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Anotace

Diplomové prace se zamétuje na vliv pocitacovych her s historickou tématikou na zajem
mladych lidi o souCasné a obecné d&jiny. Vysvétluje zakladni pojmy jako je hra, digitalni
média, pocitaCova hra a vyukova pocitacova hra a piedstavuje hlavni aspekty pocitacovych
her. Také se zaméfuje na piinosy pocitacovych her ve vyuce, ale upozoriiuje i na mozna
uskali hrani poc¢itacovych her a jejich vliv na zdravi a vyvoj mladého jedince. Dale popisuje
herni Zanry, do kterych spadaji nejzndméjsi a nejhranéjsi pocitacové hry s historickou
tématikou, a predstavuje hru Attentat 1942. V dalsi ¢asti prace zkouma, zda a jaky maji
pocitaCove hry s historickou tématikou vliv na z4jem o soucasné déjiny pomoci empirického
vyzkumu s vyuzitim dotaznikd. Prace se také zaméfuje na zodpovézeni otazek, jaké herni
zanry jsou pro hrace nejatraktivngjsi, jakych aspektd si nejcastéji v§imaji a zda a jak miize

hrani pocitacovych her pomoci s osvojovanim si probirané latky v hodindch déjepisu.

Annotation

This master’s thesis focuses on the influence of computer games with historical themes on
the interest in contemporary history and history in general. It explains basic concepts such
as game, digital media, computer game and educational game and introduces the main
aspects of computer games. It also focuses on their benefits in education, but also draws
attention to possible pitfalls of playing computer games and their impact on health and
development of a young individual. Furthermore, the thesis describes game genres in which
the most played games with historical themes can be found and introduces the game Attentat
1942. The next part of the thesis examines whether and how computer games with historical
themes affect the interest in history through empirical research using questionnaires. The
work also focuses on answering questions about which game genres are most attractive to
players, what aspects they most often notice and whether and how playing computer games

can help students with learning history in school.
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Uvod

Predmétem predkladané diplomové prace je nabidnout odpovéd’ na otdzku, zda a jakym
zpisobem ovliviiuje hrani pocitacovych her s historickou tématikou zajem mladych lidi o
obecné a soucasné d¢jiny. Cilem této prace je analyzovat nazor mladych lidi na pocitacové
hry s historickou tématikou a jejich vliv na zajem o soucasné, ale i obecné d¢jiny, ale také

zjistit, zda dokaze médium digitalnich pocitacovych her efektivné plnit vzdélavaci roli.

Prace je rozdélena do dvou casti. V prvni, teoretické ¢asti vysvétluji zdkladni pojmy, se
kterymi budu v dalSich kapitolach pracovat. Definuji hru v obecném smyslu, jeji zdkladni
prvky a jeji klasifikaci podle vnéjSich aspektl 1 primarnich vnitfnich vyznamt hry. Déle
v kratkosti popisuji digitalni neboli kvartarni média, pod které spadaji také pocitatové hry.
Nasledné se vénuji pocitacovym hram, jejich hlavnim aspektim a nastinuji klasifikaci
pocitacovych her, ktera vychézi z konceptu klasifikace her Rogera Cailloise!. Uvadim také,
jaky je rozdil mezi vyukovou hrou a gamifikaci. Déle provadim reSer$i na téma zapojeni
digitalnich médii a konkrétné pocitacovych her do vyuky a ptedstavuji hlavni vyhody a
nevyhody hernich softwarti ve vzdélavani. V nasledujici kapitole se vénuji kritice digitalnich
médii, pfedev§im kritice pocitaCovych her. Zamétuji se pfevazné na ndzory psychiatra a
neurovédce Manfreda Spitzera, ktery se ve své knize s nizvem Digitalni demence’ zabyva
negativnim vlivem hrani pocitatovych her na vyvoj mozku dospivajicich. V této kapitole
nabizim také shrnuti moznych negativnich dasledkti hrani pocitacovych her na zdravi
Clovéka. Dalsi kapitola predstavuje herni Zanry a uvadi nejznaméjsi piiklady her
s historickou tématikou u kazdého z téchto zanrii. Posledni kapitola teoretické ¢asti se vénuje
Ceské pocitacové hie Attentat 1942. Zde hru klasifikuji podle vnéjsich aspektd a podle

Cailloisovy klasifikace her. Také piedstavuji hlavni aspekty této pocitacové hry.

Druhé ¢ast této prace predstavuje vysledky empirického vyzkumu. Cilem tohoto vyzkumu
je zjistit, zda a jaky ma hrani pocitacovych her s historickou tématikou vliv na zijem
mladych lidi ve véku od 15 do 30 let o soucasné déjiny a déjiny obecné. V ramci Setfeni také
zjistuji, jaké herni Zanry jsou mezi hraéi pocitaCovych her s historickou tématikou
nejoblibengjsi a jakych aspekti si nejvice u téchto her v§imaji. Vysledky mohou napovédét

hernim vyvojartim, ktefi chtéji vytvofit hru s historickou tématikou ¢i ptimo vyukovou hru,

! CAILLOIS, Roger. Hry a lidé. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998. ISBN 80-902482-2-5.
2 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence. Prvni, elektronické vydani. Brno: Host, 2014. ISBN 978-80-7491-
267-2.



na co se pii tvorbé zaméfit. Také se pokousSim odpoveédét na otdzku zda, piipadné jak tyto
hry mladym lidem pomdhaji nebo by mohly pomoci s osvojenim si probirané latky
v hodinach dé&jepisu. V prvni ¢asti popisuji metodologii vyzkumu a uvadim hypotézy a
vyzkumné otazky. Dale se vénuji metod¢ tvorby a zpracovani dat a vybéru zkoumaného
vzorku a provadim jeho analyzu. Dalsi ¢ast se vénuje vyhodnocovani vyzkumu. Zde se
pokousim potvrdit nastolené hypotézy a odpoveédét na vyzkumné otazky. V posledni
podkapitole empirické Casti prace nabizim vysvétleni divodu odchyleni od ptivodniho cile,
ktery je popsan v tezi na konci préce, a také nastinéni pivodniho empirického Setient, které
jsem z divodu zavieni Skol v bfeznu 2020 v disledku pandemie koronaviru COVID-19
nemohla dokoncit. V zavére¢né cCasti prace shrnu teoretické poznatky a vysledky

empirického vyzkumu.

Prace se odchyluje od teze, a to znasledujiciho ditvodu. Kvili zavieni Skol mi bylo
znemoznéno provést dotaznikové Setieni na stfednich Skolach a gymnaziich a po prevedeni
dotazniku do online podoby jsem nebyla schopna ziskat adekvatni pocet respondentti, aby
bylo moZné plivodni vyzkum provést. S timto faktem také souvisi vétsi rozsah teoretické
¢asti mé diplomové prace. Jelikoz bylo potieba vyzkum zobecnit, vybrat jiné metody a
postupy nez u vyzkumu ptivodniho, ¢imz se zmensSil rozsah empirické ¢asti, zaméfila jsem
se vice na reSersi tématu, abych byla schopna naplnit pozadavky pro odevzdani diplomové

prace.



1 Zakladni pojmy

Nez se budu moci plné vénovat nastinénému tématu préce, je potieba definovat zékladni
pojmy, které jsou k pochopeni problému nezbytné. Zacnu vymezenim nejobecnéjsiho
terminu hra, kterym se jiz v minulosti zabyvalo mnoho autorti, budu pokracovat pojmem
pocitacova hra a v posledni ¢asti této kapitoly se blize podivam na rozdil mezi gamifikaci a

edukativni hrou.

1.1 Hra

Vyznamem hry pro ¢loveka se zabyvalo v minulosti jiZ mnoho autortt v mnoha historickych
obdobich. Platén a Aristoteles uméni hry porovnévaji s uménim basnictvi a tvrdi, Ze ob¢€ jsou
zaloZeny na napodobovani. Tvrdi, Ze napodobovani je lidem vrozeno a tim se 1i§i od
ostatnich Zivoc¢ichll.®> Toto tvrzeni viak bylo jiz vyvraceno. Dnes vime, Ze i zvifata maji
potiebu si hrat.* V novodobé&jsich d&jinich se miizeme setkat napiiklad s myslenkami

Jean-Jacquesa Rousseaua, ktery hru vnima jako pfirozeny prosttedek vychovy déti.’

Pro tcely této prace se vSak postaci podivat do ponckud bliz§i minulosti. Nizozemsky
kulturni historik Johan Huizinga ve své publikaci Homo Ludens vymezuje hru jako ¢innost,
ktera je zcela dobrovolna. Cokoli, co je vnimano jako povinnost, jiz nemtize byt hrou.® Dale
hra neni soucasti obycejného ¢i skutecného zivota. Jde o ,, vystoupeni z redlného Zivota do
docasné sféry cinnosti, se svym viastnim usporadanim a charakterem.“’ Je to tedy jakasi
vsuvka do kazdodenniho Zivota, kterd je nedilnou soucésti Zivota jako takového. Proto
muzeme také fici, Ze se odehrava na ur¢itém misté a v urcitém case, ma piesn¢ vymezené
hranice a v jejich rdmci si vytvaii vlastni svét s vlastnimi pravidly. Vyzaduje jasné dany fad
a kazda, byt’ jen mald odchylka od n¢j mize hru zkazit. Pfi hie je nutné vytvofit napéti —

pocit nejistoty a riskovani. Hra¢ se tedy snazi dosdhnout uréitého cile a toto napéti ukongit.®

3 ARISTOTELES. Poetika. Praha: Gryf, 1993, s. 11. ISBN 80-85829-01-0.

4 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture. 2. Oxford: Routledge, 1998, s.
7-8. ISBN 0-415-17594-1.

S ROUSSEAU, Jean-Jacques. Emil, ¢ili o vychovani. 3. opravené vydani. Olomouc: R. Promberger, 1926.

¢ HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture. 2. Oxford: Routledge, 1998, s. 7.
ISBN 0-415-17594-1.

" Tamtéz.

8 Tamtéz.



1.1.1 Zakladni prvky hry

Ernest Adams se ve své publikaci Fundamentals of Game Design z roku 2006 pti definici
hry opird pravé o Huizingovy nazory. Za dulezité povazuje zvlaSté utvareni pravidel a
dosahovani cili. Rika, Ze ,, hra je druh herni innosti provadéné v souladu s predstiranou
realitou, pri niz se ucastnici snazi dosahnout alespon jednoho libovolného,

nezanedbatelného cile jedndnim v souladu s pravidly.

Urcité instrukce a definice tvofi pravidla, na kterd hra¢ hranim hry pfistupuje. Tato pravidla
maji nékolik funkci. Stanovuji cile hry a vyznam riiznych ¢innosti a udalosti, které se ve hie
odehrévaji. Také vytvareji kontextovy ramec, podle kterého hra¢ pozna, jaké ¢innosti jsou
ve hie dovolené a dokéaze tak zvolit postup, ktery mu umozni co nejrychleji dosdhnout

pozadovaného cile. Pravidla ve hie definuji téchto est véci:'”
= Sémiotiku hry

Sémiotikou hry se rozumi smysl a vztah riiznych symboli, které hra pouziva. Nékteré
symboly mohou byt ¢isté abstraktni, jiné mohou mit paralelu v redlném svété, coz

usnadnuje hraci pochopit jejich vyznam.
= Gameplay (hratelnost)

Gameplay (v pfekladu hratelnost neboli zpisob, jakym hra¢ interaguje se hrou)

sestava z vyzev a akci, které hraci hra nabizi.
= Posloupnost hry

Posloupnost hry chapeme jako sled Cinnosti, které dohromady tvofii hru.
= Cile hry

Tato pravidla definuji podminky, za kterych je mozné splnit cile (jak dil¢i, tak hlavni)
hry.
* Podminky ukonceni hry

Podminky ukonceni hry vedou ke zdarnému splnéni vSech cili. V tomto okamzZiku

hra kon¢i.

® ADAMS, Ernest. Fundamentals of Game Design. 3. USA: Pearson Education, Inc., 2014, s. 2. ISBN 978-0-
321-92967-9.
10 Tamtéz, s. 6.



= Metapravidla

Metapravidla neboli pravidla o pravidlech umoziuji (pokud to hra dovoluje) za

urcitych podminek zménu ostatnich pravidel a tim sméfovani hry.

Dalsi dulezitou slozkou hry je cil. Kazda hra jej musi mit, ale nemusi byt pouze jeden.
Nemusi byt ani dosazitelny, pokud se hra¢ o jeho dosazeni snazi. Pfikladem nedosazitelného
cile mohou byt star¢ arkadové hry (pt. Space Invaders, Ms. Pacman), kdy hra¢ nemuize hru
ukoncit vyhrou. Miize se pouze snazit hrat co nejdéle a dosahnout co nejvetsiho poctu bodii,
napiiklad sestielenim co nejvice neptatelskych vesmirnych lodi, a tim pfehrat vykony
soupeitl nebo své vlastni. Nikdy mu vSak hra nedovoli znic€it Giplné vSechny neptatelské

lodé.!!

Cile jsou definovany pravidly. Mohou byt velice riznorodé, jelikoZ herni vyvojafi je mohou
vytvofit zcela podle svych predstav. Nemély by byt pfili§ jednoduché, aby hra¢ o hru

neztratil zajem. Hra tedy musi obsahovat vyzvy.

U vétsSiny her se objevuje jeden ultimatni cil, k némuz hra¢ pomoci pravidel sméfuje.
Dosazenim tohoto cile hra¢ splni podminku vitézstvi. Jedna se o jednozna¢nou situaci ve
hte, kdy je jeden nebo vice hracl prohlaseno za vitéze. U menSiho mnoZstvi her se naopak
muzeme setkat s podminkou prohry. Pfikladem jsou hry s nedosazitelnymi cili. Znamena to,

7e hra kong¢i, nastane-li situace, kdy hra¢ prohraje. Hru tedy nelze vyhrat, pouze opustit.!?

Adams déle tvrdi, ze hry vznikaji z lidské potteby hrat si a z nasi schopnosti predstirat. Hrani
si (angl. play) je Siroky soubor postradatelnych, zpravidla rekreacnich aktivit, které maji
Casto spoleCensky vyznam. Jde o zplsob zébavy, ktery vyZaduje od ucastnika urcité
zapojeni. Na rozdil od prezenta¢ni formy zébavy (napf. sledovani televize, navstéva divadla,

¢teni knih) nabizi hrani si moZnost utvateni piibéhu samotnym hracem.'?

Predstirani (angl. pretending) je mentalni schopnost vytvofit si imaginarni realitu, o které
predstirajici vi, Ze se neztotoziiuje s realitou skute¢nou. Tuto imaginarni realitu miiZe
predstirajici dle libosti tvofit, menit ¢i nicit. Realitu vytvofenou piedstiranim nazyva Adams

magickym kruhem (angl. orig. Magic circle). Tento koncept se opird o Huizingovo hiisté,

"' ADAMS, Ernest. Fundamentals of Game Design. 3. USA: Pearson Education, Inc., 2014, s. 5. ISBN 978-0-
321-92967-9.

12 Tamtéz, s. 5-6.

13 Tamtéz, s. 3.



tedy fyzicky prostor, ve kterém se hra odehrdva.'* Jako piiklad takovéhoto fyzického
prostoru Huizinga udava takzvany magicky kruh, ktery popisuje jako svaté venkovni misto,
které je spojeno také s obfadnimi, ndbozenskymi ¢i pravnimi aktivitami. Toto pojmenovani
se pozd¢ji zacalo pojit s mentalnim vesmirem vytvarenym predstiranim. U her, které hraje
hra¢ sam, tento magicky kruh vznika pouze tim, ze se hra¢ rozhodne danou hru hrat. Ve
hrach pro vice hract se hrac¢i dohodnou na umluve, kterd nasledné¢ magicky kruh vytvari.
Jinymi slovy, vSichni hraci ptedstiraji spolu a souhlasi s tim, Ze si vSichni pfedstavuji stejné
véci a pfijimaji stejnd pravidla. Hranice mezi skutenosti a magickym kruhem nemusi byt
vzdy jasna. Pokud maji udalosti ve hie dopad i na redlny svét, magicky kruh se zacne
rozpijet. Pfikladem ptekroceni hranice mezi skutecnym svétem a magickym kruhem mohou
byt hazardni hry. Pokud hrac¢ hazarduje, sazi skute¢né penize na udalosti, které se odehravaji

ve hie.!?

