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Uvod

Prace se tématem pocitacovych her, konkrétné vzdelavacich pocitacovych her, které
jsou v zahrani¢i nazyvané seridznimi softwarovymi aplikacemi, zabyva z vice duvodu.
Jednim z nich je stale rostouci pocet tituli 3D pocitacovych her, které jsou sice primarné
chapané jako forma zébavy, ale zaroven zacinaji byt aplikovany také v oblasti vzdélavani.
V zahrani¢i se stale vice pedagogl zasazuje o jakousi revoluci ve vzdélavani, protoze
pochopili, Ze tradini zplisoby vzdélavani neposkytuji dnesnim studentim dostatek motivace
a nepodporuji schopnosti a dovednosti, které je potieba ovladat pro uspéSné uplatnéni
v soucasném globalnim svété. A pravé vétSina pedagogi usilujici o tyto transformace vidi
jednu z moznosti inovace metod vyuky v seridznich hrach, které by mohly pfispét k
nového tisicileti mnoho védct, ludologii, designerii 1 pedagogli vénuje tématu pocitacovych
her a jejich vyuziti ke vzdélavacim ucelim. Jsou organizovany vyzkumy, po celém svéte se
kazdorocné kond mnoho konferenci, vznikaji nové iniciativy a vychazi stale vice ¢lankda,
studii a odbornych knih. Naopak v Ceské republice na toto téma nebyla vydana jesté zadna
kniha a pod heslem ,,seri6ozni hry* ¢i ,,vzdélavaci pocitacové hry je na Ceském vyhledavaci
k nalezeni opravdu minimalni mnozstvi ¢lanki. Proto by autor svou praci Ceské odborné

vetejnosti chtél predstavit toto téma.

Zduvodnéni vybéru tématu a ucelu prace

Obecnou ambici textu je identifikace souvislosti zmén preferenci v traveni volného
Casu soucasné dospivajici generace s tématem serioznich her. Prace se reaguje na odlisné
struktury volno€asovych aktivit aktudlnich studenti, v nichz primarni Glohu hraji 3D
pocitacové hry, dale se zaméfuje na identifikaci vybranych prvki, které mohou zvysit
potencial seridznich her ke vzdélavani, konkrétné se jedna o prvek zébavy. Rovnéz jsou
prezentovany nékteré uspé$né projekty, které spadaji pod vyvoj vzdélavacich pocitacovych
her. Prace tak mtze poskytnout tivodni piehled pro z4jemce o toto téma a zaroven inspirovat
nejen pedagogy a designéry pocitacovych her.

Hypotéza bakalédiské prace je zalozena na skuteCnosti, ze soucdsti kazdodenniho
zivota dnesni generace studentli jsou pocitacové hry, které maji znacny vliv na jejich naroky a

dovednosti. Pocitacové hry jsou u této generace popularni diky jejich zabavnosti, jak



vyplynulo téz z vyzkumu z roku 2001, 87% pravidelnych hract hraje digitalni hry z toho
davodu, ze jsou zabavné. (Kirriemuir, McFarlane, 2004). Tato generace chce byt bavena a
odmita jakékoliv aktivity, které ji nemotivuji, mezi né¢z lze zatadit i uceni. Jako nasledek
téchto skutecnosti vznikaji nové ucebni metody, které se pokousi pfiblizit vzdélavani
potfebam a narokiim aktudlné dospivajici generace a zacCinaji se odklanét od prostého
memorovani. Pedagogové se zaméfuji na nové zplsoby vyuky, které by byly zabavné,
zasazené do kontextu, kterym by se motivovani studenti vénovali s plnym nasazenim,
v disledku ¢ehoz jsou vyvijeny vzdélavaci pocitacové hry, ve kterych se autoii pokousi o
nalezeni vhodné kombinace zabavnych a vzdélavacich prvki. Uéelem prace bude identifikace
vybranych prvka', které mohou seridzni hry vzdélavacimu sektoru poskytnout a zjisténi, zda
je mozné seridzni hry diky jejich pfidané hodnoté zahrnout jako jeden ze zakladnich kameni
do transformace vzdélavaciho systému.

Pfestoze je v nazvu prace uveden ,,vzdélavaci potencidl®, nebude pfimo zkoumana
potencialita her ke vzdé€lavani. Pfedpokladem, na némz je prace postavena, je nazor, ze pokud
jsou vyvijeny hry, které mohou demonstrovat vzdélavaci potencial, tak by jejich nezbytnou
soucasti mel byt prvek zabavy, protoze bez zdbavy neni motivace a nezadbavné hry, které
nejsou popularni, nikdo hrat nebude. Videohry vykazujici ambici slouzit ke vzdélavani
nemohou byt prospésné vzdélavacimu procesu, pokud zaroven nebudou obsahovat prvek
zébavnosti. Na druhou stranu, pokud je hra zdbavna, mize mit na hra¢e znacny vliv, jelikoz,
jak fekl Johan Huizinga, ,,Hra pohlti hrace intenzivné a totalné®.

Metodou bakalarské prace je komparativni analyza, jez je vytvofena na zaklad¢ herni
teorie. Soucasti prace je rovnéz prezentace faktl na zaklad¢ studia literatury vztahujiciho se
k hypotéze prace, dale identifikace zabavnych prvka v interaktivnich 3D aplikacich, resp.
pocitacovych hrach a videohrdch. Na zaklad¢ identifikovanych hernich prvkia nasleduje
komparativni analyza dvou vybranych seridéznich tituli Global Conflicts: Palestine a jeho
pokracovani Global Conflicts: Latin America, které¢ jsou pokrokem ve vyvoji vzdélavacich
pocitacovych her.

JelikoZ se v Ceské republice jedna o pomérné novou a neprozkoumanou problematiku,
kde udaje k tomuto tématu jsou obsaZeny jen na internetovych strankach a v neodbornych
publikacich, byly vyuzivany pfedev§im zahranici zdroje, ze kterych je mozné ziskat mnoho

podrobnych informaci.

! Konkrétné se jedna o prvky zabavy, které maji pozitivni vliv na motivaci student.



Téma bakalaiské prace je mozné klasifikovat do studii novych médii, respektive do
oboru hernich studii, které se v zahrani¢i nazyvaji game studies. Soucasti této discipliny je
rovnéz vyzkum a teorie digitalnich her. Herni teorie, jejimz primarnim ucelem je inspirace
designérii digitalnich her k vytvofeni uspéSnych a zabavnych aplikaci, je vyuzita
k identifikaci zabavnych prvkd v interaktivnich 3D aplikacich a komparativni analyze

seridznich titula.



1. Hry

Vzhledem k tomu, ze nynéjsi vzdélavaci metody neodpovidaji pozadavkiim soucasné
generace studentl, ktefi vyrGstali a vyrGstaji s pocitaCovymi hrami a na zéklad¢é téchto
zkusSenosti maji odliSné preference tykajici se zejména zabavnosti, aktivity, vlastniho
objevovani a zkouSeni, ne jen pasivniho pfijimani informaci, je potfeba vzdélavaci systém
zatraktivnit, k ¢emuz mohou byt velmi ndpomocné pravé pocitacové hry. Nejprve se vSak
prace zmini kratce o hrach obecné, jelikoz hry jsou soucasti naseho svéta od pradavna, a kdyz
se malé déti prostfednictvim her uci objevovat svét, tak pro¢ nevyuzit pocitacové hry, které
jsou jen novejsi a popularnéjsi formou her, k vyuce starsich studentd, kteti s nimi maji znacné

zkuSenosti.

Hry jsou soucasti naSeho kazdodenniho Zivota a nikdy nepfestanou byt oblibené.
Nékteré hry pochézeji jiz z ddvnych dob a piezivaji dodnes, jsou pretvareny nebo vznikaji v
novych podobach, ale nikdy znaSeho Zivota nevymizi, protoze prostiednictvim her
objevujeme svét, sami sebe, pratel¢ a ziskdvame nové zkuSenosti. Hry patii k zakladnim
rysim nasi existence. ,,Clovék je svou podstatou smrtelnik, svou podstatou délnik, svou
podstatou bojovnik, svou podstatou milovnik a svou podstatou hrac.* (Fink, 1992, s. 12)

Na otazku, pro¢ lidé hraji hry, co je k tomu motivuje, je mozné na zaklad¢ Chrise
Crawforda (1982) odpovédét, ze fundamentalni ¢asto i nevédomou motivaci je snaha ucit se,
ziskavat zkuSenosti a podle tohoto autora je hra nejstar§Sim mechanismem vzdélavani. Mezi
sekundarni motivy, které mohou mnohdy nabyvat vétSiho vyznamu, fadi: unik do nerealného
svéta, moznost dostat se do situaci, kde hra¢ ptekracuje spolecenské konvence a normy,
moznost dokazat si odvahu bez negativnich disledk, socidlni interakce nebo ziskani uznani.

Mezi nejznaméjsi definice patii charakteristika Cisté formy hry od Roggera Cailloise
(1998) jako Cinnosti svobodné, k niz nikdo nemuze byt nucen, vydélené z kazdodenniho
Zivota Casoprostorovymi hranicemi, podfizené pravidlim, neproduktivni, fiktivni a nejisté
s ohledem na vysledek, coz pfinaSi hraci prostor pro jeho jednani. Protoze je mozné hru
charakterizovat také jako Cinnost, ktera spolu s prostiedim ovliviiuje clovéka nejvice, je
vyznamnou soucasti pedagogiky a je velmi ¢asto vyuzivana k vychovnym ucelim. (Némec,

2002, s.9)



Na zaklad¢ definic her zminénych autord, je mozné si v§Simnout, ze hrani patfi obecné
k nasemu zivotu, nejen k nasemu détstvi. Jelikoz jsou hry soucasti nasi existence a vzhledem
tomu, ze diky jejich charakteristickym rysiim poskytuji nespocet motivaci k hrani, budou zde
stale, pouze se mohou prizpisobovat podminkam naseho svéta a zivota. AvSak at’ se jedna,
naptiklad o hru Clovéce nezlob se! nebo o moderni poéitadovou hru, tak ucel her ziistava stale

stejny, a to poznavat svét a jeho slozitosti prosttednictvim zdbavnych ¢innosti.

1.1. Obecné piinosy her

Pravé diky tomu, ze hry vnimdme jako zabavné aktivity, jsou naSi Castou a
uptfednostinovanou zalibou a ackoli se nad tim nezamyslime, tak maji na nas Zivot znacny
pozitivni vliv. Pravdépodobné si neuvédomujeme, kolik Cinnosti a roli jsme se naucili
prostfednictvim her, kolik pravidel a nesndzi svéta jsme pochopili pravé pti hrani her a to jen
proto, ze se do této zabavné herni Cinnosti ponofime a vnimame ji jako redlnou, protoze

nesedime pasivné, ale vykonavame skutecnou aktivitu, jejiz jsme podstatnou soucasti.

Ve hte si miizeme vyzkouset ¢innosti, typy chovéni, které se v redlném zivoté bojime
zkusit, mizeme se takto na skutecnou situaci ur€itym zpiisobem piipravit a pfitom se nebat
dasledkt, které na na$ skuteCny Zzivot nebudou mit zadny dopad. Ve hie se nebojime
improvizovat, vice se do situace vzit a vysledky, které ze hry mohou vejit, mohou nabyt
vyznamnych rozmérl a je mozné se takto prostfednictvim her rozvijet. Cim vice se do hry
ponoifime, tim vice ji budeme vnimat jako skuteCnou a zazitky i dovednosti, které si
odneseme, mohou byt nezapomenutelné po cely nas zivot. ,,4by hra méla smysl, musi byt
ucastnici do hry vtazeni, privedeni do stavu, v némz pro né prestane existovat okolni svet a
plné se ponori do sveta hry.* (Krepindlova, 2008, s. 29)

Podle J. Némce (2002, s. 10) nés hra bavi, jelikoz jakakoliv dobfe vedend hra ma tu
moc, ze 1 ty nejprotivnéjSi povinnosti dokéze obratit v potéSeni. Hra ma smysl a je velmi
dalezitd pro harmonicky rozvoj osobnosti. Hra je zprostiedkovatelem roli, které hraci
prozivaji vzdy odlisné a jedineéné a je tak mozné si vyzkouSet role, se kterymi by se
v realném zivoté nesetkal nebo se na né ptipravit. Hra umoziiuje simulovat, jejiz podstatou je
vytvofeni urcittho modelu, ktery ve hie prezentuje redlnou skutecnost. Hra umozZiiuje
poznavat jiné i sebe, ptestoze jsou kazdé postavé predepsana urcitd pravidla chovani, otevira

se zde hraci velky prostor pro vlastni naplnéni urcité role. Hra prozrazuje charakter, jelikoz

10



se kazdy sdanymi pravidly vyrovndvame jinak, odlisSné piekondvame prekazky,
spolupracujeme apod. Hra umoziuje prozivat, protoze se ¢lovek stane tviircem nového déje a
fadu ¢innosti proziva pfimo a nezprostiedkovang¢.

Primérnim pifinosem her je moznost imerze, coz znamena, Ze ziskame zkuSenosti a
zazitky prostfednictvim konkrétnich ¢innosti a mnoho autorti se shoduje, Ze to, co si osobné
prozijeme, si pamatujeme mnohem déle a lépe tomu porozumime, coZ potvrzuje i staré
¢inské ptislovi: ,, Slysim — zapomenu, vidim — zapamatuji si, udélam — pochopim. . Také dle
Davida Kolba prameni az 80% naSeho poznani z vlastnich zazitkl, ze kterych nasledné
racionalnim zpracovanim ziskaji podobu obecného poznatku, jimz se fidime v podobnych
situacich. Pravé tyto poznatky pochdzejici ze zazitkli jsou dlouhodobé zapamatovatelné a
lehce vybavitelné. Rovnéz vyzkum organizovany IBM a UK Post (viz Ptiloha ¢. 1) potvrdil,
ze si po tiech mésicich vybavime az 6x vice toho, co jsme zazili, nez toho, co jsme pouze
slySeli. (In Krepindlova, 2008, s. 11) Nakonec je pro srovnani uveden vyzkum Federace
americkych védct (2006, s. 15), jenz potvrdil, Ze studenti si pamatuji jen 10% toho, co Cetli;
20% toho, co slyseli; 30% toho, co vid¢li, v souvislosti k tomu, co slyseli; 50% kdyz vidé€li
n¢koho néco délat, zatimco to vysvétloval; ale témét 90% pokud to udélali sami, 1 kdyzZ to

byla jen simulace.

Hry jsou pfinosné v mnoha ohledech, avSak nejvyznamnéjsi ulohu hraje jejich
vlastnost, jez umoziuje hrac¢im stat se soucasti herniho svéta a vnimat ho jako realny, diky
¢emuz si hra¢ danou ¢innost prozije osobné. Na zékladé¢ subjektivnich prozitkti pochazejicich
z hrani her mohou vznikat nezapomenutelné¢ zkuSenosti a vzpominky. Z tohoto divodu je
mozné piedpokladat, ze hry obecné, ale i pocitacové hry jako jejich nova forma, mohou
vyznamné prispét k ueni a vzdélavani. Také John Dewey kdysi pravil: ,,...aby se Zak

nécemu naucil, musi to nejprve prozit.
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2. Nova generace studentu

Dnesni svét neni stejny jako pted pfichodem technické revoluce. Stejni nejsou ani lidé,
vyvijeji se totiz spolené s nim. Soucasna generace zije ve zcela odliSném svéte nez predchozi
generace, coz ma vliv na to, ze dnes studenti komunikuji, vyhledavaji informace, pracuji, bavi
se, tvoii pratelstvi a hraji si naprosto odliSnym zplisobem nez jejich rodie. Soucasti jejich
zivota jiz od détstvi jsou pocitace, které nabizi velmi atraktivni a pomérné novou formu
zabavy, konkrétn¢€ pocitacové hry, jez hraji podstatnou ulohu v jejich zivoté. Diky této nové
form¢ zabavy se hraci zabavi na dlouhé hodiny a jejich schopnosti a znalosti se pfizptisobuji
pozadavkiim pocitacli a pocitacovych her. AvSak témto pozadavkim a nové vyvinutym
dovednostem studentd neodpovidd soucasny vzdélavaci systém, coz ovliviiuje jejich slabou
motivaci kuceni. Na tento zasadni problém se v zahrani¢i mnoho pedagogli a jinych

odbornikl a pokousi nalézt feSeni, které se odviji praveé od potencialu digitalnich her.

Dnesni studenti vyristaji ve svété, ve kterém lidé bézné spolupracuji po celé zemi na
komplexnich problémech a tukolech. Moursund (2006, s. 10) vyuziva McLuhanlv termin
globalni vesnice, kterym vystihuje soucasny svét a tikd, ze ,,je potreba nase deti pripravit na
to, aby byly uspeésnymi ucastniky v tomto globalnim sveéte.” Také Marc Prensky (2001), jenz
se dlouha 1éta vénuje designu her, vyzkumu a psani knih na téma vzdélavacich digitalnich her,
je presvédéeny, ze se studenti zasadnim zptisobem zménili: ,,dnesni studenti nejsou stejni jako
studenti v minulosti a nikdo nevénuje pozornost tomu, jak se uci.” Zéaroven tato generace
zazila novou formu her — pocitacové hry a videohry — jako novou formu zabavy, kterad
formuje jejich preference a schopnosti a nabizi nesmirny potencial ke vzdélavani. Praveé uceni
zalozené na digitalni hrach mutze hrat dilezitou roli v oblastech, které nejsou vniting
motivujici.

Jelikoz dne$ni Zaci a studenti vyrostli s interaktivnimi digitalnimi technologiemi, jsou
nazyvani ,,digitdlnimi domorodci®. ,,Tito , digitalni domorodci* maji sklon k digitalnim
technologiim, proto by digitalni vzdélavaci hry mohly byt potencialné vyznamnym
prostiredkem k uceni dovednosti, které budou potrebovat k uispéchu v novéem globalnim svete.*
(Federation of American Scientists, 2006, s. 17) Pro dosp¢lé jsou pocitacové dovednosti
nastrojem, ale pro teenagery se staly jejich druhym jazykem. Jsou ,,domorodymi mluvéimi*

digitdlniho jazyka pocitacovych her, videoher a internetu a dulezité je, ze dneSni studenti



nejsou pasivnimi pozorovateli, ale aktivnimi ucastniky, ktefi vyzaduji stdlou a rychlou

interakci s kontextem. ,,Chtéji byt uzivatelé, ne jen posluchaci a divaci.” (van Eck, 2006)

Jiz v roce 1984 zjistila doktorka Greenfieldova, Ze videohry jsou prvnim piikladem
pocitacové technologie, kterd ma socializacni efekt na nésledujici generaci v celosvétovém
meéftitku, protoze ,,0dlisné zkusenosti vedly k odlisnym strukturam v mozku.“ (Dr.Bruce D.
Berry) U dnes$ni mladé generace nastaly dle Prenskyho (2001) tyto zmény:

1. dvojita rychlost vs. tradi¢ni rychlost
- dnesni generace dokdze zpracovavat informace mnohem rychleji
2. paralelni zpracovani vs. linearni zpracovani
- dokazi délat, vnimat a pfijimat vice véci najednou
3. grafika prvni vs. text prvni
- maji schopnost lepsi vnimavosti obrazi, tedy vizualni inteligence
4. nahodny pristup vs. krok za krokem
5. propojeny vs. samostatny
- jsou celosvétoveé propojeni synchronné i asynchronné, kdykoliv, kdekoliv, za nizké
poplatky, a proto premysli jinak, kdyz potfebuji ziskat informace ¢i vytesit néjaky problém
6. aktivni vs. pasivni
- rad¢ji pfemysli a zkousi, nez aby Cetli manual
7. hra vs. prace
- stale vice véci je mozné se naucit prostiednictvim her
8. odména vs. trpélivost
- jsou motivovani odménami a pocitacova hra poskytuje neustalou zpétnou vazbu, odmény
za zdolani urovné apod.
9. fantazie vs. realita
- dnes je utckem z reality fantazijni svét pocitaCovych her, ktery je mozné sdilet s ostatnimi
10. technologie jako pritel vs. technologie jako nepritel

- pocitace jsou pro né relaxaci, hrou, zdbavou a nezbytnosti

Na zakladé predchozi Prenskyho argumentace zmén v dovednostech aktudlné
dospivajici generace je vidét, Ze se jedna o nemalé rozdily s ohledem na ptfedchozi generace.
Avsak tyto vyznamné zmény jsou ve vzdélavacim sektoru stale chapané jako nezadouci.

Autor prace se naopak domniva, Ze se jednd o pozoruhodné dovednosti, které by mély byt
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maximalné podporovany a ze kterych se d& mnohé vytézit. Naptiklad uz jen to, Ze studenti
dnes dokazi vyuzivat pocitaCe a internet mnohem obratnéji nez jejich rodice, je mozné
povazovat za velmi pfinosné. Soucasni studenti odmitaji pasivné sedét a poslouchat, naopak
vyzaduji aktivni jednani, chtéji objevovat nové informace, zkouset a testovat, na zakladé
¢ehoz se mohou ucit, protoze danou ¢innost aktivné provozuji a prozivaji ji, coz, zminéno
vyse, muze podstatné prispét k uceni. Z téchto diivodu je potieba tyto nové nabyté dovednosti

efektivné podporovat prostiednictvim novych technologii a aktivnich, zdbavnych ¢innosti.

2.1. Vliv oblibenosti pocitacovych her na vzdélani soucasnych studentit

Na zakladé mnohych vyzkumul je vidét, Ze to, co souCasné dospivajici studenty
motivuje nejvice, jsou pocitacové hry a videohry, které jsou nedilnou soucasti jejich zivota a
s nimiz travi vyznamnou ¢ast svého volného casu. Nejpopuldrnéjsi jsou hry hrané na hernich
podporovat rozvoj urc¢itych dovednosti, naopak na mobilnich telefonech funguji jen trividlni a

z naSeho hlediska bezvyznamné hry.

V priméru mladistvi mezi 8 a 18 rokem stravi okolo 50 minut denné hranim videoher.
Primérny dospély muz stravi 7,6 hodin za tyden hranim videoher a primérnd dospéla Zena
7,4 hodin za tyden. 35 procent hract pocitacovych a videoher jsou hraci mladsi nez 18 let,
tedy ve véku zakladni a stfedni Skoly. A 43 procent hracl jsou mezi 18 a 49 rokem, tedy ve
veku studia na vysoké Skole a pracovniho Skoleni. Tito pfedstavuji potencialni uzivatele her a
simulaci se vzdélavacimi a Skolicimi ucely. (Federation of American Scientists, 2006)

Z aktualni studie provedené spolecnosti Pew Internet & Amarican Life Project (In
Lenhart et al, 2008) v zati roku 2008 vyplyva, ze 97% dospivajicich ve v€ku 12-17 let hraji
pocitacové hry, hry na internetu nebo na hernich konzolich. Navic:

e 50% dospivajicich hralo hry ,,v¢era“

e 86% dospivajicich hralo hry na herni konzole, jako je Xbox, PlayStation nebo Wii

e 73% dospivajicich hralo na osobnim pocitaci nebo laptopu

e 60% dospivajicich pouziva k hrani her pfenosné hraci zafizeni, jako je PlayStation
Portable, Nintendo DS, Game boy

~roor

e 48% dospivajicich pouziva k hrani her mobilni telefon

14



Tyto studie ukazuji, ze vétSinu mezi hrac¢i predstavuji studenti, popiipad¢ absolventi.
Z aktualni americké studie je mozné vycist, ze pouze tfi procenta dospivajicich v Americe
nehraje pocitatové hry, naopak bezmala naprosta vétSina hraje pocitacové hry a videohry hry
prakticky denné. Na zéklad¢ téchto prizkumi je ziejmé, ze popularita digitalnich her je
zejména u teenagerl témet stoprocentni, coz dokazuje znacny vliv digitalnich her na jejich
naroky a vnimani zdbavy. Pfestoze zna¢ny pocet rodicli a pedagogt to vidi jako negativni jev,
jsou odbornici, ktefi se naopak pocitacovymi hrami inspiruji. (Prensky, 2001; Egenfeldt-
Nielsen, 2005; Sigler, Brom, 2008; Squire, Jenkins, 2003) Jelikoz nikdy nebyl zaznamenan
tak vyznamny uUspéch u néjaké formy her jako u digitalnich her, mohli bychom se z tohoto

fenoménu ponaucit a vyuzit ho ve prospéch vzdélavani dnesnich studentd.

2.2. Prinosy pocitacovych her ke vzdélavani

Dnesni fenomén pocitacovych her je pravdépodobné uspeésny diky jeho zabavnosti,
jelikoz jiz vroce 2001 uvedlo 87% pravidelnych hract digitalnich her, ze je hraji z toho
divodu, ze jsou zabavné. (Kirriemuir, McFarlane, 2004). Zabava je nepostradatelnym prvkem
her, protoze nezabavné hry nikdy nebyly a nebudou popularni a ani designéfi nevytvareji
nezabavné hry, protoze chtéji, aby jejich hry byly uspésné. Jednoduse feceno nezédbavné hry
hrace k hrani nemotivuji a nemohou byt pfinosné ani z jiného hlediska. Tedy nesmime na
tento predpoklad zabavnosti zapominat, ale na druhou stranu mohou mit digitdlni hry

vyznamny pozitivni vliv také na rozvoj ur¢itych dovednosti.

Nejvyznamnéj$i piidanou hodnotou her je vlastnost, kterou jim kritici vytykaji, a sice
to, Ze se do nich lidé pln¢ ponofi, zhosti se hrdinovy role, kterd je ustfedni postavou herniho
svéta. Mnoho védct se domniva, ze to podporuje vili a motivaci ucit se. De Freitas (2006) se
ve svych reportech zamétuje na pocitaCové hry a virtudlni svéty, které popisuje jako svéty,
konkrétné ,,mikrosvéty®, do kterych je mozné se vnofit a pravé toto je velmi vhodné vyuzit ke
vzdélavacim ucelim, protoze hra¢im pifindSi mnoho zazitkd, které poté mohou vyuzit
v redlném Zivoté.

