovani je potfeba vnimat s urcitou
rezervou. Ugastnici testovani byli star§i neZ primarni cilova skupina, tudiz mohou mit
s tématem odlisSné zkuSenosti, a je otdzka, jak by na hru reagovali studenti stfednich skol.
Testovani zaroven nezohlednuje nejvyssi dosazené vzdélani, politické presvédéeni nebo
spektrum zajmii ucastnikd. Za slabinu testovdni lze zarovenl oznacit ovlivnéni dat
ve vystupnich dotaznicich zavéreénou diskuzi a odhalenim skrytych hernich prvka,
avsak tento aspekt by bylo naro¢né obejit vzhledem k designu testované hry. Nelze ov§em nelze
pominout skutecnost, ze a¢ se schéma testovani snazi rozliSit ndzory ucastnik pied
a po odhaleni skrytych prvkd, format diskuze neumoziiuje rovnomérné ziskani dat
od vSech Ucastnikil a data jsou podminéna tim, kdo byl v dané diskuzi nejaktivné;si.

Nelze vsak fict, ze zvolena forma testovani nefungovala a nepfinesla dilezité poznatky.
Minimaln¢ pomohla k definovani nejpodstatnéjSich silnych a slabych stranek titulu, kterym
nyni musi vyvojafi ¢elit. Kombinace pozorovani, diskuze a vstupnich a vystupnich dotaznikti
se osveédcCila jako vhodna metoda k dosaZeni tohoto cile, s tim, Ze jednotlivé komponenty
testovani dokdzaly nasbirat data a informace, které by se bez jejich vyuziti ziskat nepodafilo.
Vysledklim vyrazn€¢ pomohlo 1 porovnani ¢tyf odlisnych skupin, diky ¢emuz byl prostor pro

pozorovani ¢tyt odlisnych piistupti, coz bylo klic¢ové k odhaleni jedné z nejvétsich slabin titulu.
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Zavér

Digital game-based learning je prokazatelné jeden z moznych néstroji podpory medialniho
vzdélavani a zlepSeni prevence pfed manipulativnim a zavadéjicim obsahem. Vazné videohry
mohou poskytovat nejen zabavnou platformu k ziskavani novych poznatkii, ale dokazou
1 autenticky simulovat prostfedi soucasného medialniho prostoru. Ditkazem muze byt fada
hernich medidlné¢ vzd€lavacich titult, které dle vysledkd svych testovani maji
na rozpoznéavani manipulativniho obsahu pozitivni vliv.

K testovani titulu Vyres pizza zahadu byla vyuzita kombinace dotaznikii, pozorovani
a fokusni skupiny, pfi¢emz testovani probéhlo se Ctyfmi riiznymi testovacimi skupinami. Navrh
tohoto testovani byl z velké ¢asti inspirovany testovanim podobnych titulli, zejména pak hry
Escape Fake, po jejimz vzoru byla aplikace testovana laiky i experty na medialni vzdélavani.
Design testovani Vyres pizza zahadu se osveédcil a pomohl k ziskani komplexnich poznatki o
fungovani hry. Je vSak dulezité poznamenat, Ze neni aplikovatelny na vSechny typy medialné
vzdélavacich her a funguje nejlépe v této konkrétni fazi vyvoje, kdy je hra téméf hotova, ale je
jesté mozné ji vyrazné upravit.

Z vysledkil testovani vyplynulo, Ze hra je zébavna, motivuje hrafe k zapojeni
do aktivity a autenticky parafrdzuje medidlni prostor. Hlavni slabinou je vSak nekonzistentni
podoba nabytych znalosti a dovednosti, kterd je proménliva v zavislosti na pfistupu a povaze
hrac¢u. Tato nekonzistentnost vychazi znedostatecné definovanych instrukei pro hrace
a nevhodné navrZené herni mechaniky dvou odliSnych zadani, jeZ mé byt nastrojem k dosazeni
primarniho vzdélavaciho cile — popsani problematiky informaénich bublin.

Tyto vysledky mohou poslouzit jako diikaz toho, jak podstatné je mit béhem navrhovani
vaznych her pfesné definovany a adekvatné napliovany primarni vzdélavaci cil. V ptipadé, ze
hra nemd nebo se ji nedafi primarni vzdélavaci cil naplnovat, tak se vytraci kontrola nad
podobou nabytych poznatkii. Hra se pak stdva narocnou pro zafazeni do vyuky, nebot jeji
vystupy nejsou zcela predvidatelné a neni mozné piesné predpokladat, jaké lekce hra hracim
preda.