Hrani si a ptedstirani tvofi spolu s pravidly a cili zdkladni prvky hry.

1.1.2 Klasifikace her

Ke klasifikaci her miizeme pristupovat nékolika zptisoby. Kritérii pro rozdéleni her mohou
byt naptiklad psychické funkce, které rozlisuji hry kognitivni, emociondlni a konativni. Déle
schopnosti a dovednosti. Zde jsou uvedeny senzorické, motorické, intelektové a specidlni
hry. Podle dil¢ich poznavacich funkci hry mizeme délit na funkéni, fiktivni, imaginativni ¢i

konstruktivni.'®

Kritériem také mize byt pfedmét hry, tedy jaké hracky ¢i pomicky pouzivame, misto, vek,
pohlavi a pocet hract. U posledniho kritéria rozliSujeme hry individudlni, skupinové a
kolektivni. Tyto zplsoby klasifikace vznikly na zakladé vnéjSich hledisek, mimo dotek

s vlastni hrou.!”

Vladimir Borecky se ve své publikaci Imaginace, hra a komika vénuje i klasifikaci z hlediska

primarnich vnitinich vyznamua hry, bez ohledu na vné&jsi aspekty. Jako ptiklad takovéto

14 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture. 2. Oxford: Routledge, 1998, s.
7. ISBN 0-415-17594-1.

15 ADAMS, Ernest. Fundamentals of Game Design. 3. USA: Pearson Education, Inc., 2014, s. 1-5. ISBN 978-
0-321-92967-9.

16 DOSTAL, Antonin a Eva OPRAVILOVA. Uvod do predskolni pedagogiky. 2. dopl. vyd. Praha: Statni
pedagogické nakladatelstvi, 1988.

7 BORECKY, Vladimir. Imaginace, hra a komika. 2. rozsitené a opravené vydani. Praha: TRITON, 2005, s.
89. ISBN 80-7254-503-5.



klasifikace uvadi tiidéni her podle francouzského sociologa a kritika Rogera Cailloise.!

8

Caillois déli hry do ¢tyf hlavnich skupin podle primdrnich principi. Jsou jimi: agén

(agonalni hry), mimicry (mimetické hry), alea (aleatorické hry) a ilinx (vertigonalni hry).

Toto rozdéleni mizeme videt v nasledujici tabulce (Tabulka 1):

Tabulka 1: klasifikace her podle R. Cailloise, zdroj Roger Caillois (1998) a Viadimir Borecky (2005)

AGON MIMICRY ALEA ILINX
soutéZeni napodoba nahoda zavrat
stejnd pravdé- | hra¢ predstira, | hra¢ nemuize snaha o
podobnost ze je nékdo jiny | ovlivnit naruSeni vzorce
uspéchu vSech vysledek obvyklého
hraci vnimani
PAIDA zavody, détska rozpocitavani, | akrobacie,
(improvizace, atletika, napodoba, panna nebo orel | jizda na koni,
volna forma) hudebni impro- | panenka, kolotoc,
l vizace (jazz) vojaccei, houpacka
piestrojeni
1
LUDUS fotbal, sazka, lyze,
(konvence Sachy, ruleta, horolezectvi,
fizené pravidly) | sportovni turnaj | divadlo loterie provazolezectvi

Agondlni hry spocivaji v soupefeni, zépase €i boji. Jejich cilem je dosdhnout vitézstvi
pomoci Usili, obratnosti, vlle, chytrosti a sily. Tento druh her neobsahuje prvek nahody,
vSichni hra¢i maji stejnou Sanci vyhrat a rovné podminky hry. Patfi sem predevsim sportovni
hry jako atletické zavody, turnaje ve fotbale ¢i hokeji, ale také Sachy.!

U mimetickych her, stejn€ jako u her agonalnich neni diilezity prvek nadhody. Principem je

hra s fantazii, predstirinim a napodobou. Cilem je duplikace reality. Radi se sem hry

s panenkami, loutkami, vojacky, ale i pestrojovani, maskovani a hrani roli.*°

Aleatorické hry jsou zaloZeny na principu nahody. Smyslem téchto her je pokouSeni Stéstény

a vyhra je dana nahodou. Prib¢h hry a ni jeji vysledky nemtize hrac ovlivnit asilim, vili ani

18 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998. ISBN 80-902482-2-5.

19 BORECKY, Vladimir. Imaginace, hra a komika. 2. rozsitené a opravené vydani. Praha: TRITON, 2005, s.
91. ISBN 80-7254-503-5.

20 Tamtéz, s. 92.



dovednostmi. Do této kategorie patii rozpocitavani, hod minci, sazky, loterie ¢i ruleta. Do
jisté miry patii mezi aleatorické hry i karetni hry. VétSina karetnich her vSak obsahuje prvky
nahody, ale 1 moznost hru ovlivnit hru svou viili a tsilim. Proto se hry jako kanasta ¢i zoliky

mohou fadit také mezi agonalni hry?!

Posledni kategorii jsou vertigondlni hry. Jejich smyslem je vychyleni z rovnovahy a dosazeni
pocitu fyzické zavraté. Patii sem tedy zejména pohybové hry se skoky a pady, akrobacie,
kolotoCe a jiné atrakce. Mezi vertigonalni hry se tadi také sporty jako lyzovani, horolezectvi

¢i provazolezectvi.??

V levém sloupci tabulky se nalézaji dva pojmy: paidia a ludus. Tyto pojmy umoznuji fazeni
her v ramci jednotlivych kategorii od jednoduchych ke slozité¢jsim. Nejjednodussi hry bez
pravidel pojmenovava Caillois jako paidia, coz fecky oznacuje détskou hru. Na druhém

vvvvvv

hry jsou oznaceny principem ludus z latinského vyrazu pro hru.?

1.2 Digitalni média

Digitalni média nebo také nova média jsou média zaloZzena na digitdlnim kodovani dat.
Obcas byvaji oznaCovana také jako interaktivni (rozSifuji moznosti interakce uzivatele s
obsahem) ¢i sitova média (jsou pfipojitelna do siti, tedy pfipojitelnd k internetu). Ackoli je
oznaceni digitalni asi nejpfesnéjsi, nejvice uzivanym terminem jsou média nova. Toto
oznaceni vzniklo jako protiklad médii, ktera vznikla dfive — stard média (tisk, rozhlas,
televize), nicméné tato novad média postupem cCasu také zastaraji a mizeme ocekavat, Ze

budou vznikat média jest& nov&jsi.>*

V nékterych odbornych pracich se mizeme setkat i s pojmem kvartarni média, podle
historického rozdéleni typll médii. Primarnimi médii rozumime pfirozeny jazyk a
nonverbalni komunikaci. Sekundarni média jsou jiz technické prostiedky, které prekonavaji
Casové a prostorové bariéry a usnadiiuji tak interpersonalni komunikaci. Mezi tato média

patii telegraf ¢i telefon. V tercidrnich médiich jsou zahrnuta veSkera masova média, tedy

2l BORECKY, Vladimir. Imaginace, hra a komika. 2. rozsitené a opravené vydani. Praha: TRITON, 2005, s.
92. ISBN 80-7254-503-5.

22 Tamtéz, s. 92.

2 TamtéZ, s. 93.

2 MACEK, Jakub. Pozndmky ke studiim novych médii. 1. Brno: Masarykova univerzita, 2013, s. 19. ISBN
978-80-210-6477-5.
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tisk, rozhlas a televize. Na tuto skupinu médii se soustied'uje oblast medidlnich studii
nejvice, ale stale vice se vyzkumnici zabyvaji 1 posledni skupinou, tedy kvartarnimi médii.
Jak jsem jiz vySe naznacila, jsou to nova (digitalni) média, ktera se zacala objevovat pomérné
nedavno a kombinuji moZnosti predchazejicich tif typti.>> Pro icely své prace budu v dalsich

kapitolach uzivat oznaceni digitdlni média.

1.3 Pocitacova hra
Pocitacové hry patii mezi hry klidové, tedy neni zde potieba vétsiho fyzického usili. Jedinou
vyjimkou jsou stale obliben¢jsi hry ve virtudlni realité, kde je naopak zaddouci, aby se hrac

pohyboval. Také patii spolu s konzolovymi hrami mezi hry digitalni (nebo také videohry).

Pocitacova hra se odehravd vyhradné ve virtudlnim prostfedi, do kterého hra¢ vstupuje
pomoci prvka ptfipojenych k pocitaci, jako je my$ a klavesnice, nebo tieba gamepad ¢i
joystick. Jejich prostiednictvim mtiZe toto prostiedi zkoumat, ale také ovliviiovat.?® Virtulni
svét, do kterého se hra¢ nofi, byva ¢asto smysleny, ale mlize také simulovat svét redlny, jako
napiiklad ve hie Attentat 1942, ktera hra€im pfibliZzuje skute¢né udélosti z nasi nedavné

historie. O této hie se vice doctete v pozd¢jsich kapitolach.

Hra¢ si pocitatovou hru vybira pouze za ulelem pobavit se. Toho je dosahovano
prostfednictvim cili, obsaZzenych ve hie, které se zpravidla hra¢ pokousi pokofit co
nejefektivnéji a v nejkrat§im moZném case. To znamena, Ze pocitacova hra primarné neni

uréena k dosahovani cilii vng&jsich, na rozdil od pracovni ¢&i studijni ¢innosti.*’

1.3.1 Klasifikace pocitacovych her podle R. Cailloise

Klasifikace her podle Rogera Cailloise je vysvétlena vysSe. Pocitacové hry ovSem nejsou
jednoznacéné zataditelné pouze do jedné z kategorii. Mohou obsahovat prvky vice kategorii,

atoivramci jedné hry.?®

MiuiZeme se vSak zaméfit na Cailloisovo rozdéleni her v rdmeci kategorii. Tedy na principy

25 VOLEK, Jaromir, Barbara KOPPLOVA a Jan JIRAK. Medialni studia: vychodiska a vyzvy. Medidlni studia.
2006, 1(1), 8-20, s. 10.

26 DOSTAL, Jiii. Vyukovy software a po¢itadové hry - nastroje moderniho vzd&lavani. Casopis pro technickou
a informacni vychovu. 2009, 1(1), 23-28, s. 26. ISSN 1803-537X.

27 Tamtéz

28 FRASCA, Gonzalo. Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology. WOLF, Mark J. P. a Bernard
PERRON. The Video Game Theory Reader. 1st Edition. New York: Routledge, 2003, s. 221-236, s. 228. ISBN
978-0-4159-6579-8.
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paidia a ludus. Jak jiz bylo zminéno vyse, paidia se odkazuje na formu hry, ktera je ptitomna
pfedev§im u malych déti, zatimco ludus zna¢i hry s urcitymi spoleCenskymi pravidly.
Caillois vSak neposkytuje pfesnou definici téchto dvou principli, udava pouze priklady
takovych her. Mohlo by se tedy zdat, Ze paidia nema vibec zddna pravidla. To ovSem neni
zcela pravda. Naptiklad dité, které si hraje na vojaka nasleduje pravidla, kterymi své chovani
pripodobiiuje vojdkovi, a ne jinému povolani.>” Rozdil mezi témito dvéma principy je mozno
chapat tak, ze ludus obsahuje pravidla, ktera definuji vitéze a porazené, zatimco paidia tato

pravidla nema.>°

Akademicky védec a herni vyvojat Gonzalo Frasca se ve své praci Simulation versus
Narrative: Introduction to Ludology zabyva otazkou rozdilu mezi ludem a paidiou z hlediska
pocitacovych her.’! Ludus svoji strukturou pfirovnava k aristotelskym piib&hiim a jejich
ttiaktovému pravidlu. V prvnim jednéni si hraci osvoji pravidla hry, ve druhém jednani hru
hraji a tfeti jednani hru uzavie a urci vitéze a porazené. Ludus tedy nabizi jakysi organicky
celek, ktery miize hra¢ prozkoumat pouze do jisté miry v ramci urcitého souboru pravidel,
ktery je pfedem dany autorem. Ludus muize skonlit pouze dvéma zplisoby: vyhrou nebo
prohrou. Tento koncept funguje dobie ve svétech, postavenych na protikladech. Naptiklad
ve hrach, které se odehravaji ve fantasknim pohadkovém svété, kde je jasné definované
dobro a zlo (napt. hra Super Mario — Mario je kladna postava a monstra, ktera jej ohrozuyji,
jsou zaporné postavy). Problém mize nastat, pokud se hra chce zabyvat jinymi tématy, jako
napiiklad mezilidskymi vztahy, kde toto ¢ernobilé definovani nefunguje. Na druhou stranu
hry, které se tidi principem paidia nabizi vétsi volnost a hry jsou tak méné limitované. Paidia

se svou rozostfenéj $i logikou a rozsahem nad ramec vitézl a porazenych mize poskytnout

vvvvv

Pro autory her je dilezité rozhodnout se, ktery z téchto dvou principl aplikuji na svou hru.
Ludus nabizi promyslengjsi simulovany svét, protoze hracovy cile jsou jasnéjsi a maji jasné

danou linedrni strukturu. Jinymi slovy hra¢ musi udélat néco, aby doséhl néceho a tim se stal

2 FRASCA, Gonzalo. Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology. WOLF, Mark J. P. a Bernard
PERRON. The Video Game Theory Reader. 1st Edition. New York: Routledge, 2003, s. 221-236, s. 228. ISBN
978-0-4159-6579-8.

30 FRASCA, Gonzalo. Ludology Meets Narratology: Similitude and differences between (video)games and
narrative [online]. 1999 [cit. 2020-07-13]. Dostupné Z:
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm

31 FRASCA, Gonzalo. Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology. WOLF, Mark J. P. a Bernard
PERRON. The Video Game Theory Reader. 1st Edition. New York: Routledge, 2003, s. 221-236, s. 228. ISBN
978-0-4159-6579-8.

32 Tamtéz, s. 228.

12



vitézem. Cile v téchto hrach mohou byt naptiklad zachrana svéta ¢i porazeni mimozemskych
neptatel. Tim, Ze urci pravidla vyhry autor hraci fikd, Ze vyherni cile jsou lepsi nez jejich
opak. Tyto jasn¢ dané cile vétSinou hraci nedéavaji prostor pro pochybnosti nad svym
jednanim ani nad onim cilem. Pfikladem ludus her mohou byt valecné hry, kde jsou

protiklady jasné& dané: ptitel nebo nepfitel, zemiit nebo pteZit, s nami nebo proti nam.>*

Paidia hry nechéavaji pfimo na hraci, aby si vybral cil hry. Dobrym pfikladem paidia her
muze byt simulace SimCity. Jednéd se o budovatelskou strategii, kde hra¢ buduje mésto a
pouze on rozhoduje o tom, jak bude vypadat. Tato hra nemé uréené¢ podminky ukonceni.
Misto pravidel, ktera vedou ke konci hry, maji paidia hry takzvana manipulativni pravidla,
ktera zprostredkovavaji hraci ideologii hry nenapadnéji, ale o to presvéd¢iveji nez pravidla
ukonceni hry. Tato manipulativni pravidla stavi Frasca do opozice k pravidlim ukonceni hry
prave proto, ze jejich splnénim hrad¢ nevyhraje. Piikladem takovychto pravidel miize byt
tvrzeni z arkddové hry Ms. Pac-Man: ,,Ovoce ti dava body navic.” Pokud odhlédneme od
pocitacovych ¢i arkadovych her, mizeme manipulativni pravidla vidét i u her, které jsou
celkové povazované spiSe za ludus hry. Jsou to dil¢i pravidla, kterd napiiklad stanovuji, Ze
pesak se v Sachdch miize pohybovat pouze doptedu nebo Ze fotbalista se béhem zépasu nesmi

dotknout mi¢e rukou, pokud neni brankaf.>*

1.3.2 Aspekty pocitacovych her

Podle svych z4jmt a preferenci si hra¢ miize vybrat, chce-li hrat hru, ktera je kompetitivni,
kooperativni nebo individualistickd. VSechny hry vSak maji néco spole¢ného. Tim je snaha
hrace vtahnout do déje a udrzZet si jeho zdjem co mozna nejdéle. K tomuto cili poméhaji
jednotlivé aspekty hry, které mizeme rozdélit na technologické, narativni a osobni. Mezi
technologické aspekty se tadi grafické zpracovani, zvukova stranka a interaktivita hry.
Narativnimi prvky mohou byt naptiklad pfibehova linie, prvek piekvapeni, fantazie, inovace
¢i komplexita. A kone¢né osobnimi aspekty rozumime takové prvky hry, které testuji nase
logické uvazovani, pamét, reflexy, matematické schopnosti, predstavivost nebo také

schopnost zdolavat piekazky a fesit problémy.>> Dobie je to patrné z nasledujici tabulky

33 FRASCA, Gonzalo. Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology. WOLF, Mark J. P. a Bernard
PERRON. The Video Game Theory Reader. 1st Edition. New York: Routledge, 2003, s. 221-236, s. 227. ISBN
978-0-4159-6579-8..