Podle nazoru mnohych student jsou pocitatové hry vhodnou soucésti pochopeni
daného predmétu. ,, VZiju se do té doby a poznavam véci takoveé, jaké byly . (Bartlova, 2003,
s. 141) Intenzivni emocionalni pisobivost her a pozadavek na vlastni aktivitu — nikoli jen na

pasivni pfijimani informaci — jsou nespornou vyhodou ve srovnani nejen s tradi¢ni vyukou,
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ale 1 stzv. vyukovymi programy. Hry umoznuji také ucast na aktivitach jinak pfili§
nakladnych nebo pfili§ nebezpecnych, slozitych nebo nepraktickych k zavedeni do tradi¢ni
vyuky. ,Jedna se o aktivni uceni, kdy studenti zazivaji predmét nebo situaci jinymi zpusoby,
witvari si nova spojeni a tim se pripravuji na budouci vzdelavani a reSeni problémii.
(Mitchell, Saviel-Smith, 2004, s. 58)

Vyznamny odbornik v oblasti vzdélavacich pocitacovych her J. P. Gee z University of
Wisconsin Madison poukazuje na fakt, ze dobré videohry, nejen ze jsou zébavné, avsak
rovnéz nabizeji uspesny model vzdélavacich postupti, ze kterého by se méli ucitelé ponaucit a
studovat, jakym zptisobem dokéaze hra uzivatele zaujmout a motivuje ho se koncentrovat na
feSeni komplexnich problémi. Gee ve své knize What video games has to teach us about
learning and literacy (2007) popisuje 36 vzd€lavacich principt, které nalezneme v uspésnych
pocitacovych hrach, a které by bylo vhodné uplatiiovat v tradicnim vzdé€lavani. Nékteré
z téchto principt jsou:

e Princip aktivniho, kritického uceni

e Princip moratoria, kdy student mtize riskovat v prostiedi, kde neponese nasledky.

e Princip uspéchu, ktery piinasi hra¢i odménu, za kazdou zdolanou troven.

e Princip mnohondsobnych cest, ktery umozinuje hraci délat vlastni rozhodnuti, fesit
problémy riiznymi zptsoby.

e Princip situovaného vyznamu, na zakladé né¢hoz jsou vyznamy chépany vzdy v kontextu
n¢jaké situace Ci zkuSenosti.

e Princip prenosu, diky kterému miZze hra¢ uplatnit to, co se diive naucil v dalSich

problematickych situacich.

Mezi piinosy pocitacovych her mizeme zaradit zcela zékladni dovednosti, jako napf.
motorické dovednosti (koordinace oc¢i a rukou), 2D a 3D prostorové vztahy, 2D a 3D tvary a
zvidavost, kdy se hraci uci vse testovat a hledat nové informace na neocekavanych mistech.
(Michael, Chen, 2006, s. 25) Avsak muze se jednat i o $ir§i pfinosy pocitacovych her ke
vzdélavani, které byly diskutovany také na summitu on Educational Games a Federation of
American Scientists (2006, s. 20 — 21) dosla k zavéru, zZe nds mohou pocitacové hry ucit:

- Dovednosti vysSiho rFadu - strategick¢é mysleni; analyza soupefovo sil a slabosti;
planovani; fizeni zdroji; interakce se systémem; odpovédi na nahle se ménici scénaie;

rozhodovani se a délani kompromist; fizeni komplexnich vztahti; smlouvani a spoluprace

16



- Praktické dovednosti — napi. prace schemickymi reakcemi; experimentovani s
technikami marketingu; oprava letadla. To umoziuje studentim naucit se mnohému bez
riskovani zivota ¢i zniCeni drahého vybaveni. Studenti se zaroven uci ze svych chyb a
mohou to zkouset stale dokola, nez ziskaji dovednosti a védomosti hodné experta.

- Vysoce narocné situace - trénuji naro¢né situace vyzadujici komplexni rozhodnuti

- Zridka pouzivané dovednosti - napt. reakce na teroristicky utok ¢i na pfirodni katastrofy

- Rozvijejici se odbornost - nauci se, jak experti pfistupuji k problémim; napi. nauci se
jednat a myslet jako profesionalni vojak

- Team building - nékteré hry vyzaduji spolupraci zaméfenou na shodny cil, sdileni
informaci ¢i spontanni formaci

K témto pfinostim, které 1ze ziskat diky hrani pocitacovych her, je mozné doplnit dalsi,
které¢ zde dosud nebyly zminény a které je mozné nalézt na internetovych strankach ceské
skoly?. Jednou z dovednosti, vyuZitelnou zejména v jinych, n& anglicky mluvicich zemich, je
porozuméni anglickému textu, protoze u komplexnich her je nezbytné pochopeni textu a
hrac se tak u¢i porozuméni piedevsim na zakladé vyznamu slov a hledani souvislosti. Jelikoz
urcovani sveétovych stran, orientace v terénu a schopnost mapy aktivné tvofit patii do bézné¢ho
arzenalu pocitacového hrace, lze mezi dal§i pfinosy zafadit schopnost ¢ist mapy a
porozumét jejich obsahu. U komplikovangj$ich titulii je nutno pofizovat si zaznamy o herni
situaci, které usnadni hraci postup do dalsi sekvence, proto se hra¢i mohou naucit efektivné
poznamkovat. Hra¢i se uci vyuzivat své pozorovaci schopnosti, pii kterych mohou
nacviCovat n¢které dalsi dovednosti, jako je soustiedénost ¢i presnost vykonu. Nakonec je téz
jako velmi piinosna chapdna schopnost logického mysleni, kterd je podporovana napiiklad
adventurami a RPG vyzadujici analyzu materialti, nasledné provedeni operace a kladeni
jednotlivych krokti ve spravném potadi (napt. zamcené dveie — kli¢e — kapsa).

Nesmime vSak opomenout mezi piinosy pocitacovych her zahrnout také to, Ze
zkuSenost zaloZena na pocitacové hie bude na rozdil od zkuSenosti ziskané naptiklad z knihy
poskytovat lepsi zasazeni do kontextu. ,,Pocitacoveé hry vam dovoli slyset, videt, pozorovat,
delat, chapat a citit v bohatsim prostredi nez jina média, zatimco tvorite a testujete sviij
vlastni koncept pochopeni herniho prostredi.”“ (Susi, Johannesson, Backlund, 2007, s. 10)
Jednim z diivodii, pro€ jsou hry efektivni, je, Ze se konaji v ramci kontextu, ktery ma ve hie
smysl. A praveé vzdélavani se ve smysluplném a relevantnim kontextu je mnohem efektivnéjsi

nez mimo kontext.

> www.ceskaskola.cz/ICTveskole/AR.asp? ARI=2157&CAI=2129
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Hry pfispivaji k uceni zakladnich dovednosti, jako jsou 2D a 3D tvary, az po
komplexnéjsi dovednosti, jako napt. feSeni problémi. Existuje vSak také mnoho oponentl
pocitacovych her, kteti je vidi jen jako zbytecné plytvani Casem a dneSni mladez, ktera hraje
pocitacové hry témét denné, nazyvaji zkazenou (Provenzo In Squire, 2003; Anderson In
Mitchell, Saviel-Smith, 2004; Griffiths In Jouthimaki, 2006). Autor prace se naopak domniva,
ze nehled€ na zanr a jiné obsahy pocitacovych her, vSechny komplexni pocitacové hry, které
vSak musi byt zdbavné, poskytuji hraci prostiedi, do kterého se hra¢ pln¢ ponoii a vnima herni
sveét 1 sebe jako skute¢né. Tato imerze ma vliv na to, Ze zkuSenosti, které¢ ve hie ziska, at’ se
jedna o logické mysleni, ¢i pochopeni mechanismu trhu, budou vzdy zkuSenostmi, které bude
mit hra¢ spojené s danou situaci ¢i Cinnosti, tedy bude se jednat o zkuSenosti zasazené do
kontextu, v ramci né¢hoz je pochopeni a dalsi vyuziti nabytych zkuSenosti mnohem snadnéjsi

nez mimo kontext.

2.3. Nové pristupy ke vzdélavani

Tato kapitola je odpovédi na vSechny predesié kapitoly, tzn., Ze reaguje na skutec¢nost,
ze dnesni studenti vyristaji v odliSném svété nez predeslé generace a proto maji odlisné
zkusenosti, které je potieba v ramci vzdélavani podporovat. Na druhou stranu vSak dne$ni
vzdélavaci sektor neodpovidd zménam, které probéhly u soucasné generace a uceni je
nemotivuje. Vyznamnym ptedpokladem je také to, ze dnesni teenageti se ve svém volném
Case bavi zejména hranim pocitacovych her a videoher, které hraji pievazné z toho dtivodu, ze
jsou zabavné. Komplexni pocitacové hry vSak nejsou pouhym zabijenim casu, ale mohou
hrace ucit urcitym dovednostem, diky tomu, Ze se hraci do jejich prostfedi plné¢ ponofi a
vnimaji herni ¢innosti jako realné. Na zaklad¢ této problematické situace se mnoho veédct i
pedagogt domniva, Ze by mély vznikat nové pristupy ke vzdélavani, které budou reflektovat
tyto zmény u studentli a budou si brat piiklad z nevidané uspéSnosti a ptidanych hodnot

pocitacovych her.

Pfestoze se dnesni mladez od minulé v mnohém lisi a ve 20. stoleti nastala vyznamna
technologicka revoluce, tak se pedagogicky ptistup nezmenil, zistal stale stejny, ale teenagery
je vniméan jako naprosto nudny. ,Musime prestat mluvit, protoze skoro nikdo ndas

neposloucha.”“ (Prensky, 2008) Studenti by se méli vzdélavat aktivnim zplisobem, tim ze
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budou dané Cinnosti aktivné provadét, coz se ale velmi lisi od toho, jak jsou déti vzdélavany
ve skole, kdy jen sedi v lavici a vstiebavaji informace. Potfebuji néjaké podnéty, zdbavu, musi
si fict, chci to udélat. To je ditvod proc, jsou hry tak dilezité pro vzdélavani. Jednd se na
rozdil od tradi¢ni formy, kdy ucitel ,,povida®, o novou formu vzdélavani, kdy se studenti uci
sami s ucitelovou pomoci. A pravé role technologie spoc¢ivd v podpoie studentova
samostatného uceni se. Hry se staly vyznamnym dopliikem uceni z diivodu jejich konkrétni
zkusenosti vedouci k uceni. ,,Na misto toho byt ucen o tématu, studenti se timto tématem
zabyvaji a hraji ho. Timto si toto téma studenti zaZiji a ziskaji zpétnou vazbu na jejich
konkrétni aktivitu v bezpecném prostredi.* (Egenfeldt-Nielsen, 2005, s. 55)

Pocitacové hry jsou vhodnym motivaénim prostiedkem, predevsim protoze dokazi
studenty zabavit na dlouh¢ hodiny. Na zaklad¢ studie z CBS Evening News z roku 2005
(Michael, Chen, 2006, s. 26) je zfejmé, ze hraci video her jsou zaujati hrou od 2 do 4 hodin,
kdezto studenti ve tfid€é ztraci zdjem po 15 minutdch a proto by seridzni hry mohly byt
vyznamnou soucasti vzdélavani ve Skolach. Moderni video a pocitatové hry nabizeji mimo
jiné bohaty prostor pro dobrodruzstvi a vyzvy a tak tyto hry upoutaji a udrzi pozornost hracu
po hodiny, kdy se pokousi vyhrat fotbalovou licenci, porazit Galy nebo projit pfisnym
rezimem zékladniho armddniho tréninku. Dnes$ni studenti, ktefi vyrostli s digitalnimi
technologiemi, jsou schopni ziskat vyhody z téchto her. (Federation of American Scientists,
20006, s. 12)

“Dnesni deti jsou soucasti internetove generace digitalniho véku a vyZaduji informace
z mnohonasobnych zdrojii, preferuji induktivni mysleni, chteji stalou a rychlou interakci
s obsahem a maji mimoradné vizuadlni dovednosti. Toto vse je podporovano pristupy
zaloZenymi na vzdeélavani prostrednictvim her.”“ (De Freitas, 2006, s. 14) Tradi¢ni ucebni
metody vSak nejsou koncipované a uzpusobené k tomu, aby se pfizplsobily potfebam
dnesnich studentli, pfipravily je na narustajici slozitost ve spolecnosti a ucily je dovednosti
potiebné pro skute¢ny zivot. Federation of American Scientists (2006) dosla k zavéru, Ze je
nezbytné pieménit organizacni systém a vzd¢lavaci postupy, abychom ziskali co nejvétsi
vyhody znovych technologii zahrnujici pocitacové hry. Vzd€lavaci hry se lisi od
prevladajiciho vzdélavaciho paradigmatu, jsou =zalozeny na vyzveé, odméné, uceni
prostfednictvim aktivni ¢innosti a sméfovaném objevovani. Hry a jiné nové technologie vSak
nebude mozné efektivné vyuzivat, dokud nebudou vzdélavaci instituce ochotné zvazit
podstatné zmény ve vzdélavani a piehodnotit role studenti, ucitelti a jinych pedagogickych

odborniku.
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Vsechny ptedeslé zavéry vyuziti digitdlnich her ve vzdélavacim sektoru podporuji.
Prvnim zavérem je skuteCnost, ze prostfednictvim her, jez jsou soucasti nasi existence,
poznavame svét a skuteny zivot. Pfinosné jsou hry zejména z toho hlediska, Ze hraci jsou
soucasti dané aktivity, v pocitacovych hrach vétSinou hlavnim hrdinou, ale dilezité je, Zze na
zékladé této Cinnosti, kterou prozivaji subjektivn€, se miize prozitek nakonec preménit v
nezapomenutelnou zkusenost. V predchozi kapitole je popsano vice konkrétnéjSich piinosi
pocitacovych her, avSak zasadni pfinos poskytuje prostfedi her umoznujici imerzi, diky niz je
virtualni Cinnost prozivana jako redlnd a zaroven ziskané zkuSenosti jsou zasazené do
kontextu, tzn., Ze jsou chapané vzdy jako soucast néjaké situace. DalSim dilezitym zavérem
je odlisnost soucasné generace studentii od generaci minulych, kterd diky tomu, Ze svét se
neustale vyviji, ma rozdilné schopnosti a dovednosti a zaroven dnesni globalni svét na né
klade odlisné naroky, kterym vsak neodpovida soucasny vzdélavaci systém. Na zaklad¢ toho
se mnoho odbornikli domniva, ze by méla nastat jakasi revoluce ve vzdélavacim sektoru,
kterd by se méla ptizplsobit potiebam dnesSniho svéta, odliSnym kognitivnim strukturam
dospivajicich a potencialu pocitaCovych her, které jsou neobycejnym jevem v oblasti zabavy
volného Casu a jsou znac¢né popularni pravé u dnesnich teenagert. Vyusténim a moznym
feSenim tohoto problému je vznik seridéznich her, které se zamétuji na vzdélavani dovednosti
potfebnych v soucasném svéte. Na vyvoji seridznich her spolupracuji nejen designéfi, kteti se
pokousi vytvofit zdbavnou hru, ale i pedagogové a odbornici na urcitd témata a vznikaji tak

vzdélavaci hry vyuzitelné piimo ve tiidach.
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3. Pocitacové hry

Vzhledem k tomu, Ze téma prace velmi Gzce souvisi s pocitacovymi hrami, bude v
nekolika nasledujicich kapitolach definovan pojem pocitacovych her a videoher a nastinéno
jejich déleni. Zaroven touto charakteristikou a jejich kategorizaci bude vymezen z4jem jen o

urcité typy a zanry her, které je mozné vyuzit ke vzdélavacim uceltim.

Pocitacové hry jsou zabavné, jsou pritazlivé, obsahuji bohaté vizualni esteti¢no, které
vtahne hrace do fantazijniho svéta, ktery se zda byt velmi redlny, budici uzas a radost.
Pocitacové hry motivuji skrze zabavu, vyzvu a stalou zpétnou vazbu uvnitt interaktivniho
virtudlniho prostredi. Jsou rychlé, pristupné a je mozné je hrat proti skuteCnym lidem
kdekoliv na svété, nebo proti pocitaci. Pocitacové hry je mozné charakterizovat Sesti prvky:
pravidla; cile; vysledky a zpétna vazba; konflikt, soutéz i vyzva; interakce a nakonec piib¢h.
(Mitchell, Saviel-Smith, 2004, s. 3)

Pocitacova hra je pojem, ktery mimo jiné odkazuje k rozsdhlé mnoziné¢ hernich
produktii, které mohou hrac¢i hrat na pestré Skale elektronickych pfistroji. Typickym
zastupcem hardwarové platformy, s niz je termin pocitacové hry snad nejcastéji spojovan, je
osobni pocita¢. Naopak kdysi videohry vyzadovaly vyhradné specidlni herni konzole a tak
nebylo mozné hrat videohry s jinymi hraci, zatimco pocitacové hry bylo mozné hrat na
riznych platformach a se stovkou hract ve stejny cas. Toto je vSak minulosti, dnes je mozné
pocitacové hry a videohry povazovat za synonyma, protoze se pomalu zastiraji hranice mezi
pocitatovou a video technologii a ptivodné jednoucelové herni ptistroje jsou obohacovany o
dalsi funkce. Proto at’ bude dale pouzivan termin pocitacova hra nebo videohra, bude se

jednat vzdy o oboji typ digitalnich her.
3.1. Déleni pocitacovych her

Pocitacové hry je mozné rozdélit na tzv. mini-hry (napt. Pacman, Solitaire), které
jsou velmi jednoduché, obsahuji jen jeden typ vyzvy, nejsou nijak uzitecné a neposkytuji
vzdélavaci zkuSenosti. Prensky (2005, s. 6) hodnoti mini-hry jako prosp&$né jen pro relaxaci,
odpocinek a procviceni mozku, avSak 1 kdyz tento typ her poskytuje urcitou motivaci,

nevzdélava, protoze mu chybi potfebna hloubka. Piesto vétSina her na internetu je tohoto

typu.



Naopak nov¢jsi forma her komplexnich vyzaduje urcity Cas, aby hra¢ pochopil
zakladni dovednosti k jejich zdolani, a je mozné se u nich néco naucit. Komplexni hry jsou
multi-uzivatelské, kreativni, plné vyzev, soutézivé a je mozné je hrat jak na pocitaci, tak na
herni konzole. VétsSina designérti vidi tyto hry jako sérii zajimavych a dulezitych rozhodnuti
vedoucich k uspokojivému konci. Ve hrach délate rozhodnuti snad kazdou sekundu, nicméné
pfi vyuCovani ve tfidé je mozné Cas mezi rozhodnutimi méfit v hodinach. Komplexni hry
mohou zaroven podporovat kognitivni dovednosti a rozvijet strategické dovednosti, také jsou
vyuzitelné ke zvysSeni vzdélavacich schopnosti, paméti a mohou podnécovat akademické,
socialni, pocitacové a literarni dovednosti. (Mitchell, Saviel-Smith, 2004, s. 19) ,,Uspéch
komplexnich her doklada jejich vzdeélavaci potencial, mohou ucit dovednosti vyssiho radu
Jjako je strategické mysleni, interpretacni analyza, reseni problémii, vyjadrovani se a adaptace

na nahlé zmeny.* (Federation of American Scientists, 2006, s. 3)

Tato prace se zamétuje na komplexni formu her ve 3D formé, jsou z ni tedy vylouceny

jakékoliv trivialni hry, jako napk. Tetris, flashové aplikace® atd.
3.2. Zanry pocitacovych her

Existuje mnoho praci popisujici a charakterizujici Zanry pocitaCovych her, avsak tato
prace se zamétuje jen na urcité zanry, které maji vetsi potencidl pro vzdélavani. Vyznamné
jsou zejména adventury, Role Playing Games (RPG) a simulace, protoze tyto hry se mohou
odehravat v kontextu skutecnych historickych, socialnich, politickych nebo nabozenskych

udalosti. Na konci budou kratce zminény virtualni svéty.

V adventurach, které dle prekladu znamenaji dobrodruzstvi, musi hra¢ piekonavat
problémy ¢i zépletky, ¢imz postupné postupuje k cili a odkryva piibéh hry. Jsou tedy
zpravidla zalozeny na naraci. RPG neboli ,,hry na hrdiny* kombinuji narativni schéma s
taktickymi nebo bojovymi akénimi mezihrami a zpravidla i elementy tymové spolupréce.
(Svelch, 2007, s. 15) Adventury jsou chapané jako schopné zvysit dovednosti feseni problémi
a jsou uspesné diky podpote logického mysleni a feSeni hadanek, coz jsou velmi véazené

kvality ve vzd€lavacim systému. Také blizky vztah k textu pii hrani adventur je pedagogy

3 Jedna se o aplikace vytvorené v programu Adobe Flash, jenz je vyuzivany piedevsim pro tvorbu interaktivnich
animaci, prezentaci a her, které se daji prehravat pfimo ve webovych strankach, nebo se daji vyuzit v jinych
programech.
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ocenovan. (Egenfeldt- Nielsen, 2005, s. 98) V adventurach i RPG muze hra¢ hrat roli nebo
role velmi podobné redlnému zivotu a ve stejnou dobu se o ném samotném ucit. ,,Hrani na
VSSI urovni muze podporovat vyvoj intuitivnich dovednosti ve zvladani tohoto prostiedi.”

(Mitchell, Saviel-Smith, 2004, s. 22)

Simulace muze byt pfibeh, hra nebo hracka. Pokud je RPG simulaci je to pfibéh,
pokud je simulaci obchodovani je to hra, pokud je simulaci letadla, je to hracka. Simulace je
analogii k redlnym situacim, ale Prensky (2002) namita, ze simulace jsou hrou, jen pokud
obsahuji formalni elementy hry - pravidla, cile, soutéz, vysledky a interakci.

Simulace jsou velmi populérni, protoze (Kirriemuir, McFarlane, 2004, s. 23):

- jsou jednim ze zpusobu poskytnuti relativné jednoduché zpétné vazby

- jsou vhodnym nastrojem pro piedstaveni dynamického systému

- ve srovnani srealnym tréninkem, kde jsou vyuzivany realné materidly a zdroje, je
simulace vétsinou mnohem levnéjsi volbou

- diky svému bezpec¢nému virtudlnimu prostiedi umoziuji jinak velmi nebezpecné aktivity

- predstavuji vhodny néstroj pro piedpovédi

Za zminku stoji také virtudlni svéty, jejichz pocet se béhem poslednich tfi let enormné
zvysil. V roce 2008 jich existovalo 80 a na tento rok jich je planovano dalSich 100. Napf.
Second Life m& ohromny pocet uzivateld, vsrpnu 2008 jich bylo téméf 15 miliona
registrovanych a pfes 50 tisic registrovanych uZzivatel online. Virtudlni svéty je mozné
charakterizovat témito prvky: sdileny prostor, grafické uZzivatelské rozhrani, bezprostfednost,
interaktivita a stalost. Jedna se o interaktivni prostiedi, vétSinou 3D, které miize byt uzivano
spousty uzivatelli ve stejnou dobu. Dnesni aplikace je mozné rozdélit do péti kategorii: role
play svéty (napt. World of Warcraft), socidlni svéty (Second Life), pracovni svéty (projekt
Wonderland), skolici svéty (America’s Army) a zrcadlové svéty (Google Earth). Také se jiz
objevuje pojem seridzni virtualni svéty, které je mozné vyuzivat ke vzdélavacim ucelim. (De
Freitas, 2008) Virtudlni svéty vSak nejsou predmétem této prace. Jsou zminény z davodu

jejich rostouciho poctu a potieby odlisit je od pocitacovych her.

Timto je vymezen zdjem autora prace o pocitatové hry i videohry, které¢ je mozné
shrnout pod jeden pojem digitalnich her. Na zdklad¢ dalSiho déleni se zuzila pozornost pouze
na komplexni formu her ve 3D formé¢, které jsou oproti mini-hram obséhlejsi a slozitéjsi a

jedna se o tutéz formu her, kterd je u teenageri tak popularni. Ze vSech Zanra jsou vyznamné
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zejména adventury, RPG a simulace, které je mozné vyuzit nejen v komerénim, ale také ve
vzdélavacim sektoru, jelikoz se hry téchto zanri mohou odehravat v kontextu, ktery mize
velmi uzce souviset se skutecnymi situaci a udalostmi. Pfedmétem této prace nejsou ani
virtualni svéty, ani online multiplayer hry, prace se vénuje jen offline hram uréenym vétSinou

jen pro jednoho hrace.

3.3. Vyuziti pocitacovych her u nas

Jelikoz ucelem této prace je rovnéz predstaveni Ceské vefejnosti tématu seridznich her,
je vénovana pozornost také stavu vyuziti po¢itacovych her ve §kolach v Ceské republice. Sice
zde pocet teenagert hrajicich pocitacové hry nebude patrné tak vysoky jako v Americe (97%),
ale 1 pfesto by mohl byt zna¢ny pocet hracti mezi ¢eskymi studenty. Ze studie z roku 2006
(Bélohradska, 2006), kterd byla provedena s zaky zakladnich $kol, bylo zjisténo, ze zajem o
pocitatoveé hry u divek s v€kem opada (v paté tfid¢ hraje pocitacové hry 29% divek denné,
v devateé tfide uz jen 2%), avSak u chlapcl zdjem zlstava (70 - 80% chlapcii od paté do devaté
tiidy hraje pocitacové hry denn€). Pfesto tomuto trendu neodpovida technickd vybavenost
Skol ani z&jem ceskych pedagogi o toto t¢éma. Na druhou stranu se i jiZ u nas prvni odbornici

inspirovali uspéchem vzdé€lavacich her v zahranici a vytvofili vlastni seridzni titul.