Préavé zkvalitnéni napliovani primarniho vzdélavaciho cile je dalsi postup, ktery proces
vyvoje Vyres pizza zahadu ¢eka. Z konzultace se zastupci organizace Zvol si info vzeslo, Ze je
zajem ve vyvoji hry pokraovat a adekvatné€ ji upravit na zakladé poznatkii z testovani.
Testovani zaroven pomohlo identifikovat, jaké sekundarni vzdélavaci cile se dafi hie napliovat,
coz je zasadni poznatek pro tvorbu metodiky ke hie. Metodika bude pak hrat nezbytnou roli
v zafazeni hry do workshopli a pfistupnosti hry pro wucitele na stfednich

a zakladnich Skolach. Potencidlnim problémem v implementaci téchto uprav vSak je skutecnost,
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ze lidé, kteti hru pavodné vyvijeli, jiz v organizaci nepiisobi, a tyto Upravy tudiz musi ud¢lat
zcela jini vyvojafi.
V piipadé aspésné implementace téchto uprav bude nezbytné hru v nové podob¢ opét

otestovat, nez bude zarfazena do bézného provozu.
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Obrazek 7: Grafické zndzornéni schématu testovani aplikace Vyres pizza zahadu.

Vytvoteno autorkou

Obriazek 8: Ukazka ,,spoileru* na konci hry Vyres pizza zahadu, kde je hra¢lim vyzrazeno, ze
je titul inspirovany kauzou Pizzagate

Snimek obrazovky pofizen autorkou v: ZVOL SI INFO, 2022. Vyres pizza zahadu [online].
[cit. 2025-05-01]. Dostupné z: https://pizza-hra.onrender.com/home
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Piilohy

Priloha A: Vstupni dotaznik

Prevedeno z online formulare vytvoreného v MS Forms
Identifikator testovaci skupiny:

Identifikator vypliujiciho:

Kolik Vam je let?

Je CeStina Vas matersky jazyk?

o Ano

o Ne
ZaSkrtnéte, na kterych z niZe uvedenych pozici, jste nékdy béhem svého Zivota pracoval*a

Utitel na ZS

Utitel na SS

Utitel na VS

Lektor workshoptl pro déti nebo nactileté
Lektor workshopt pro dospélé

Vedouci krouzku

Vedouci tabora

Doucovani

o 0o o0oo0oo0gooo ™

Nic z vySe uvedeného
Vzdélaval*a jste nékdy o medialni gramotnosti?

o Ano, stale se medidlnimu vzdélavani vénuji
o Ano, ale jiZ se tomu nevénuji

o Ne, nikdy jsem o medidlni gramotnosti neucil*a

Tvoril*a jste nékdy jakoukoliv metodiku? A byla z oblasti medialni vychovy?

o Ano, tykala se oblasti medidlni vychovy
o Ano, ale netykala se oblasti medialni vychovy

o Ne, nikdy jsem metodiku netvofil*a
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Vénoval*a jste se nékdy vyvoji aplikaci, programovani nebo webdesignu?

o Ano, vénoval*a

o Ne, nevénovala*a

Zaskrtnéte, které z nasledujicich socialnich siti aktivné pouZzivate

Instagram
Facebook
X (Twitter)
Tiktok
Threads
YouTube

N I I Y

Nic z vySe uvedeného

Jaké jsou pro Vas tii nejcastéjsi cesty, kudy se k Vam dostanou informace o aktualnim
déni ve svété.

Ptispévky na socidlnich sitich

Ptedplacené online zpravodajstvi

Voln¢ dostupné online zpravodajstvi

Tisténé noviny

Televizni zpravodajstvi

Radio

Ze zprav od mych pfatel a znamych

V mluvené konverzaci

O 0o o oo0oo0oqQgooo

Jiné
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Priloha B: Vystupni dotaznik
Prevedeno z online formulare vytvoreného v MS Forms

Identifikator testovaci skupiny:
Identifikator vypliujiciho:

Vase herni skupina:

o A
o B
Pribéh hry

Ohodnot’te na Skale 1-7 jak byla pro Vas hra Pizza zahada celkové naro¢na na splnéni.
1 = hra byla velmi narocna, 7 = hra byla velmi snadna
i 2 3 E 5 6 [ 7 |

Ohodnot’te na $kale 1-7 prehlednost a intuitivnost aplikace. Zohlednéte, jak snadné pro
Vas bylo se v ni zorientovat a jak Vas navadéla k dalS§im postupu.