3 Tamtéz, s. 227.

35 BECTA. What aspects of games may contribute to education. Computer Games in Education Project
[online]. 2001 [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: https://cibermemo.files.wordpress.com/2015/12/edujoc2004.pdf
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(Tabulka 2).

Tabulka 2: aspekty pocitacovych her, zdroj BECTA (2001)

technologické aspekty narativni aspekty osobni aspekty
grafika originalita logika
zvuk ptibéhova linie pamét’
interaktivita jedinecnost reflexy
komplexnost matematické dovednosti
fantazie VyzZVy

feSeni problému

predstavivost

1.4 Vyukova pocitacova hra vs. Gamifikace

Vyukové pocitacoveé hry a gamifikace se od sebe velmi 1i8i. Abychom tyto dva pojmy mohli

porovnat, je nejdiiv potieba je definovat.

Vyukova pocitacova hra patii mezi vyukové (didaktické) softwary, pod nimiz se rozumi
..jakekoliv programové vybaveni pocitace, které je urceno k vyukovym uceliim a dokadze plnit
alespoin nékterou z didaktickych funkci.“3% Tyto didaktické funkce mtizeme délit na

motivaéni, kognitivni, procvi¢ovaci, formativni a kontrolni.?’
Takovéato hra ma slouzit nejen k relaxaci ¢i pobaveni (coZ je obecné primdrni ucel her), ale
také slouzi k rozvoji znalosti a mysleni studenta. Jejim vyuZitim pii vyuce je vzdy sledovan

urcity cil, kterého je tfeba dosdhnout. Jedna se tedy o spojeni vnitinich cili pocitacové hry a

36 DOSTAL, Jiti. Vyukovy software a po¢itatové hry - nastroje moderniho vzdélavani. Casopis pro technickou
a informacni vychovu. 2009, 1(1), 23-28, s. 23. ISSN 1803-537X.

37 PALAN, Zdenék. Didaktické funkce. Andromedia [online]. Asociace instituci vzdélavani dospélych CR, o.s
[cit. 2020-05-05]. Dostupné z: http://www.andromedia.cz/andragogicky-slovnik/didakticke-funkce
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vné&jsich cila studijni ¢innosti. V zavislosti na obsahu mohou rozvijet tvofivost, strategické

mysleni ¢i uéit socidlnim dovednostem.®

Vyukové hry patii mezi tzv. vazné hry (angl. orig. serious games). Toto spojeni samo o sob&
odporuje definici hry, ktera ze své podstaty vazna neni. Oznacujeme timto terminem hru,
jejimz primarnim cilem je nikoli pobavit, ale vzdélat ¢lovéka v ur¢ité oblasti.>® Téchto her
muze byt vyuzito v mnoha oborech. Objevuji se napiiklad ve Skolstvi (jiz zminéné vyukové

hry), zdravotnictvi, politice, obrané ¢i komunikaci.*’

Hra Attentat 1942, kterou se budu zabyvat podrobnéji v pozdéjsich kapitolach, je na pomezi
mezi pocitacovou hrou a vyukovym softwarem. Je uren Siroké vefejnosti, nicméné ma jasné
poselstvi, jehoz hlavni tillohou je hra¢e vzdélat v oblasti soucasnych ¢eskych déjin, konkrétné

obdobi druhé svétové valky.

Zapojeni hernich mechanik a technik do nehernich procest nazyvame gamifikaci. Jakakoli
aplikace, ukol nebo proces muze byt takto gamifikovan. Jejim hlavnim ucelem je zvySeni
atraktivity tkolu pro uzivatele a nasledna motivace tento kol dokoncit. S gamifikaci se
nejvice mizeme setkat v marketingovém a firemnim prostfedi, ale je také dulezitd i ve
vzdélavani.*! Casto se s ni mizeme setkat napiiklad u webovych stranek, které jsou uréeny
zakazniklim. Zde tyto herni prvky pomahaji ndvStévnikovi orientovat se na webu a jejich

{ikolem je zaujmout tak, aby zde navstévnik ziistal co nejdéle a nenudil se.*?

Jak jiz bylo psano vySe, gamifikace mé velky potencidl ve vzdélavani. Nejvetsi problémy
v souc¢asném vzdélavani vychazeji pfevazné z nedostatku motivace a zajmu studentil o
aktivni ucast v procesu uceni. Ucitelé se proto snazi do vyuky zavést nové techniky a
pristupy, které by studenty zaujaly. Jednim z téchto pfistupli je odménovani za dosazené

vysledky, které vede ke zvySeni motivace. Tento ptistup je zaloZen na vyuziti hernich prvka

33 DOSTAL, Jiti. Vyukovy software a po¢itatové hry - nastroje moderniho vzd&lavani. Casopis pro technickou
a informacni vychovu. 2009, 1(1), 23-28, s. 26-27. ISSN 1803-537X.

3% MICHAEL, David a Sande CHEN. Serious Games: Games That Educate, Train and Inform. 1. Boston:
Thompson Course Technology PTR, 2006, s. 17. ISBN 1-59200-622-1.

40 DJAOUTI, Damien, Julian ALVAREZ a Jean-Pierre JESSEL. Classifying Serious Games: the G/P/S model.
Toulouse, 2011, s. 1. Dostupné z: http://www.ludoscience.com/files/ressources/classifying_serious_games.pdf
4l MUNTEAN, Cristina loana. Raising engagement in e-learning through gamification. International
Conference on Virtual Learning [online]. Cybernetics and Statistics, Babes-Bolyai University, Romania, 2011,
S. 323 [cit. 2020-05-05]. Dostupné Z:
http://icvl.eu/2011/disc/icvl/documente/pdf/met/ICVL_ModelsAndMethodologies_paperd2.pdf

4 Tamtéz, s. 325.
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v procesu uéeni.®?

Jednim z nejzndméjsSich ptikladii gamifikace ve vzdélavani je e-learning. Jedna se o

pocitacové programy, ur¢ené k prohloubeni a procviceni urcitych znalosti.

Hra ma nékolik hlavnich prvka, které hraji v gamifikaci dilezitou roli. Zaprvé, uzivatelé
aplikace jsou vSichni ucastnici — ve spolecnostech to jsou zaméstnanci ¢i klienti a ve
vzdé¢lavacich institucich studenti. Tito uzivatelé fesi dil¢i ukoly a vyzvy, aby dosahli
pokroku a pfiblizili se tak k pozadovanému cili. Jako odménu za splnéni téchto kol
ziskavaji odznaky a jsou ohodnoceni body. Na zaklad¢ poctu téchto bodi postupuji do
dalsich urovni, kde na n¢ ¢ekaji nové vyzvy. Béhem celého tohoto procesti mohou uzivatelé
porovnavat své vysledky s kolegy, coz je dozajista velka motivace pokracovat dal a podavat

co nejlepsi vykony.*

Muzeme tedy fici, ze gamifikace (ve vzdelavani) i vyukové hry sleduji stejny cil, a tedy
prostiednictvim zdbavné Cinnosti vést uzivatele k rozvoji znalosti a mysleni. Lisi se pouze
v ceste, jak tohoto poznani dosahnout. Zatimco vyukova hra je samostatn¢ stojici vzdélavaci
software, ktery se dodava jako hotovy produkt, gamifikace vyuziva pouze hernich mechanik,

které pienasi do nehernich procest.

4 KIRYAKOVA, Gabriela, Nadezhda ANGELOVA a Lina YORDANOVA. Gamification in Education. 9¢A
International Balkan Education and Science Conference [online]. 2014, s. 2 [cit. 2020-05-05]. Dostupné z:
https://www.sun.ac.za/english/learning-teaching/ctl/Documents/Gamification%20in%?20education.pdf

4 Tamtéz, s. 1.
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2 Zapojeni digitalnich médii do vyuky

Zapojeni digitalnich technologii do vyuky je v soucasné dob¢ jiz samoziejmosti. Klasické
tabule, na které se psalo kfidami, jsou ve velkém nahrazovany interaktivnimi tabulemi,
meotary jsou nahrazovany platny a modernimi projektory a neni uz pomalu Skoly kdy by
chybélo alespon par pocitacovych uceben. S nastupem digitalizace zaCaly také vznikat
specializované softwary, uréené k podpotfe probiraného uciva a dalSimu prohloubeni
nabytych znalosti, zabavnou a nendro¢nou formou. Dalo by se fici, Ze do vzdélavacich

programi zacaly promlouvat pocitacové hry.

Jelikoz dnes neni vyjimkou, aby déti a mladistvi vlastnili po¢itac ¢i laptop, a tedy jsou s jeho

pouzivanim dikladné obeznameni, takovéto programy jsou stale vice popularni.

2.1 Zapojeni pocitac¢ovych her do vyuky

Jak jsem jiz zminila v prvni kapitole, pocitacova hra se skldda z mnoha aspekti, které maji
za ukol hrace zaujmout a vtahnout do déje. Nékteré z téchto aspektti se mohou jevit jako
velmi napomocné ve vyuce. Z roviny osobnich aspektl 1ze naptiklad zminit piedstavivost,
ktera je klicova pfi kognitivnim uceni, nebo feSeni problémi, které je dilezité pro vyvoj

nezavislého a vynalézavého jedince.*

2.1.1 Vyhody herniho softwaru

vvvvv

vytvaii podminky a podnécuje k pokraCovani a setrvani jedince v roli hrac¢e. Vyvolava v
hré¢i pocity zadostiu¢inéni, touhy, hnévu, pohlceni, zdjmu, vzruseni ¢i ispéchu a tim zvySuje
motivaci hru dohrat. Pro mnohé hrace je vSak nejvétsi motivaci pocit nadvlady nad strojem,

programem nebo jinymi hraci, chtéji byt zkratka témi nejlepsimi.*®

V nasledujici tabulce (Tabulka 3) se podivame na moznosti vzniku a vyuziti motivace ke

vzdélavacim Ucellim, ale také na néktera uskali, kterd s motivaci mohou byt spjata.

4 BECTA. What aspects of games may contribute to education. Computer Games in Education Project
[online]. 2001, S. 1 [cit. 2020-05-05]. Dostupné Z:
https://cibermemo.files.wordpress.com/2015/12/edujoc2004.pdf

46 Tamtéz, s. 2
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Tabulka 3: moznosti vzniku a vyuziti motivace ke vzdélavacim ucelum a jeji uskali, zdroj BECTA (2001)

Jak motivaci pozname = samostatnost
= autonomni vytvaieni ukoll k feSeni
= vyytrvalost

= potéSeni z uceni

Co motivaci vyvolava = aktivni Gcast
= okamzitd zpétnd vazba
= narocné, ale dosazitelné cile

= smgés nejistoty a absence Casovych restrikci

Cim mizeme motivaci podpofit = spoluprace a interakce
= pomoc spoluzaki pii uceni
= tvirci soutéz nebo spoluprace

= rovné prilezitosti

Na ¢em zavisi trvala motivace = verze reality
= vyznam pro uzivatele

= role, se kterymi se hrac¢ ztotozni

Mozn4 tskali motivace = motivace miZze vést k zavislosti (obsesi)
* motivace muze pielit fantazii do reality

* motivace mize napomahat k egoismu

Jak jiz bylo zminéno v prvni kapitole, hry mohou hrat dtlezitou roli ve vyvoji jedince, hlavné
v raném véku. Ani pocitacové hry nejsou vyjimkou. Stejné jako hry obecné, maji 1
pocitacove hry jista pravidla, kterd hraci dovoluji rozhodovat o nasledujicich akcich v ramci
uréitych limitd. Hrani pocitacovych her tedy miize napomoci hra¢i pochopit, pro¢ jsou

pravidla nezbytna a jak4 pravidla jsou rozumna.

Na druhou stranu mohou pocitacové hry uZivatele také naucit podvadéni (v €eském jazyce
se ujal anglicky vyraz cheat). Nejde vSak o poruSovani pravidel v tradicnim slova smyslu.
SpiSe se jedna o jakési interni znalosti, které si predavaji ,,zkusSenéj$i* hraci zpravidla na
komunitnich foérech nebo hernich internetovych strankach. Cheaty jsou specidlni kody ¢i
klavesové zkratky, které méni chovani hry, ktera se tak stava jednodussi (napf. postava ma
nekonecno zivotli, spoustu penéz), ale i1 téz§i. Takovéto cheaty ptivodné slouzily hernim

vyvojaiim k testovani funk¢nosti, kdy mohli naptiklad pieskakovat jednotlivé levely, které

18



jiz nebylo potieba upravovat nebo opakované zkouset bojovy systém bez ztraty zivotl. Jedna
se vlastné o védomou soucast hry, kterd mlize trénovat schopnost rychle najit potfebné

informace.*’

Hrac¢ muze také trénovat své kritické mysleni. Hrani her nam umoziuje brat na sebe urcitou
roli. Toto prostfedi, kde se ndm nemiZze nic stat a veskerd nase rozhodnuti nemaji realny
dopad na nés zivot, ndm muze pomoci plnéji pochopit, co tato konkrétni role obnasi. Jelikoz
se na ni divame s odstupem, mizeme také 1épe hodnotit nase akce a tim i vyvodit mozné
dasledky. Kromé vySe zminéné schopnosti motivovat, hledat informace a kriticky myslet,

hra po uZivateli také vyzaduje uméni logického mysleni a feSeni problémii pi plnéni ukol.*®

2.1.2 Nevyhody herniho softwaru

Velkou vyzvou pro tviirce hernich softwarti, urenych nejen pro vzdélavani, je urcit
spravnou miru obtiznosti a zajimavosti. Pokud je hra pfili§ jednoduchd nebo naopak jsou

ukoly moc tézké, hra¢ rychle ztraci motivaci ji dokoncit.

Opacny extrém jsou hry, které¢ uzivatele motivuji az pftili§. Zde hrozi riziko vytvoteni
zavislosti, ktera hra¢i v koneéném daisledku neprospiva.*® Takovéto nadmérné hrani
pocitacovych her miize mit negativni vliv na zdravi hrace. MliZeme zminit naptiklad poruchy
spanku (hrani do brzkych rannich hodin), nezdravé stravovaci navyky (napf. rychla,

nezdrava svacina misto plnohodnotného jidla) ¢i zhorSenou hygienu.>°

Dalsi nevyhoda mize byt ptiliSna délka her, které nejsou primarné uréeny k vyuce. VétSina

her k dokonceni vyzaduje mnohdy aZ desitky hodin, coZ neodpovida nastavenym ucebnim

osnovam.’!

Podrobné;ji se nevyhoddm herniho softwaru a jeho kritice bude vénovat néasledujici kapitola.

47 BECTA. What aspects of games may contribute to education. Computer Games in Education Project
[online]. 2001 [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: https://cibermemo.files.wordpress.com/2015/12/edujoc2004.pdf
4 Tamtéz, s. 3.

4 Tamtéz, s. 3.

50 BENKOVIC, Josef, Zuzana HICOVSKA a Zuzana DUBOVCOVA. Po¢itadové hry, dosledky na Zivot
mladého jedinca. Psychiatria pre prax. 2011, 12(2), 76-80.