Diky tomu, e k nam do Ceské Republiky vétsina kvalitnich her ptichazi ze zahraniéi,
nejcasteji z anglosaskych zemi, vidi CesSti ucitelé uspéSnost téchto her minimalné v tom, ze
hraci musi ovladat alespon jeden cizi jazyk. (Bartlova, 2003, s. 149) Ptfesto u nés pocitacové
hry ve vyuce nejsou pfili§ bézné. Jak vyplyva ze studie J. Bélohradské (2006), (viz Ptiloha ¢.
2), sirSimu vyuziti pocitaci ve Skolach brani zejména technickd vybavenost Skol a 34% Skol
vibec pocitace a internet nevyuzivd. Pokud jsou ve Skolach pocitace vyuzivany, tak v prvé
fadé¢ k procvicovani prostiednictvim vyukovych programil, vyhledavani na internetu,
zpracovani projektll a psani texti. Na zakladé zpravy datované "leden 2008" Ceskou $kolni
inspekci (viz Ptiloha €. 3), kterd sumarizuje vysledky inspekci ve Skolnim roce 2005/6 a
Skolnim roce 2006/7 je vSak vidét, Ze trend vyuziti pocitaCovych her ke vzdélavani se k nam
jJiz pteci jen dostal. Ukazuje se, Zze 11% zakladnich Skol a témét 6% stiednich skol vyuziva

pocitace k hrani her. Bohuzel vSak nevime, o jaké hry se jedna.
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Je mozné si také vSimnout jiz jakéhosi pocatku ve vyvoji vzdélavacich pocitacovych
her v Ceské republice, kterou je hra Evropa 2045 vyvijena ve spolupraci odborniki z
Univerzity Karlovy v Praze a neziskovych organizaci Generation Europe, Asociace pro
mezinarodni otdzky a CIANT. Evropa 2045 je simulatorem Evropy na nékolik dalSich desitek
let, kdy kazdy hra¢ nebo tym dostane jednu zemi Evropské unie a musi se ji snazit spravovat.
Hodnoti se prosperujici ekonomika, spokojenost obcantl, zivotni prostfedi a dalsi ukazatele.
Kromé toho kazdy hra¢ usiluje o prosazeni své vize Evropy na jednanich s ostatnimi ¢leny
Evropské unie. Hra ma dvé zakladni ¢asti, prvni je fizeni vlastniho statu, druhou ¢asti hry jsou
pak celoevropskd vyjedndvani. Do hry vstupuji 1 dal$i udélosti, na které musi hraci reagovat,
napf. havarie ropného tankeru, konflikt v Darftru atd.

Evropa 2045 sice se svymi flashovymi animacemi’ nemize konkurovat zahrani¢nim
seridznim titulim, ale pfesto je mozné tento projekt vidét jako velky pokrok v oblasti
serioznich her v Ceské republice. Od zafi roku 2008 je Evropa 2045 zdarma dostupna pro
vSechny Skoly a jiz nyni je zaregistrovanych piiblizné ¢tyticet Skol. Na zakladé¢ pilotni studie
(viz Priloha €. 4) je vidét, Ze hra je studenty vniména celkem kladné, 38% dotadzanych
studentii ji ohodnotilo jako ,,vybornou* a 36% jako ,,dobrou. (Sisler, Brom, Slavik, 2008, s.

37)

Hiasovani
Zikg iy

Obrazek ¢. 1 — Evropa 2045

Pfestoze stav vyuziti poc¢itacovych her ve vzdélavacim sektoru a vyvoj vzdélavacich

vvvvvv

centry, jako jsou Skandinavie, Velka Britanie a Spojené staty, objevuji se zde urCité snahy

* http://www.evropa2045.cz
> viz pozn. 3 na str. 22
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inspirovan¢ podnéty ze zahranici, které vSak zatim nedosahuji potfebné kvality. Tyto snahy je

presto mozné ohodnotit jako vyznamny pocatek v oblasti seridznich her.

3.4. VyuZiti pocitacovych her v zahranici

Oproti Ceské republice se v Americe a severni Evropé tématu seridznich her vénuje
mnoho védcl, pedagogl, Iludologl, designéri a dalSich odbornikidi, na technickych
univerzitach probihaji vyzkumy v oblasti vzdélavacich technologii, kazdoro¢né se kona velky
pocet konferenci a zarovenn vnika znacny pocet iniciativ a spole¢nosti zamétujicich se na
propojeni pocitacovych her a vzdélavani ¢i pfimo tvorbu vzdélavacich pocitacovych her.
Tento soucasny stav, ktery je popsan v této kapitole, ma vsak také své méné uspesné pocatky,

které budou zminéné nize, v kapitole vénujici se vyvoji vzdélavacich pocitacovych her.

N 24

Initiative, jez podporuje vyvojafe, vede diskuze a vydavd odborné clanky. Cilem této
iniciativy bylo a je ud¢lat z celosvétoveé roztrousenych jednotlivych projekti plnohodnotné
medialni odvétvi. Dalsi vyzkumy probihaji na Georgia Institute of Technology, na univerzité
Indiana v Centre for Research on Learning and Technology, na Massachusetts Institute of
Technology, ktery vytvotil ,,The Education Arcade* atd.

V Kanadé vznikl pod zastitou GameCODE na univerzité Concordia projekt Cultures
of Digital Environment a napt. Simon Fraser University pracuje na projektu ,,Simulation and
Advanced Gaming Environments for Learning*.

Vétsina vyzkumi v Evropé v této oblasti je koncentrovana ve skandindvskych zemich

a ve Velké Britanii, kde plisobi velmi znamy Serious Games Institute. Na univerzité¢ of
Birmingham se kond vyzkum s ndzvem Human Interface Technology a napt. Futurelab,
nevydélecna spolecnost spolupracujici s akademiemi, spole¢nostmi a pedagogy v praxi, se
pokousi zménit to, jak se lidé uci, jednim z jejich projekti je ,,Teaching with games*.

V Dansku jsou vyznamné Center for Computer Games Research na IT University of
Copenhagen a Serious Games Interactive. Tato danska spolecnost, jez vznikla v roce 2006,
vytvari seridzni pocitacové hry, které jsou schopné konkurovat jinym komercnim titulim.
Jejich tituly maji explicitni vzdé€lavaci cile a jsou vytvafeny s pozornosti ke specidlnim
pozadavkiim Skol a vzdélavacim institucim. Zatim tato spolecnost vydala dva tituly,

v ¢ervenci 2007 Global Conflicts: Palestine a v tijnu 2008 Global Conflicts: Latin America.
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Tyto dva tituly byly ohodnoceny velkym poc¢tem pozitivnich kritik poukazujicich na revoluci,
kterou pfinasi do uziti pocitaCovych her ke vzdélavani. Global Conflicts: Palestine ziskala
v roce 2006 v Dansku KEK Creative Products Award.

V Norsku funguje Foundation for Scientific and Industrial Research na Norwegian
Institute of Technology. Ve Finsku na vyzkumech pracuje Agora Game Lab na University of
Jyvaskyla. Ve Svédsku vznikla iniciativa Defence Gaming a InGameLab na University of
Skvode. V Némecku univerzita Otto-von-Guericke vytvotila projekt ,,Playful Learning -
Learning Environments for Children*. (Susi, Johanneson, Backlund, 2007, s. 15 - 20)

V zahrani¢i se jiz nckolik let kona také znaény pocet summiti a konferenci.
Kazdoro¢n¢ se kond Serious Games Summit, vroce 2005 se ve Washingtonu D. C. na
Summitu on Educational Games seSlo okolo stovky odbornikii a diskutovalo téma

vzdélavacich her a na 1éto 2009 je naplanovan Game Education Summit.

Nejvyznamnéj$imi centry, které reaguji na soucasné zmény, které nastaly diky
technologické revoluci a maji vliv na dneSni generaci, jsou tedy Amerika, Kanada a v Evropé
Velka Britanie a severské zemé, které se zamétuji na pokusy preménit vzdélavaci systém s
pomoci seridznich aplikaci. Samoziejmé zminéné iniciativy nejsou vSechny existujici, jedna
se o strucny prehled, ve kterém jsou uvedeny pouze reprezentativni projekty. Neni zde snahou
omezit trh seridéznich her jen na Severni Ameriku a Evropu, vyzkum seridznich her se kon4 i
v jinych zemich a na ostatnich kontinentech, zminéné zemé a jejich projekty vSak patii mezi

nejzname;jsi.

3.4.1 Vyuziti komercénich pocitacovych her ke vzdélavacim ucelum

V nasledujicich dvou kapitoldch je nezbytné zminit nékteré UspéSné komercni i
vzdélavaci tituly, které jsou soucasti historické ptehledu vyvoje vzdélavacich pocitacovych
her, jenz bude nésledovat nize. V posledni dob¢ byla stale vétsi pozornost vénovana i béznym
komer¢nim pocitacovym hram, které jsou primarn¢€ urcené pro zabavu, nicméné skryvaji v
sob¢ urcity vzdélavaci potencial. Nejcastéji vyuzivané komeréni hry ve Skolach jsou strategie,
simulace a adventury. Komer¢ni hry jsou zminény také ztoho diivodu, Ze jejich hlavni
pfidanou hodnotou je zdbavnost, ktera je nezbytnou soucasti her, avSak nékterym

vzdélavacim hram naopak tento dilezity prvek miize chybét.
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~Komercni zabavné tituly, které byly ndhodné uzivané ke vzdelavani, se zridkakdy
zameérovaly vyhradné na jeden predmeét nebo zdkladni dovednosti. Vzdéldavaci cile téechto her
Jjsou spiSe neprimé, ale jejich silou je motivace.* (Egenfeldt-Nielsen, 2006, s. 186) Nékteré
zahrani¢ni univerzity experimentuji se simulacemi, které dovoluji ucitelim, aby je naplnily
vlastnimi daty, ptipadné¢ mohou pouzity model upravit podle vlastni potteby ¢i aby odpovidal
jejich teorii. A tak je bézné, ze komercni hry jsou modifikovany ke konkrétnim vzdelavacim
ucelim. Jako piiklad lze uvést hru Revolution urenou k vyuce americké historie, ktera

vznikla na platformé komeréni hry Neverwinter Nights.

Hra Sim City®, ktera je simulaci vystavby mésta, vznikla v roce 1989 jako jedna
z prvnich her spole¢nosti Maxis. Cilem hry je zaloZit, spravovat a dale rozSifovat mésto. Hra
se nedd vyhrat nebo prohrat a da se hrat teoreticky donekonecna. Hra¢ miiZze vymezit
pozemky pro vystavbu komerc¢nich, industridlnich a rezidenénich staveb, ménit vysi dani,
budovat rozvody energie, dopravni systém atd. Mésto je ohrozovano pfirodnimi a
ekologickymi katastrofami. Hrd¢ se mulze naudit fidit Uzemni planovéani, ekonomiku,
inzenyrstvi ¢i ziskat povédomi o zivotnim prostiedi. Popularita této simulace dala vzniknout
dal$im pokracovanim a celému novému odvétvi tzv. ,,Sim* her (Sim Earth, Sim Farm atd.).

Ve studii Adamse v roce 1998, ve které se pokousel vyuzit Sim City 2000 k predmétu
zabyvajiciho se vystavbou mésta, ohodnotilo 48% studentl tento projekt jako velmi oblibeny.

(Egenfeldt-Nielsen, 2005, s. 90)

T & e igred Opiiam Dmaciers Sranasper  Alle m::': f! |

Obrazek ¢. 2 Sim City 2000

% simcitysocieties.ea.com/index.php
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Civilization’ je tahova strategickd hra designéra Sida Meiera, jejimz cilem je vést
vybrany narod od jeho vzniku ve starovéku az do soucasnosti. Hra¢ se stdva neomezenym
vladcem, stavi mésta, stard se o rozvoj, objevuje nova uzemi, obchoduje a bojuje. Hru je
mozné vyhrat vojensky, ekonomicky nebo technologicky. Soucasti programu je rozsdhla
encyklopedie vSech objektil, védeckych objevi, divl svéta, statnich a ekonomickych zfizeni.
Dnes existuje cela série her Civilization, jejimz poslednim dilem je Civilization 1V.

Studie, jeZ hodnotila vyuziti hry Civilization III na americké stfedni Skole v hodiné
historie, doSla k zavéru, ze na konci méli studenti hlubsi znalosti o SirSich zemépisnych,
socialnich a ekonomickych podminkéach ovliviiujicich historické procesy. Na druhou stranu
jini studenti tento kurz vzdali a chtéli se vratit do normalni tfidy. Ukazalo se vSak, ze hra zaky
uspéSné seznamuje s koncepty, jako je monotheismus nebo monarchie a pomahd jim 1épe
pochopit souvislosti mezi riiznymi obdobimi déjin. Ve hie se hraci setkavaji s historii ne jako
s ptibéhem, ale jako s produktem nékolika dynamickych spolu souvisejicich sil. Hra hrace
nauci, ze historie, politika, ekonomika atd. jsou propojené. ,,Tato hra sama o sobé nevede
k uceni historie jako prostého memorovani, cilem je spiSe pochopeni vztahu mezi

promeénnymi, udalostmi a komplexnimi modely.* (Squire, Jenkins, 2003, s. 13)

Obrazek €. 3 — Civilization IlI

Europa Universalis II' je strategicka hra, ktera je realnou kopii historie. UmoZiiuje
pochopeni skute¢né historické situace, vztahi mezi narody, dilezitost smluv, obchodu,
valecnych operaci, ale i kralovskych svateb pro formovani Evropy. Hernich moznosti je velké
mnozstvi, od uplatiiovani mirové politiky po agresivni vyboje. Hrat Ize za velké mocnosti 1 za

malé narody, coz je dobré pro uvédomeni si, jakou roli hraly jednotlivé staty v historii.

7 www.civilization.com
¥ www.paradoxplaza.com
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Na zaklad¢ studie provedené v danské Skole s hrou Europe Universalis II, bylo
zjisténo, zZe studenti, ktefi hrali tuto hru, méli o trochu horsi faktické znalosti nez studenti
navstévujici normalni hodiny, ale na druhou stranu ti, co hréli hru, si pamatovali tato fakta
delsi dobu a objevila se u nich vétsi snaha dohledéavat si informace samostatné. (Sigler, Brom,

2008, s. 3)

Obrazek €. 4 — Europa Universalis Il

The Sims’ je hra simulujici skute¢ny Zivot. Hra¢ se ujima virtualniho Zivota hernich
postav a stara se o jejich kazdodenni ¢innosti a potieby. Shéani jim préci, jidlo, vybavuje byt a
vedle toho zaziva romdnky a rodinna melodramata. Déti se ze hry mohou naucit zédkladim
fizeni domdacnosti, stejné jako dulezitosti socidlnich vazeb, zaméstnani atd. Diky obrovské

uspesnosti tohoto titulu vznika neustale velké mnozstvi datadisk a dalSich rozSiteni (napf.

The Sims 2 Univerzita). V roce 2009 vyjde The Sims 3.

Obrazek ¢. 5 - The Sims 2

? http://thesims.ea.com
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Navzdory pozitivnim vysledkim se objevuje i neslucitelnost komer¢nich her se
Skolnim prostfedim. Pedagogové nemaji dostatek cCasu na to, aby se seznamili s hrou
samotnou a metodou, diky které by ze hry dokazali ziskat nejlepsi vysledky. Zaroven pro n¢
muze byt obtizné identifikovat, jak se konkrétni hra vztahuje k zdkonnému kurikulu.
Komer¢ni hry maji téz irelevantni obsah, ktery nemulize byt odstranén ¢i ignorovan a tento
obsah mize byt chapan jako plytvani cennych vyucovacich hodin. (Kirriemuir, McFarlane,
2004, s. 3) Z téchto diivodit by mély vznikat vzdélavaci hry podlozené teoretickym piistupem,

které¢ jsou zminény v nasledujici kapitole.

3.4.2 Vvuziti vzdélavacich pocitaCovvch her ke vzdélavacim ucelum

Nize uvedené¢ vzdélavaci pocitacové hry jsou rovnéz soucasti nasledujiciho
historického vyvoje vzdélavacich pocitacovych her. Nicméné nékteré z téchto her, piestoze
soustiedili na to, aby hry hrace ucily konkrétnim dovednostem, ale zapomnéli na nezbytny

prvek zébavy, bez né¢hoz jakékoliv hra, i vzdélavaci, nikdy nemize byt Gspésna.

Vzdélavaci hry, které jsou vytvareny ve prospéch tieti osoby, by mély byt postavené
na védé o vzdélavani a vyvojafi by se pfi tvorbé méli zaméfit na pozadované vzdélavaci
vysledky. Vzdélavaci hry predstavuji novy typ produktu, kde je zakomponovana pedagogika
a rysy her, které jsou motivujici a zadbavné. Na tvorb¢é her se tedy nepodili uz jen tym
programatort a designert, ale 1 tym pedagogli a odborniki na dané téma (viz Ptiloha ¢. 5).
wJe diilezité navrhnout produkt se vzdélavacim cilem a spise nez o snahu premeénit zabavnou
hru ve vzdeélavaci, jde o preménu tradicniho Skolniho materialu ve hru.”“ (Federation of
American Scientists, 20006, s. 29) Zaroven by mély byt vzdélavaci hry vnimany jako stejné tak
dobré jako komercni hry, je tedy dilezita i1 kvalita designu, takze by se vyvojafi méli zamefit

také na grafiku, barvy a audio efekty.

Oregon Trail'® je prvni Gsp&nou edukativni hrou, kterd vznikla vroce 1971,
pojednava o zZivot¢ americkych prikopnikii a vyuziva reélie 19. stoleti. Hrac se stava vidcem
skupiny lidi rGznych profesi, ktefi cestuji po oregonské cesté ve volskych spfezenich. Hra
podporuje racionalni mysleni, tvirci feSeni problémi a zaroven nendsilnou formou vyucuje

historii osidlovani severni Ameriky. Jeji uspéch vedl k vytvofeni fady novych verzi a
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pokra¢ovani — napt. The Yukon Trail, The Amazon Trail. V USA byla tato hra vyuzita na

stfednich Skolach.

hat are the first names of the
our other members in your party?

. fAlan

(Enter names or press Enter)

Obrazek €. 6 — Oregon Trail

Where in the World is Carmen Sandiego'' vznikla vroce 1985 a je jednou
z nejneznamé¢jSich vzdélavacich her viibec. Hrac se v roli detektiva snazi odhalit kriminalnici
Carmen Sandiego. Virtualné cestuje po map¢ svéta, na kazdém misté musi interpretovat rizné
stopy, které mu napovi, kam se vydat pfisté. Celd hra se zaméfuje na vyuku geografie.

Pozd¢jsi hry z této série se zamérovaly téz na vyuku matematiky nebo astronomie

Game Options Acme Dossiers

Mexico City
HMonday, & p.m.

It's awfully busy
araund here; I
haven't noticed
anyone suspicious

DEFART
3

Obrazek ¢. 7 — Where in the World is Carmen Sandiego

American Civil War: Gettysburg vznikla pavodné v roce 1958 jako stolni valecna hra
zobrazujici americkou obcanskou vélku. Nova pocitacova forma historické a kvazi-historické
simulace americké valky za nezavislost, kterd vérné rekonstruuje prubéh legendarni bitvy,
umoziuje hraci si prehrat valecné konflikty na zakladé riznych podminek. Flexibilita systému
zarovent dovoluje a podporuje nezkusené, individudlni hrace, aby kladli otazky, zkoumali

feSeni a vytvofili originalni scénaf, ktery nemusel designéry napadnout. (de Freitas, 2006)

' http://web.wm.edu/amst/370/2005F/sp1/index.htm
' http://carmensandiego.info
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Obrazek ¢. 8 — American Civil War: Gettysburg

Betwixt Folly and Fate' je 3D RPG, jez se odehrava 1174 ve Williamsburgu ve
Virginii. Hra¢ ma moznost vybrat si jednu ze Ctyt postav: zotro¢enou sluzku Chloe, cerného
svobodného tesaie Henryho, porodni asistentku Mary nebo mladého urozeného pana George.
Na zékladé dané postavy poté hra¢ celi kazdodennim problémiim a vyzvam a uci se i o
socialnich tfidach a zvycich dané doby. M¢steCko je osidlené také mnohymi znadmymi
historickymi postavami, jako George Washington ¢i Thomas Jefferson. Hra je urcena pro

zakladni ¢i stfedni Skoly a predstavuje studentlim kolonialni americkou historii.

Obrazek ¢. 9 — Betwix Folly and Fate

U nékterych komerénich her je mozné upravovat scénéie (grafiku, piibéh, typy
virtualnich postav atd.). Takto upravenym hram se fika mody a jednim z ptikladt modu je hra
Revolution. Jedna se o hru pro vice hracd, kterd vznikla upravenim komeréni hry
Neverwinter Nights. Tato multi-uzivatelskd RPG zobrazuje konec 18. stoleti, které bylo
utvafeno napétim mezi britskym impériem a jeho koloniemi vychodniho pobiezi Severni

Ameriky. Hra pojednava o americkém kolonialnim mésteCku tésné pred valkou za

"2 www.history.org/history/teaching/dayinthelife/interact _role.cfm

33



nezavislost, je mozné ji hrat pies internet nebo ve tfid¢, protoze je rozdélena na piibchy a
kapitoly, které trvaji 30 az 40 minut a umoziuje hrani vSech zékd ve tfidé dohromady.
»Revolution pomaha studentiim uvedomit si souhru mezi osobnimi a mistnimi zaleZitostmi
(vydélani si na Zivobyti, provdani déti) a ndarodnimi a verejnymi zaleZitostmi, které jsou
dillezitou soucasti vyuky americké historie (kolkovné, Bostonské piti caje).” (Jenkins et al,
2003, s. 9) Hraci si mohou vybrat, zda chtéji hrat za revolucionare, loajalniho obc¢ana ¢i byt
politicky nestranni a rozhodnout se, zda chtéji byt soucasti horni vrstvy, pracujiciho lidu ¢i
byt nevolnikem. Uspé&snost hry tkvi v tom, Ze ,,hirdc nejenze navstivi Williamsburg, ale stane
se soucasti jeho komunity. Hrdc nejenze pozoruje kazdodenni Zivot v kolonialni Americe, ale
shlédne cely proces, ve kterém revoluce zasahla a ovlivnila tento kazdodenni Zivot.” (Squire,

Jenkins, 2003, s. 17)

Obrazek €. 10 - Revolution

Democracy™ je velmi usp&$nou simulaci vlady statu vytvotenou spoletnosti Positech
Games v roce 2005. Hrac¢ se ujimé role prezidenta nebo premiéra a fidi dan¢, ekonomiku,
socialni péci, zahrani¢ni politiku, dopravu, pravo a vetejné sluzby. Cokoliv se zméni v jedné
z oblasti, mé vliv na rizné skupiny volicl a na ostatni oblasti. Zaroven se musi hra¢ aspésné
vyrovnat s problematickymi situacemi (politické protesty, diplomatické incidenty atd.). Hrac
se nejprve rozhodne, za jakou zemi chece hrat a pted kazdymi volbami musi volicim dat dva
sliby (napf. snizit nezaméstnanost o 10%), které, pokud ziska ve volbach vice jak 50% hlasi,
musi splnit. Zaroven musi hra¢ balancovat rozpocet a platit dluhy, aniz by ztratil hlasy nebo
zpusobil daflové uniky. Stejn€ jako prvni verze, je i Democracy 2, jez vznikla v roce 2007,
uzivana ve Skolach, na univerzitich a spolenostech k ufeni politického systému a

ekonomiky. Druha verze se lisi jen tim, Ze je mozné hrat za fiktivni zemé& a je obohacena o

1 www.educationarcade.org/gtt/revolution/index.html

' http:// positech.co.uk/democracy/
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dalsi rysy (napf. terorismus, prislusnost ke stran¢). Zaroven obsahuje encyklopedii, ve které je
mozné nalézt statistickd data a ostatni dulezité informace. V roce 2008 ziskala Democracy 2

na Game Tunnel ocenéni ,,Simulation game of the year®.

Obrazek ¢. 11 — Democracy 2

Na jednu stranu ne vSechny popularni komeréni hry jsou vhodné k vyuziti ve
vzdélavacim sektoru, na druhou stranu nékterym hrdm vytvafenym piimo ke vzdéldvacim
ucelim chybi dulezity prvek zabavy a nejsou tak oblibené jako komercni hry. Nicméné si
preci jen nékteré vzdélavaci hry ziskaly mezi hraci své jméno, predevSim se jednd o hry
Revolution a Democracy, a ptestoze Oregon Trail a Where in the Wold is Carmen Sandiego
nemohou grafikou a zvukovymi efekty konkurovat modernim hram, jak uvidime niZe, na svou
dobu predstavovaly jakysi pokrok a z toho divodu se na tyto hry tak rychle nezapomene, jako

na jiné vzdélavaci hry, které se v dnesnim znacné vysokém poctu her velmi snadno ztraci.