1 = aplikace je velmi neprehlednd a neintuitivni, 7 = aplikace je zcela prehledna a intuitivni
B 2 3 4 5 6 7 |

Ohodnot’te na Skale 1-7 jasnost zadani a instrukci béhem celé hry. Soustred’te se na to,
zda jste v celém priabéhu aktivity védéli*y, co se po Vas Zada a jaky je Vas tkol.

1 = velmi nejasné, netusil*a jsem, co mam délat,

7 = velmi jasné, presné jsem védél*a, co mam délat

|1 |2 3 [ 4 IE IE | 7

Rozved’te prosim diivody pro sva hodnoceni pritbéhu hry.

Ohodnot’te na $kale 1-7, jak podle Vas fungovala mechanika dvou riiznych zadani.
1 = vitbec nefunguje, 7 = funguje vyborné
1 2 3 E E 6 [ 7
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Odiivodnéte prosim svou predchozi odpovéd’:

Piibéh
Ohodnot’te na S§kale 1-7 VaSe obecné pocity z pribéhu aplikace Pizza zahada
1 = pribéh hodnotim velmi negativné, 7 = pribéh hodnotim velmi pozitivné

|1 |2 E E E |6 |7

Ohodnot’te na §kale 1-7 v jaké miFe byl pro Vas pfibéh srozumitelny béhem pripravné
faze

(tj. béhem prace s aplikaci, pied zavérenou prezentaci skupin)

1 =pribeh nebyl pro mé viibec srozumitelny, 7 = pribéh byl pro mé zcela srozumitelny

|1 |2 |3 E |5 16 |7

Ohodnot’te na Skale 1-7, v jaké mife je podle Vas pribéh Pizza ziahady vhodny ke
vzdélavani

0 podobé soucasnych médii.

1 = ke vzdélavani o tomto tématu se vitbec nehodi, 7 = je idedlni ke vzdélavani o tomto
tématu

|1 E 3 E 5 16 K

Rozved’te prosim divody pro sva hodnoceni pribéhu:

PInéni vzdélavacich cili

Ohodnotte na Skale 1-7, v jaké mife podle Vas Pizza zdhada plni vzdélavaci cil
predstaveni problematiky informacnich bublin.

1 = vzdélavaci cil se ji vitbec nedari plnit, 7 = vzdélavaci cil zcela napliuje

|1 |2 3 E 5 |6 | 7

Ohodnot’te na Skale 1-7, v jaké mife podle Vas Pizza zahada plni vzdélavaci cil
ukazka promény médii.
1 = vzdelavaci cil se ji vitbec nedari plnit, 7 = vzdélavaci cil zcela napliiuje

|1 |2 |3 E 5 16 K
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Ohodnot’te na Skale 1-7, v jaké mife podle Vas Pizza zahada plni vzdélavaci cil
podniceni k reflexi zdroju, ze kterych Cerpame.

1 = vzdeélavaci cil se ji vitbec nedari plnit, 7 = vzdélavaci cil zcela naplituje

E [2 3 4 5 6 7

Rozved’te prosim divody pro sva hodnoceni plnéni vzdélavacich cili:

Dopliiujici otazky pro skupinu Omega

Zvazil*a byste vyuziti Pizza zahady ve svém vzdélavacim programu? A pokud ne, proc?

| Rozhodné ne | Ne | Spise ne | Spise ano | Ano | Rozhodné ano |

Oduvodnéte prosim svou predchozi odpovéd’:

Ohodnot’te na $kale 1-7, jak je podle Vas Pizza zahada naro¢na na pfipravu a
organizaci, pro zarazeni do vzdélavaciho programu.

1 = velmi narocna, 7 = velmi snadna

|1 |2 3 [ 4 5 (6 [7

Oduvodnéte prosim svou predchozi odpovéd’:
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Pro jakou vékovou skupinu byste aplikaci Pizza zahada doporucili?

O 1. stupen ZS
6-7 tiida ZS
8-9 ttida ZS
1.-2. ro¢nik SS
3.-4. roénik SS

Dospéli v produktivnim véku

O 0O 0o oo™

Seniofi

Zavérecné otazky
Ohodnot’te prosim na Skale 1-7 Vas celkovy dojem z aplikace Pizza zahada na Skale.
1 = velmi Spatny, 7 = velmi dobry

|1 |2 3 [ 4 B (6 7

Rozved’te prosim diivod pro své hodnoceni:

Kdybyste mohl*a, co byste na aplikaci nebo celkové hi'e zménil*a?
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