Sl BECTA. What aspects of games may contribute to education. Computer Games in Education Project
[online]. 2001 [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: https://cibermemo.files.wordpress.com/2015/12/edujoc2004.pdf
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3 Kritika digitalnich médii

Vliv digitadlnich médii neni vniman pouze pozitivn€. Nékteti autofi vyjadiuji obavy, ze tato
média mohou mit na vyvoj dospivajicich neblahé ucinky. V této kapitole bych se rada
vénovala nazorim téch autorti. Budu se zabyvat hlavné pocitaCovymi hrami, ale uvedu
priklady 1 z jinych oblasti digitalnich médii.

Co se kritiky pocitacovych her tyka, budu se vénovat pievazné ndzorim némeckého
psychiatra a neurovédce Manfreda Spitzera. Spitzer ve své publikaci s nazvem Digitalni
demence poukazuje na negativni disledky uzivani digitalnich médii, zejména pocitacovych

her a internetu, détmi a dospivajicimi.

Spitzer v tvodu tvrdi, ze ufeni se pouze na pocitaci neni mozné a pouzivanim digitalnich
médii se mozek stava pohodlngjsim.>> Odkazuje se na publikaci Nebezpe&na mél¢ina: Jak
internet méni nas mozek (angl. orig. The Shallows: What the Internet Is Doing to Our Brains)
od amerického autora Nicholase Carra. Carr zde popisuje svou vlastni zkuSenost s uzivanim
digitalnich médii. Rika, Ze ,,jak uvedl McLuhan, média neslouzi pouze k pienosu informaci.
Dodavaji myslenky, ale také formuji proces samotného mysleni. Jako by mi sit nicila
schopnost se soustredit a premyslet. At jsem online, ¢i nikoli, ma mysl stdle ocekdva, Ze
prijme informace tak, jak je sit serviruje: v rychle se pohybujicim proudu castic. Kdysi jsem

se potapél v mori slov. Nyni pouze klouzu po hladiné.*>

Tato citace podle Spitzera naznacuje, Ze jedinec, ktery konzumuje digitalni média ve zna¢né
mife, pfichazi o schopnost koncentrace na ukoly, které trvaji delsi dobu.

Spitzer se vSak neopira pouze o zdznamy vlastnich zkuSenosti. Povoldva na pomoc také
meéni. Vtiskavaji se do néj takzvané pamétové stopy, které jsou zplisobeny nas§im vnimanim,
myslenim, prozivanim, citénim a jednanim. Pfi vzniku pamétovych stop se méni synapse
(tedy spojeni) mezi nervovymi buiikami. Tyto stopy Ize zachytit zobrazovaci technikou, jsou

tedy jednozna¢né prokazatelné.>*

Tyto zmény jsou zplisobeny tim, ze lidsky mozek se neustale uci. ,,Mozek nedokdze jen jednu

52 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence. Prvni, elektronické vydani. Brno: Host, 2014, s. 15. ISBN 978-80-
7491-267-2.

33 CARR, Nicholas. The Shallows: what the Internet is doing to our brains. New York: W. W. Norton &
Company, 2010, s. 6-7. ISBN 978-0-393-07936-4.

4 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence. Prvni, elektronické vydani. Brno: Host, 2014, s. 16. ISBN 978-80-
7491-267-2.
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véc: neucit sel“> Je tedy zcela jasné, Ze na§ mozek se u¢i i béhem sledovani digitalnich
médii. Spitzer zde ale poukazuje na to, Ze podoba mozku, tak, jak jej zndme dnes, je vysledek
evoluce, kdy byl nucen se pfizptsobit urCitym zivotnim podminkam. Negativni ptisobeni
digitalnich médii na nasi mysl piirovnava k civilizacnim chorobam, které ma za vysledek
nepomér mezi diiveéjSim zplisobem Zivota a modernim zivotnim stylem, kdy neméme
dostate¢né mnozstvi pohybu ¢i pfijimdme potravu chudou na vlakninu. Jde tedy o to, Ze
mozek, pfizpusobeny po generace zivotu bez digitalnich technologii, se s nahlym naporem
néceho nového tézko vyrovnava. V mozku tedy vznikaji vlivem digitalnich médii iplné nové
procesy, které ovliviluji pozornost, rozvoj feci ¢i inteligenci, ale také ovliviiuji naSe emoce

a formuji eticko-moralni postoje. Podle Spitzera negativnim smérem.>®

Domnivam se, Ze je pouze otdzka Casu, kdy se digitdlni média za¢nou odrézet na podobé
naSeho mozku tak, jako mnohé historické udalosti pted jejich nastupem. VSechna historicka
obdobi s sebou pfinesla néco nového, na co si lidé diive ¢i pozdéji zvykli a pfijali to jako

nedilnou soucast svych zivoti.

3.1 Kritika pocitacovych her

Kromé vyse zminénych problémi s digitalnimi médii obecné se Spitzer zamétuje také piimo
na pocitacové a konzolové hry. Tvrdi, Ze tyto hry déti odvadéji od u€eni. Tento argument
pouziva k tomu, aby vysvétlil své tvrzeni, Ze by rodi¢e neméli svym détem poftizovat
pocitac.’” Opira se také o vyzkum Thomase Fuchse a Ludgera WoBmanna, ktery zjistoval,
zda pocita¢ doma vede k hor§im vykontim ve Skole. Autofi se domnivaji, ze déti mohou
pocitac, ktery maji doma, pouzivat ptfevazné ke hrani her. V takovémto ptipad¢ je to odvadi
od uceni, a to se negativné odrazi na jejich vysledcich ve Skole. Na druhou stranu vysledky
ukdzaly, ze pokud déti pocitac pouzivaji k jinym uceliim, nez je hrani her, naptiklad ke
komunikaci pfes e-mail, vyhleddvani informaci na internetu nebo ke spusSténi vyukového
softwaru, jejich vykon ve Skole (konkrétné byl vyzkum zamétfen na matematiku a ¢teni) byl

lepsi nez vykon déti, které doma nemaji k pocitaci piistup.>®

Spitzer v8ak uvadi dalsi vyzkumy, které mohou podpofit jeho tvrzeni, které predpoklada

5 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence. Prvni, elektronické vydani. Brno: Host, 2014, s. 16. ISBN 978-80-
7491-267-2.

36 Tamtéz, 16.

7 Tamtéz, s. 24.

8 FUCHS, Thomas a Ludger WOBMANN. Computers and Student Learning. Munich, 2004, s. 15. CESifo
Working Paper. CESifo.
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souvislost mezi poc¢itaovymi hrami a hor§imi Skolnimi vysledky. Pro zisk nevyvratitelnych
a skuteénych zaveéri je podle néj teba provést kontrolované, randomizované studie.> Jako
jednu ztakovych studii si vybral praci Hope M. Cummingsové a Elizabeth A.
Vandewaterové z roku 2007. Vyzkumu se ucastnilo 1491 déti ve vékovém rozpéti 10-19 let,
které si vedly deniky (rozpis aktivit 24 hodin dennég). U kazdého ditéte byl nahodné vybran
zaznam jednoho vSedniho a jednoho vikendového dne. Vysledky ukazaly, ze déti, které hraji
videohry travi o 30 % méné ¢asu Ctenim a o 34 % méné casu délanim tkold nez déti, které
videohry nehraji. Samy autorky ale uvadé&ji, Ze z vyzkumu nelze ur¢it smér G¢inki mezi
Casem stradvenym hranim videoher a Casem strdvenym jinymi aktivitami. Nelze tedy
usuzovat, ze kdyby hraci nehrali hry, zabyvali by se v tomto Case vice zddoucimi aktivitami,
jako jsou socidlni interakce a vzdélavani. Tyto vysledky mohou byt také interpretovany tak,
ze déti, které hraji videohry umi rychleji a efektivnéji zvladat zadané ukoly a tim padem u

nich trdvi méné ¢asu. Zbyvajici ¢as pak mohou vénovat pravé videohram.®

Dale Spitzer tvrdi, Ze neni otazkou, jestli hry ovliviiuji vyvoj clovéka, ale jakym zplisobem.
Zda pozitivné &i negativné.®! Piikladem zastancti pozitivniho vlivu na vyvoj miize byt prace
Constance Steinkuehlerové, ve které navrhuje, ze vale¢nd hra World of Warcraft by mohla
pomoci chlapctim, ktei maji problém se &tenim.®* World of Warcraft je po¢itatova online
hra, kterda umoznuje hra¢im spolu komunikovat pomoci pfedem nachystanych chatovacich
kanalti. Hra¢ mulze naptiklad uzavirat dohody, obchodovat ¢i organizovat obranu proti
nepfatelim. Kromé c¢teni zprav od spoluhrdci hraci také musi Cist texty souvisejici
s vyvojem piib&hu, tedy texty, které jsou soucasti hratelnosti. Spitzer vSak argumentuje tim,
7ze moznost komunikace ve hfe je omezend na vSeobecné povely a Ze neni mozna
komunikace s neptateli. Rika: ,, Do virtudlniho svéta tedy miizete jen nablizko ¢i na dalku
vrhat predepsané floskule, rozhodné nemiizete napsat néco vlastniho. Jestli se o to pokusite,

bude to nesrozumitelné zdeformovano. Timto tedy hodla pedagozka privést chlapce k psani

3 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence. Prvni, elektronické vydani. Brno: Host, 2014, s. 169. ISBN 978-80-
7491-267-2.

80 CUMMINGS, Hope M. a Elizabeth A. VANDEWATER. Relation of Adolescent Video Game Play to Time
Spent in Other Activities. Archives of Pediatric and Adolescent Medicine. 2007, 161(7), 684-689, s. 687-688.
1 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence. Prvni, elektronické vydani. Brno: Host, 2014, s. 170. ISBN 978-80-
7491-267-2.

62 STEINKUEHLER, Constance, ed. The Mismeasure of Boys: Reading and Online Videogames. KAMINSKI,
Winfred a Martin LORBER. Gamebased Learning: Clash of Realities 2012. 1. Miinchen: Fachhochschule
Koln, 2012, s. 33-50. ISBN 978-3-86736-283-2.
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a ctent. <%

Podotyka také, ze novéjsi verze hry jiz maji moznost komunikace pomoci mikrofonu a
reproduktora, tedy Cist a psat ani neni potieba. Pocitacova hra World of Warcraft okolo sebe
od dob svého vzniku vystavéla celé popkulturni universum. Vychazeji tedy 1 knihy, jejichz
d¢j se odehrava ve stejném fantasknim svété jako tato hra. Je tedy mozné, Ze k takovymto
kniham si hra¢i World of Warcraft najdou cestu sndze nez k literatufe probirané ve Skole.
Tyto knihy vSak Spitzer nepovazuje za dostatecné kvalitni a fadi se ,, k lidem konzervativnim,

kteri neveri, Ze vse, co je nové, musi byt jen proto lepsi nez to staré. 64

Dale se Spitzer zaméfuje na socidlni kontakty. Snazi se vyvratit argument, kterym, podle
jeho slov, rodi¢e odivodnuji koupi herni konzole: vSechny déti hraji hry a kdo ne, stava se
z n¢j outsider. Je zastancem tvrzeni, Ze videohry (a audiovizudlni média obecn¢) prohlubuji
odcizeni mezi rodi¢i a détmi a zhor3uji socidlni dovednosti a vztahy.®> Také varuje pied
nasilim zobrazovanym ve hrach. Své shrnuti kapitoly o videohrach zakoncuje ponékud
ironickou vyzvou: ,, Pokud tedy skutecné chcete, aby vase dité podavalo ve skole horsi
vykony a do budoucna se méné zajimalo o vas i o své pratele — ale jen pokud to opravdu
chcete -, pak mu herni konzoli rozhodné darujte! Soucasné tim prispéjete k nariistu nasili

v redlném sveété. “%¢

Nasilim ve hrach se zabyva i fada dalSich védct. Mark D. Griffiths a Nigel Hunt v roce 1995
jako jedni z prvnich poukézali na vliv nasilnych her na agresivni chovani hraca. Ve své praci
Computer Game Playing in Adolescence: Prevalence and Demographic Indicators jako
jeden ze zavera uvadéji, ze kazdy paty hrac (ze zkoumaného vzorku 387 déti ve véku od 12
do 16 bylo hract 98,7 %) se priznal k agresivnimu chovani, které bylo podniceno hranim
pocitatovych her.®” Vyzkum agrese z biologického hlediska provedli Klaus Mathiak a René
Weber.®® Vyzkumu se téastnilo 13 muzii ve véku 18-26 let, ktefi pravidelng hrali 14 hodin
tydné pocitacové hry. Pomoci pfistroji, které méfily fyziologické pochody mapovali

mozkovou aktivitu béhem hrani akéni sttileCcky Counter Strike. Bylo zjisténo, Ze nasili

8 SPITZER, Manfred. Digitdlni demence. Prvni, elektronické vydani. Brno: Host, 2014, s. 171. ISBN 978-80-
7491-267-2.

% Tamtéz, s. 171.

% Tamtéz, s. 177.

% Tamtéz, s. 184.

7 GRIFFITHS, Mark D. a Nigel HUNT. Computer Game Playing in Adolescence. Journal of Community &
Applied Social Psychology. John Wiley & Sons Ltd, 1995, 5(3), 189-193, s. 192. ISSN 1099-1298.

%8 MATHIAK, Klaus a René WEBER. Toward Brain Correlates of Natural Behavior. Human Brain Mapping.
Wiley Periodicals, Inc., 2006, 27(12), 948-956. ISSN 1097-0193.
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v poc¢itacovych hrach potlacuje aktivitu v citové oblasti, a naopak posiluje aktivitu

v rozumové Casti mozku. Nebylo vSak prokazano, ze by tato skutecnost méla vliv na

agresivni chovani ve skuteéném svéte.®’

Shrnutim moznych negativnich disledkii hrani videoher na zdravi ¢lovéka se zabyva Karel

Nespor a Ladislav Csémy ve svém ¢lanku Zdravotni rizika pocitacovych her a videoher’°.

Své stanoviska opiraji o vyzkumy, které byly v téchto oblastech provedeny. Tato rizika

rozdéluji do jedenacti kategorii. Jsou jimi:

Zivotni styl

Zde autoii varuji pred vice sedavym zpiisobem Zzivota, nez tomu bylo v minulosti.
Upozoriiuji zejména na onemocnéni pohybového systému, obezitu ¢i

kardiovaskularni nemoci.
pohybovy systém

Onemocnéni pohybového systému souvisi s jiz zmiflovanou zménou zivotniho stylu.
Pti hrani her na pocitaci se mohou objevovat bolesti Sije a zad. Autofi také zminuji

bolesti zapé&sti pii manipulaci s pocitacovou mysi.
obezita a jidelni navyky

Pti nadmérném hrani pocitacovych her miize dojit k vynechavani jidla. Hra¢ je do
hry tak zabran, Ze na pravidelné stravovani zapomene ¢i jidlo posouva do pozdnich
hodin. Prilisné sezeni u pocitace vSak také naznacuje nedostatek pohybu, coz muze

na druhou stranu mit za nasledek pribyvani hmotnosti aZ obezitu.
virtualni nevolnost, tendence riskovat a urazy

Toto riziko se poji pfevazné se zavodnimi hrami. Hra¢i mohou mit tendenci vice
riskovat. Urazy mohou také nastat v disledku naruseni rovnovahy po skonceni her
se simulaci jizdy a podobné.

oci

Dlouhé¢ hrani pocitacovych her zatézuje zrak. V disledku tohoto naméahani o¢i mize

u hrace dojit k tzv. syndromu pocitacového vidéni. Jednd se o doCasny stav a jeho

6 BASLER, Jaromir a Michal MRAZEK. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté ¢lovéka. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2018, s. 83. ISBN 978-80-244-5405-4.

