Diplomova préce ,,Serious games a jejich mozné uZiti ve vyuce a vzdélavani*

popisuje tzv. ,,seriozni hry* a hodnoti jejich vyukovy a vzdélavaci potencial s prihlédnutim
k aktualnim pedagogickym a informa¢nim potfebam. Vznikala v roce 2010 a to pfedevsim
metavyzkumem p¥ipadovych studii Simona E. Nielsena, Vita Sislera, Cyrila Broma a jeho
uzivatelskym testovanim vyukové hry Evropa 2045 i napfiklad aktivni G¢asti na
workshopu Enter3 vénovaného serioznim hram, kde se autor podilel na tvorbé nékolika
»serioznich® modul(l do hry Unreal Tournament. V Gvodni &asti autor popisuje
metodologicky aparat diplomoveé prace a soustfedni se na teoretické aspekty a vyzkum
pocitacovych her jako védecky obor, tzv. ,,game studies*. Druha Cast se zabyva vyvojem a
soucasnou podobou pocitacovych her. Autor se dale pokousi o roz¢lenéni a kategorizaci
»Serious games* (dale jen SG) dle Zanru, resp. zaméreni a jejich vlivu na klicové skupiny
(Z&ky, studenty, zaméstnance firem). RovnéZ se snazi odpoveédét na otazku ,,pro€ vlastné
hrajeme hry?* a co déla hru seriozni.

V predposledni kapitole této prace se autor vymezuje vici rznym platformam, na

kterych se SG hraji a popisuje situaci jak v CR, tak v zahrani¢i. Rovnéz zevrubné popisuje
a na citacich z prikladove studie ,,Evropa 2045* doklada, Ze i v eskych podminkach
vznikaji zajimaveé projekty s potencialem do budoucna.

V zavéru prace autor vystihuje klady a zapory uziti SG a doklada je vysledky

z prikladovych studif a realnych experimentd.