3.5. Od edutainmentu k serioznim hram

Jiz od jejich pocatku, ktery je mozné datovat do roku 1980, budily pocitacové hry a
videohry znacny zajem i obavy mezi pedagogy, védci a Sirokou veiejnosti. Touto fascinaci a
znepokojenim byl ovlivnén také zajem o vzdélavaci pocitacové hry, jejichz pocatek vsak, jak
uvidime na zaklad€ krat§iho historického ptehledu, nezacal velmi slibné. Presto je dilezité
tento mén¢ uspésny pocatek vzdelavacich pocitacovych her zminit, jelikoz na néj navazuje a
vymezuje se vici nému dneSni nové pojeti vzdélavacich her, které reaguje rovnéz na
problematiku tykajici se vzdélavani dneSnich ,,znudénych®, nemotivovanych studenti a

zastaralého vzdélavaciho systému.
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Je mozné identifikovat tfi navzajem se piekryvajici, chronologické vyvojové stupné
vzdélavacich her. Prvnim stupném je edutainment, ktery chépal vyuziti vzdélavacich
pocitaCovych her jako pfimou cestu, jak zménit chovani skrze opakovanou aktivitu a odménu.
Druhy stupenn zaméioval svou pozornost na vztah mezi pocitaCovymi hrami a hracem.
Pocitacové hry byly chapané jako schopné nabidnout rizné zplisoby uceni diky ménicim se
stupiitim obtiznosti. Tteti stupenn zahrnuje zejména kontext pocitacovych her - vzdélavaci
prostiedi, konstrukci védéni, novou roli ucitele a zménénou roli studenta. (Jouhtimaki, 2006,
s. 10)

Vyuziti pocitacovych her ke vzdélavani zacalo byt velmi popularni v 70. letech, kdy

vznikd edutainment spojenim slov ,.entertainmet (zabava) a ,,education* (vzdélavani), ktery
se zamétoval spiSe na Cteni a matematiku. Edutainment se zabyval jen interakci mezi hracem
a hrou — hra polozi otazku a hra¢ odpovi, kdyz odpovi vicekrat spravné, dostane odménu.
(Michael, Chen, 2006) Toto byva Casto kritizovano jen jako Cisté memorovani, mechanické
uceni bez hlubsiho pochopeni, zalozené jen na externi motivaci — odmén¢. Piesto se stal
edutainment dominantnim snad kvli jeho konzervativnimu piistupu ke vzdélavani.
Expanze vzdé€lavacich pocitacovych her pokracovala v letech 80. a 90. spolu se vznikem
velkého poctu navzijem se prekryvajicich terminii pro vyuziti pocitacl ke vzdélavacim
éelim, ale vie odkazovalo k metode ,.drill and practice“’>. Mezi prvnimi komer&nimi
vzdélavacimi tituly byl napt. Basic Math z roku 1977, ktery jako prvni obsahoval
charakteristiky eduatinmentu. Ale na druhou stranu nevznikaly jen tituly s prvky
edutainmentu, napt. Snooper Trooper byl jednou z prvnich Gspésnych vzdélavacich adventur,
kterd se stala jednim z preferovanych a dominujicich zénr pro trh se vzd€lavacimi
pocitacovymi hrami. Vzdélavaci hodnota této hry tkvéla ve schopnosti fesit problémy. Tato
hra byla nasledovana dal§imi vzdélavacimi adventurami, coz bylo jakymsi desetiletim
adventur. Vrcholem uspéchu vzdé€lavacich pocitacovych her byla polovina 80. let se dvémi
znamymi tituly Oregon Trail a Where in the World is Carmen Sandiego. (Egenfeldt-Nielsen,
2005, s. 40 - 45)

Trh s edutainmentem piesto rostl a pomalu se stal dominujicim, takze vytlacil ostatni
typy vzdélavacich pocitaCovych her z trhu. Uziti edutainmentu bylo od zacatku fizeno spise
obchodnimi a trznimi zajmy neZ potfebami pedagogi. Pod edutainmentem vznikaly pochybné
tituly tvofené amatéry ¢i nenasytnymi obchodniky. V 90. letech ziskaly vzdélavaci pocitacové

hry Spatné jméno i mezi komercnimi vyvojafi, kteti se vyhybali oznaceni jejich her jako

'3 Drill and practice je metodou zaloZenou na neustalém opakovani a procvi¢ovani.
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vzdélavacich, protoze vzdélavaci pocitacové hry byly stdle Castéji vidény jen jako tituly
s nizkymi naklady, pro predskolni déti a neschopné soupefit s komercnimi hrami. Nicméné,
v téchto letech byly vytvofeny nékteré velmi zajimavé tituly, ale neoznacené jako vzdéelavact,
napt. Sim City, Civilization. Trh se vzdé€lavacimi hrami vyrazné trpél konzervatizmem a
Spatnou povésti mezi designéry i pedagogy. (Becker, 2006, s. 1)
Po roce 2000 vSak zacal ptevazovat u nékterych autorti odliSny pfistup, napt. Prensky

(2001) zacal hlésat, Ze s novou generaci by mély piijit i zmény ve vzdélavani a vidi tak pravy
potencial pocitacovych her v revoluci vzd€lavaciho systému. Jako pocatecni bod modernich
vzdelavacich her je chépana kritika edutainmentu, kterd je dulezitd pro vytvoreni lepSich
vzdélavacich zakladt. Edutainment je kritizovan pro (Jenkins, 2006, s. 3):

¢ malou vnitini motivaci

e nesjednocenou vzdélavaci zkuSenost — hrac se koncentruje spise na hrani nez uceni

e princip zalozeny na metode¢ ,,drill and practice® — spiSe memorovani nez porozumeni

e jednoduchou hratelnost

e nizky rozpocet

e nepfitomnost ucitele

e nizsi kvalitu grafiky a technologie

Nicméné v novém tisicileti zacind prevazovat modernégjsi pristup k pocitaCovym hram
a vzdelavani, vzdélavaci pocitaCové hry se znovu vynofuji pod pojmem seriézni hry, které
zahrnuji vSechny typy uceni a studenty vSech vékovych kategorii, takze je mozné edutainment
chdpat jako podskupinu seridoznich her. Zména je také ilustrovdna stoupajicim poctem
iniciativ v USA, Velké Britanii a skandinavskych zemich, které se pokousi prosadit Ctyfi cile.
Za prvé jde o snahu zvysit vSeobecné povédomi o pocitacovych hrach. Za druhé se pokousi
zvysit pocet vyzkumil pocitacovych her. Za treti je herni prumysl posedly lepsi audiovizualni
technologii. A za ¢tvrté je zde snaha zménit vzdélavaci prostiedi. (Egenfeldt-Nielsen, 2005, s.
53) V poslednich letech jsou tedy vidét obrovské snahy a nové iniciativy, které by mohly

zménit podstatu trhu a jeho produkti.

Z ptehledu vyvoje vzdélavacich her vyplyva, Ze na jednu stranu ne pfili§ slibny
pocatek v podobé edutainmentu poznamenal jméno vzdé€lavacich her nejen u pedagogl a
rodici, ale 1 mezi vyvojari, ktefi se pokouseli vyvarovat tvorbé vzdélavacich pocitacovych

her. Pravdépodobné proto maji dnes seridzni hry stile velky pocet odptirct a kritiki. Na
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druhou stranu se mohou soucasni designéfi seridoznich her ponaucit zneuspéchu titulii
edutainmentu, vzhledem k tomu ze maji shodny cil jako edutainment, av§ak vymezuji se vuci

nému, proto védi, jakych chyb se vyvarovat a jaké prvky naopak podporovat.

3.5.1. Seridozni hry

Seriozni hry se podle nazoru autora prace, ale i podle nazoru mnohych soucasnych
autorti, pedagoghi a designéri, zdaji byt vyznamnou zmeéno, presto jejich uplatnéni ve
vzdélavacim sektoru je stale v pocatcich. Seridézni hry jsou reakci na mnohé podnéty — na
neuspesnost hernich titulh kategorizovanych jako edutainment, na generaci dnesnich studentt,
ktefi se vétSinu volného Casu bavi pouze tim, ze hraji pocitacové hry a ostatni nezédbavné
¢innosti odmitaji, a nakonec reakci na to, ze vzdélavaci sektor neodpovida potiebam dnesniho

globalniho svéta, ani potiebam soucasnych studenttl, kterym neposkytuje dostatek motivace.

Definovat a ohraniCit zanr seridznich her neni snadné. Problémy s tim maji 1 sami
vyvojafi ¢i odbornici, ktefi se jim vénuji. Pojem vymezuje vlastné vSechny programy, které
vedle herni zdbavy nabizi také urcité poselstvi. ,,Seriozni hry jsou hry, ve kterych vzdeélavani
je primarnim cilem, spise nez zabava. Seriozni hry maji explicitni a diikladné promysleny
vzdélavaci zamér a nejsou primarné zamyslené k hrani pro zabavu, coz neznamend, Ze
seriozni hry nejsou nebo nemohou byt zabavné. (Michael, Chen, 2006, s. 20) Ne vSichni
odbornici zastavaji tento nazor, n€kteti neuznavaji potencial seriéznich her a stoji si za tim, Ze
nejsou zabavné. Velmi znamym kritikem serioznich her je napt. Eugene Provenzo (In Squire,
2003).

Pro ucely The Serious Games Showcase and Chlallenge a 2006 I/TSEC konferenci,
byly hry a seri6zni hry definovany nésledovné: ,,Za hru bude povazovana takova hra, kterd
bude zahrnovat vyzvu a bude obsahovat presvédcivou formu pozitivniho a/nebo negativniho
systemu odmeén. Za seriozni hru bude povazZovana takova hra, ktera bude obsahovat herni
prvky popsané vyse a bude uzivateli poskytovat vhodnou zpétnou vazbu na zakladé jeho
snazeni.” (Susi, Johannesson, Backlund, 2007, s. 5)

Seriozni hry maji stejny cil jako edutainment, ale jejich vysledkem uz neni Cisté
memorovani a hry uz nejsou vytvareny jen pro predSkolni déti a zéky prvnich stupnd.
Seriozni hry obsahuji vSechny aspekty vzdélavani: uceni, Skoleni a informovani. Prave to, ze
je do her ptidanéd pedagogika, z nich déla seridzni hry. ,,Seridzni hry umozZiuji hracim zazit

situace, které je v redlném Zivote nemozné zazit z ditvodu bezpeci, nakladu, casu atd., ale tyto
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hry maji také pozitivni vliv na vyvoj riznych dovednosti.”“ (Susi, Johannesson, Backlund,
2007) Seriozni hry mohou byt uplatnény v Sirokém spektru oblasti: napt. armada, vlada,
vzdélavani, spolecnosti, zdravotni péce. Tyto hry vétSinou odkazuji na hry uzivané ke Skoleni,
propagaci, simulaci nebo vzd€lavani a jsou vytvorené tak, aby fungovaly na pocitacich ¢i
hernich konzolich.

Mezi mnohymi autory se objevuji rizné pojmy, které spadaji pod pojem seridéznich
her. Napft. tzv. Persuasive games, Games for Health, vzdélavaci hry (Instructional games),
vzdélavani zalozené na hrach (Game-based learning) ¢i vzdélavani zalozené na digitalnich
hrach (Digital game-based learning)'®, které je novym trendem piizpisobujicim se dne$nim

studentim.

JiZz na zakladé rtiznych pojmt, které se kryji s pojmem seridznich her, je jisté, ze se
jedna o pomérné rozsahlé téma. V souladu s definicemi je primarnim cilem seri6znich her
vzdélavani a ne zabava, kterd vsak, jak je v definicich uvedeno, mize téz byt jejich soucasti.
Ptesto by v ramci definic mélo byt jasné feceno, ze zdbava je nezbytnym prvkem stejné jako
vzdélavani. Seriozni hry by mély obsahovat stejnou miru zabavy a stejnou miru vzdélavani,
protoze nezabavné hry nebudou nikdy uspé$né, i kdyby byly sebevic vzdélavaci. Této
problematice zdbavnosti seridznich her se bude autor vénovat v nasledujicich kapitolach, kde
se rovnéZ pokusi vytvofit analyzu, na zakladé niz budou zhodnoceny prvky zabavy ve dvou

seridznich titulech.

3.5.1.1. Prvek zabavy v serioznich hrdach

Seriozni hry jsou rozdélené na dva tabory, jedna strana povazuje seridzni hry za
vzdélavaci 1 zédbavné, avSak oponenti neuznavaji jejich zdbavny ani vzdélavaci potencial.
Ptesto seridzni hry musi byt hraci vniméany jako zébavné, jelikoz by jinak nemély uspéch jak
v herni, tak ve vzd¢lavaci oblasti. Také studie Seriuos Games Survey piiSla se zavérem, Ze
80% respondentl si mysli, Ze zabava je dilezitym prvkem seriéznich her. (Michael, Chen,
2006)

Miuzeme si polozit zékladni otdzku, pro¢ hrajeme hry? Prvotnim motivem je snaha
bavit se, vnofit se do imaginarniho svéta, pfijmout vyzvu a vyhrat. Vyzkum z roku 2001 od

spole€nosti ESA pfisSel se zavérem, Ze 87% pravidelnych hraca digitalnich her je hraje z toho

16 r o P ~ v . . . o w . .
Jsou ponechany pivodni nazvy, protoze v ¢eském jazyce neexistuji piesné ekvivalenty.
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davodu, ze jsou zadbavné. (In Kirriemuir, McFarlane, 2004, s. 9) Také kazdy designér her vam
fekne, ze zdkladnim pravidlem digitalnich her je zabava. Pokud neni hra zabavna, vSe ostatni
nemd zadny vyznam: kvalita grafiky, pfibeh atd., vSe je irelevantni. Sice dobra grafika a
hudba neud¢la ze Spatné hry dobrou, ale na druhou stranu maji tyto designerské prvky
vyznamny vliv na atmosféru hry. Zébava je nepostradatelnou soucasti digitalnich her obecné
a proto by méla byt zachovana jako nezbytny prvek seridznich her, tedy her, které jsou
primarné vytvarené k jinym nez zabavnym ucelim. (Becker, 2006) Ale kdo fika, Ze uCeni
nemuze byt zabavné? Napi. Raph Koster v ,,Theory of fun* piSe, ze ,zdabava je vedlejsim
efektem uceni (Michael, Chen, 20006), jelikoz pozitivni zpétnd vazba nds pfinuti danou
¢innost opakovat stidle dokola. Bez zabavy neni motivace, kterd pfitdhne studentovu
pozornost, zajem a uceni je tak mnohem efektivnéjsi. ,,Kdyz nas bavi uceni, ucime se lépe.*
Zabava hraje ve vzdélavani dvoji roli - za prvé poskytuje chut’ pro opakovani zkusenosti a za
druhé motivuje studenty, aby se zabyvali ¢innostmi, se kterymi nemaji dostatek predchozich
zkusenosti. (Prensky, 2001).

Clark Quinn (2006, s. 11) tiké: ,Je obtizné delat kvalitni vzdeélavani. Je zarovern
obtizné delat kvalitni zabavu. A je dvojnasobné obtizné délat oboji dohromady, ale stoji to
vice nez dvojndsobné za to.* Podle Quinna by uéeni mélo byt tzv. , hard fun'’, coZ je mozné
ptelozit jako ,,obtiznou zabavu®. Obtiznou je v tom smyslu, Ze se nejedna o trivialni véc, ze je
po zakovi vyzadovano néjaké usili a je zde dostatecnd vyzva, kterd ho udrzuje ve stichu.
Aviak rozhodn& tim Quinn nemini princip zaloZeny na ,,drill and kill“'®, ktery je b&ny

v edutainmentu.

3.5.1.2. Vlastni navrh zabavnych prvki

Navzdory tomu, zZe by seriozni hry mély byt zabavné, tak nemiizeme s jistotou fici, Ze
opravdu jsou, jelikoz proti nim stoji i mnoho kritikll a ani podle recenzi uspésného seriézniho
titulu Global Conflicts: Palestine’, nemizeme tuto hru ohodnotit jednoznatng jako
zébavnou. Proto bude vytvoien vlastni navrh, podlozeny literaturou, podle néhoz bude mozné
zhodnotit prvky zadbavy ve hie Global Conflicts: Palestine a Global Conflicts: Latin America.
Zaroven vSak bude vénovana pozornost tomu, aby se jednalo o elementy zabavy, které

nebudou narusovat elementy vzdélavani, coz by vSak nemélo nastat, jelikoz prvky vedouci ke

'7 Zminén je i pivodni nazev, jelikoz mnohem lépe vyjadiuje vyznam tohoto spojeni nez jeho pielozeni do
¢eského jazyka. Zminén je také z toho diivodu, aby pieklad nebyl zavadéjici.
' Je ponechan ptivodni anglicky nazev, ktery odkazuje k metodé ,,drill and practice (viz Pozn. 15 na str. 36).
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vzdélavani a prvky vedouci k zdbave spolu mohou souviset, dokonce se mohou stat vzajemné
soucinné a vysledkem poté miize byt efektivnéjsi a zabavnéjsi uceni. Soucasti analyzy hernich
prvkll zabavy bude stru¢ny popis, opét na zaklad¢ literatury, vlivu zédbavného prvku na
vzdélavani.

Inspiraci k navrzeni zdbavnych prvkl poskytla zejména kniha ,,Rules of Play* od K.
Salen a E. Zimmermana (2004), kterd se zamétuje na design digitalnich her. Kniha je
zalozena na ,teorii smysluplného hrani, jez by méla hrac¢im poskytovat zabavu a potéSeni ze
hry: ,,.Smysluplné hrani zavisi na vztahu mezi aktivitou hrace a vysledkem této aktivity, jedna
se o proces, v néemz hrdc jedna v ramci navrzeného systéemu hry a tento systéem odpovida na
jeho jednani. Tento vztah mezi aktivitou a jejim vysledkem vsak musi byt rozeznatelny a
integrovany v Sirsim kontextu hry.“ V priabéhu knihy autofi tuto teorii dopliiuji o dalsi prvky:
»Pro vytvoreni smysluplného hrani jsou rovnez dulezité: Cile dlouhodobé i kratkodobé, vyzva,
jez poskytne hraci stav plynuti a nejistota hry, jez obsahuje Siroky kontext, v ramci néhoz jsou
rozhodnuti integrovana a stavaji se smysluplnymi.*“ Podrobngjsi rozbor teorie smysluplného
hrani je zabudovana do popisu zabavnych hernich prvki.

Nakonec vznikla analyza sestavajici se z Sesti elementli nezbytnych proto, aby hra, jez
tyto prvky bude obsahovat, byla hra¢i vnimana jako zabavnd, tyto prvky se vSak mnohdy
ptekryvaji a souvisi spolu. Autor prace se nejprve pokusi definovat vybrané prvky a
odiivodnit jejich vybér a poté je vyuzije na zhodnoceni dvou seridznich titula Global

Conlicts: Palestine a Global Conlicts: Latin America v néasledujicich kapitolach.

Mezi zabavné prvky byly zarazeny nésledujici:
1. Plynuti hry

Jasné cile

Nepredvidatelny d&j

Pocit ovladani

Zpétna vazba

A O

Herni svét

Je dilezité, aby hra poskytovala takové prostiedi, do kterého se hra¢ bude moci plné¢
ponofit a vnimat jen hru a svou postavu ve hte, jelikoz pokud je hra¢ do hry plné ponoien,

zapomene na ¢as a okolni svét a toto je vnimano jako znak zabavy. Proto mezi nezbytné

1 Recenzim titulu Global Conflicts: Palestine se prace vénuje nize.
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elementy zabavné hry patii tzv. plynuti hry®, coz je ,.stav, ve kterém jste tak zapojeni do
néjaké aktivity, ze na nicem jiném nezalezi.” (Kirriemuir, McFarlane, 2004) Vyznamnou
soucasti stavu plynuti je vyzva, kterd vSak nesmi byt pfili§ jednoduchd, protoze pak hra nudi a
ani prili§ vysoka, jelikoz je pro hrace frustrujici. ,,Vyzva nesmi byt ani prilis nizka ani prilis
vysoka, vse musi byt v rovnovdze, nékde mezi nudou a znepokojenim.” (Prensky, 2001). S tim
souhlasi 1 Salen a Zimmerman (2004), jelikoz stav plynuti je podle teorie smysluplného hrani
navozen, za predpokladu Ze vyzvy odpovidaji hracovo schopnostem (viz Ptiloha €. 6). Svisla
osa zobrazuje stupen vyzvy, kterou vyzaduje urcitd aktivita, vodorovnd osa zobrazuje
dovednosti, které hra¢ vlastni. Oba faktory se mohou pohybovat od nizkych hodnot az po
vysoké, avSak stav plynuti nastdva jen v momenté, kdy se hracovo dovednosti zaroven
setkavaji s vyzvami jednani, coz piredstavuje uzky pruh uprostfed diagramu. Pokud vyzva
prevysuje hracovo schopnosti (bod A3), muze se hra¢ citit znepokojen, pokud hracovo
schopnosti prevysuji vyzvy (bod A2), mize hra hrace zacit brzy nudit. Jen tim, Ze najdeme

rovnovahu mezi dovednostmi a vyzvou (bod Al a A4) miZe nastat stav plynuti.

=]

[Hegh!

Anlety

Flow
Channal

Chafenges

 fLorad]) Shifa iHghl &=

Priloha ¢. 6 - Flow Channel

Pro stav plynuti je dilezité, aby se hry pfizpiisobovaly hrdcovo schopnostem, ¢emuz
muze napomoci jak pfiméfené stoupajici vyzva, tak volitelné stupné obtiznosti. Soucasti
plynuti hry je tedy dostateCna vyzva, kterd se postupné zvySuje spolu s nabytymi
dovednostmi, coz muze byt ve hie podpofeno tzv. ,dynamickym pfizplisobenim se

«2

obtiznosti‘?', jelikoz diky tomuto prvku dokéze hra ptedjimat hraGovo dovednosti, &ist jeho

chovani a nasledné se mu ptizplsobit. (Salen, Zimmermann, 2004) PIn¢ dostacujici jsou vSak

% Paivodnim anglickym nézvem je ,,flow*.
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také volitelné stupné obtiznosti ¢i stav, kdy je vyzva na zacatku hry jednodussi a postupné se
zvysuje, aby mél hra¢ stale pocit, ze vyzvu nezvladdne snadno, ale po uréitém snazeni se
ze je stale lepsi a lepsi, aby ziskal pocit, ze dokaze véci, které si myslel, ze nikdy nedokazes,
coz miize pfinaSet mnoho potéseni.

Ptestoze je mozné cil definovat jako ,,umélou, vymyslenou podminku, kterou hrac¢
akceptuje jako zdanlivy duvod hrani* (Salen, Zimmermann, 2004), je dilezitym hernim
prvkem, protoze cil je jakymsi pifedpokladem, na zékladé néhoz hraci de€laji sva rozhodnuti.
Pokud je ve hie stanoven cil, hrace bavi jeho dosahovani, vi, za ¢im jde a to ho motivuje hrat,
dokud ho nedoséhne. ,,Dosahovaini cilii ve hie je tim, co motivuje, jsou nécim, k cemu se
pomeérujes. Jsou diilezité, protoze my jsme na cil zamereny druh.* (Prensky, 2001) Cil by mél
byt jasny, aby hra¢ védeél, o co se ma v pritbé¢hu hry snazit. Vhodné je, kdyz je cil stanoven jiz
na zacatku hry, pfi nejmenSim by vSak v pribéhu hry mél byt hraci zndm. Ve hie se mohou
vSak objevit 1 kratkodobé cile, naptiklad v ramci jedné urovné. ,,Dlouhodobé cile délaji hrani
hry smysluplné a davaji hraci jasna stanoviska, kterych maji dosahnout. Kratkodobé cile zase
Fidi hracovu cestu, a bez nich by se mohli hraci citit nejisti. Proto potrebuji néjaké ukazatele,
které jim reknou, Ze delaji pokroky.* (Jouthimaki, 2006, s. 21) Rovnéz v teorii smysluplného
hrani jsou dva druhy cilt tzv. makro cil, kterym je vétSinou kone¢na vyhra a mikro cile, které
pomahaji hra¢i zhodnotit jeho postup ve hie a jsou dillezité, protoze bez nich by se hraci
mohli citit ztraceni. (Salen, Zimmermann, 2004) Na druhou stranu existuji hry bez danych
ciltl, které jsou vak také velmi oblibené, nap. The Sims. Usp&$nost tdchto her spodiva v tom,
ze si hra¢ stanovi vlastni cile, které mohou byt také velmi motivujici.

Dal$im vyznamnym prvkem hry je nepredvidatelny déj, ktery se méni az na zaklad¢
hracova jednani. , Jednani hrace musi mit viiv na pribeh, ktery by mél byt vytvoren kolem
rozhodnuti hrace a ne se snazit naroubovat rozhodnuti na pribeh.” (Quinn, 2005, s. 63) Pod
tento pojem spadaji dva druhy tituld. Prvnim je zcela otevieny herni svét, ktery je pfimo
zalozen na systému oteviené¢ho svéta a nabizi mnoho zébavy i bez plnéni jakychkoli tkola.
Druhym titulem jsou hry, které v zakladu stavi na viceméné linearnim dé&ji, kterym vSak
muZzete projit mnoha riznymi zplisoby. I pfes uspéSnost plné€ otevienych hernich svéti je
mozné druhy typ z hlediska vySe zminénych cili chapat jako vice motivujici, a 1 kdyZ je hraci
stanoven néjaky cil, nemusi se jim citit omezen, protoZze si sdim si mize urcovat sviyj styl

postupu vpied. Jelikoz i1 druhy typ nemd presné stanoveny d¢j, ktery neni hraci zndm, mize

*! Pivodnim anglickym nézvem je ,,dynamic difficulty adjustment*, zkracené DDA.
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nejistota toho, co bude nasledovat vzbudit v hraci napéti a zvédavost. Naopak pokud je déj
predvidatelny a vysledek je znam, neni divod hrat. Diky neptfedvidatelnému déji ma hrac
vEtsi pocit svobody a ma dojem, Ze vSe zaleZi jen na ném. Zaroven je mozné tuto hru hrat
vicekrat riznymi zplsoby a taktikami a neomrzi vas tak rychle. Podle teorie smysluplného
jednani by hra méla obsahovat prvek nazvany ,,stejny piesto odlisny“*, coZ je vlastnost hry,
ktera poskytuje stale stejnou neménnou formalni strukturu a stale stejna pravidla, ale ptesto
odliSnou zkuSenost ze hry a odlisny vysledek pokazdé, kdy je hra hrana. Diky tomuto prvku je
kazdé hrani hry jedinecné a hru je tak mozné chapat jako ,,svobodné jednanim v ramci vice
méné nemenné struktury.” (Salen, Zimmermann, 2004)

Mezi zabavné prvky je mozné zatadit také pocit ovladani, kterého bude dosazeno,
kdyz hra bude hraci poskytovat staly vybér z riznych aktivit a jednani a hra¢ tak bude mit
moznost ¢astého rozhodovani se, coz dava hraci pocit, ze déni hry zavisi na ném a ze je
aktivnim ucastnikem hry. ,,Hra je omezeny prostor v ramci neomezenych moznosti.*“ (Salen,
Zimmermann, 2004) Pocit smysluplného hrani hraci poskytuje dojem, Ze je soucdsti hry,
soucasti vice mén¢ pevné struktury hry, v ramci niz vS§ak ma svobodnou volbu. Hra¢ by mél
mit neustale pocit, ze fesi néjaky problém, a ze jeho vyfeSeni zavisi na ném, coz udrzi jeho
pozornost. ,,Hry jsou prostiedim vytvorenym specielné pro hrace, bez aktivity hrace neni hry,
hry musi byt hrané hraci.*“ (Stapleton, 2004, s. 2) V podstaté hrani hry znamena rozhodovani
se v ramci navrzen¢ho systému, ktery podporuje toto hracovo jednani a na jeho rozhodnuti
urcitym zplisobem reaguje. (Salen, Zimmermann, 2004) Kazdé jednani ma za nésledek zménu
ovlivitujici cely systém. S timto prvkem velmi izce souvisi prvek nasledujici.

wWmysluplné hrani zavisi na vztahu mezi aktivitou hrace a jejim vysledkem, které jsou
rozeznatelné a integrované v Sirsim kontextu hry.“ (Salen, Zimmermann, 2004) Rozeznatelné
znamena, ze vysledek herniho jednani je sdélen hraci pochopitelnym zptsobem. Pokud
nedostane hra¢ zpétnou vazbu, nema jeho jednani zadny vyznam. Vztah mezi aktivitou hrace
a jejim vysledkem by mély byt integrované v $ir§im kontextu hry, tzn., Ze aktivita hrdc¢e nema
jen bezprosttedni vyznam ve hfe, ale také ovlivni herni zkuSenost v pozd¢jSim bodu hry.
Jakékoliv jednani v jednu chvili ovlivni veskeré nasledujici jedndni. Na zaklad¢ zpétné vazby
by mélo byt ziejmé, ze kdyby se hra¢ rozhodl jinak, mélo by jeho rozhodnuti jiné nasledky.
Nasledky nemusi byt hraci zobrazeny bezprostfedné, ale i pozdé&ji, zpétna vazba by vSak méla
byt obsazena v kontextu hry. Pokud hra¢ ud¢la $patné rozhodnuti, nékteré nasledky ve hie

nebo dialog s postavou poskytnou mnohem lepsi zpétnou vazbu nez neherni zésahy. Zpétna

2 pvodni nazev je ,,same-but-different*.
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vazba je dllezita proto, aby si hra¢ byl jisty, ze jedna spravné. Salen a Zimmermann (2004)
rozliSuji dva druhy zpétné vazby - fixni a variabilni. Fixni znamend, Ze odména nebo trest
jsou stalé a pribézné, naopak u variabilniho typu jsou nepravidelné, tedy prichazeji neekané
a nahodile. Zpétna vazba ma rovnéz ptiznivy vliv na motivaci: ,,Pozitivni zpétna vazba nas
prinuti danou ¢innost opakovat stale dokola.* (Michael, Chen, 2006)

Posledni prvek, ktery mize upoutat hra¢ovu pozornost a ovlivnit tak zabavnost hry, by
mohl byt nazvan hernim svétem, jehoz soucasti by mél byt pisobivy piibéh, autenti¢nost hry,
grafika, hudba a zvukové efekty. Pribéh muze byt hraci sdélen jiz pied zacatkem hry a ud¢lat
tak na n¢ho dojem, tim, Ze se hra¢ bude chtit stat soucasti tohoto déje. Tomuto odpovida tzv.
vabeni, jez je opét soucasti teorie smysluplného hrani. Vabeni ve hie by mélo byt dvoji,
nejprve by mél byt hra¢ sveden k tomu, aby zacal hru hrat (vstoupil do herniho svéta) a poté
by mél byt upoutan hrou natolik, aby ji dohral az do konce. (Salen, Zimmermann, 2004)
Navzdory tomu, ze se nejednd jen o jeden faktor, ktery ovlivni hrace, aby zacal hru hrat a
dohrdl ji az do konce, vyznamnou roli hraje napi. upoutavka, vySe zminény ptibch, ale i
nasledujici prvky. Soucésti ptibéhu by mélo byt rovnéz zajimavé prostiedi hry, hra¢ muze byt
zaujat atmosférou, zajimavymi postavami ¢i zvukovymi efekty, coz miize velmi napomoci
vyvolani emociondlni zkuSenosti a vnofeni se do svéta hry. Herni prosttedi i postavy by mély
byt uvétitelné a detailné zpracované. Spad piibéhu by mél byt plynuly. Zéaroven miize
vyznamné pusobit i redlnost hry, protoze hrac¢, kdyz hraje hru, ktera ptisobi velmi autenticky,
ma pocit, Ze zaziva néco, co by mohl zazit i ve skuteCném svété, coz miize opét silné
motivovat. VSechny prvky spadajici do prostfedi hry by spolu mély souviset a vzajemné se
podporovat. Podle Quinna (2005) by soucasti déje mély byt neobvyklé informace a udalosti,
to znamend, ze hra by méla obsahovat nahodné elementy, které hrac¢ neceka, a které ji délaji

nedeterministickou.