70 NESPOR, Karel a Ladislav CSEMY. Zdravotni rizika po¢itatovych her a videoher. Ceskd a slovenskd
psychiatrie. Ceska lékaiska spole¢nosti J. E. Purkyng, 2007, 103(5), 246-250.
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ptiznaky mohou byt dvojité ¢i rozmazané vidéni, zaervenani, podrazdéni ¢i napéti

o¢i. Casto jsou problémy o&i spojeny s bolesti hlavy.
epilepsie

Autofi poukazuji na vyssi vyskyt epileptickych zachvatii vyvolanych vizudlnim
podnétem s nastupem novych technologii, zejména televize a videoher. Tyto
zachvaty mohou vyvolavat naptiklad blikajici svétla nebo rychlé stiidani riiznych

barev.”!
vztahy, socialni dovednosti, Skolni prospéch

Jak jiz bylo zminéno vyse, podle n¢kterych védcti dochazi u dospivajicich hrach ke
zhorSeni kvality interpersonalnich vztaht. Také mutze dochazet k uzkosti
v socidlnich vztazich. Dale pocitacové hry mohou odvéadét déti od u€eni a tim vést

ke zhorSeni prospéchu.

Nasili

Autof1 pokladaji za nejvétsi riziko takové nasili, které je snadno napodobitelné
v realném zivoté. Déle pfipominaji tendenci déti napodobovat to, s ¢im se setkavaji.
Poukazuji naptiklad na desenzitizaci (snizeni citlivosti) vici krvi u dospivajicich,

protoze se mohou sniZovat zdbrany pii pouzivani nasili na sob¢ ¢i druhych.
navykova rizika

Toto riziko vznikd pfi nadmérnému vénovani se pocitaci. U takovychto lidi byly
zjiStény duSevni poruchy, konflikty ve vztazich ¢i syndrom vyhoteni. Autofi tyto
pfiznaky pfirovnavaji k patologickému hazardnimu hraéstvi. Zminuji také
internetovou zavislost, jejiz projevy mohou byt selhdvani ve Skole a problémy
vrodinnych 1 dalSich vztazich. Jiny vyzkum pfinesl termin ,.excesivni hrani
pocitacovych her a videoher®. Tykal se déti od 11 do 14 let a vysledky déti, u kterych
se tato porucha vyskytovala ukazovaly na zhorSenou schopnost soustfedéni se na
Skolni povinnosti, jiné komunikac¢ni vzorce a odlisné zpisoby zvladani negativnich

emoci.”?

1 SHOJA, Mohammadali M., R. Shane TUBBS, Armin MALEKIAN, Amir Hossein Jafari ROUHI,
Mohammad BARZGAR a W. Jerry OAKES. Video game epilepsy in the twentieth century. Child's Nervous
System. 2007, 23(3), 256-257, s. 267. DOI: 10.1007/s00381-006-0285-2. ISSN 02567040.

2 GRUSSER, Sabine M., Ralf THALEMANN, Ulrike ALBRECHT a Carolin N. THALEMANN. Excessive
computer usage in adolescents - A psychometric evaluation. Wiener klinische Wochenschrifi. Wien: Springer
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* ZneuZivani alkoholu, drog a patologické hracstvi

Podle autorti se nadmérné hrani pocitacovych her fadi k patologickému hazardnimu
hracstvi a tvrdi, ze jedna navykova nemoc miize ptejit v druhou. Varuji také pred
tolerantnéjSim postojem k alkoholu a marihuané, ktery se u dospivajicich muize

objevit po skonceni hrani nasilné hry.
* DalSi zdravotni a psychologicka rizika

Zde autofi tadi naptiklad problémy spojené se stresem, ktery muze hrani
pocitaCovych her vyvolat. MiiZe to byt vysoky krevni tlak, snizend pohyblivost nebo

tendence vice riskovat.”?

publishing house Vienna, 2005, 117(5-6), 188-195. DOL: 10.1007/s00508-005-0339-6. ISSN 00435325.
7 NESPOR, Karel a Ladislav CSEMY. Zdravotni rizika po¢itatovych her a videoher. Ceska a slovenska
psychiatrie. Ceska 1ékatska spolecnosti J. E. Purkyné, 2007, 103(5), 246-250.
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4 Zanry poéitatovych her a hry s tématem skute¢nych udalosti

Pojem pocitacova hra jsem jiz vysvétlila v prvni kapitole. Nyni se zamé&fim na pocitacové
hry, které¢ byly vytvofeny podle skutecnych udalosti. Uvedu nejznamé;jsi priklady téchto her
a rozd€lim je do zakladnich kategorii. V empirické Casti této prace se zaméefim na tyto
kategorie, tedy herni zanry, a pokusim se stanovit, jaké herni zanry jsou pro hrace
nejatraktivnéjsi.

Kdyz se fekne pocitacova hra, vétsina lidi si vybavi virtudlni fantaskni svét, ve kterém je
mozné byt prakticky kymkoli a délat véci, v redlném svété nemyslitelné. U mnohych her se
ale mizeme setkat 1 se zamérem hraci piiblizit realisti¢téjsi svét z dob minulych. Vznikaji
tedy hry, které¢ jsou zasazeny do skuteénych historickych obdobi. Neda se samoziejmé
mluvit o zcela dokonalé rekonstrukei historickych udalosti ¢i ptesném napodobeni prostredi
(pomineme-li interaktivni pocitatové simulace, které si na vérnosti prostfedi zakladaji).
Pocitacové hry vznikaji za uc€elem hrace pobavit a tim také maji tendence ptibch do jisté

(¢asto znaéné) miry pribarvit a dodat mu na akcénosti.

S historickymi tématy se mizeme setkat v mnoha pocitacovych hrach. Tyto hry maji rizné
mechaniky, rdzné zplsoby vypravéni piibéhu a odkryvani vytvoreného svéta. Jsou také

zaméfené na jiné publikum. Pro Gcely této prace se rozdélim pocitacové hry podle zanrt.
Rehbein a kol. v rimci svého vyzkumu z roku 201674, ktery se zabyval otdzkou, zda miizou
mit preference v hernich zanrech vliv na Cas strdveny hranim, vymezil osm hlavnich hernich
zanru:

1. Kognitivné-dovednostni

2. Sportovni

3. Zavodni

4. Simulace

5. RPG (hry na hrdiny)

6. Stiilecky

7. Strategie

74 REHBEIN, Florian, Andreas STAUDT, Michael HANSLMAIER a Soéren KLIEM. Video game playing in
the general adult population of Germany. Computers in Human Behavior. 2016, (55), 729-735. DOI: 10.1016.
ISSN 0747-5632.

27



8. Adventury
Kazdy z téchto zanri obsahuje jesté nekolik subzanrt. V publikaci téz uvadi nejzndméjsi
priklady pocitacovych her pro kazdy z nich. Také dodava, Ze hra nemusi spadat pouze pod

jeden Zanr, ale miZze mit znaky i vice zanri.”

Nasledujici podkapitoly budou vénovany sezndmeni s hernimi zanry, ve kterych najdeme

nejznaméjsi pocitacové hry s historickou tématikou.

4.1 Simulace

Hry, které¢ se oznacuji jako simulace ,,napodobuji redlné scénare ze Zivota, sportu,
ekonomiky apod.“’® Cilem simulaci je tedy co nejpresn&jsi zobrazeni ur¢ité Einnosti nebo
jevu.”” Podle Rehbeina a kol. miizeme simulace rozdélit na konstrukce - napt. Rollercoaster
Tycoon, kde hlavnim cilem hry je budovani a spravovani zabavniho parku. Déle zde najdeme
simulace zivota. Nejznaméj$im piikladem takovychto her je série The Sims, kde si hrac
vytvaii vlastni postavu a proziva jeji Zivot. Se simulacemi Zivota uzce souvisi 1 subZanr
business simulace, ktery se zamétuje na management a fizeni podnikli. Velice popularni hru
autofi zafadili do tzv. sandboxové simulace, tedy programu bez ptibéhu, ktery by vytvofil
autor hry. To znamen4, Ze hra¢ ma volnou ruku ve tvofeni svého vlastniho svéta a piib&hu.’”®
Poslednim zminénym subZanrem je letecky simulator. Mezi tyto simulatory patii naptiklad
multiplayerova online hra World of Warplanes.” Tato hra by se viak také dala zafadit do
subZanru, ktery tato kategorizace opomiji, a to bojové simulatory. Krom¢ simulace 1étani
nabizi hra World of Warplanes také moZnost stiilet po neptatelskych letadlech, coz ji fadi
mezi dal$i bojové tituly, jako jsou World of Tanks (simulace fizeni tanku a boje) nebo War

Thunder (dal$i letecky simulator). Tyto tfi posledni hry davaji hra¢im moznost ,fidit*

7> REHBEIN, Florian, Andreas STAUDT, Michael HANSLMAIER a Séren KLIEM. Video game playing in
the general adult population of Germany. Computers in Human Behavior. 2016, (55), 729-735. DOI: 10.1016.
ISSN 0747-5632.

76 BASLER, Jaromir a Michal MRAZEK. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté ¢lovéka. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2018, s. 23. ISBN 978-80-244-5405-4.

7 PHAN, H. M. Video Gaming Trends: Violent, Action/Adventure Games are Most Popular. Sofiware
Usability Research Laboratory [online]. 2011 [cit. 2020-05-18]. Dostupné z: http://usabilitynews.org/video-
gaming-trends-violent-actionadventure-games-are-most-popular/

8 BRESLIN, Steve. The History and Theory of Sandbox Gameplay. Gamasutra: The Art & Business of Making
Games [online]. London: Informa PLC Informa UK Limited, 2009 [cit. 2020-05-18]. Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/132470/the_history _and theory of sandbox .php

7 REHBEIN, Florian, Andreas STAUDT, Michael HANSLMAIER a Séren KLIEM. Video game playing in
the general adult population of Germany. Computers in Human Behavior. 2016, (55), 729-735. DOI: 10.1016.
ISSN 0747-5632.
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modely skute¢nych historickych valecnych vozidel a letadel, proto je miizeme pokladat za

hry, inspirované historii.

4.2 RPG

Zkratka RPG vznikla z anglického vyrazu role-playing game, coz mizeme pielozit jako hra
na hrdiny. Jak nazev napovida, hlavnim prvkem tohoto Zzanru je hrdina neboli postava, za
kterou hrac¢ hraje. PInénim dil¢ich cili a postupovanim hernim virtudlnim svétem ziskava
hrdina body, které mu pomahaji vylepsit ¢i ziskat nové schopnosti a dovednosti. Patii sem
jak hry pro jednoho hrace (singleplayer), tak i hry pro vic hract (multiplayer). Specifickym
multiplayerovym subZanrem je MMORPG (z angl.: Massively multiplayer on-line role
playing game). Jedna se o on-line RPG hry, které hraji hraci z celého svéta prostfednictvim
internetové sité.®* Typickym predstavitelem je hra World of Warcraft, kterd ma miliony
fanouski po celém svét&.®! Dalsi subzanr, ktery je také on-line je nazvan MOBA (z angl.
Multiplayer on-line battle arena). Zde proti sob¢ hraji dva tymy, obvykle po péti hracich,
kde kazdy hrac¢ ovladé jednu virtudlni postavu. VSe se odehrava v redlném case. Nejzndméjsi
hry subzanri MOBA jsou hry League of Legends nebo DOTA 2. Tyto hry obsahuji také
prvky strategickych her, je mozné je tedy zaradit 1 do tohoto Zanru, ale vice uzndvané je

jejich fazeni do mezi RPG, jelikoz RPG prvky prevazuji.®

Piikladem singleplayer RPG hry mlzZe byt hra Kingdom Come: Deliverance od ¢eského
herniho studia Warhorse. Jednd se o realistické historické RPG s propracovanym
zpracovanim stiedovékych realii.3* D& hry se odehrava v ¢eskych zemich na zacatku 15.
sttedoveku. Piibéh, jehoz hlavnim hrdinou je Jindfich, syn kovare ze Stfibrné Skalice, je
smysleny a balancuje mezi historickou vérnosti a hratelnosti (atraktivitou pro hrace). Hlavni

hrdina se vSak béhem své cesty setkava se skute¢nymi historickymi osobnostmi, jako je

80 BASLER, Jaromir a Michal MRAZEK. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté ¢lovéka. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2018, s. 21. ISBN 978-80-244-5405-4.

81 WoW Down to 7.1 Million Subscribers. MMO Champion [online]. MagicFind, Inc. [cit. 2020-07-14].
Dostupné z: https:// www.mmo-champion.com/content/4878-WoW-Down-to-7-1-Million-Subscribers

82 BASLER, Jaromir a Michal MRAZEK. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté ¢lovéka. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2018, s. 21. ISBN 978-80-244-5405-4.

8 SLAVIK, Jan. Kingdom Come: Deliverance - recenze. GAMES.CZ [online]. Praha: TISCALI MEDIA , a.s.
[cit. 2020-07-14]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/recenze/kingdom-come-deliverance-recenze-309248
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napiiklad markrabé Jost Moravsky z dynastie Lucemburkd.3* Hra také obsahuje kodex, ktery

obsahuje dalsi historické informace o tehdejsich realiich, izemich, postavach a dal§im.®

4.3 Stiilecky

Stiilecky (z angl. shooter) neboli akéni hry je Zanr, kde hlavnim tkolem hrace je
zneSkodnéni protivnika. Tito protivnici mohou byt fizeni pocitacem, tzv. singleplayer hra
nebo mohou byt fizeni jinymi hraci, tzv. multiplayer hra. StiileCky mohou byt rozdéleny do

dvou subzanri podle pohledu na déni ve hte.

Prvnim subzanrem je TPS (Third person shooter), kde ,,je obraz tvoren pohledem za zady
virtudlniho hrace“%® Piikladem TPS hry miZe byt ¢eska hra Mafia, kterd je také Casto
uvadéna jako akéni adventura.®’” Tato hra je zasazena do Spojenych statii americkych
v obdobi tficatych let dvacatého stoleti. Ptib¢h je zcela fiktivni, ale jeho dilezitou soucasti
je jizda v autech. Tyto jizdni modely jsou autentické dobé, kdy se piibéh odehrava, a jsou

témet presnymi replikami tehdejSich vozidel.

Druhy subZanr se nazyva FPS (First person Shooter), v piekladu stfileCka z prvni osoby.
Hra¢ tedy vidi prostiedi z pohledu postavy, kterou ovlada, a zpravidla vidi pouze ruce této
postavy, které drzi zbrai nebo jiny herni prvek.®® Jednou z nejhrangjsich FPS her je hra
s nazvem Call of Duty: Modern Warfare.®® Tato akéni hra vydana je soucasti série Call of
Duty, které se v prvnich tfech dilech zamé&fuje na obdobi druhé svétové vélky.”° Klade diiraz

pfedevsim na tymovou spolupraci v boji. Hrace doprovazi vétsi ¢i mensi jednotka, se kterou

8 SCHMIDT, Ondfej. Stiedovék v Kingdom Come. Co je skute¢nost a co fikce?. Zprdvy z MUNI [online].
Brno: Masarykova univerzita, 2005 [cit. 2020-07-15]. ISSN  2571-4198. Dostupné z:
https://www.em.muni.cz/vite/10352-stredovek-v-kingdom-come-co-je-skutecnost-a-co-fikce

85 NEUMANN, Miroslav. Representation of Medieval Realia in PC game. Czech-Polish Historical &
Pedagogical Journal. Brno: Masaryk University, Faculty of Education, 2019, 11(2), 69-76, s. 69. DOI:
10.5817/cphpj-2019-020. ISSN 1803-6546.

8 BASLER, Jaromir a Michal MRAZEK. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté clovéka. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2018, s. 26. ISBN 978-80-244-5405-4.

87 WOLPAW, Erik. Mafia Review. GameSpot [online]. San Francisco: CBS Interactive Inc., 2007 [cit. 2020-
05-28]. Dostupné z: https://www.gamespot.com/reviews/mafia-review/1900-2879254/

88 BASLER, Jaromir a Michal MRAZEK. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté ¢lovéka. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2018, s. 25. ISBN 978-80-244-5405-4.

8 BRANDT, Tyler. Call of Duty: Modern Warfare Is the Most Popular Game of 2019. Here’s Why.
Foundation for Economic Education [online]. Atlanta: Foundation for Economic Education [cit. 2020-06-29].
Dostupné z: https://fee.org/articles/call-of-duty-modern-warfare-is-the-most-popular-game-of-2019-here-s-

why/
O HAJDA, Patrik. Znéte kompletni historii série Call of Duty? Pokud ne, film CODumentary vam v§e objasni.
GAMES.CZ [online]. Praha: TISCALI MEDIA , as. [cit. 2020-06-29]. Dostupné z:

https://games.tiscali.cz/novinky/znate-kompletni-historii-serie-call-of-duty-pokud-ne-film-codumentary-vam-
vse-objasni-301369
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plni rozkazy velitele. V této jednotce mohou byt jak postavy ovladané pocitacem (v
singleplayer modu), tak postavy ovladané jinymi hraci (multiplayer mod). Piibéh je
smysleny, ale hra simuluje prostiedi prvnich linii Spojencii, ktefi bojuji proti nacisttiim. Prvni
dil nabizi hraci tfi kampané, kdy ma moznost hrat za amerického, britského a sovétského

vojaka.”!

Dalsi velmi zndma FPS série z prostiedi druhé svétové valky se jmenuje Medal of Honor.
Tvarci série se zamétili predevsim na autenticky prozitek vojenskych misi. Historik a
medidlni teoretik Adam Chapman ve své publikaci Digital Games as History: How
Videogames Represent the Past and Offer Access to Historical Practice’” napsal o &tvrtém

dile Medal of Honor: Frontline:

,,Dozvidam se, Ze je 6. cervna 1944, 6:35 rdano, hned u pobrezi Normandie. Nebe je Sedivé,
voda trochu neklidna. Ostatni vojaci choulici se ve vylodovacim clunu vypadaji vydesené.
Prede mnou si jeden z nich nervozné poklepava puskou o podlahu. Velici hlas krici:
,, Uvolnéte rampu, tricet vterin!“ Najednou slysim hvizdani vzdalenych délostreleckych
granatu, kterému odpovidaji blizké zvuky ndrazii a proudy vody. Vojaci sebou trhaji pri
kazdém vybuchu. Posddka blizkého clunu do jednoho pada, vsichni jsou zranéni nebo mrtvi,
zasazeni nepratelskym stihacim letounem. Projizdime kolem nich. Nas transport s narazem
zastavi. Rampa klesd za zvuku délostrelby a odrazejici se kulometné palby. Najednou jsme
pod vodou. Vsude kolem jsou vojaci. Nékteri mrtvi, nékteri zapasici se zranénim a voda se
plni krvi a svisticimi kulkami, které po sobé zanechavaji spiralovité vzory. (...) OdloZil jsem
ovladac a sedél témer bez dechu. Obratil jsem se na svého pritele, ktery mi hru ukdzal a ted’
dychtivé cekal, az uslysi moji reakci. Par minut jsme spolu sedéli, alespon do jisté miry
ovlivnéni pocitem bezmoci, na ktery jsme nebyli u hrani her zvykli, a vzrusené diskutovali o
tom, jak musel byt Den D strasny a plny nasili a jaky obrovsky projekt to byl. (...) Nabidlo
nam to néco, co se nedalo jasné vyjadrit, ale to néco bylo jiné nez nase obvykla setkani s

minulosti. Necetli jsme o historii ani jsme ji nevidéli. Misto toho jsme ji hrali. “**(pieklad

%1 REDAKCE GAMES.CZ. Call of Duty - Recenze. GAMES.CZ [online]. Praha: TISCALI MEDIA , a.s. [cit.
2020-06-29]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/recenze/call-of-duty-recenze-49465

92 CHAPMAN, Adam. Digital Games as HistoryHow Videogames Represent the Past and Offer Access to
Historical Practice. 1st Edition. New York: Routledge, 2016. ISBN 978-1-315-73206-0.

% Angl. orig.: ,,I am told it is June the 6th 1944, 6.35am, just off the coast of Normandy. The sky is gray, the
water a little choppy. The other soldiers huddling in the landing craft all look scared. Ahead, one of them
nervously taps his rifle against the floor. A commanding voice shouts ‘Clear the ramp, thirty seconds!’
Suddenly I hear the whistling of distant artillery shells answered nearby by crumps of impact and jets of water.
Soldiers flinch with each explosion. The occupants of another close-by landing craft all fall injured or dead,
strafed by a swooping enemy fighter-plane. We speed past. With a bang our transport stops. The ramp lowers
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vlastni).

Dnem D, v tomto pfipad¢ vylodéni v Normandii, a naslednou bitvu najdeme také ve hie
zroku 2018 Post Scriptum. Tato hra je na pomezi zanri FPS a strategie a zamétuje se
predevsim na historickou pfesnost, velké bitvy, potiebu soudrznosti a tymovou praci hracu.
Na rozdil od ptedchozi hry je zde moznost hrat i za pfisluSnika jednotek némecké armady

jako je Wehrmacht nebo Waffen-SS.%*

4.4 Strategie

U strategickych her se klade diraz pfedevsim na strategické mysleni. Hra¢ ma na zacatku
hry ur¢ité virtualni vstupy, kterymi mohou byt mésto, zékladna nebo Gzemi. O tyto vstupy
se musi starat a ekonomicky je rozvijet. Na hraci ploSe, ktera je vétSinou zobrazena z ptaci
perspektivy, se nachdzeji protivnici, ktefi maji stejny cil jako hra¢ — vétSinou jde o
ekonomickou a tzemni expanzi. Tito protivnici mohou byt bud fizeni pocitatem

(singleplayer), nebo jinymi hraci (multiplayer).®®

Strategie mohou byt také rozdéleny do subZanrti. Prvnim znich jsou budovatelské
strategie®®, které mohou spadat také do kategorie konstrukénich simulaci, které jsou

zminovany vyse. Jedna se o simulace budovani mést, dopravnich siti a podobné.

Dale sem patii tahové strategie a real-time strategie. U obou subzanrl se vétSinou jednd jak
o budovani, tak o boj s protivniky. Rozdilem je, ze u tahové strategie ma hra¢ k promysleni
svého nasledujiciho kroku neomezeny €as, zatimco taktizovani u real-time strategii probiha

u v8ech hraca soucasné a v realném case.”’

Tahové strategie Casto Cerpaji inspiraci z deskovych her. Tento typ hry se odehrava po tazich

nebo kolech Jednou z nejznamé;jsich tahovych strategii je série her s nazvem Civilizace, jejiz

to the sound of artillery and ricocheting machine-gun fire. Suddenly we are underwater. There are soldiers,
some dead, some struggling with wounds and the water is filled with blood and whizzing bullets that leaving
spiraling patterns in their wake. (...) I put down the controller and sat back almost feeling breathless, turning
to my friend who had shown me the game and was waiting eagerly to hear my reaction. We sat for a few
minutes, inspired at least partly by the sense of disempowerment we were unused to games instilling in us and
excitedly discussed how terrible and violent D-Day must have been and what a massive undertaking it was.
(...) It had offered us something we couldn’t express, but it was something different to the ways we normally
engaged the past. We hadn’t read history or seen history. Instead, we had played it. “

%% What is Post Scriptum?. Post Scriptum [online]. Thourie: Periscope Games, 2018 [cit. 2020-07-14].
Dostupné z: http://postscriptumgame.com/the-game/

95 BASLER, Jaromir a Michal MRAZEK. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté ¢lovéka. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2018, s. 26-27. ISBN 978-80-244-5405-4.

% Tamtéz, s. 27.

97 Tamtéz, s. 27.
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prvni dil vydala spole¢nost MicroProse jiz z roce 1991.%% Tato hra mé velice Siroky ¢asovy
zabér. Odehrava se od roku 4000 pf. n. 1. a pokracuje az do blizké budoucnosti. Hlavnim
cilem je vybudovani civilizace béhem tohoto dlouhé¢ho obdobi, proto mize byt také fazena
do subzanrti budovatelskych strategii. Hra¢ se setkava s jinymi civilizacemi, se kterymi
bojuje, obchoduje ¢i spolupracuje. Ty mohou byt fizeny jak pocitatem, tak jinymi hraci.

Hraci plocha nabizi jak skute¢né mapy svéta, tak i mapy, nadefinované samotnym hracem.

Ptikladem real-time strategie muze byt hra Company of Heroes, jejiz d¢j se odehrava v dob¢
druhé svétové valky. Hra¢ veli dv€éma americkym jednotkdm v bitvé o Normandii a
nasledném osvobozovani Francie (operace Overlord a operace Cobra). Cilem hry je zabirani
strategicky vyhodnych uzemi, zisk zdroji, stavéni zakladen, vytvareni novych jednotek a
pordzka neptatel. Vedle singleplayer médu mé hra stejné jako Civilizace 1 mozZnost
multiplayeru. Tento mdd rozsifuje hra¢i moznosti. Mize naptiklad bojovat na strané¢ Némcti,

coz v kampani pro jednoho hrace neni mozné.”

Nekteré strategické hry vS§ak mohou kombinovat prvky obou subzanrti. Piikladem muize byt
série Total War, kterd kombinuje tahovou strategii, kdy hra¢ premist'uje bojové jednotky,
ziskava zdroje ¢i spravuje sva uzemi, s bojovymi taktikami v redlném case. Hry z této série
se odehravaji na pozadi skute¢nych historickych udalosti z riznych ¢asovych obdobi. Ku
piikladu treti dil série s ndzvem Rome: Total War se zamétuje na helénistické obdobi neboli
obdobi dynamické expanze Rimské republiky v Italii a okoli od roku 280 pi. n. 1. do roku
1 pt. n. 1. Hra klade velky dlraz na historickou pfesnost — chronologickou, etnickou i
geografickou — a tim nabyva celosvétového vyznamu. Tato snaha o uspokojeni i1 téch
nejzarytéjSich fanouSku historie obCas narazi na zameér herniho studia vytvofit hru, kterou
by si podle developeri uzilo co nejvic lidi. Dochazi tedy k jist¢ému kompromisu mezi

edukaénim a zabavnim tiéelem pocitadovych her.!%

% EDWARDS, Benj. The History of Civilization. Gamasutra: The Art & Business of Making Games [online].
London: Informa PLC Informa UK Limited, 2009 [cit. 2020-06-30]. Dostupné z:
https://www.gamasutra.com/view/feature/1523/the history of civilization.php

% REDAKCE GAMES.CZ. Company of Heroes CZ - mega-recenze. GAMES.CZ [online]. Praha: TISCALI
MEDIA , a.s. [cit. 2020-07-14]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/recenze/company-of-heroes-cz-mega-
recenze-49551

100 GHITA, Cristian a Georgios ANDRIKOPOULOS. Total War and Total Realism: A Battle for Antiquity in
Computer Game History. LOWE, Dunstan a Kim SHAHABUDIN. Classics for All: Reworking Antiquity in
Mass Culture. 1. Newcastle upon Tyne: Cambridge Scholars Publishing, 2009, s. 109-127. ISBN 978-1-4438-
0120-1.
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4.5 Adventury

Pojmenovani adventura vzniklo z anglického vyrazu adventure games, tedy dobrodruzné
hry. Tento zénr klade velky diiraz na ptib&h, ktery se rozviji dale na zékladé¢ toho, ze hrac¢

101

plni tkoly ¢i fesi rizné hadanky a rébusy.””" Miuzeme se setkat s akénimi, bojovymi,

hororovymi adventurami, ale i arkddami, jako je naptiklad zndma hra Pac-Man nebo tzv.

plosinovkami, jejichZ nejznamé&jsim predstavitelem je hra Super Mario.'*?

I v tomto Zanru najdeme tituly, inspirované historickymi udalostmi ¢i ur€itym historickym
obdobim. Nejznaméjsim piikladem je série akénich adventur Assassin’s Creed, jejiz
jednotlivé dily se odehravaji v riiznych ¢asovych obdobich. Ptib¢h je vzdy Eisté fiktivni, no
hra¢ ma diky konceptu otevieného svéta moznost poznavat vybrand prostiedi. V téchto hrach
1ze najit pfesné modely mést jako jsou Jeruzalém a Damasek'®® v prvnim dile série ¢ Rim,
Konstantinopol (dnesni Istanbul), Havana, New York, Patiz, Londyn, Giza a Athény v dilech
dalgich.!% Tvirci této série vydali také vyukové mody (angl. nazev Discovery Tour) ke hram
Assassin’s Creed: Origins a Assassin’s Creed: Odyssey, které umoznuji hraci volné se
prochazet starovékym Egyptem, respektive starovékym Reckem a dozvidat se o historii
téchto zemi skrze sérii komentovanych virtualnich prohlidek.'” Tyto prohlidky jsou
rozdéleny do tematickych okruhli. Hra¢ ma tedy mozZnost prozkoumat oblasti filozofie,

architektury, mytologie, valek ¢i kazdodenniho Zivota.!%

Do kategorie adventur se fadi také hra Attentat 1942.

101 BASLER, Jaromir a Michal MRAZEK. Pocitacové hry a jejich misto v Zivoté ¢lovéka. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci, 2018. ISBN 978-80-244-5405-4.

102 REHBEIN, Florian, Andreas STAUDT, Michael HANSLMAIER a Séren KLIEM. Video game playing in
the general adult population of Germany. Computers in Human Behavior. 2016, (55), 729-735. DOI: 10.1016.
ISSN 0747-5632.

103 MOSS, Richard. Assassin’s Creed. Polygon [online]. Voxmedia [cit. 2020-05-25]. Dostupné z:
https://www.polygon.com/features/2018/10/3/17924770/assassins-creed-an-oral-history-patrice-desilets

104 Assassin's Creed (Series). Fandom [online]. San Francisco: Fandom, Inc., 2016 [cit. 2020-05-26]. Dostupné
z: https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Assassin%?27s_Creed (series)

105 Discovery Tour: Ancient Egypt. Fandom [online]. San Francisco: Fandom, Inc., 2016 [cit. 2020-05-27].
Dostupné z: https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Discovery Tour: Ancient Egypt

106 Discovery Tour: Ancient Greece. Fandom [online]. San Francisco: Fandom, Inc., 2016 [cit. 2020-05-27].
Dostupné z: https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Discovery Tour: Ancient Greece
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5 Attentat 1942

Jak jiz bylo zminéno vySe, hra Attentat 1942 patii mezi adventury. Jedna se o komer¢ni verzi
vyukové hry Ceskoslovensko 30-89: Atentat. Tato hra je tedy na pomezi mezi vyukovou a
komer¢ni hrou. Postupné odkryvani pifibéhu je zalozeno na interaktivnich komiksech,
autentickych zabérech, hranych filmovych rozhovorech a logickych minihrach. Postavy i

prib&h jsou fiktivni, byly v8ak zaloZzeny na historickém vyzkumu a svédectvich.!%’

Pivodné byla hra vyvinuta na Filosofické a Matematicko-fyzikélni fakult¢ Univerzity
Karlovy ve spolupraci s Ustavem pro soudobé d&jiny Akademie véd Ceské republiky. Od
roku 2020 je vyvoj piesunut do videoherniho studia Charles Games, které je sloZeno z

plvodnich tviirct hry.'%

Jako hlavni rysy hry autoii uvadé¢ji autentické historické zabéry, adventury zaloZenou na
dialozich, filmové zpracovani rozhovorl s 8 riznymi pamétniky, interaktivni komiksy,
atmosférické a naroéné minihry a fakt, Ze je hra zaloZena na historickém vyzkumu a

svédectvich.!?