Vyse zminéné prvky, odpovidajici zaroven teorii smysluplného hrani, by mély byt
nutnou soucasti kazdé pocitacové hry, komercni i vzdélavaci. V nasledujicich kapitolach se
autor zaméfi na dva seriozni tituly, jejich obsah, popis a na zdklad¢ vytvofené analyzy se
pokusi zjistit, zda splituji pfedpoklad zabavnosti. Je velmi dualezité, aby vzdélavaci hry byly
hré&¢i vnimané jako zabavné, protoZe bez zdbavy neni motivace, kterd je také velmi dilezitou
soucasti vzdélavani. Pokud je pocitacova hra hraci vnimana jako zdbavna, mlize mit na hrace

znacny vliv, jelikoz, jak tekl Johan Huizinga, ,,Hra pohlti hrace intenzivné a totalné™.
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4. Global Conflicts: Palestine

Hra Global Conflicts: Palestine byla pro tuto praci vybrana predevsim z toho divodu,
ze je jednou z uspéSnych seridznich her. DilleZitou roli zahralo také téma, kterym se zabyva a
1 to, Ze je vyuzitelnd k vice predmétim a obecné hrace, respektive studenty uci zakladnim
dovednostem, které je potfeba ovlddat v dnesnim globalnim svété. Dovednostmi, které uci,
podle autorova nazoru jsou kritické mysleni, schopnost fesit problémy a objektivita.

Zaroven vsak, i pfes ocené¢ni, které hra ziskala a 1 presto, ze se na jejim vzniku
podilelo mnoho odbornikii, aby byla co nejautentictéjsi, tak ne vSemi kritiky byla pfijata zcela
kladng, predevsim z hlediska jeji zdbavné stranky. Proto bude vyuzita k analyze, na zakladé

niz bude identifikovano, zda je tato hra dostate¢n¢ zabavna.

4.1. Obsah a popis GC: Palestine

Izraelsti vojaci tahnou Palestince ven z domu, hazi ho na ulici a kiizi mu ruce za zady.
Je to muz podezrely z teroristického cinu. Armada prohledava jeho ditm a hleda ditkazy. Hrac
prihlizi a ma moznost se ptat. Komu polozi otazku? Okolo stojicim vojakiim, jejich veliteli,
nebo zatéenemu? Zkritizuje brutalni pristup Izraelcii, ¢i naopak vychvali jejich odvazny

zasah? Nebo snad ziistane neutralni? A ¢i svédectvi si poznamend?

Obrazek ¢. 12 - GC: Palestine (Hamas interogation)

Global Conflicts: Palestine je 3D RPG simulaci zaloZenou na pravdivych piibézich,
jez vysla vroce 2007 pod zastitou danské spoleCnosti Serious Games Interactive. Hra
obsahuje 6 misi, ve kterych se hra¢ ujima role zurnalisty. Celou hru je mozné hrat jako jeden
velky ptibéh nebo po jednotlivych misich samostatné, kdy ma hrd¢ moznost si vybrat z péti

misi, které kdyz splni, tak ziska pfistup k bonusu - posledni misi, kterd uzavie cely pifibch a



umozni hraci ptimo ovlivnit pfitomnost a budoucnost né¢kterych klicovych postav. Prvni mise
zobrazuje ptepadeni Palestincti izraelskymi obrannymi jednotkami. Ve druhé misi jsou
predstavena kontrolni stanovisté, kterymi museji Palestinci prochazet. O problému s osadniky
a jeho feSeni pojednava treti mise. Ve ctvrté misi se hra¢ seznami s otazkou mucednikll. P4ta
mise pojednava o teroristické skupiné Hamas a Sestd nakonec o roli médii a roli samotného

zurnalisty v celém konfliktu.

Obrazek €. 13 — GC: Palestine (Closed checkpoint)

Hra¢ mé moznost se rozhodnout, zda chce hrat za muzskou postavu Diwana nebo
zenskou postavu Hannah. V postaté jsou ale obé postavy nezkuSenymi Zurnalisty s velmi
malo znalostmi a informacemi o Palestin¢. Dalsim krokem je vybér novin, pro které chce hrac
psat — palestinské (Palestine Today), izraelské (Israeli Post) nebo evropské (Global News).
Poté hrace editor informuje o tom, co od n¢ho dané noviny ocekévaji a na co se béhem
rozhovorti zaméfit. Toto rozhodnuti mad vSak své nasledky, napt. Palestinci nebudou
projevovat tolik ochoty k reportérovi pracujicimu pro israelské noviny a naopak. Také vybér

evropskych novin ma své negativa, protoze v této oblasti neni zahrani¢ni tisk moc populérni.

Obrazek ¢. 14 — GC: Palestine (Interviewing Imam)
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Béhem interview hraje dualezitou roli divéra. Pokud s nékym hra¢ mluvi poprvé, je
mefic¢ divéry Zluty, tedy neutralni a kdyz postupem casu béhem rozhovoru ziskéd daveru dané
osoby, méni se v zelenou, pokud naopak diveru ztraci, méfic¢ zC€ervend. K ziskani davéry
hraci pomohou také ukoly, které plni pro danou stranu a jeho novinarska reputace. Jedna se o
tzv. hodnoceni Zurnalisty, které je méfeno na zéklad¢ pfijeti novinového ¢lanku editorem,
&tendfi a jak je hrad respektovan jako Zurnalista. Cim vy$si hodnoceni, tim 1épe bude novinaf
ziskavat informace. Béhem mise je mozné také plnit malé ukoly pro Izraelce a Palestince,
které nemaji sice zadnou novinaiskou hodnotu, ale maji jinou, velmi vyznamnou funkeci.
Pokud splni hra¢ ukoly pro jednu ze stran konfliktu, bude mu poskytnuta ptisluSnost k dané
stran¢ a tim 1 moznost rozhovoru s nékym s kym, by to jinak nebylo mozné. Jenze Zurnalista
nemuze ziskavat informace jen od jedné strany a musi si ziskat také ditvéru u opacné strany a
riznych osob, proto musi plnit tkoly obou stran.

Béhem rozhovori ma hra¢ moznost se chovat, jak uzna za vhodné, muiize s respektem
naslouchat, ale na druhou stranu mohou postavy skryvat dilezité informace a ty mu pomiize
odhalit jen kriticky piistup. Hra¢ ma tedy moznost vybirat si z otazek a odpovédi a reagovat
tak na danou postavu dle vlastniho uvazeni a nékdy muze byt natlak vhodnou taktikou, ale
také si mize nadélat mnoho nepiatel. Zurnalista miize postavam lhét, ale riskuje odhaleni a

pak neziska zadné informace. Predevsim je velmi dulezité udrzet si neutralitu a objektivitu.

Obrazek ¢. 15 - GC: Palestine (Article)

Zakladem hry je sbirdni citaci, na zdklad¢ nichz poté mize hra¢ sestavit novinovy
¢lanek. Citace je mozné si béhem rozhovoru zapisovat do svého poznamkového bloku, ale do
bloku se vejde jen 15 citaci a neni mozné je mazat béhem zapocatého rozhovoru, proto se
musi hra¢ pred kazdy rozhovorem ujistit, ze ma ve svém bloku dostatek mista, poptipadé

nepotiebné citace vyskrtnout. Pokud ma hrac jiz dostatek poznamek, miize se dat do sestaveni
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svého novinového ¢lanku, kde si nejprve vybere nadpis (mé na vybér ze tii) a fotku (z péti)
nakonec tfi citace ze svych pozndmek. Po odeslani ¢lanku editorovi ziskava zurnalista
hodnoceni za jeho novinaiskou ¢innost a kritiku ¢lanku.

Soucasti hry je také skore, které se zvysuje pii dosazeni podstatného bodu v rozhovoru
nebo dospéni do ur¢itého bodu piib&éhu. Toto skoére vSak slouzi jen k informovani hrace o jeho

pokroku béhem misi.

4. 2. Autenti¢nost hry

Cilem hry neni vyfeseni tohoto konfliktu, ale pfedevsim jeho zaziti, pouceni se z ného.
wJe velmi tezké pochopit jen na zaklade faktii tak komplikovany konflikt jako je israelsko-
palestinsky konflikt, protoze je zalozen na lidskych pocitech ovlivnenych naboZenstvim,
geografii, historii a politikou a proto hra pomaha studentium k pochopeni tohoto konfliktu.,,
(Buch, Egenfeldt-Nielsen, 2006, s. 4) Hra prezentuje odlisSna stanoviska, ktera povzbudi
studenty ve zkoumani a pochopeni konfliktu, student ve hie navaze kontakt s riznymi zdroji,
z nichz kazdy podava svlj vlastni nahled na danou situaci. Global Conflicts: Palestine vés
postavi do konfliktu a necha vas komunikovat s obéma stranami. Tato hra vas nechd zazit,
spiSe nez Cist a vidét, jeden z nejdéle trvajicich a nejvlivnéjSich konfliktti nasi doby. Cilem je
ukazat razné nazory na konflikt a dovolit tak hraci, aby se sdm rozhodl, co je a co neni
spravng.

Global Conflict: Palestine je jednou ze seridznich her, ve které se ucite poznavat svét
v celé jeho slozitosti. Cilem seriéznich her neni zprostfedkovat jen zabavu, musi pfinaSet i
pfidanou hodnotu. Za tou se skryvaji tisice hodin prace mnoha ¢lent tymii a podrobné sbirani
informaci. Dr. Egensfeld-Nielsen k tomu dodava: ,,Pro Global Conflicts: Palestine jsme
oslovili Fadu organizaci a expertu, které se v blizkovychodnim konfliktu vyznaji. Chtéli jsme
postihnout viechny aspekty této krize“* Hra vyuZiva realné zpravy o&itych svédki a
dokumenty, aby hracim poskytla presvédCivé a redlné prostiedi a dialogy. Z rozhovoru se
Simonem Egenfeldt-Nielsenem vyplyva, Ze byly vyuzity vSechny dostupné zdroje z reélné
Palestiny k vytvoteni herniho prostfedi a atmosféry. Obsah je zaloZen na primarnich zdrojich,
jako jsou rozhovory, posudky, dokumenty, knihy, novinové Clanky atd. Zaroven se autoii
snazili, aby se studenti citili byt angazovéni, coz vyzadovalo, aby postavy byly prezentovany

jako zivé 3D modely, animovany a vyprav€ly pusobivé Zivotni piibéhy. ,,Predtim se o

3 www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=15948
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strednim vychodu Cetly knihy. Nyni se setkavame s realnymi osobami z dané oblasti a ucime

se, jak miize byt lidska prirozenost ovlivnéna riznymi okolnostmi.” (noviny Aftenposten)

4. 3. Vyuziti GC: Palestine

Global Conflicts: Palestine byla piedstavena i na CNN a BBC a prodava se ve vice
nez 50 zemich. Hra je urcena studentii ve véku od 13 do 19 let a je mozné ji hrat v péti
jazycich — v anglickém, némeckém, ruském, §védském a danském jazyce. Hra je Sitd na miru
predmétiim, jako jsou socidlni studia, ob¢anska vychova a moderni historie, dale je vyuzitelna
v zemepise, nabozenstvi nebo psychologii, diky jejimu interdisciplindrnimu obsahu. Doposud
byla tato hra vyuzita ve Skolach v nasledujicich statech:

- Spojené staty americké - socialni studia na stfednich skolach
- Velka Britanie - moderni historie, ob¢anska prava
- Dansko — historie a obCanskd prava na druhém stupni zédkladnich Skol a na stfednich

Skolach

Dle materidld ze stranek Global Conflicts: Palestine’® je mozné hru vyuzit
k pochopeni israelsko-palestinského konfliktu, kdy studenti zaZziji prostfednictvim postav
kazdodenni Zivot v této oblasti. Dale hra uci o lidskych pravech, terorismu a roli médii.
Studenti se mohou naucit psat ¢lanek, kde si musi byt védomi thlu svého ¢lanku, zdroji a
vlivu ¢lanku. Jelikoz jsou v rdmci hry prezentovana odliSna stanoviska a nazory na konflikt,
maji studenti moznost kriticky pfemyslet, uvédomit si zaujatost osob a odliSnost stanovisek.

Zaroven se hra pokousi studenta naucit byt neutralni, objektivni a realisticky.

4. 4. Hodnoceni hry

Na zaklad¢ vyzkumu (viz Piiloha ¢. 7), ktery provedl Egenfeldt-Nielsen (Buch,
Egenfeldt-Nielsen, 2006 s. 2 — 3) s 51 danskymi studenty bylo zjiSténo, Ze osobni piibchy,
které poskytovaly odlisné perspektivy pohledu na konflikt, byly vnimany jako
nejvyznamnéjsi. Z hodnoceni vyplynulo, ze 89% studentli by chtélo takovy kurz zopakovat,
72% zhodnotilo tento kurz jako docela nebo velmi zajimavy. Vice nez 57% studentt citilo, Ze

pochopili vice ze hry nez z kurzu historie. Naucil jsem se vice historie z této hry za jeden den

* www.seriousgames.dk, www.globalconflicts.eu/gep/
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nez ve tridé za poslednich Sest mésicii.* 33% studenti se naucilo ze hry stejné jako z kurzu,
jen témét 7% studentl se naucilo ze hry méné€ nez z kurzu a jen 2% se nenaudila nic. Jedna se
o celkové pozitivni vysledky. Jako velmi vyznamna byla hodnocena 1 pravdivost osobnich

piib&hil.

4. 4. 1. Recenze GC: Palestine

Z praméru z péti recenzi®> hry Global Conflicts: Palestine vy§la tato hra s hodnocenim
59%. Nejvice byla ohodnocena na PC Zone UK, kde se stala hrou mésice a ziskala 80%
skore: ,,GC: Palestine je jedinecnym dilem edutainmentu s mordlnim zamérenim, které
prezentuje vSechny stranky palestinsko-izraelského konfliktu. Poskytuje oboji, zabavu i
pouceni.,, Na GameZone s 61 procenty je chvalena jeji vzdélavaci stranka, ale naopak podle
nich neposkytuje dostatek zdbavy. Dale je kritizovan zvuk a grafika, protoze se jedna o maly
prostor, vnémz se zurnalista pohybuje. Na druhou stranu je velmi kladné hodnocen
autenticky obsah. Na EuroGameru ziskala hra 60% diky své neobycejnosti, a protoze podle
nich nespliiuje vSechny prvky uspéSné RPG. JeSté niz§i hodnoceni (54%) ziskala na PC

Formatu a 40% na PC Gamer UK, kde kritizuji to, Ze je vice praci nez zabavou.

Dale byla vybrana a shrnuta jedna z recenzi’® GC: Palestine:
Grafika *** SpiSe nevyrazna 3D perspektiva tfeti osoby. Sice vétSina her ma vyrazné lepsi
grafiku, ale zde je vizudlni funk¢ni a vyjadiuje prostiedi, ve kterém se vénujete svému ¢lanku.
Rozhrani ** Navzdory jednoduchosti rozhrani, trpi titul ndpadnymi problémy. Autor
kritizuje to, ze z bloku béhem rozhovoru neni mozné mazat citace, kterych mizete mit jen
omezeny pocet. A pokud jste jiz s nékym interview délali, neni mozné ziskat ty informace
znovu. Takeé jsou zde podle ného néjaké pravopisné chyby v konverzacich.
Hratelnost **** Tento titul ohromnym zpiisobem prezentuje kontroverzni povahu konfliktu.
Zvukové efekty ** Audio je nerozeznatelné, slysite jen dopravu a mumlajici lidi, jinak zde
moc zvukovych efektl neni.
Obtiznost **** Nejprve hra vypada velmi jednoduse, ale kdyz zacnete konstruovat ¢lanek,
zjistite, ze nemate vhodné citace, ¢i nevite jak na to. Dulezité jsou tedy detaily.

Celkem **** __Jedna se o ambiciozni titul, rozhodné doporucuji.«
iy

2 www.metacritic.com/games/platforms/pc/globalconflictspalestine
26 www.avault.com/reviews/pc/global-conflicts-palestine-pc-review/3/
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Z ostatnich recenzi je vidét, ze i kdyz je hra kritizovana napt. pro grafiku, zvuk ¢i
jednoduchou ovladatelnost: ,.Jen proto, Ze je to ve 3D neznamena to, zZe je grafika dobra*
wlato hra si zaslouzi byt hrdana, ale na druhou stranu je plnd chyb a problémui, které by pro

nékteré hrace mohly byt neprekonatelnymi bariérami**’, je celkové hodnocena velmi kladné:

«28

»INa misto nesmysiného strileni, tato hra predstavuje vyzvu.*“”" | Setkdte se primo se zavaznymi

aspekty konfliktu, jako je bombardovani, unosy a vojensky odpor, stejné jako s méné

’ Voo . . ’ v, v . . . 29
zavaznymi aspekty, jako jsou kontrolni stanovisteé, chudoba a diskriminace. *

Obrazek €. 16 — GC: Palestine (Explosion)

Studenty je GC: Palestine vnimana kladné zejména z toho hlediska, ze ptredstavuje
konflikt z obou stran a ponechavd na studentovi jeho vlastni pochopeni problematiky.
Zaroven se studenti prostfednictvim pocitacové hry, jejich oblibené Cinnosti, uci o konfliktu
Palestincii a Izraelcd. Naopak hodnoceni kritiki neni tak jednozna¢né, 1iSi se zejména
v hodnoceni zabavnosti hry. Z toho diivodu bude na zéklad¢ analyzy zjisténo, zda maji kritici

pravdu, kdyz se domnivaji, Ze hra neposkytuje dostatek zdbavy.

4. 4. 2. Analyza zabavnvych prvka hry GC: Palestine

V této Casti se autor pokusi analyzovat titul Global Conflicts: Palestine, s vyuzitim
vlastniho rdmce vytvofeného v piedchozi kapitole, a zjistit, zda je tato seridzni hra zdbavna.
Tyto zabavné prvky se vSak mnohdy piekryvaji a souvisi spolu. V zavéru analyzy bude

provedena komparace GC: Palestine s teorii smysluplného hrani.

T www.gametunnel.com/global-conflicts-palestine-game-review.php
% www.stir.org.au/stir/Content.aspx?topicID=710
¥ www.avault.com/reviews/pc/global-conflicts-palestine-pc-review/
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Zabavné prvky:
1. Plynuti hry
Jasné cile
Nepiedvidatelny dé;

2

3

4. Pocit ovladani
5. Zpétna vazba
6

Herni svét

1. Plynuti hry

Pro vytvofeni stavu plynuti ve hie je potfeba, aby hra¢ m¢l moznost na vybér
z raznych obtiznosti, coz tato hra na prvni pohled sama o sobé nenabizi a aby se na sebe
obtiZznost vyzev postupné nabalovala, coz podle mého nazoru také zde ve hie neni splnéno.
Spise je hra rozdélena na jednodussi vyzvy, kdy se jedné jen o pomoc urcitym osobam, které
hru. Na druhou stranu je mozné si jednotlivou misi pfehrat po druhé nebo i po tieti a pokusit
se tu tutéz vyzvu zdolat s lepSim hodnocenim. Nedokazu odhadnout, jak to motivuje a bude
motivovat jiné hrace, ale mé osobné nedostatecné hodnoceni motivovalo k opétovnému
ptehrani mise. Pokud se na problém vyzev podivame z pohledu celé hry, tak sice se vyzvy
nezvysuji, jsou stale stejné, pro nékoho stejné¢ obtizné ¢i stejné jednoduché, avsak, jak
postupujete od mise k misi, stavate se lepSim a lepSim reportérem a vaSe ¢lanky ziskavaji stale
pozitivnéj$i hodnoceni, tedy pocitujete jakysi pokrok, diky kterému vdm hra mize nabizet
urcité osobni uspokojeni. Vyzvy se ale kazdopadné nezvySuji, jedna se vzdy o stejny typ,
pouze odlisné specifikovany.

Je nemozné objektivné zhodnotit, zda vyzvy v ramci hry jsou pfili§ jednoduché ¢i
prili§ narocné. Hra je vSak vytvoiena pro studenty stfednich Skol, proto by méla odpovidat
narocnosti studia na stiedni Skole.
jelikoz se nezaméfujete jen na jednu stranu konfliktu, ale musite na cely konflikt pohlizet
v celém kontextu, coz neni tak snadné, jako kdyZz piSete napt. o vlivu kontrolnich stanovist’ na
zivot izraelskych vojakl pro noviny Izraeli Post. Pokazdé¢, kdyz jsem jako Zurnalista psala pro
Global News, tak jsem neziskala dostatecné kladné hodnoceni ve srovnani s hodnocenim

Clanka pro Izraeli Post a Palestine Today. Na zakladé tohoto hlediska by bylo mozné vybér
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novinového ¢lanku pro evropské noviny chapat jako obtiznéj$i vyzvu a vybér ¢lanka pro
izraelské a palestinské noviny jako jednodus$si vyzvu. Z toho divodu by bylo mozné toto
ohodnotit také jako moznost vybéru z riznych obtiznosti, coz je velmi dulezité pro stav
plynuti. VZdy kdyz se Zurnalista rozhodné psat pro urcité noviny, jeho redaktor nebo asistent
z kancelare redaktora mu sd¢€li, na co se v ¢lanku zaméfit a zurnalista ma poté moznost své
rozhodnuti zménit, pokud se domniva, ze konkrétni Clanek povazuje za pfiiliS ndroCny.
Nakonec je také mozné si misi piehrat tiikrat a pokusit se pokazdé soustfedit na jiné citace a
psat pokazdé pro jiné noviny.

Pokud budeme tedy plynuti hry hodnotit z hlediska odlisné obtiznosti novinovych

¢lankt, mohlo by to odpovidat stavu vnoteni se do hry. Rozhodné se vSak hra neptizptisobuje

vvvvvv

vvvvvv

zdoléni. Jelikoz hra nespliiuje pozadavek postupné vzristajicich vyzev, neodpovida prvkiim
zabavnosti ani podminkdm vzdélavani: ,,Ve vzdélavani, zacindte s limitovanymi vyzvami a
postupné zaclenujete vice komplexnosti, dokud nezvladnete cely ukol.*“ (Quinn, 2005, s. 59)
Ptesto bych vzhledem k tomuto nedostatku nehodnotila tento prvek zabavy zcela negativng,

jelikoZz mnohé zalezi na tom, jak tyto vyzvy vnimate jako hra¢ a co s nimi naloZite.