Ve hie Attentat 1942 hra¢ zaujima roli vnuka/vnucky Jindficha Jelinka, ktery byl té€sné po
atentatu na zastupujiciho fiSského protektora Reinharda Heydricha odveden gestapem.
Propustén byl az po valce. Ukolem hrace je zjistit, pro¢ se tak stalo. Hra se tedy nezaméiuje
na obdobi heydrichiddy jako na celek nebo z pohledu politickych autorit, ale zabyva se

ree
1

pohledem ,,obyc¢ejnych lidi“. Jeden z jejich autorti, hlavni herni designér a vedouci projektu
Vit Sisler z Filosofické fakulty Univerzity Karlovy o hie uvedl: ,, ¥ pocitacovych hrdch
s valecnou tématikou vétsinou chybi perspektiva civilistii. Attentat 1942 ukazuje valku a

nacistickou okupaci z pohledu obycejnych lidi. “!1°

O autenti¢nost dobového prozitku se staral mimo jiné i Ustav pro soudobé d&jiny Akademie
véd Ceské republiky. Marie Cerna z tohoto Ustavu, ktera se na vzniku hry podilela, fekla:
»Za kazdou postavou, epizodou, osobnim dokumentem nebo predmétem v pribeéhu stoji

podrobné studium zdrojii a dobovych materiali. "'

107 CHARLES GAMES. Attentat 1942 [software]. 2017 [cit. 2020-07-15]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/676630/Attentat 1942/

108 Tamtéz

199 CHARLES GAMES. Attentat 1942. Attentat 1942 [online]. Praha: Charles Games, 2017 [cit. 2020-07-15].
Dostupné z: http://attentat1942.com/press/

110 Attentat 1942 vySel na Steamu. Matfyz [online]. Praha: Matematicko-fyzikalni fakulta Univerzity Karlovy
[cit. 2020-07-17]. Dostupné z: https://www.matfyz.cz/clanky/1031-attentat-1942-vysel-na-steamu

1 Tamtéz
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5.1 Klasifikace hry Attentat 1942

V prvni kapitole je zminéno n€kolik kritérii, podle kterych lze klasifikovat hry. S ohledem
na vngjsi aspekty mlizeme hru Attentat 1942 zatadit podle psychické funkce mezi hry
kognitivni — hra¢ si o hie a jejim piib&hu vytvaii ndzor, ale i hry emotivni — hra vyvolavé u
hrace urcité pocity, emociondlni reakce. Dale hru mizeme podle schopnosti a dovednosti,
které jsou k jejimu hrani potieba, zaradit mezi intelektové hry — rozviji pamét, logické

mysleni. Je to také hra individudlni, neni navrzena, aby ji hralo vice hrac najednou.

5.1.1 Zarazeni podle R. Cailloise

Vezmeme-li v potaz Cailloisovo rozdéleni her, které¢ je popsano v prvni kapitole (Tabulka
1), miizeme hru Attentat 1942 zatadit mezi hry mimetické. Hra¢ na sebe bere roli, ptredstira,

ze je n¢kdo jiny a nehraje sdm za sebe.

Pokud se zaméfim na Frascovu interpretaci Cailloisova fazeni, kterou aplikuje na pocitatové
hry, hra Attentat 1942 se fidi principem ludus. M4 jasné dany cil hry — zjistit co se dédeCkovi
stalo v dob& heydrichiddy. M4 také danou linearni strukturu, kterou se hrac tidi, jednotlivé
mise se pfed nim objevuji v zavislosti na vyvoji ptibé¢hu hry. I kdyZ hru jako celek nelze
prohrat, pouze zdarné ukoncit, samotné mise kon¢i bud’ uspéchem a moznosti posunout se

dal, nebo netispéchem, kdy je nutné misi opakovat.

5.2 Aspekty hry Attentat 1942

5.2.1 Technologicky aspekt

Attentat 1942 je ptib&hova linearni hra. Hraci jsou postupné odkryvany dalsi ¢asti ptibehu.
To zavisi na tom, jak dobfe hra¢ splni jednotlivé mise. Tyto mise mlze v ptipad¢ nezdaru
nebo pro zisk vice informaci opakovat. V kazdé misi hra¢ ziska urcité informace, které se

zapisuji do virtualniho notesu a pomahaji hrac¢i davat pribeéh dohromady.

Mise vétSinou sestavaji z hraného filmového rozhovoru, ktery urcuje jejich dalsi prabeh.
Hra¢ ma na obrazovce k dispozici n€kolik vét, ze kterych si mize vybrat. Podle toho, na
jakou vétu klikne mu pamétnici odpovidaji. Prostfednictvim téchto rozhovort se hra¢ snazi
ziskat co nejvice informaci. MlZe se také stat, ze hra¢ vybere vétu, kterd rozhovor ukonci a
on se nedozvi nic. Dalsi ¢asti mise je interaktivni ¢ernobily komiks. Jim jsou vyobrazeny

vzpominky pamétnikl. Hra¢ déj komiksu posouva pomoci kliknuti na bubliny s textem. Tyto
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komiksy obsahuji také logické minihry, které zasahuji do déje. Piikladem miize byt
schovavani protinémeckych letaki pred gestapem hned za zacatku hry. Hra¢ musi urcit, kam
ma jeho babicka letdky nejlépe schovat, aby je gestapo pfi prohledavani bytu nenaslo. Pokud
urc¢i spravné misto a gestapo letdky nenajde, ziskd hra¢ mince. Ty potom davaji hraci
moznost opakovat jednotlivé mise, pokud se nedozvédél vse, co potieboval. Minihry jsou
hrany metodou point and click (v ptekladu ukaz a klikni), to znamena4, ze hraci plocha nabizi

urcité predméty, na které hra¢ miize kliknout a spusti tim néjakou akci.

Filmové zdbéry a komiksy s minihrami jsou dopliiovany autentickymi zébéry z obdobi
Protektoratu. Béhem vzpominani pamétnikt se na obrazovce objevuji naptiklad zabéry na

némecké vojaky ¢i tehdejsi noviny.

5.2.2 Narativni aspekt

., Zjistite, Ze vaSeho dédecka zatklo gestapo krdtce po atentdtu na Reinharda Heydricha,
zastupujici rissky protektor a jeden z hlavnich strijjcii holokaustu. Nedari se vam vSak zjistit
ditvod jeho zatceni. Jakou roli v atentdtu hral? Proc¢ se o tom nezminil své rodiné? Byl
statecny nebo naopak nesmysiné riskoval Zivoty svych blizkych tim, Ze se pridal

k odboji? “'*(pteklad vlastni)

D¢&j hry Attentat 1942 se odehrava jak v pfitomnosti, tak i v obdobi Protektoratu Cechy a
Morava, které je zprosttedkovano pomoci vzpominek postav ve hie. Cilem hrace je zjistit
pro¢ dédecka Jindficha Jelinka gestapo zatklo a co mél spole¢ného s atentatem na Reinharda

Heydricha 27. kvétna 1942.

Hra¢ béhem hry zjistuje okolnosti zatéeni a postupné odkryva celou pravdu pomoci
rozhovort s pamétniky, jako jsou babicka Ludmila, ktera se se svym manZelem znova seSla

az po valce, nebo tehdejsi Jindfichovi pratelé.!!?

5.2.3 Osobni aspekt

Béhem hry se v levém hornim rohu objevuji hesla, ktera se posléze ukladaji do encyklopedie,
kterd se nachazi v hlavnim menu hry. Tato hesla jsou postupné dopliiovana podle témat,

které se ve hie v danou chvili objevuji. Jsou roztfidéna podle abecedy a po rozkliknuti se

112 CHARLES GAMES. Attentat 1942. Attentat 1942 [online]. Praha: Charles Games, 2017 [cit. 2020-07-15].
Dostupné z: http://attentat1942.com/press/

113 CHARLES GAMES. Attentat 1942 [software]. 2017 [cit. 2020-07-15]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/app/676630/Attentat 1942/
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vybraného hesla se zobrazi stru¢ny popis. Hra¢ ma k této encyklopedii pfistup kdykoli

béhem hry.

Minihry testuji hracovo logické mysleni, ale 1 povédomi o d&jinach. Hra¢ musi naptiklad
urcovat, které véci by postavu pii prohlidce bytu gestapem nedostaly do problémti. Hrac
klika na jednotlivé véci, u kterych se zobrazi popisek a rozhoduje, zda ma predmét znicit
nebo si ho ponechd. Po vybéru hra tuto véc zatfadi mezi véci neutrdlni, problémové, zdvadové

a Zivot ohrozujici a nabidne vysvétleni, pro¢ tomu tak bylo.
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6 Empiricka cast

Pivodnim zdmérem této prace bylo zmapovani povédomi zaki stfednich Skol o hie Attentat
1942, jejich ndzort na vliv na zajem o soucasné déjiny. Ve svétle koronavirové krize a z ni
plynoucich omezeni (zejména uzavieni skol) mi nebylo umoznéno ziskat odpovidajici pocet
subjektit pro relevantni vyzkum. Zavéry vychazejici ze znalosti hry Attentat 1942 budou

tedy tvofit pouze ¢ast hlavniho vyzkumu.

Hlavni vyzkum se bude tykat her s historickou tématikou obecné a jejich vlivem na zéjem
mladych lidi o d&jiny. Nezaméiuje se tedy konkrétn€ na hru Attentat 1942 ani pouze na

soucasné déjiny, ale 1 na historii vSeobecné.

6.1 Metodologie vyzkumu

V empirické Casti prace se budu vénovat kvantitativnimu Setfeni provedenému pomoci
dotaznik?i vyplnénych respondenty.!'* Hlavnim cilem tohoto Setfeni je zjistit, jestli a
ptipadné jak maji hry s historickou tématikou vliv na zdjem mladych lidi o d¢jiny. Prace se

zaméfi na odpovédi reprezentativniho vzorku 150 mladych lidi ve véku od 15 do 30 let.

Dale se budu zabyvat otazkami, jaké herni Zanry jsou pro hrace nejatraktivnéjsi a jakych

aspektl pocitacovych her si hraci nejvice v§imayji.

6.1.1 Hypotézy

Ptedpokladam, Ze hry s historickou tématikou maji vliv na zdjem mladych lidi o d€jiny, proto
se ve svém vyzkumu budu vénovat nasledujicim hypotézam.

H1: Mladi lidé, ktefi hraji hry s historickou tématikou, se vice zajimaji o obecné dé€jiny nez
mladi lidé, kteti takové hry nehraji.

H2: Mladi lidé, kteti hraji hry s historickou tématikou, se vice zajimaji o souc¢asné d¢jiny
nez mladi lidé, ktefi takové hry nehraji.

H3: Hrani her s historickou tématikou ma kladny vliv na zdjem o obecné ¢i soucasné déjiny

u hracuh.

114 PUNCH, Keith F. Zdaklady kvantitativniho Setieni. Vyd. 1. Praha: Portdl s. r. 0., 2008. ISBN 978-80-7367-
381-9.
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6.1.2 Vyzkumné otazky

Hlavni otdzka vyzkumu zni: md hrani pocitacovych her s historickou tématikou viiv na

zajem mladych lidi o soucasné a obecné déjiny?

Jelikoz na nékteré oblasti vyzkumu nelze aplikovat hypotézy, pokladam si dale nasledujici
otazky, které by mohly pomoci ur€it na jaké zanry a aspekty pocitaCovych her by se tvirci
her mohli zaméfit. Dale se pokusim zjistit, jak pocitacové hry mohou pomoci studentim

s osvojenim si latky v hodinach déjepisu.
Podotazky:
1. Pokud ano, jaky vliv — kladny nebo zaporny?
2. Jaké jsou oblibené herni Zanry hraci her s historickou tématikou?
a. Jaké jsou oblibené zanry u muzi?

b. Jaké jsou oblibené zanry u zen?

3. Jakeé aspekty her a jejich prvky jsou pro hrace nejatraktivnéjsi?
a. Jaké aspekty her a jejich prvky jsou nejatraktivnéjsi pro muze?
b. Jaké aspekty her a jejich prvky jsou nejatraktivnéjsi pro zeny?
4. Jakym zptisobem by hrani téchto her mohlo pomoci s osvojenim si probirané latky v

hodinach déjepisu?

a. Jakym zplsobem by hrani téchto her mohlo pomoci s osvojenim si
probirané latky v hodinach déjepisu podle hract?

b. Jakym zplsobem by hrani téchto her mohlo pomoci s osvojenim si
probirané latky v hodinach dé&jepisu podle hraca ve veéku 15-19 let?

c. Jakym zplisobem by hrani téchto her mohlo pomoci s osvojenim si
probirané latky v hodinach dé&jepisu podle nehraci?

d. Jakym zplisobem by hrani téchto her mohlo pomoci s osvojenim si
probirané latky v hodinach dé&jepisu podle nehraci ve veéku 15-19 let?

6.2 Metoda tvorby dat

Prizkum probihal v obdobi od tinora do kvétna 2020 dotaznikovou formou. Jednalo se o
online dotaznik suzavienymi otdzkami, vytvofeny pomoci sluzby Survio.com (piepis
dotazniku viz Pfiloha €. 1). V dotazniku bylo jedenact otazek, z toho osm relevantnich
k tématu vyzkumu a tfi demografické. Otazky byly pokladany tak, aby odpovidaly na

stanovené podotazky v zaddoucim potadi. Nejprve byly otazky mifeny na vztah respondenta
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k historii, poté nasledovala otdzka, zda respondent hraje pocitacové hry s historickou
tématikou. Pokud odpovédél kladné, u dalSich otdzek vybral herni Zanry, ke kterym hrané
hry nalezi a vybral aspekty téchto pocitacovych her, které jej nejvice zaujmou. Déle otazky
zjist'uji, zda a jak by podle respondenta mohlo hrani her pomoci ve vyuce d¢jepisu. Posledni

tii otazky byly urceny ke zjisténi veéku, pohlavi a mista studia ¢i prace respondenta.

Respondenty jsem hledala pomoci zvetejnéni odkazu na online dotaznik ve facebookovych
skupinach uréenych pro hrace pocitacovych her, facebookovych skupinach gymnazii a
sttednich $kol, ddle pomoci komunikaéniho kanalu Discord herniho webu Games.cz a mezi
sledujicimi Ceskych hernich streamerti na streamovaci platformé Twitch. Po odecteni

respondentt, ktefi neodpovidali pozadovanému véku ztstalo 150 relevantnich respondentt.

6.3 Vybér zkoumaného vzorku

Pomoci online dotaznikii s uzavienymi otdzkami jsem sbirala odpovédi od mladych lidi ve
véku od 15 do 30 let. Po eliminaci respondentli, kteti nevyhovovali kritériim vybéru
vyzkumného vzorku jsem vytvofila vzorek, ktery obsahoval 150 respondentii. Skladba

respondenttl, kteti vyhovovali kritériim je patrnd v nasledujici tabulce (Tabulka 4).

Tabulka 4: skladba respondentii

respondenti hraci nehraci celkem
zeny 19 25 44
muzi 98 8 106
celkem 117 33 150

Jak je vidét z tabulky, zkoumany vzorek obsahuje 150 respondentii. Podle odpovédi na
otazku, zda hraji hry s historickou tématikou byli tito respondenti rozdéleni na hrace a
nehrace. 117 respondentt uvedlo, Ze hry hraji, coz tvoti 78 % vSech respondenti.

Z tabulky je dale patrné, Ze pomér Zen u nehraéii je daleko vy$§i nez u hra¢i. Zeny tvoii 75,8

% z celkového poctu nehracii (25 z 33), zatimco u hraci maji zastoupeni pouze 16,2 % (19
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ze 117).
Podivame-li se na muze a zeny zvlast, je jasné, ze mezi muzi je velka vétSina hracd,
konkrétng 92,5 %. U Zen je pomér opacny. Zen, které tyto hry nehraji je 56,8 %.

Veékoveé zastoupeni mizeme pozorovat v nasledujici tabulce (Tabulka 5). Primérny vék
vSech respondentt je 22,5 let. Rozdil mezi primérnym vékem hract (22,4 let) a nehraci

(22,5 let) je zanedbatelny.

Tabulka 5: rozdeleni respondentii podle veku

vék 1511617181920 |21 (222324 |25|26|27|28|29 |30

Pocetresp. | 11| 2 (10| 6 |16 (11|13 8 |9 |9 |7 (20| 7 |5 ]| 6|10

6.4 Metody zpracovani dat

Ziskana data byla vyhodnocena pomoci Microsoft Excel.

6.5 Vysledky vyzkumu

6.5.1 Testovani hypotézy H1
H1: Mladi lidé, ktefi hraji hry s historickou tématikou, se vice zajimaji o obecné dé€jiny nez

mladi lidé, ktefi takové hry nehraji.

Cilem hypotézy je zjistit, zda se hraci pocitacovych her s historickou tématikou zajimaji o
obecné déjiny vice nez nehraci.