2. Jasné cile

Dlouhodoby a primarni cil je hraci stanoven jiz na zacatku a vlastné se prolina celou
hrou, jen je v riznych misich konkretizovan, tedy trochu se méni a na jeho konkrétni podobu
ma vliv 1 hra¢ samotny, jelikoz si pfi kazdé misi miize sam vybrat ze tfi novin, pro které chce
psat a tim ovlivnit cil, ktery ho bude po celou misi provazet, coz ho miize motivovat, jelikoz
svlj cil maze do urCité miry ur¢it sam. Hlavnim cilem je napsat kvalitni ¢lanek, a pokud se
jedna napt. o misi, kterd pojednava o osadach v pousti, tak musi Zurnalista napsat ¢lanek o
vlivu konfliktu, ktery vznika na zaklad€ téchto osad na jednu ze stran nebo psat o celkovém
kontextu konfliktu, mé tedy na vybér thel pohledu svého ¢lanku, coz ovliviiuje veskeré jeho
kroky béhem mise — rozhovory s ur¢itymi diilezitymi postavami, sbirani citaci vztahujicich se
k problematice atd. Jako pfinosné hodnotim i to, ze pokud hra¢ zapomene konkrétni znéni
¢lanku, muaze jit do kavarny, kde vétSinou sedi jeho redaktor nebo zavolat do kancelare a
zjistit tak jeho pfesnou formulaci. Kazdopadné je tento dlouhodoby cil dilezity, protoze ho
zurnalista musi mit stadle na paméti, kdyz hovoii s lidmi, aby védél, co se k jeho clanku

vztahuje a co si ma zaznamenat.
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Ve hie vSak jsou hraci dany i malé, nazvala bych je odpocinkové cile, kdy se hrac¢
nemusi pln¢ soustfedit na rozhovor a jen pomoci néjaké osobé néco dorucit, rozmeénit penize,
ptedat informace apod. Tyto kratkodobé cile maji ve hie vSak také své opodstatnéni a mohou
byt pfinosné, napt. pokud hra¢ pomuze Palestincim vyftesit problém s vodou, protoze v jedné
ze Ctvrti byla zastavena kvili obavam z utoku, ktery vSak nakonec nenastal, ale voda jim stale
netece, tak diky této pomoci ziska bodové hodnoceni a vétsi divéru Palestinci.

Jako potencidlni cil, ktery vSak neni zavazny, bych chapala i moznost ziskat po
zdolani vSech Sesti misi co nejlepsi hodnoceni Zurnalisty. ProtoZe pfi prvni misi se v Palestiné
ocitate jen s hodnocenim ,,praktikanta“ a postupn¢, kdyz ziskavate body beéhem hry, napisete
dobré ¢lanky, muzete ziskat hodnoceni ,,reportéra®, poté ,,zpravodaje a nakonec ,,hvézdného
reportéra®. Neni nutné stat se hvézdnym reportérem ¢i zpravodajem, mizete béhem celé hry
pracovat stale jako praktikant, ale bude to mit vliv na sdilnost osob, se kterymi provadite
interview. Ziskani ohodnoceni hvézdného reportéra muize byt jakymsi osobnim a
dobrovolnym cilem, ktery v§ak miize mit velmi vyznamny vliv na motivaci.

Celkoveé hra spliuje prvek cile ve vSech bodech — cile jsou jasné, je mozné si je
kdykoliv znovu zjistit, pokud je zapomenete, jsou dané jiz na zacatku hry vybérem novin, pro
které chce Zurnalista psat, ve hie jsou i kratkodobé cile a ve hie je splnén rovnéz pozadavek
ukazateld, diky kterym si mohou byt hraci jisti, ze se Gspésné blizi ke svému cili, ¢imz je
skore, které se zvySuje, pokud ziska klicovou citaci ¢i polozi rozhodujici otazku. Za
motivujici povazuji 1 to, Ze pokud dosdhnete svého cile Uspésne, tedy ziskate kladné
hodnoceni za ¢lanek, pomize vam to v dalSich misi a zlepsi to vase hodnoceni jako
zurnalisty, takZe tento cil v rdmci jedné mise, ale i kratkodobé cile maji smysl v kontextu celé
hry. Také ve vzdélavani hraji podle Prenskyho (2001) jasné cile dilezitou roli: ,,Studenti by

meli vedeét nebo odhalit, jaky je vysledek, kterého museji dosahnout.

3. Nepredvidatelny déj

Tato seridzni hra neni hrou plné otevienou, ale téz neni plné linearni. Sice je stanoven
konec hry, kterou vSak musi ukoncit hra¢ sam, pokud se domniva, ze jiz ma dostatek
informaci pro svlj ¢lanek, ¢i pokud uz nema s kym d¢lat interview, zavola do kancelare a
sdéli redaktorovi, Ze jiz ma vSe potifebné pro vytvofeni Clanku. Presny konec vSak hrac
nemuze dopiedu piedvidat, protoze zavisi jen na jeho rozhodnutich. Az po tomto kroku hrac¢
dostane moznost z fotografii a nadpisu, které jsou mu pfedem nabidnuté, a ze svych
poznamek vytvofit kvalitni ¢lanek. Zalezi tedy jen na hraci, kdy bude chtit k tomuto kroku

dojit. A 1 kdyZ je ve hie vidét néjaka linie, kterd se neméni, které si vSak miizete v§imnout, az
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kdyz misi hrajete vicekrat, tak je zde velkd moznost svobodného jednani a neptedvidatelného
déje. Napi. v misi s kontrolnimi stanovisti vzdy pfi rozhovoru sjednim vojakem omdli
téhotnd Zena cekajici na povoleni, pfi¢emz poté dostavd hrd¢ moznost hovofit se Zenou a
prokazat alespoii snahu ji pomoci a ziskat od ni nékteré dilezit¢ informace. I kdyz tyto
faktory hru délaji linedrnéjsi, tak na druhou stranu piedstavuji jakési prekvapeni pro hrace a
mohou ho vice zatdhnout do déje, protoze miize na vlastni o¢i pozorovat skutecné udalosti a
jejich nasledky, s nimiz se v bézném Zzivot¢ nesetka.

Pfestoze hra neni pIné nelinedrni, neni to mozné, jelikoz ma pevné stanoveny cil, je
mozné ji hrat riznymi zpiisoby, mnohokrat dokola a objevovat neobjevené informace. Uz jen
to, ze ma hra¢ moznost psat pro troje odliSné noviny, mu nabizi moznost hrat hru tiikrat a
zam¢eiovat se na odliSnd fakta a zdroje, popfipadé muze nckdy zvolit taktiku tvrdych a
nekompromisnich otdzek a jindy byt mily a pravdomluvny, proto nemutze nikdy piedvidat,
jaky vysledek z jeho jednani vzejde. Je zde opravdu velky vybér a je jen na hraci, jak bude
postupovat. Napft. v jedné z misi hra¢e unesou teroristi od skupiny Hamas a on ma na vybeér,
zda jim bude utikat a riskovat zivot a kli¢ové informace nebo s nimi bude spolupracovat a
dozvi se zajimava fakta. Taktéz v posledni misi je vidét, Ze déni zavisi na hracovo jednani,
jelikoz Zzurnalista béhem predchozich misi ziskal ptatelé, mize pomoci izraelskym vojakim
s vyslechem jeho zndmého Palestince Shakila, od kterého ma moznost zjistit, Ze chtél spolu
s jeho bratrancem sestrojit bombu a spachat utok na ndmeésti. Pokud bude mit Zurnalista Stésti,
ziska informaci, kde se nachazi jeho bratranec Nabil a zabrani mu spolu s vojaky ve spachani
utoku. Jestlize se zurnalistovi podaii Nabila pfemluvit, on se vzda, ale pokud ne, Nabil vytasi
zbran na vojaky a je zasttelen, coz opét hra¢ dopifedu nemutze viibec tusit.

Taktéz z pohledu vzdé€lavaciho predstavuje tato hra mnoho pozitiv, protoze pokud by
d¢j byl pln¢€ otevieny a hrac si jednoduse feCeno mohl délat, co by chtél, viibec by se nemusel
vénovat vzdelavaci Cinnosti a nezamétfovat by se na cil, jenZ zde hru sice do jisté miry
determinuje, ale domnivam se, Zze ne piilis, jelikoz poté uz vSe zavisi jen na hraci a jeho

schopnostech.

4. Pocit ovladani
Pocit ovladani a aktivity ve hie je podle mého nazoru dostatecny, jelikoz mate nejprve
na vybér z novin, pro které chcete psat a tim ovlivnit to, na jaké otdzky a odpovédi se pii
interview zaméfit. Dale ma Zurnalista v podstaté plnou svobodu v tom, jak bude na osoby
reagovat — sice si musi vybirat ze dvou az tfi moznosti, ale pfesto zavisi jen na ném, zda bude

klast kritické otazky nebo se snazit ziskat diveéru. Hra¢ vSak nemutze rozhovor ukoncit, kdy
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uzna za vhodné, jen pokud mu to nabidne jeho vybér odpovédi, coz nebyva casto. Plné
svobodny je hra¢ v rozhodnuti, zda plnit malé ukoly pro Palestince a Izraelce, nebo jen pro
jednu ze stran, ¢i pro zadnou. Kazdopadné kazdé z jeho rozhodnuti s sebou nese nasledky, i
samotny vybeér novin a toto je hraci béhem hry dano zietelné najevo. Na zacatku hry je hraci
téz poskytnuta moznost hrat za zenu ¢i muze a zvolit si jméno, coZ je vSak bézné¢ v mnohych
hrach a nepfinési to né¢jaka mimotadna pozitiva, ale na druhou stranu se domnivam, ze kdyby
zde ta moznost nebyla, mohlo by to na hrace udélat negativni dojem. Vybér z riznych aktivit
hrace provazi po celou hru, i pfi psani ¢lanku si vybira ze tfi pfedem danych nadpist, z péti
pfedem danych fotografii a ze svych, maximaln¢ patnacti, citaci.

Podle mého nazoru aktivita hrace a jeho moznosti délat dulezitad rozhodnuti, ktera
mohou mit nevidany vliv, jsou nejziejméjsi v poslednich dvou misich. Béhem paté mise je
hra¢ unesen tfemi teroristy ze skupiny Hamas a ma na vybér uték ¢i je mize prosit, aby mu
neublizili. Obéma ¢iny hrac riskuje, coz zvysuje jeho adrenalin a tim i pozornost a motivaci,
jelikoz kazdé z rozhodnuti ma odlisné nasledky. Nakonec v Sesté misi ma hra¢ moznost ziskat
informaci o planovaném bombovém tutoku a zastavit ho. Zde se také zvySuje jeho pozornost,
protoze zavisi jen na ném, zda premluvi mladého kluka, aby se vzdal a zabrani tak atentatu.
V tuto chvili ma hra¢ pocit, ze zivot mladého utoc¢nika a nevinnych lidi jen v jeho rukou,
presngji feceno v této hie zavisi jejich zivot na jeho slovech.

I zde prvek zabavy v podob¢ pocitu ovladani a aktivniho chovani podporuje
vzdélavani, protoze uceni je nejucinngjsi, kdyz studenti aktivné konstruuji veédéni
prosttednictvi zkuSenosti a interakce a prave ,,hra je prostiedim pro aktivni uceni, kde miize

Jjedinec svobodné objevovat nové souvislosti.* (Krepindlova, 2008).

5. Zpétna vazba

Domnivam se, ze nasledky jednani a rozhodnuti, které hra¢ ve hie provede, jsou
zobrazeny dostate¢né jasné a je jich zde mnoho. Uz jen na zdkladé skore, jehoz pocet se
béhem misi méni, a které se nacita béhem jedndni Zurnalisty, vidite, zda jste poloZili spravnou
otazku, ¢i ziskali hodnotnou odpovéd’. Zaroven za bezprostfedni zpétnou vazbu je mozné
povazovat i tzv. ,,méfi¢ duvery®, diky kterému je vam ztetelné sdéleno, zda pokladate ptilis
negativni a kritické dotazy nebo si vas dana osoba oblibila. To vSak neni vSe, také béhem
rozhovoru s danou postavou, miizete ziskat okamzitou zpétnou vazbu, tim, Ze s vami jiz
nebude chtit hovofit, ¢i tim Ze vam odpovi chladné€ a vy od ni jiz Zadnou cennou citaci, kterou
byste mohli zatadit mezi poznamky, neziskate. Mezi dalSi pifimo zobrazené nasledky bych

zatadila také to, ze pokud pomizete napf. izraelskému knézi, ¢i dovezete matce do pousté
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inzulin pro své dité, nasko¢i vam vedle izraelské mapky hodnoceni, které¢ je mozné postupné
celé zaplnit, obdobné ukoly lze plnit rovnéz i u palestinské strany.

Vycet systému zpétnych vazeb tim vsak nekonci, protoze poté, co hrac odesle sviij
Clanek, ziskava hodnoceni svého C¢lanku a jeho novinaiské Cinnosti, tedy ziskava zpétnou
vazbu za celou jeho ¢innost béhem mise. Hra¢ obdrzi hodnoceni citaci, zaméteni ¢lanku,
hodnoceni stupné znamosti a jeho zaméteni, které je ovlivnéno tkoly a ¢lanky. Pokud se hraci
¢lanek nepovede, bude vydan na zadnich stranach novin a nikdo o ném védét nebude. Na
druhou stranu muze byt hodnoceni Clanku velmi pozitivni, kdy ho doprovazeji gratulace,
publikace na titulni strang, debaty, rozhovory, pozvani na prednasky a zejména reakce mistni
vlady, ktera zacala problém, napft. s osadniky a jejich bojem o Gzemi, fesit. Takovato zpétna
vazba rozhodné zvedne motivaci k napsani dalSiho taktéz uspéSného Clanku. Tato zpétna
vazba se vaze k celému kontextu mise, coz je velmi diilezité a pfinosné nejen z hlediska
zabavného, ale 1 vzdélavaciho. Hodnoceni zurnalisty a jeho znamosti je také zpétnou vazbou a
postupné se zvysSuje od praktikanta az po hvézdného reportéra béhem jeho pokrokil a tispésné
napsanych clanki. Toto je zpétnou vazbou, kterd se vaze k celému kontextu hry a pokud
nakonec hra¢ ziska hodnoceni hvézdného reportéra, bude jisté¢ velmi potéSen. Zaujala me také
ne piimo bezprostfedni a nepfimd odezva na uspésné ¢lanky, které jsem napsala. Jedna se o
odezvu, kterd ma vliv na pfibéh a rozhovory s uritymi postavami. Napi. kdyz mé unesli
teroristi, propustili mé nakonec se slovy, ze jsem napsala kvalitni a vlivné c¢lanky o
Palestincich a vyzadovali po m¢ napsani také takového clanku o jejich problémech, pomoci
komunité a divodech, pro¢ se pfidali ke skupin¢ Hamas. Rovnéz jiné osoby se zminily, Ze
znaji mé ¢lanky, praveé protoze vysly na titulni stran¢ a mluvilo se o nich. Tuto zpétnou vazbu
zabudovanou do ptibéhu hry povazuji také za velmi diilezitou, protoze vas béhem hry velmi
potési a prekvapi.

Na zakladé zobrazeni nasledkli, které jsou v této hie zcela jasné, ziejmé a plné
dostacujici, je vSak také vidét, Ze se jedna o hru vzdélavaci, jelikoz ve vzdélavani hraje zpétna
vazba také velmi dulezitou roli, pomdha jakési sebereflexi a uvédoméni Spatnych a dobrych
krokt, ze kterych je mozné se ponaucit. Zde je tedy podle mého minéni naprosta soucinnost

vzdélavacich a zabavnych prvki.

6. Herni svét
Autenti¢nost je v této hie jediné velkym plusem, jak jiz bylo zminéno vyse, celé
prostiedi hry je vytvofeno na zakladé skuteCnych map a informaci a osoby, s nimiz se jako

zurnalista setkavate, vypraveji skutecné piibéhy a hra¢ piSe o redlnych problémech, se
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kterymi se tato oblast stale potyka. Proto se domnivam, ze toto pomtize tomu, aby se hrac citil
motivovan a hra ho bavila, protoze se dostava do prostiedi, které je realné a do kterého by se
za takovychto podminek nikdy nedostal. Pii psani ¢lanku si zurnalista vybira z readlnych fotek
pofizenych z Palestiny a vzdy po skonceni celé mise si hra¢ mize prohlédnout fotky, precist
vypovedi ocitych svédkl a fakta vztahujici se k problematice, kterou se zabyval béhem mise.
Rovnéz ptibeh je vlastné realisticky a je hraci sdélen jiz pred zacatkem hry, kdy se jako
nezkusSeny zurnalista ocita v Palestiné, ktera je zmitana dlouholetym konfliktem a on se stava
velmi dilezitou soucasti pribéhu, jelikoz jen na ném zalezi, s kym a jak bude mluvit a ¢i
citace si zaznamena, komu pomize a jaky clanek napiSe. Podle mého nazoru by vsSak
upoutavka ke hfe mohla byt delsi nez n€kolik sekund a obsahlejsi, aby hrace vice zaujala.

Co se tyce zvukovych efektl, podle mého minéni by bylo potieba jest¢ mnoho prace,
aby byly dovedeny k dokonalosti. V podstaté, kdyz hovofite s lidmi, tak jen oteviraji usta a
jejich slova neslysite. Ve hie jsou tedy slySet spiSe jen zvuky z ulice, troubeni aut, hovofeni
osob na trzisti, hudba z kostela, muslimskd hudba ve mésté Abu Dis apod. Pokud se vSak
jedna o dé¢j, do kterého nemuzete zasahovat a jen piihlizite, jako napi. utok na vojaky,

v

vojenska razie atd., jsou vSechny zvuky realnéjsi a hlasitéjsi — zvuk pistole, motoru auta ¢i
Prostiedi, ve kterém se zurnalista pohybuje je docela malé a pokud se chce dostat
z Palestiny do pousté ¢i na opacnou stranu, do izraelského mésta Abu Dis a naopak, mtize
cestovat taxikem. Mésta se daji béhem chvilky projit, ale jinak jsou graficky v celku primérné
zpracovana. Po mésté jezdi auta, chodi lidé, najdete tam trhy, hiiSté¢ i univerzitu. Prostiedi
tedy plisobi vérohodné a myslim si, ze je zbyte¢né, aby mésta byla vétsi, jelikoz hra¢ nemusi
prochazet vSechny kouty, jen v nich nav$tévuje rizné osoby, se kterymi provadi rozhovor
nebo kterym pomaha s ur¢itymi ukoly. BohuZzel se mtizete pohybovat pouze venku, do Zadné
budovy se ve hie nedostanete. Postavy vypadaji taktéz vérohodné a lisi se od sebe uz i napf.
izraelsky a palestinsky taxikar, diky ¢emuZz hrac¢ ziskava obraz i o kulturnich odlisnostech.
Poprvé mé prekvapilo, ze taxikaf, pfed tim, nez nastoupi do auta, tipne cigaretu, ale
kdyz to udéla kazdy taxikar pokazdé, velmi rychle to omrzi. Proto by ve hie moznd mohly byt
1épe propracované takovéto detaily, které vas budou piekvapovat stdle a nemeénit se v nudu.
Soucasti déje jsou vsak i prekvapivé situace, napi. exploze bomby v kavarnég, pii niz zahyne
vas zndmy vojak Omri a redaktor Henry Fulbright a vy se po této explozi zotavujete delsi
dobu v nemocnici. V podstaté¢ hra¢ vidi jen vybuch a tim vSe kon¢i, zbytek se dozvida
v rozhovoru pii dal$i misi s vojdkem Royem. Podle mého nazoru by toto také mohlo byt

soucasti d¢je a vice rozvedeno do detailtl.
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Celkove¢ i ptes grafické a zvukové nedostatky je atmosféra hry velmi plisobiva, coz ma
vliv rovnéz na vzdé€lavaci cile, jelikoz: ,,Postavy, atmosféra, grafika, hudba a zvuky zvysuji
motivaci ke hrani hry a napomdahaji imerzi, ktera miize vytvorit nezapomenutelnou zkusenost

a napomoci uceni.* (Jouthimaki, 2006, s. 30)

Zavér

Tato Cast je zaméfena na teorii smysluplného hrani, jez byla vytvofena proto, aby
inspirovala designéry pocitacovych her k vytvotfeni uspésnych tituldi, které budou hracim
poskytovat potéSeni a radost ze hry. Zde byla teorie smysluplného hrani vyuzita k inspiraci
vytvofeni hernich prvkl analyzy, na zéklad€ niz jsou hodnoceny seridzni tituly. Nyni bude
vénovana pozornost otazce, zda hra Global Conflicts: Palestine spliiuje danou teorii.

Zopakujme si ptesné znéni prvni ¢asti teorie: ,,Smysluplné hrani zavisi na vztahu mezi
aktivitou hrace a vysledkem této aktivity, jednd se o proces, v nemz hrdac jedna v ramci
navrzeného systéemu hry a tento systém odpovida na jeho jednani. Tento vztah mezi aktivitou a
jejim vysledkem vSak musi byt rozeznatelny a integrovany v Sirsim kontextu hry.“ (Salen,
Zimmermann, 2004) Hra GC: Palestine obsahuje oba prvky této teorie, aktivitu i zpétnou
vazbu, které jsou velmi uzce propojené. Jakmile se hra¢ rozhodne pro urcité jednani, hra mu
odpovi velmi zietelné napt. tim, ze mu za spravny krok naskoc¢i vyssi skore, dostane kladné ¢i
zaporné hodnoceni za ¢lanek i jednani béhem celé mise, tedy vi, za co je ohodnocen. Dulezité
je zminit, ze moznosti pro rozhodovani je ve hie opravdu dostatek. Vztah mezi jedndnim a
jeho vysledkem je mozné oznacit za rozeznatelny. Aby byl vztah rovnéz integrovany v §irSim
kontextu hry, je potfeba, aby bylo ve hie vidét, Ze jakékoliv souc¢asné jednani ovlivni pozd¢;jsi
jednani a d¢j. Druhy pfedpoklad smysluplného hrani je taktéz splnén, jelikoz, pokud se vam
nepodafi nabirat potiebné citace, je timto krokem ovlivnéno negativni hodnoceni ¢lanku, ale i
hodnoceni zurnalisty, diky kterému se ke konci muzete nakonec stit hvézdnym reportérem,
tedy nesmite si dovolit zadné velké chyby. Naopak, kdyz bude ¢lanek Uspé$ny a vyjde na
titulnich strankach novin, ovlivni to 1 pozdéjsi d¢j hry a divéryhodnost osob, jelikoz si tento
uspeésny clanek velmi dobtfe pamatuji. UZ jen rozhodnuti psat pro urcité noviny ovlivni cely
d¢j hry a hraovo jednani, které musi byt zamétené na tthel daného ¢lanku. Prvni Cést teorie
smysluplného hrani rozeznatelného a integrovaného vztahu mezi aktivitou a jejim vysledkem
do Sirsiho kontextu hry je zcela splnéna.

Druhé cast teorie vyzaduje pro vytvoreni smysluplného hrani: ,,Cile dlouhodobé i
kratkodobé, vyzvu, jez poskytne hraci stav plynuti a nejistotu hry, jez obsahuje Siroky kontext,

v ramci néhoz jsou rozhodnuti integrovana a stavaji se smysluplnymi.© (Salen, Zimmermann,
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2004) Predpoklad cilti miize byt naplnén dvojim zptsobem, v kontextu celé hry jim mtze byt
ziskani hodnoceni hvézdného reportéra a cile, kterych hra¢ dosahuje béhem misi (sbirani
citaci pro vytvoreni ¢lanku) mohou byt cili kratkodobymi. Avsak v kontextu jedné mise mtize
byt jako dlouhodoby cil chapano napsani kvalitniho ¢lanku a kratkodobymi cili mohou byt jen
malé pomoci Palestincim a Izraelcim. Rovnéz je dilezité, ze vSechny cile maji vyznam
v kontextu celé hry.

Jen tim, Ze najdeme rovnovahu mezi dovednostmi a vyzvou miize nastat stav plynuti.
Tuto podminku neni mozné objektivné zhodnotit, avSak hra by méla odpovidat naroc¢nosti
studia na stfedni Skole, proto by pro hrace v tomto véku mély byt dovednosti dostacujici.
Autofi vSak dodavaji, ze tato podminka muze byt taktéz splnéna, pokud do hry bude
zabudovano tzv. ,,dynamickym pfizptisobenim se obtiznosti“, diky ¢emuz dokdze hra
predjimat hracovo dovednosti, Cist jeho chovani a nasledné¢ se mu pfizpiisobit, coz vSak
soucasti GC: Palestine neni.

Predpoklad nejistého déje, ktery bude ovliviiovan hra¢ovo rozhodnutimi, je naplnén.
Do hry je zabudovan prvek ,stejny presto odlisny“, kdy je hra¢ omezen stale stejnymi
pravidly a formalni strukturou, avSak kdyz bude hrat misi vicekrat, nikdy nedosahne stejného
vysledku, md moznost udé¢lat odlisné kroky, ptdt se na odliSné otdzky, psat pro odlisné
noviny, proto je mozné kazdé¢ hrani této hry povazovat za jedine¢né.

S poslednim prvkem analyzy hernim svétem souvisi podminka ,,dvojiho vabeni®, které
muze byt ovlivnéno ptisobenim hry na hrace, tedy upoutavkou, ktera vSak je velmi kratka a
struénd a celkovym prostiedim hry, které je vytvofeno realisticky, avSak na hra¢e miize
negativné plisobit ne zcela dostate¢na grafika a slabé propracované zvukové efekty, tato

Celkov¢ 1 pres nedostatky v roving€ vyzev, grafickém a zvukovém zpracovani hry, hra
Global Conflicts: Palestine splituje z vétsi casti predpoklad pro vytvoieni smysluplného hrani,
na némz zavisi zabavnost hry. JelikoZ je mozné, i pres nékteré nedostatky, oznacit hru jako
zabavnou, spliiuje tak jednu ze dvou podminek pro vytvotreni vzdélavaciho titulu, na zakladé
¢ehoz miize poskytovat hrac¢im dostatek motivace. Zda je také splnéna podminka vzdélavani,

je nezbytné empiricky ovéfit, coz vsak neni soucasti této prace.
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4. 4. 3. Vlastni hodnoceni GC: Palestine

Ackoli mi ze zacatku piislo docela obtizné sestavit ¢lanek a jednu misi jsem musela
hrat vicekrat, nez jsem zjistila, co se po mé zada, velmi ocenuji snahu spole¢nosti za
vytvoreni takového titulu, protoze je opravdu velmi obtizné toto ozehavé téma pochopit. Hra
ukazuje kontext, ve kterém se vSe odehrava a hra¢ ma podle mého nazoru moznost ze hry
pochopit ze hry vice nez z knih ¢i vypravéni, protoze jako hlavni postava hry se ocitd pfimo
v centru déni a zaziva na vlastni kiizi konflikt 1 vS§edni starosti obyvatell. Ale protoze ma hra¢
za ukol sestavit ¢lanek, musi se nad konfliktem vice a zamyslet a zaujmout odstup od situaci,
které zaziva, aby mohl sestavit kvalitni ¢lanek. Jako piinosné chapu i to, Ze je na studentovi
ponechano, jak bude konflikt chapat, hra mu neptedstavuje jen jeden uhel pohledu, ale
nechava rozhodnuti na ném, jaké chovani a nazory bude posuzovat kladné ¢i negativné.

Domnivam se, Ze sestaveni kvalitniho ¢lanku motivuje k tomu, aby hra¢ misi hral
vicekrat, nez na konci dostane pozitivni hodnoceni. A opravdu jsem se skoro pokazd¢, kdyz
jsem zvolila jinou strategii, od osob, se kterymi jsem d¢lala rozhovory, ziskala odlisné
informace nez pii ptredchozim hrani a jiné strategii otazek. Proto si myslim, Ze hra neomrzi.

Hra simuluje realitu pfesvédcive, jelikoz, kdyZ uz jste s nékym rozhovor udélali a
nezapsali jste si jeho citace, uz je nemuzete znovu ziskat. Sice to vjedné z kritik bylo
zminéno jako negativum, ale ja to chapu pozitivné, protoze v dobé konfliktu, kdyz provadite
rozhovor s n¢jakou osobou, kterou ndhodné potkate, tak se s ni vétSinou znovu nesetkate nebo
se na to alespont nemtizete spoléhat. Kdyby bylo mozné se kdykoliv vratit k predchozimu
rozhovoru, obtiznost hry by se velmi snizila, naopak toto vyzaduje od hrac¢e schopnost rychlé

reakce, coz je také velmi cenéna dovednost.



5. Global Conflicts: Latin America

Hra Global Conflicts: Latin America’ byla k analyze vybrana zejména z toho dvodu,
ze je nejnovejSim titulem od znamé danské spolecnosti Serious Games Interactive a nepiimo
navazuje na piedchozi dil Global Conflicts: Palestine, presto se vSsak v mnohém lisi. Jelikoz
GC: Latin America vysla v nedavné dobé (koncem fijna 2008), nejsou k ni doposud témer
zadné informace, jako jsou studie, manual, materialy, recenze apod.

Ackoli se namét hry GC: Latin America shoduje s namétem GC': Palestine, tedy opét
se hrac¢ ocita v roli Zurnalisty v konflikty zmitanych oblastech, strategie her se lisi. V novém
titulu je po hraci nejcastéji vyzadovana jind dovednost a to schopnost rozliSit relevantni
obsahy od irelevantnich, coz je téz velmi pfinosnd dovednost. Mimo jiné mtize hra hrace opét
naucit dalsim dovednostem jako je kritické mysleni, schopnost fesit problémy a objektivita.
Zajimavou je téz oblast, ve které¢ se hra odehrava a témata, o nichZ pojednava. Hra¢ ma
moznost se dozvédét vice o problémech Latinské Ameriky, stane se jejich soucasti, miize

pochopit souvislosti, divody vzniku konflikti a napomoci k jejich vyieseni.

5.1. Obsah a popis GC: Latin America

Hra je pokracovanim GC: Palestine je tedy opét 3D RPG simulaci urCenou pro
vekovou kategorii 13 - 19 let. GC: Latin America obsahuje pét misi, které se jiz neodehravaji
na jednom misté jako v GC: Palestine, ale na péti riiznych mistech v latinské Americe. Prvni
mise se odehrdva v Mexiku, pobliz hranic s Amerikou, v mésteCcku Xococ a pojednavéa o
fabrice, ktera je ve vlastnictvi Americ¢anti. Tato fabrika vSak byla ndhle zaviena a reportér ma
za ukol zjistit, co se stalo s propusténymi zaméstnanci a zda mé fabrika vliv na zneciSténi
mistni feky. Druhd mise je situovana na hranice Mexika a Ameriky, do mista jménem
Nogales v Arizon¢. Zde se zurnalista zajima o problematiku hranic a mrtvou Zenu, ktera byla
nalezena na pozemku mistniho farmare. Tato zena mize byt ilegalni emigrantkou a jeji smrt
muZe souviset s problémy na hranicich. Tteti mise pojednava o pokusu o atentat na kandidata
na prezidenta v Guatemale, kterd je znamé dvémi krvavymi masakry z dob obcanské valky.

Ctvrtou problematikou, o kterou se reportér zajima, je moderni otroctvi v Bolivii. Konkrétng

0 www.globalconflicts.eu/gcla/



se musi pokusit pfijit na to, zda zmizeni mistni divky nesouvisi s modernim otroctvim a

pracovnimi podminkami na jedné z farem.

Obrazek €. 17 - GC: Latin America (Modern slavery)

Poslednim ukolem Zurnalisty je popsat divody a odpovédnost za nasilné roztrzky
v ulicich Bolivie, ktera je jednou z politicky nejméné stabilnich zemi Jizni Ameriky. Toto
dlouholeté napéti vyusti nakonec v roce 2007 v ozbrojené nepokoje, jejichz nasledkem jsou
stovky zranénych a dva mrtvy.

Hra je zalozena na pravdivych ptibézich a zdrojich a vytvotfena ve spolupraci s uciteli,
studenty, designéry a odborniky. ,,70, co odlisuje tuto hru od mnoha jinych, je, ze si hraci ze
hry odnesou néco, co ma souvislost s realnym svetem.,, (Egenfeld-Nielsen) Jejim hlavnim
ukolem je ucit o politice dané oblasti, problematice lidskych prav, ale rovnéz i o roli médii,

historii Latinské Ameriky a zemépise.

Obrazek ¢. 18 - GC: Latin America (Interviewing Santos Ramirez)

Jako ambiciozni zurnalista hispanského plivodu se, v muzské roli Santiaga ¢i Zenské
roli Isabele, hra¢ ocitd na mexicko-americkych hranicich, v Bolivii a Guatemale, v oblastech,
které jsou plné nepokojl a nasili. Lidé v této oblasti dennodenné bojuji proti extrémni nouzi,

vykofistovani, korupci, otroctvi, obchodu s lidmi a znecisténi ohrozujici jejich existenci. Pii
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psani investigativniho ¢lanku se hra¢ zabyva danou problematikou, zaziva skute¢né situace a
vytvaii si vlastni pochopeni podminek, ve kterych ziji miliony lidi. Cil se od pfedchoziho
titulu 1181, zde je cilem ziskat argumenty podloZené vypovéd'mi, které hra¢ nésledné vyuzije
zpusobené v dané oblasti. Novinkou oproti pfedchozimu dilu je ¢asové omezeni, v rdmci
n¢hoz je provadéno Setfeni — rozhovory s lidmi, reSerSe apod. a v dany ¢as mé hrac sjednané
posledni interview, na néjz se piipravuje po celou predchozi dobu a ve kterém musi
zabodovat. Na misto méfeni divéry je v tomto titulu obsazen tzv. ,,méfi¢ stresu®, ktery se
zvySuje, pokud hra¢ tustiedni postavé konfliktu polozi otdzku, na kterou neni schopna
odpovédét, nebo ho ,,dostane® argumentem vztahujicim se k aktudlni diskuzi. Pokud se to

hraci podatfi, tak se dana osoba zhrouti a pfizna odpoveédnost za zlociny, které spachala.

Obrazek €. 19 - GC: Latin America (Last interview with Gualberto Villaroel)

5.2. Hodnoceni hry

Hodnoceni studentt této hry je kladné: ,,Je to skvély zpiisob, jak se ucit. Ucitelé by to
meéli vyuzivat.“, Na misto toho, aby vam o tom nékdo vypravel; vy to zazZijete a vyresite.”
wZapamatujete si toho vice, kdyz to musite vyresit sami.“ Taktéz z hodnoceni uciteld vyplyvaji
sama pozitiva: ,Je to skvely zpusob, jak se ucit...Studenti aktivné ziskdavaji vedomosti.,
»Opravdu potrebujeme néco, jako je toto. Volame po tom, protoZe je toho velmi malo.”,
,wDostane vas to velmi blizko konfliktu, ale na druhou stranu jste v bezpecném a chranéném
prostredi.

Vsechna tato hodnoceni vSak pochézeji z oficidlnich stranek hry GC: Latin America,

kde by autoii pravdépodobné neuvedli negativni kritiky, jez je potfeba hledat jinde. AvSak
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jelikoz se jedna o pomérné novy titul, jind hodnoceni zatim nejsou. Z toho divodu bude

provedena analyza zabavnych prvkd.

5.2.1. Analvza zabavnvch prvkia hry GC: Latin America

V této casti se autor pokusi analyzovat hru Global Conflicts: Latin America,
s vyuzitim vlastniho ramce a zjistit, zda je tato seridzni hra zabavna, zaroven bude vénovana
pozornost tomu, aby tyto zdbavné prvky nenaruSovaly vzdélavaci prvky. Zabavné prvky se
mnohdy piekryvaji a souvisi spolu. V zavéru analyzy bude provedena komparace GC: Latin

America s teorii smysluplného hrani.

Zabavné prvky:
1. Plynuti hry
Jasné cile
Nepiedvidatelny dé;

2

3

4. Pocit ovladani
5. Zpétna vazba
6

Herni svét

1. Plynuti hry

Dulezité prvky tykajici se plynuti hry jsou volitelné stupné obtiZnosti a pfimétené
stoupajici vyzva. Vyznamnou dovednosti, kterou se hra¢ ma moznost béhem hry naucit, je
schopnost klast relevantni otazky, schopnost rozpoznat dulezité¢ informace od nepodstatnych,
coz je velmi cenénd dovednost, avSak obtiznost ani vyzvy se ji nepfizpusobuji, jsou stale
stejné. Hrd¢ neméd moznost vybrat si zriznych obtiznosti a namisto toho, aby se hra
prizptisobovala hra¢ovo dovednostem, hra¢ se musi piizptsobit hernim podminkam. Moznou
kompenzaci by mohlo byt piehrdni mise vicekrat, do trovné nez hra¢ neziskd vSechny
potiebné vypovedi za dany Cas a na zéklad¢é toho ziska od postavy z posledniho interview
pfiznani odpovédnosti za spachané iny.

Hra je opét vytvorena pro studenty stfednich Skol, objektivné vSak neni mozné na
zéklad¢ této analyzy zjistit, zda odpovidd jejich dovednostem, tedy miizeme opéct jen
predpokladat, Ze hra koresponduje s naro¢nosti sttedoSkolského studia. Vyzva, jez je ve vSech
misi shodné obtizna a Casové omezena, se li§i jen konkrétnim znénim od mise k misi. Podle

mého nazoru vSak vyzvu neni tak jednoduché zdolat, hra¢ musi neustale spolupracovat se
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svym denikem, v némz ma popsané ukoly a mozné, kroky, které mu ukol pomohou splnit, ale
téz indicie k argumentim a vypovédim, které na zdkladé vhodné kladenych otdzek budou
automaticky zapsany do jeho deniku. Tim, Ze je hra omezena ¢asove, nemulze hrac jednoduse
polozit vSechny otazky, které se mu nabizeji, ale musi jednat s rozmyslem a rozpoznat
relevanci informaci. Cas hragi ubira rozhovor (s kazdou otazkou ptichazi o p&t minut) a cesta
taxikem (dle vzdalenosti od péti do patnécti minut). Tuto vyzvu povazuji za naro¢néjsi, pokud
ji vsak hra¢ zdola, ¢ekd na nc€ho nasledujici, vSak jednoduss$i vyzva — vyuzit nasbirané
argumenty ve spravnou chvili. Tato vyzva je jednodussi, protoze vzdy, kdyz hrac slysi byt
srdce osoby, s niz vede posledni rozhovor, vi, Ze je spravna chvile na vyuziti argumentu,
pouze musi vybrat ten spravny.

Navzdory tomu, Ze hra nesplituje pfedpoklad pifiméiené stoupajici vyzvy, nemiizeme
ocekavat, ze uspokoji hractuv pocit pokroku ve hie, ale na druhou stranu, kdyz se na problém
vyzev podivame z pohledu celé hry, mize hra¢ béhem prvnich dvou misi mit problémy se
zdolanim vyzev, kdyz vSak pochopi, co se od n¢ho ocekava a jakou zvolit strategii, mohl by
béhem nasledujicich misi pfeci jen pocitovat zlepSeni. Také neni problém si misi zahrat
vicekrat, protoze na motivaci mize mit vliv nejen uspéch, ale i neuspéch a snaha zdokonalit
se, coz vSak opét zavisi jen na hraci samotném. Vyzvy maji vliv také na uceni, podle
Prenskyho (2001) se ,,studenti uci, pouze pokud se zabyvaji zabavmymi a primérené

narocnymi vyzvami.

2. Jasné cile

Cil hry je zde jasné¢ dan jiz na zac¢atku hry a hrd¢ ho ma v podstaté neustéle pii sob¢ ve
svém deniku, do kterého miize nahlédnout, pokud se citi ztracen. V deniku si miize ptecist, co
je jeho tkolem, s jakou osobou ma sjednany prvni rozhovor. Tato osoba hrace vétSinou uvede
do problematiky a na zaklad¢ rozhovoru s ni ziska kontakty na jiné zdroje. V deniku vSak jsou
také uvedena nejprve prazdnd pole, kterd se poté zaplni argumenty a vypovéd'mi, av§ak pokud
najede hra¢ mysi na prazdné pole argumentu ¢i vypovédi, objevi se mu stru¢na indicie, ktera
mu muze napomoci v kladeni otdzek. A nakonec na dalsi strané deniku jsou osoby, se kterymi
se hra¢ seznamil, stru¢né informace o jejich pozici, diky niz vi, sjakou otdzkou mu
pravdépodobné pomohou, ale téZ vse, co mu dané osoby jiz fekly. Spolu s tkolem dostava
hra¢ na zacatku také popis problematiky a fotky, ¢imz je uveden do d¢je. Dlouhodoby cil je
ve vSech misi shodny, opét je jen konkretizovan problematikou udalosti a mista, v némz
zurnalista patrd. Cilem je ziskat maximdalni pocet argumentl. AvSak aby hra¢ ziskal

argumenty, musi je mit nejprve podlozené vypovéd'mi. Cil je v této hie omezen Casové, kdy
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ma hra¢ jen urcity ¢as na shromazd’ovani vypovédi, as mu ubird rozhovor a cesta taxikem.
Na zaklad¢ tohoto omezeni si musi hra¢ byt neustale védom argumentil, které potiebuje
ziskat, m¢l by se naucit klast jen relevantni otdzky a uvédomit si, které osoby jsou pro né¢ho
dalezité. Avsak diky nékterym osobam ziskd hra¢ jiné kontakty, které mohou byt velmi
dalezité, proto je potieba neustale premyslet a mit na paméti sviyj cil.

Pokud hrac splni tento cil, tedy nasbira ur¢ity pocet argumentti v dany cas, je postaven
pied zaverecny, dlouhodoby cil, stejné dilezity jako predchozi cile. VSechny argumenty, které
hra¢ shromazd’uje, mize poté uspésné¢ vyuzit v poslednim rozhovoru s osobou zodpovédnou
za tyto problémy. Avsak tento rozhovor se miize hraci vydafit, jen pokud splnil piedchozi cil,
druhy cil tedy velmi tizce souvisi s cilem prvnim. V poslednim interview ma hra¢ moznost
klast otazky tykajici se problematiky a ve spravnou chvili vyuzit vhodny argument, ¢imz se
zvysi uroven stresu dané postavy. ZavéreCnym cilem je tedy zvysit uroven stresu dané
postavy natolik, Ze vam piizna odpoveédnost za vSe, co spachala.

Jako kratkodobé cile a ukazatele, které hra¢im feknou, Ze postupuji spravné, ve hie
jsou, zaradila bych Cas, pocet nasbiranych vypovédi a argument.

Celkov¢ je podle mého nazoru pozadavek cile splnén, dlouhodoby cil 1 kratkodobé cile
jsou hraci sdéleny hraci a hra¢ ma moznost si je bez problému kdykoliv ve svém deniku
ptecist. Za piinosné povazuji také provazanost dlouhodobého cile s kratkodobymi. Cile hraji
ve vzdélavani vyznamnou roli nejen kvili motivaci, ale také protoze na zakladé nich studenti
fidi své jednani a orientuji se. ,,Studenti by méli mit dany predpoklad, na zakladé néhoz

mohou délat rozhodnuti.*“ (Prensky, 2001)

3. Nepredvidatelny déj

Tento titul opét nema plné otevienou dé&jovou linii, jelikoz, by nemohl byt splnén
piedchozi prvek, jehoz dulezitou soucasti je jasny cil, k némuz hrd¢ po celou dobu hrani
sméfuje. Na zacatku dostdva hra¢ od redaktora ukol, co byste mél béhem svého Setfeni
vypatrat, ale on mé moZznost se zame¢fit jen na urcité otazky dané problematiky, pokud se vSak
zam¢ii na vSechny, ziskdva vyssi skore. Piestoze neni hra zcela linearni, jeji dé&j piisobi
linedrnéji nez u GC: Palestine, protoze zde nejsou jednotlivé mise provazané, nenavazuji na
sebe a mizete si kdykoliv zvolit jakoukoliv z péti misi, kterd nebude mit vliv na ostatni mise a
déjova linie se tak zkracuje jen na jednu misi. Také je v GC: Latin America oproti GC:
Palestine ptesné stanoven konec mise, kterym je vétSinou osma hodina ve€erni, kdy mé hrac
sjednany posledni rozhovor s vlivnou osobou, napf. s manazerem zaviené¢ fabriky. Doptedu

vSak nevi, co bude tomuto konci ptedchazet a neznd ani vysledek posledniho interview.
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Pokud nemd hra¢ dostatek vypovédi a nastane osma hodina, nemuize jiz zadné otazky dal
klast, jedinym krokem, ktery mtze udélat, je vydat se na posledni interview. I pestoZze ma hra
stanoveny na zacatku cil a konec, v priibéhu hry mtze hra¢ jednat svobodné, klast otazky a
navstévovat osoby na zéklad¢ vlastniho uvazeni, avsak ve vztahu k cili, k némuz se opét lze
dostat riznymi taktikami, coz umoznuje hra¢im hrat hru vicekrat riznymi zplsoby a
postupovat k cili prostfednictvim rtiznych krokii.

Soucasti hry jsou vSak i necekané udalosti, které hra¢e dostanou vice do d¢je, napf.
vidi, jak muz, ktery pomaha ilegalnim emigrantim se dostat do Ameriky, vyhrozuje zbrani
jinému muzi, nebo ho necekan¢ zastihne demonstrace, kdy se lidé rozhodli drzet hladovku a
on ma poté moznost se jich zeptat na n€kolik otdzek vztahujicich se k problematice, kterou se
zabyva.

Opét je rovnéz z hlediska vzd€lavaciho vyhodnéjsi, aby hra byla postavena na
linearnim déji, kterym muizete projit mnoha riznymi zplisoby, na jednu stranu student vi, jak
ma postupovat a podle ¢eho fidit své kroky, ale na druhou stranu tyto linedrni prvky do jisté
miry determinuji jeho jednani. I pfesto se domnivam, ze mé dostatek volnosti pro vlastni

svobodné rozhodovani.

4. Pocit ovladani

Hra¢ ma jiz na zacatku moznost vybéru mezi misemi, jejich pfesny sled neni stanoven,
muze si jednoduse vybrat oznac¢eny bod na mapé — dvé mista v Mexiku, dvé v Bolivii ¢i jedno
v Guatemale. Dale si pfed zacatkem kazdé mise zvoli, zda chce hrat za Isabel ¢i Santiaga,
tento vybér prinejmensim mezi muzskym a Zenskym pohlavim by mél byt soucasti kazdé hry.
Poté dostava hrac ukol, ktery je vSak velmi obsdhly a on se mlze rozhodnout, na co se ve
svém shromazd’ovani vypoveédi zaméfit, napf. v misi s ndzvem ,,El Patron® si vybere, zda
bude zjiStovat informace o zmizeni divky, ktera pracovala na statku ¢i o pracovnich
podminkach na statku a s tim souvisejicim otroctvi kvtili dluhim. Pokud ma hra¢ pocit, Ze ma
dostatek ¢asu, miize se koncentrovat na vSechny argumentace.

Hrac¢ si zde jiz nevybira z presného znéni vét, tedy v tomto titulu jiz nehraji takovou
roli vhodné€ volena slova a véty, ale hra¢ si v rozhovoru vybira jen z obrazka, které souviseji
s jeho otdzkou. Napt. pokud se zajima o zmizeni divky ze statku, bude s touto otdzkou
souviset 1 obrazek, na némz je obrazek divky. AvSak nemusite pfemyslet nad tim, co obrazky
znamenaji, kdyz na né¢j najdete mysi, objevi se vam kratky popis, napt. ,,Zeptat se na minulost
divky*. Hra¢ mé moznost kdykoliv rozhovor ukoncit ¢i se ptat na velky pocet otazek, jen musi

rozpoznat jejich relevanci, tedy ma moznost velkého téméf stalého vybéru z aktivit.
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Pfinosné je, ze hrac tesi skute¢né problémy, se kterymi se dand oblast potyka, napf.
Bolivie je zndma pro svou politickou nestabilitu a hra¢ se zde ocitd po velké demonstraci,
ktera skocila stovkou ranénych a n€kolika mrtvymi osobami. Za této situace je jen na hraci,
zda zjisti, co skutec¢né stoji za t€émito rozepifemi, kdo je za né¢ odpoveédny a pomuze tak snizit
napéti v ulicich, coz dava hraci pocit, ze tesi néjaky problém, a Ze jeho vyfeSeni zavisi na
ném, coz udrzi jeho pozornost a zvysi motivaci. Rovnéz ve vzdélavani je potieba
samostatného aktivniho a prizkumného jednani, jak pravi Quinn (2005): ,,Studenti musi delat
rozhodnuti a podnikat akce. Studenti musi objevovat material, nemiizete jim to jednoduse

prezentovat

5. Zpétna vazba

Nasledky jednani jsou v této hie opét pfiméfené a dostatecné jasné. B€hem rozhovoru
na zédkladé spravné polozené otazky hraci ihned naskocdi Cislo ziskané vypovédi z maxima,
napt. 1/10, samoziejmé spolu s dalsimi uspéchy se Cislo zvySuje taktéz u argumentt, které
jsou podlozené vétSinou dvémi vypovéd'mi. Pri ziskéni vypovédi ¢i argumentu je zpétna
vazba také doplnéna zvukovym efektem. Jako piimou zpétnou vazbu lze chéapat i Cas, protoze,
kdyz hra¢ vidi, ze mu zbyvd jen hodina do posledniho interview a nemate dostatek
argumentl, vi, ze nékde udélal chybu ¢i naopak, kdyz ma jesté zbyly cas a vSechny
argumenty, vidi, ze postupoval spravné. Mezi bezprostfedni zpétnou vazbu lze zaradit 1 tzv.
,,MEFIC urovné stresu®, ktery je soucasti posledniho interview, jehoz rucicka se zvysuje se
spravné polozenymi argumenty, hrac slysi tlouct srdce dané osoby, kterd takovy argument
necekala a nasledné se mu pfiznd ke Spatnému jednani. Toto pfiznani je nejpfirozenéjsi
odezvou nejen na spravné vyuzity argument, ale téz odezvou za celou praci béhem mise, v niz
se hra¢ pokousel argumenty ziskat.

Po poslednim interview, na n¢€jz se hrac¢ ptipravoval po celou dobu, ptfichazi nejprve
pisemné zhodnoceni jeho ¢innosti. Napt. ze diky jeho ¢lanku bylo zjisténo, Ze nepokoje
v ulicich Bolivie izce souvisi se sou¢asnymi politickymi boji a mé4 na tom z ¢asti vliv vlada,
nebo ze se diky jeho Cinnosti zlepSilo sebevédomi pracovnikid na farmé. Pokud vSak hrac
nezjisti vSechny potfebné informace, objevi se i pisemnd odezva s obsahem, co je$§té mohlo
byt objeveno, napf. Ze nezjistil, divod smrti mexické emigrantky. Za predpokladu ze
v poslednim rozhovoru hra¢ uspéje na 100%, ziska jen samé chvaly, pokud ne, je kritizovan
za to, ze mohl v rozhovoru vice zabodovat a zjistit, napf. co si starosta mysli ohledn¢ stavby
vysoké zdi na mexicko-americké hranici. Po této pisemné odezvé nasleduje Ciselné

hodnoceni, jehoZ soucasti je celkové hodnoceni zurnalisty, které se pohybuje od ,,velmi

70



Spatné“ az po ,,vyborné“, dale hodnoceni reportérova Setfeni, které se tyka poctu ziskanych
vypovedi, argumentti a zbylého ¢asu. Nakonec je procentuelné¢ ohodnocena uroven stresu
postavy z posledniho rozhovoru a uspéch s vyuzitymi argumenty bcéhem zévereéného
interview.

Jelikoz v této hie jiz nejsou mise provazané, zpétna vazba se odehrava v ramci misi
samostatné, a neni zde tak vysoky pocet zobrazeni nasledkl jednani v kontextu hry jako u
GC: Palestine, které maji podle mého ndzoru také dopad na motivaci. Jako nepifimou zpétnou
vazbu vSak chéapu to, Ze hrd¢ muize velmi litovat toho, ze polozi n€kolik otazek, na které
neziskal hodnotnou odpovéd’, jelikoz mu to poté ubere Cas a on to pociti pfitom, kdyz bude
chtit polozit jesté nekolik dilezitych otazek, ale nebude moci, protoZze nebude mit dostatek
Casu. Takze si uvédomi, Ze kdyby nekladl zbytecné otazky, mél by nakonec dost ¢asu na
ziskani poslednich argumenti.

Nejen v zadbavnych aktivitach, ale rovnéz ,,ve vzdelavani potrebuje student zpétnou
vazbu na aktivitu, kterou provadi, jelikoz reflexe je dilezitou soucasti vzdelavaciho procesu.”

(Jouthimaki, 2006)

6. Herni svét

GC: Latin America je stejn¢ jako predchozi titul hrou zalozenou na skute¢nych faktech
a udalostech, tedy hrou s ambici byt vnimana jako autenticka. Ve hie se ocitate na skutecnych
mistech, napf. na hranici Mexika a USA a cestujete napf. mezi arizonskym meésteckem
Nogales a mexickym Heroica Nogales. Mise je vybirana kliknutim na ozna¢eny bod na map¢,
hrac tedy vi, kde se bude v Jizni Americe pohybovat. Kdyz si hra¢ vybere jednu z misi, tak se
mu nejprve zobrazi popis dané mise, spolu s redlnymi fotkami a udalostmi, které se v oblasti
odehravaji a které se vztahuji k tématu jeho c¢lanku. Dokonce vSechny problematiky, o
kterych jednotlivé mise pojednévaji, jsou skutenymi problémy, se kterymi se obyvatelé Jizni
Ameriky potykaji, coz miize mi zna¢ny vliv, na to, aby se hra¢ citil angazovan a pokusil se
problém vyfesit. Ve hie ma hra¢ opét k dispozici mapu s mésty a vesnicemi, v nichZ se bude
pohybovat a soucasti této mapky je tézZ popis mésta tykajici se poctu obyvatel, priimyslu apod.

Upoutavka na tuto hru je mnohem putsobivéjsi a delsi nez na GC: Palestine. Plsobila
na m¢ jako upoutavka k filmu s podmanivou hudbou, zminujici témata, kterymi se reportér
bude zabyvat, pfedstavujici hlavni postavy hry a oblasti, ve kterych se bude pohybovat. Tato
upoutavka rozhodné bude pro hrace atraktivni.

Zvuk se oproti pfedchozimu titulu nezlepsil ani nezhorsil, postavy stale jen oteviraji

usta a jejich slova vychdzeji do ticha, je slySet opét jen zvuk ulice, pfilezitostné hudba,
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v domécnosti $panélska televize ¢i v parku zpév ptaka. Grafika zistava také stale primeérna,
presto nepatrné vylepsena oproti GC: Palestine. Postavy a celkové prostiedi hry je hraci blize,
avSak hra¢ nema moznost si postavu pfiblizit ani oddalit ¢i pohybovat kamerou, coz bylo v
GC: Palestine mozné. Zmeénu detailii je mozné pozorovat na taxikari, ktery kouii cigaretu a
tipne ji poté, co ho hra¢ pozada, aby ho odvezl na jiné misto. Zménou oproti GC: Palestine je,
ze cigareta, kterou taxikar koufi, je vidét, v minulé hie bylo koufeni cigarety naznaceno jen
pohybem ruky. Pozitivem je, Ze se hrd¢ uz nepohybuje jen venku, ale ma pfistup i do
nekterych budov, napt. do kancelafi urcité organizace, na policejni stanici, do knihovny atd.
Avsak 1 v tomto titulu by mohli autofi zapracovat na grafickych detailech a ud¢lat tak pro
hra¢e hru zajimavéjsi. V postaté prostfedi, ve kterém se hra¢ pohybuje je velmi malé,
ve meésté se jednd o jednu, maximalné¢ dvé ulice, ale bylo by podle mého nazoru zbyte¢né
behat delsi dobu po méste, kdyz ukolem je jen zpovidat postavy.

Soucasti déje jsou i1 prekvapivé situace, napi. necekana demonstrace s blokadou
silnice, nebo kdyz prochazi hra¢ okolo prodejny s televizory, tak ho zaujmou zpravy, které
zrovna hlasi, ze divka, ohledn¢ jejiz smrti patra, zemiela cizim zavinénim, coZ je pro n¢ho
dalezité zjisténi. Tyto zpravy jsou vSak opét tiché a hrac¢ se informace dozvida z textu.

Celkov¢ se podle mého ndzoru hra¢ citi vice jako zurnalista, diky tomu, ze se v kazdé
misi setkava s odliSnymi postavami, pohybuje se stile na odliSnych mistech, nezpovida jen
postavy, ale také provadi reserSe v knihovné, na internetu ¢i zjistuje informace o historickém
pozadi urcité udalosti napt. na pamatné desce apod. Pfestoze se autoii z kritiky prvniho titulu
neponaucili a nezlepsili zvukové efekty a nijak vyrazné ani grafiku hry, atmosféra hry ve vés
vyvola dojem, ze se nachazite opravdu v méstecku Xococ v Mexiku ¢i v ulicich Bolivie a
fesite skutecné problémy. Z toho divodu, Ze se tato hra koné v kontextu skutecnych udalosti,
muze mit taktéz vliv na vzdélavani. ,,To, co se studenti nauci je primo vztazené k prostiedi, ve
kterem se uci. Tzn., Ze vzdélavani je nejen relevantni, ale i uzité a praktikované v kontextu,

coz je mnohem efektivnéjsi nez, kdyz se uceni kond mimo kontext.*“ (van Eck, 2006)

Zavér
Na zavér bude opét vénovana pozornost teorii smysluplného hrani a otazce, zda hra
Global Conflicts: Latin America splituje prvky této teorie, jeZ je nutnym piedpokladem pro
vytvoreni zdbavné hry. Pro pochopeni souvislosti teorie a analyzy si teorii opét zopakujeme.
wmysluplné hrani zavisi na vztahu mezi aktivitou hrace a vysledkem této aktivity, jedna se o
proces, v nemz hrdc jedna v ramci navrzeného systéemu hry a tento system odpovida na jeho

jednani. Tento vztah mezi aktivitou a jejim vysledkem vsak musi byt rozezmatelny a
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integrovany v Sirsim kontextu hry.“ Pro naplnéni teorie smysluplného hrani jsou rovnéz
dalezité: ,,Cile dlouhodobé i kratkodobe, vyzva, jez poskytne hraci stav plynuti a nejistota hry,
jez obsahuje siroky kontext, vrdmci néhoz jsou rozhodnuti integrovand a stdvaji se
smysluplnymi.*“ (Salen, Zimmermann, 2004)

Vénujme pozornost nejprve prvni ¢asti vztahujici se k jednani hrace a vysledkiim jeho
jednéani. Moznost aktivniho rozhodovani se v pribéhu hry je dostatecnd, od vybéru mise,
zameifenosti na otazky tykajici se problematiky az po zpovidani osob, jelikoz ne vSechny
informace jsou relevantni a ne vSechny osoby vam je mohou poskytnout. Vysledek jednani
muze byt zobrazen bezprostiedné tim, ze hra¢ ziska ¢i neziska vypovéd, na zaklad€ niz poté
ma argument vyuzitelny v poslednim rozhovoru, ¢i jiz nema dostatek casu na ziskani dalSich
relevantnich informaci a hra¢ tak jasné vidi, ze jednal chybné. Podminka rozeznatelného
vztahu jednani a jeho vysledku, ktery je hraci na konci sd€len jak pisemnou tak Ciselnou
formou, je splnéna. Kazdé rozhodnuti, které hra¢ provede, ma vSak také vliv na celé dalsi jeho
vySetfovani a na posledni interview. Pokud bude hrac¢ klast zbyte¢né otazky, ztraci v prvé fadé
Cas, ale tim 1 moznost ziskat dals$i argumenty, tim také moznost piiznani odpovédnosti osoby,
jez problémy zpusobila a nakonec i moznost vyiesit cely problém a pomoci lidem v daném
oblasti svym investigativnim C¢ldnkem, ¢i naopak. Na zdklad¢ toho je mozné vztah mezi
aktivitou a jejim vysledkem oznacit jednoznacné za rozezmatelny a integrovany v Sirsim
kontextu hry.

Druhé cast teorie skladajici se ze tfi prvki pravdépodobné nesplituje pozadavek pro
vytvofeni stavu plynuti, ktery zavisi na vyvazeni vztahu mezi vyzvou, jez poskytuje hra a
dovednostmi, které hra¢ vlastni. Opét tento vztah neni mozné objektivné ohodnotit a zavisi na
hraci samotném. AvSak moznym feSenim je, Zze do hry bude zabudovan systém, ktery se bude
prizptusobovat hraCovo dovednostem, na zaklad¢ jeho jednani v pribéhu hry. Bohuzel v této
hie je to naopak, hra¢ se musi piizpisobovat vyzvam hry, jejichz obtiznost se v prubéhu hry
neméni, jen je specifikovana.

Jelikoz mise této hry jiz nejsou propojené, muzeme sledovat cile pouze v kontextu
misi, samostatné. Makro cilem muze byt vyfeSeni problematiky a ziskani pfiznani
odpoveédnosti osoby, jez ma pfi¢inéni na problémech dané oblasti. Jako mikro cile na zéklad¢
toho, mohou byt chapany snahy ziskat vypovédi od dulezitych osob, z knihovny a internetu
v dany cas, na zdkladé¢ nichz hrd¢ vytvari argumenty, které poté musi vhodné vyuzit
v poslednim interview, jinak by jeho snahy nemély smysl. Pokud vSak hra¢ neziska
argumenty, nema moznost ziskat ptiznani. Makro 1 mikro cile jsou propojené v kontextu celé

mise, ne vSak jiz v kontextu celé hry.
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Hra¢ si neni zcela jist, jak bude jeho patrani pokracovat, na koho ziskd kontakt
v pribehu rozhovori, od koho a jaké ziska argumenty a zda je vubec ziskd. Na zacatku mise
dostava hrac zakladni informace, ale na konci, pokud je ispésny, ma moznost pochopit pozadi
problematiky a zjistit, kdo nese odpovédnost za urcité problémy, pfipadné miize pomoci.
Proto tedy, opét jsou v této hie pevné stanovena pravidla a jeji zakladni struktura, které se
nemeéni, avsak staci jen, aby hra¢ polozil jinou otazku, a jeho kroky budou smérovat k jingym
osobam a dalSim otazkam. Na zakladé toho muze s jistotou fici, ze hra GC: Latin America
podporuje ,,svobodné jedndanim v ramci vice méné nemeénné struktury a kazdé hrani hry je
unikatni.

Ptedpoklady dvojiho vabeni sice nejsou soucasti definice smysluplného hrani, ptesto
jsou soucasti knihy ,,Rules of Play* a odpovidaji prvku herniho svéta. Nejprve potieba hrace
zlékat k tomu, aby do hry vstoupil, k ¢emuz muze byt velmi napomocnd upoutavka, ktera je u
tohoto titulu velmi plisobiva, dlouha a predstavuje vSechny problémy, které¢ bude mit za ukol
hra¢ vytesit. Upoutavka by tedy mohla vyznamné ptispét prvotnimu vabeni. Druhotné vabeni
zavisi ze znacné Casti na atraktivnim, zajimavém a autentickém prostiedi hry. Autenti¢nost
hry je zcela jednoznacna, prostiedi je rovnéz zajimaveé, jelikoz se hrad¢ ocita napi. v ulicich
Bolivie, kam by se za normalnich okolnosti nedostal a dovid4 se pravdivé Zivotni piibehy.
Atraktivita hry v§ak maze byt opét ovlivnéna ne zcela dostatecnym grafickym zpracovanim a
témer absenci zvukovych efekti.

Nekteré prvky se v GC: Latin America oproti predchozimu titulu o néco zlepsily,
naopak nékteré uspe$né prvky hry GC: Palestine hra GC: Latin America vypustila ¢i
pozménila. Pfesto se autofi z hlavnich nedostatkli pfedchoziho titulu neponaucili, tedy opét
predpoklad vyzev neodpovida pozadavklim stavu plynuti a rovnéz na nedostatecné grafice a
zvuku, ve srovnani s uspeéSnymi komercnimi hrami, mize tato hra mezi nékterymi hraci
ztroskotat. Celkové tedy hra splituje Ctyfi prvky ve vSech bodech, jeden vétsi z Casti a jeden
nikoliv. Navzdory témto nedostatklim se autorim povedl uspéSny a zébavny titul, ktery
odpovida rovnéz z vEétsi casti predpokladu vzniku smysluplného hrani, proto je mozné
predpokladat, ze hra GC: Latin America dokéze hraCe dostate¢né motivovat k hrani. Soucésti
empirického vyzkumu, ne vSak jiz v ramci této prace, by mohla byt identifikace ptfedpokladi

vzdélavani tohoto titulu.
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5.2.2. Vlastni hodnoceni GC: Latin America

Navzdory tomu, Ze jsem za piinosnou v titulu GC: Palestine povazovala provdzanost
misi, diky ¢emuz bylo mozné cile hry a vyzvy chapat v kontextu celého déni hry a hra¢ mél
moznost ziskat znamé a pratelé, se kterymi spolupracoval béhem vSech misi, tak chéapu, ze
neni mozné, aby byly mise v titulu GC: Latin America provazané, jelikoz se pokazdé ocitate
na odliSnych mistech a v jinych statech Latinské Ameriky. Zaujalo m¢, ze autofi nevytvofili
ptesnou kopii GC: Palestine, ale pokusili se zamé&fit na odliSné strategie dosazeni hernich
cilt, ¢im rozsitili moznost soustfedit se na ziskani odlisnych dovednosti a diky tomu, ze hraci
musi vyuzivat jiné taktiky, je pro né tato hra opét né¢im novym, coz ma vliv na motivaci
zdolani odlisnych vyzev nez vramci GC:Palestine. To znamend, ze autofi z dadnské
spolecnosti Serious Games Interactive se pokazdé snazi hry obménit, aby neomrzely,
pfipadaly hra¢im stdle zabavné a zdrovein aby je ucily nové a odlisSné dovednosti nez
v predchozich titulech. V ramci nového titulu se jiz tolik nehraje se slovy jako v prvnim titulu,
kde bylo dtilezité naucit se jednat taktné¢, ziskavat divéru, ale nékdy byt k osobam 1 kriti¢téjsi,
v GC: Latin America se hra¢ naopak musi diky Casové omezenosti zaméiit na relevanci
otazek a odpovédi, je po ném tedy vyZzadovana schopnost odlisit diilezité od nepodstatného.

Diky tomu, ze se hra opét odehrava v kontextu skute¢nych udélosti a octila jsem se
vroli Zurnalisty piimo v déni, ziskala jsem pifehled o problémech, kterymi jsou oblasti
Latinské Ameriky zmitany, pochopila jsem, ze problémy nejsou snadno fesitelné, jelikoz jsou
vétSinou soucdsti problematického historického vyvoje dané oblasti a potrva delsi dobu, nez
je bude mozné vyfiesit, coz bude vSak vyzadovat zejména snahu vlady a ochotu se témito
problémy zabyvat. Domnivam se, ze to, co jsem se diky hie naucila jen tak nezapomenu,
protoze tak blizko skutecnym konfliktiim bych se ve skutecném Zivoté pravdépodobné nikdy

nedostala.



Zavér

Na zékladé intenzivni prace s literaturou byl identifikovan zejména v zahrani¢i témer
stoprocentni zajem o poéitatové hry u aktualné dospivajici generace, v Ceské republice budou
tyto hodnoty pravdépodobné nizsi, presto ne nevyznamné. V duasledku skutecnosti, ze
primarni roli ve volnocasovych aktivitich soucasnych studentti hraji pocitacové hry a
videohry, se prace zaméfovala na pochopeni mozného vztahu hernich aplikaci a motivace
studentil v sektoru vzdélavani, jelikoz se v zahranici jiz od nového tisicileti odbornici zasazuji
o transformaci =zastaralého vzd€lavaciho systému, jenz neodpovida souCasnému stavu
globalniho svéta ovlivnéného technickou revoluci a ndroklim dne$ni generace, jez jsou
formovany zejména aktivitami souvisejicimi s nov¢j$i a velmi popularni formou her
digitalnich.

Pfi inovacich vzdé€lavacich metod by méla byt vénovana pozornost téz kognitivnim
zméndm, které nastaly u soucasné generace, jeZ je mozné povazovat za velmi piinosné.
Soucasni studenti jsou aktivngj$i, vyzaduji vlastni ¢inné jednani, objevovani, testovani, jsou
schopni mnohem Iépe vyuzivat moderni technologie nez pfedchozi generace, ovladaji velmi
ucinné vizualni percepci, dokazi vnimat a d€lat vice véci najednou, zpracovavat informace
mnohem rychleji a nakonec diky jejich pfirozenému vztahu k pocitacim a internetu, jsou
schopni ziskavat informace velmi rychle a efektivng. Zadnou z téchto dovednosti neni mozné
chapat negativné, naopak. Tyto schopnosti by mély byt podporovany a vyuzivany zejména
v ramci vzdélavani. Znacny vliv na formovani a podporu jejich noveé nabytych dovednosti
mohou mit pravé pocitacové hry, které uvedou hrace do virtualniho svéta, ktery muze
zobrazovat skuteéné politické, ekonomické, socialni a jiné souvislosti realného svéta.
V hernim svéte je hra¢ aktivnim ucastnikem, objevujicim nové informace a dovednosti, které
je poté schopen vyuzit ve skute¢ném Zzivoté, jelikoz z ¢innosti, jez lidé provadéji aktivné, se
mohou stat nezapomenutelné zkusenosti vztazené ke kontextu jejich uziti. Souvislostmi mezi
nove nabytymi dovednostmi studentll a potencidlem pocitacovych her si od nového tisicileti
zacina vSimat stale vice odborniktl, ktefi na tento vzajemny vztah reaguji vyvojem seridznich
her.

Seriozni hry jsou reakci na mnohé podnéty — na neuspeSnost hernich tituld
kategorizovanych jako edutainment, na generaci dnesnich studenti, ktefi se vétSinu volného
¢asu bavi pouze tim, Ze hraji pocitacové hry a ostatni nezabavné ¢innosti odmitaji, a nakonec

reakci na to, ze vzd€lavaci sektor neodpovida potiebam dneSniho globalniho svéta, ani



potfebam soucasnych studentdi, kterym neposkytuje dostatek motivace. Autor prace
nesouhlasi s definici seridznich her jako ,her, ve kterych vzdelavani je primarnim cilem, spise
nez zabava.“ V ramci definic by mélo byt jasn¢ feCeno, Ze zabava je nezbytnym prvkem
stejné jako vzd€lavani. Seriézni hry by mély obsahovat stejnou miru zébavy a stejnou miru
vzdélavani. Nikdy nebyl zaznamenan tak vyznamny tspéch u néjaké formy her jako u
digitalnich her, proto je potifeba vénovat pozornost prvkliim, diky kterym tento fenomén ziskal
svou popularitu u soucasné generace. Z vyzkumii vSak jasn¢€ vyplynulo, Ze hraci si digitalni
hry oblibili zejména z toho divodu, ze jsou zabavné. Prace se zaméfila na identifikaci zabavy
v serioznich hrach, jelikoz je nepostradatelnou soucésti digitalnich her obecné a proto by méla
byt zachovana jako nezbytny prvek seridoznich her a nesmi byt povazovéna pouze za
sekundarni cil.

Na zaklad¢ téchto argumentii byla vytvorena analyza inspirovéna ,,teorii smysluplného
hrani®, jez byla primarné¢ vyvinuta pro designéry pocitacovych her, aby jim navrhla mozné
podnéty a vzory pro navrzeni hernich titulti, které budou poskytovat hracim zabavu a
potéSeni ze hry. Analyza se sklada se z prvki, které by mély byt nutnou soucasti kazdé
pocitacové hry, komercni 1 vzd€lavaci. Analyzy byla nésledné vyuzita ke zhodnoceni dvou
serioznich titulll danské spolecnosti Serious Games Interactive Global Conflicts: Palestine a
Global Conflicts: Latin America, bylo zjisténo, ze i hry, vytvéafené pro vzdelavaci ucely
mohou byt zabavné a z toho diivodu i uspésné.

Ve hie Global Conflicts: Palestine je zdarné propojena souvislost mezi aktivitou hrace
a vysledkem této aktivity, které¢ jsou mimo jiné rozeznatelné, diky ¢emuz hra¢ vi, za jaké
jednéni a jakym zptisobem mu systém odpovidd. Kazdym vyznamnym rozhodnutim hrace je
ovlivnén nasledujici déj hry, coz znamend, Ze zpétna vazba reagujici na jedndni hrace je
integrovana v SirSim kontextu hry. Cile dlouhodobé i kratkodobé, jez maji rovn€z vyznamny
vliv na motivaci hréce, jelikoz jsou nécim, k ¢emu se hra¢i pométuji, jsou hraci sdéleny zcela
jasné a maji vyznam také v kontextu celé hry. Dé&j hry neni mozné dopiedu piedvidat, jelikoz
s kazdym rozhodnutim se posouvéd jinym smérem a hrd¢ dosahuje odlisnych vysledka.
Ptestoze jsou pravidla a formalni struktura hry pevné dané, je kazdé hrani hry jedinecné a
neptfedvidatelné. Dulezité je, aby hra nebyla nudnd ¢i neodradila hrae nezvladatelnym
ukolem, proto je potieba nalezeni rovnovahy mezi dovednostmi hrace a vyzvou. Pokud je této
rovnovahy dosazeno, hrac se pln€ vénuje tikolu a mize se zcela ,,ponofit™ do svéta hry. Toto
vSak neni mozné v ramci této prace objektivné zjistit, proto se analyza zméfila na prvky, které
mohou napomoci navozeni rovnovazného stavu, jimiz jsou volitelné stupné obtiznosti,

pfiméfené stoupajici vyzva a moznost hry pfizpisobit se hrd¢ovo dovednostem. Ani jeden
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z téchto prvkl vSak hra neobsahuje. I piesto nedostatecné zpracovani vyzev, chudou grafiku a
slabé zvukové efekty hra splituje vétSinu zdbavnych prvki ,.,teorie smysluplného hrani®.

Druhy titul Global Conflicts: Latin America, ktery se od piedeslého liSi zejména
strategii, je vSak v hodnoceni zabavnych prvkl prvnimu titulu v mnohém podobny. Opét je
mozné vztah mezi aktivitou a jejim vysledkem oznacit jednoznacné za rozeznatelny a
integrovany v $irSim kontextu hry. Moznost aktivniho rozhodovéani se v prubéhu hry je
dostateCna, a presto je hraci zcela zieteln¢ sdé€leno, jaké kroky byly spravné ¢i chybné.
Rozhodnuti hrace polozit urCité otazky ¢i navstivit urcité osoby, ma vliv jak na jeho dalsi
jednani, které je casové omezené, tak na posledni rozhovor, v némz ma moznost Uspésné
vyuzit argumenty. JelikoZ mise této hry jiz nejsou propojené, mizeme sledovat cile pouze
v kontextu misi, samostatné. Pfesto je soucasti hry dlouhodoby cil i kratkodobé cile, které ma
hra¢ neustale pii sobé ve svém deniku. Hrani GC: Latin America poskytuje hraci omezeny
prostor v ramci neomezenych moznosti, coz znamena, ze hrd¢ ma i pies pevnou strukturu
pravidel velky vybér z aktivit, diky ¢emuz mtze pokazdé dosahnout odlisného vysledku, které
vSak nemuze doptedu predvidat. Rovnéz u tohoto titulu je kazdé hrani hry unikatni. Nakonec
opét rovnovazny vztah mezi dovednostmi hra¢e a hernimi vyzvami je nemozné zjistit a
ptedpoklady pro vytvotreni tohoto rovnovdzného vztahu a tim i stavu plynuti ve hie nejsou ve
hte naplnény. Na jednu stranu hie GC: Latin America na zabavnosti ubird op€t nenaplnény
stav plynuti, primérné grafika a zvuk, na druhou stranu je vétSina zdbavnych elementt hry a
elementt ,,teorie smysluplného hrani* splnéna.

I ptfes mensi nedostatky analyzované tituly Global Conflicts: Palestine a Global
Conflicts: Latin America splnily predpoklady zabavné hry a podminky smysluplného hrani a
je mozné je oznacit jako hry s ambici byt vnimané jako zabavné. Na zéklad¢ téchto vysledkt
je mozné tvrdit, ze vzdélavani ve Skolach miize byt obohaceno pifinejmensim o tyto dva
seriozni tituly, avSak 1 jiné hry, které budou rovnéz spliovat piedpoklad zabavnosti.
Interaktivni 3D aplikace se mohou stit jednim ze zakladnich kamenil transformace
vzdélavaciho systému a mohou inspirovat inovaci metod vyuky, jelikoz jejich primarni
piidanou hodnotou je nesmirny vliv na motivaci studentti.

Z toho divodu, Ze je splnén predpoklad zabavnosti, je mozné tvrdit, Ze u téchto dvou
titull je splnéna podminka, proto aby byly dostatecn¢ podpoteny vzdélavaci prvky her a aby
hra vyznamnym zplsobem pfispéla ke vzdelavani. Zda hry napliuji prvky vzdélavani je
ponechano na dalSim empirickém zkouméni a muze inspirovat nejen odborniky, ale 1 laiky

k vyzkumim tykajicich se identifikace pfedpokladu naplnéni vzdé€lavacich prvku, jelikoz
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platnost jednoho z primarnich prvka téchto seridznich her, konkrétné zdbavy, je v ramci této
prace potvrzena.

Na zavér je mozné pedagogim, designérim a jinym odbornikim, kteti se budou
pokouset o vytvoieni seridznich projektli v oblasti interaktivnich 3D aplikaci, doporucit
zam¢éfit se nejen na vzdélavaci prvky, ale neopomenout do hry zabudovat rovnéz prvky, které
budou hrace, respektive studenty motivovat k hrani a poskytovat jim potéSeni ze hry. Diky
navozeni stavu plynuti prostiednictvim vyzev pfimétenych jejich dovednostem; diky tomu, ze
budou prostiednictvim cCastych rozhodnuti zaméfenych na jasny cil objevovat herni svét,
budou neustale prekvapovani novymi podnéty a budou ziskévat ptirozenou zpétnou vazbu na
jejich jednani, aby si byli védomi nasledki svych rozhodnuti; a nakonec diky atraktivnimu a
autentickému hernimu prostiedi, se budou moci hraci, respektive studenti Gspésné vzdelavat

prostiednictvim aktivit, se kterymi maji zna¢né zkusenosti a které¢ je budou predevsim bavit.
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Piilohy

Priloha é. 1

Tab. 1 Kolik si

vybavime z novych poznatkil po urcitém cEase

Poznatek ziskany
sdélenim sdélenim sdélenim
ukazkou ukazkou
zazitkem
Po 3 tydnech si 70 % 72 % 85 %
vybavi
Po 3 mésicich si 10 % 32 % 65 %
vybavi
Priloha ¢. 2
K iakym Cinnostem se PC. pfipadné internet vyuZiva pii wuce:
ginnost uvedlo
Zaku:
procvifovani uéiva (vwukové programy) 54%
vyhledavani informaci prostrednictvim internetu 22%
Zpracovani projektl 9%
vytvaleni tabulek, grafu 9%
psani texta 6%
vubec nevvuZivaji PC + internet 34%
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Priloha ¢. 4

Evaluation study of Europe 2045,

AL Overall evaluation of Europe 2045 by students:
Excellent Good Average Bad Very bad
38% 3% 18% 404 4%
Priloha ¢. 5

Sample Educational Games Development Team
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Game Play
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__ Team
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with Game Play Relationship
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