Ze skupiny 117 hract 94 respondentii uvedlo, ze se o obecné d&jiny zajima. Ze skupiny 33
nehract uvedlo zdjem o obecné d€jiny 24 respondentd. Miizeme tedy fici, Ze o obecné d&jiny
se zajima 80,3 % hract, zatimco u nehraci je to 72,7 %. Tedy hraci, ktefi se o obecné déjiny
zajimaji je o 7,6 % vice. Tyto vysledky miizeme vidét v nasledujici tabulce (Tabulka 6).

Cisla tedy naznacuji, Zze hypotéza pro dany zkoumany vzorek je potvrzena.

Vzhledem k malému poctu zkoumanych nehracii se vSak domnivam, ze je potieba provést

dalsi Setfeni, aby bylo mozné hypotézu potvrdit v obecné roving.
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Tabulka 6: pocty a pomérné zastoupeni hracii a nehracii vzhledem k zajmu o obecné déjiny

zajem o déjiny nezajem o déjiny celkem
hraci 94 (80,3 %) 23 (19,7 %) 117 (100 % hraca)
nehraci 24 (72,7 %) 9 (27,3 %) 33 (100 % nehr.)
celkem 118 (78,6 %) 32 (21,4 %) 150 (100 %) resp.

6.5.2 Testovani hypotézy H2
H2: Mladi lidé, ktefi hraji hry s historickou tématikou, se vice zajimaji o soucasné d¢jiny

nez mladi lidé, ktefi takové hry nehraji.

Cilem hypotézy je zjistit, zda se hraci pocitacovych her s historickou tématikou zajimaji o
soucasné déjiny vice neZ nehraci.

Ze skupiny 117 hraca 76 respondentt uvedlo, Ze se o soucasné d&jiny zajima. Ze skupiny 33
nehract uvedlo zajem o soucasné d¢jiny 24 respondentti. Mizeme tedy fici, Ze o soucasné
déjiny se zajima 65 % hracl, zatimco u nehraci je to 72,7 %. Tedy hraca, ktefi se o soucasné
déjiny zajimaji je o 7,7 % méné nez nehracl. Neplati tedy tvrzeni, Ze se hraci zajimaji o
soucasné d&jiny vice nez nehraci. Tyto vysledky miizeme vidét v nasledujici tabulce

(Tabulka 7). Cisla tedy naznaduji, Ze hypotéza pro dany zkoumany vzorek se nepotvrdila.

Vzhledem k malému poctu zkoumanych nehraci se vSak domnivam, ze je potieba provést

dalsi Setfeni, aby bylo mozné hypotézu potvrdit v obecné roving.
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Tabulka 7: pocty a pomérné zastoupeni hracii a nehracii vzhledem k zajmu o soucasné déjiny

zajem o s. déjiny

nezajem o s. déjiny

celkem

hradi 76 (65 %) 41 (35 %) 117 (100 % hradi)
nehradi 24 (72,7 %) 9 (35 %) 33 (100 % nehr.)
celkem 118 (66,7 %) 32 (33,3 %) 150 (100 % resp.)

6.5.3 Testovani hypotézy H3

H3: Hrani her s historickou tématikou ma kladny vliv na zajem o obecné ¢i soucasné déjiny
u hracu.

Tato hypotéza se tyka pouze ¢asti respondentl a to hraca, ktefi se zajimaji o d¢jiny. Soucasti
dotazniku byla otazka, zda se u respondenta zvysil zajem o dé€jiny diky hrani pocitacovych
her s historickou tématikou. Cilem je tedy zjistit, zda je z4jem o d&jiny spojen s hranim

pocitacovych her.

Z celkového poctu 98 hrach, ktefi uvedli, Ze se zajimaji o obecné ¢i soucasné déjiny
(pfipadné oboji) 74 uvedlo, Ze se jejich zdjem zvysil prave diky hrani pocitacovych her. To
znamena, ze ke zvySeni zdjmu o d&jiny u 75,6 % téchto hract doslo v dasledku hrani
pocitacovych her s historickou tématikou. Miizeme tedy fici, Ze hrani pocitacovych her

s historickou tématikou ma kladny vliv na zdjem o obecné ¢i soucasné déjiny.

Vysledky v ramci zkoumaného vzorku podpotily H3.

6.5.4 Nejoblibenéjsi herni Zanry

Podotazka 2. Jaké jsou oblibené herni Zanry hraci her s historickou tématikou?

Cilem této otazky je zjistit, jaké herni zanry jsou pro respondenty nejatraktivnéjsi. Vysledky
by mohly navrhnout, na jaké zZanry by se tvlirci v budoucnu mohli zaméftit.

Respondenti, ktefi odpovedé€li, Ze hraji hry s historickymi tématy byli vyzvani k uvedeni
hernich zanru nebo zanrQ, do kterych tyto hry spadaji. V otazce bylo na vybér Sest zanri, ve

kterych miizeme najit hry s historickym tématem. Respondenti méli na vybér z téchto zanr:
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bojové simulace, RPG (hry na hrdiny), stfilecky, strategie, adventury a akéni hry. Podle
Rehbeinova déleni poéitadovych her spadaji akéni hry pod adventury!', nicméné zde je
kvali odlisné hratelnosti budu rozliSovat. U adventur v tomto pojeti se pfibéh rozviji na
zaklad¢ splnéni urcitych logickych tkolt a hadanek, zatimco u akénich her tento prvek

chybi.

V dotazniku jsou u kazdého herniho Zanru uvedeny piiklady konkrétnich her, aby si
respondent mohl o Zanrech udélat pfedstavu a spravné je urcit.

Respondenti mohli uvést jeden nebo vice hernich zdnrii. Nasledujici graf (Graf 1)
znazoriuje, kolik z celkového pocétu 117 hract (Zzenského i1 muzského pohlavi) hraje hry
spadajici do urcitého herniho zanru (modry sloupec), kolik z celkového poctu 19 hracek
hraje hry urcitého herniho Zanru (Cerveny sloupec) a kolik z celkového poctu 98 hrach

muzského pohlavi hraje hry urcitého herniho Zanru.

Graf'1: pocty hracu, kteri hraji hry spadajici do jednotlivych hernich Zanri (celkem, Zeny, muzi)
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Z grafu (Graf 1) mizeme vycist nasledujici: celkové nejhranéj$im zanrem jsou strategie.

115> REHBEIN, Florian, Andreas STAUDT, Michael HANSLMAIER a Séren KLIEM. Video game playing in
the general adult population of Germany. Computers in Human Behavior. 2016, (55), 729-735. DOI: 10.1016.
ISSN 0747-5632.
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Strategické hry hraje 73 hract z celkového poctu 117. Druhym nejhranéj$im zanrem je RPG
neboli hry na hrdiny, které hraje 69 hract. Nésleduji akéni hry s 68 respondenty, sttilecky
s 62 respondenty a adventury, které hraje 31 hract. Nejméné hranym Zanrem jsou bojové

simulatory, které uvedlo pouze 28 hraci.

Oblibené herni zanry u hrac¢t muzského pohlavi kopiruji celkové vysledky. Tedy nejvice
muzi hraje strategické hry (66), nasleduje RPG neboli hry na hrdiny (59), akéni hry (58),
sttilecky (56), adventury (28) a bojové simulatory (25).

U hracek se vSak potadi hernich Zanri liSi. Nejvice hraji hra¢ky RPG neboli hry na hrdiny a
akéni hry. Tyto zanry uvedlo 10 hracek z celkového poctu 19. Na tietim misté jsou
strategické hry, které vedou u muzd. Tyto hry hraje 7 hracek. Dale nésleduji stilecky se 6
respondentkami a nejméné hranymi Zanry u Zen jsou adventury a bojové simulatory, které

uvedly pouze 3 hracky.

V nasledujicich tabulkach (Tabulka 8, 9 a 10) mizeme vidét, kolik procent z celkového

poctu hra¢t, muzi a zen hraje hry z jednotlivych zanri.

Tabulka 8: pomer hraci, kteri hraji hry urcitého Zanru k celkovému poctu hraci, 100 % = 117

strategie 62,4 %
RPG 59 %
akeéni hry 58,1 %
stiilecky 53 %
adventury 26,5 %
bojové simulatory 23,9 %
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Tabulka 9: pomér hracii muzského pohlavi, kteri hraji hry urcitého zanru k celkovému poctu hracii muzského pohlavi,
100 % = 98

strategie 67,3 %
RPG 60,2 %
akéni hry 59,2 %
stiilecky 57,1 %
adventury 28,6 %
bojové simulatory 25,5%

Tabulka 10: pomer hrdacek, které hraji hry urcitého Zanru k celkovému poctu hracek, 100 % = 19

strategie 36,8 %
RPG 52,6 %
akéni hry 52,6 %
stiilecky 31,6 %
adventury 15.8 %
bojové simulatory 15,8 %

6.5.5 Aspekty her s historickou tématikou
Podotazka 3: Jaké aspekty her a jejich prvky jsou pro hrace nejatraktivné;si?

Nasledujici ¢ast dotazniku zjiSt'ovala, ¢eho si mladi lidé u pocitaCovych her nejvice v§imaji,
co je nejvice zaujme. Tato ¢ast byla ur€ena pouze pro hrace pocitacovych her. Jak jiz bylo

zminéno v prvni kapitole této prace, aspekty pocitaCovych her mizeme rozd¢lit do tii
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kategorii'!®: technologické, narativni a osobni aspekty. V dotazniku byly na vybér dva
aspekty z kazdé kategorie. Konkrétné grafické zpracovani hry a hratelnost z technickych
aspektl, ptib¢h a emocionalni faktor hry z aspekta narativnich a vyzvy a historicka hodnota
z kategorie osobnich aspektii. Posledni moznost bylo uvedeni vlastniho aspektu, ktery hraci
v nabidce chybél. Hra¢i mohli vybrat jednu nebo vice odpovédi na otazku, co je na hrach
s historickou tématikou nejvice zaujme.

Nejprve se podivam na hrace celkem a zjistim, kterych aspekti si hraci nejvice vS§imaji. Poté

-----

Nasledujici graf (Graf 2) ukazuje, jaké aspekty si hraci vSimaji na hrach s historickou

tématikou od nejoblibenéj$ich po nejméné oblibené.

Graf 2: aspekty pocitacovych her a jejich oblibenost (celkem, u muzii a u Zen)
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Jak je patrné z grafu, nejvice hrace na pocitatovych hrach zaujme piibe¢h. Toto uvedlo 89
hract z celkového poctu 117, tedy 76,1 % vSech hract. Daéle si hraci v§imaji hratelnosti a
grafického zpracovani, tedy technickych aspektii hry. Nasleduje emocionalni faktor, dalsi

z ptibéhovych aspekti. Nejméné odpoveédi ziskaly aspekty osobni, historickd hodnota a

116 BECTA. What aspects of games may contribute to education. Computer Games in Education Project
[online]. 2001 [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: https://cibermemo.files.wordpress.com/2015/12/edujoc2004.pdf
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vyzvy. U hrac¢t muzského pohlavi je toto poradi stejné.

Miuizeme vSak vidét, ze u hracek nastdvaji zmény. Nejvice hracek uvedlo, ze je na
pocitacovych hrach zaujme piibéh, stejné jako u hrac¢h muzského pohlavi. No druhy
nejoblibengjsi aspekt je historicka hodnota a grafické zpracovani. Nasleduje emocionalni
faktor a az poté hratelnost. Jako u hrac¢i muzského pohlavi i u hra¢ek maji vyzvy nejméné
ptiznivkyn. Mzeme vidét, Ze hratelnost je u hracek upozadéna na tkor historické hodnoty
a emocionalniho faktoru, u Zen je tedy patrna nizsi orientace na technické aspekty a vyssi

orientace na aspekty osobni a piibéhové, nez je tomu u hract muzského pohlavi.

V nasledujici tabulce (Tabulka 11) je uvedeno procentni zastoupeni oblibenosti jednotlivych

aspektii pocitacovych her u muzi, zen a celkové vSech hraca.

Tabulka 11: pomer muzi a Zen, kter'i hraji pocitacové hry a hracu celkem, kteri si vSimaji jednotlivych aspektii
pocitacovych her k celkovému poctu muzii a zZen, které hraji pocitacové hry a celkovému poctu vsech hracii

muzi Zeny celkem
pribéh 74,5 % 84,2 % 76,1 %
hratelnost 51 % 26,3 % 47 %
grafické zpracovani 43,9 % 47,4 % 44,4 %
emocionalni faktor 36,7 % 42,1 % 37,6 %
historicka hodnota 30,6 % 47,4 % 33,3 %
VyzZvy 21,4 % 16,7 % 20,5 %

6.5.6 MoZna pomoc pri vyuce déjepisu
Podotazka 4: Jakym zplsobem by hrani téchto her mohlo pomoci s osvojenim si probirané
latky v hodinach déjepisu?

Nasledujici otdzky v dotazniku se zaméfily na moznost pomoci s vyukou déjepisu na

sttednich Skolach. Prvni otazka zjist'ovala, zda si respondenti mysli, ze hrani pocitacovych
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her mize néjakym zplisobem pomoci s osvojenim si probirané latky v hodinach dé&jepisu.
Druha otazka nabizela n¢kolik zptisobti, kterymi by hrani téchto her mohlo s vyukou pomoci.
Respondenti méli moznost vybrat jednu nebo vice odpovédi, ale také mohli uvést 1 jiné
zpusoby, které v dotazniku podle nich chybély. Nabizené moznosti doplnéni vyuky byly, ze

pocitacové hry:
e pomuzou pochopit historické udalosti
e pomuzou poznat tehdejsi kazdodenni zivot
e pomuzou zlepsit v§eobecny piehled
e ukdzou historii zajimavéjsi formou, nez vyklad ve Skole
e pomuzou se zapamatovanim konkrétnich fakt (naptiklad letopoctit)
e mizou vyvolat spontanni diskuzi mezi studenty
e pomuzou rozvijet kreativitu
e nabidnou kontext k sou¢asnému politickému zivotu

Pro respondenty, kteti odpovédéli na predchozi otdzku zaporné zde byla ptipravena odpoved’

,, nemtize pomoci ““ také s moznosti napsat, pro€ si toto respondent mysli.

Z celkového poctu 150 respondentll na otazku, zda hrani pocitacovych her s historickou
tématikou miize pomoci s vyukou déjepisu, odpovédéli zaporné€ pouze dva respondenti. Ve
své odpovédi na nasledujici otazku oba vyjadiili obavu, Ze vzhledem ke komerénim cilim
tvlirci hry — co nejvyssi prodejnost, maze dojit k ,, silnému zkresleni historickych udalosti *
pii snaze o vétsi atraktivitu piib&éhu hry a proto tedy ,, nelze povazZovat pribeh za objektivni a
miuze byt matouci®. Z toho plyne, ze 98,7 % vSech respondentll souhlasi s tvrzenim, ze
pocitacové hry mohou pomoci ve vyuce déjepisu. Miizeme tedy fici, Ze jak hraci, tak nehraci

zaujimaji k této otdzce vesmes kladny postoj.
Pro zodpovézeni podotazky neni nutné rozdélovat respondenty na hrace a nehrace. Chceme-

li ale zjistit, zda ma hrani her s historickou tématikou vliv na ndzor, ¢im by tyto hry mohly

ve vyuce pomoci, je nutné se podivat na kazdou skupinu zvlast’.

V nésledujicim grafu (Graf 3) lze vidét moznosti, jak by hrani pocitacovych her mohlo
pomoci doplnit vyuku d&jepisu na Skolach, sefazené podle poctu respondentli, kteti se

s t€émito moznostmi ztotoziuji.
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Graf'3: moznosti pomoci pocitacovych her s osvojenim si probirané latky v hodindch déjepisu
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Jak je patrné z grafu, nejvice respondentii si mysli, ze poc¢itacové hry dokazou ukéazat historii
zajimavéjsi formou, nez vyklad ve Skole a tim pomahaji s osvojenim si latky. Toto si mysli
79,3 % respondenti. Déle si 55,3 % respondentii mysli, Ze hrani pocitacovych her
s historickou tématikou muze zlepSit vSeobecny piehled. Néasleduje moZnost vyvolani
spontannich diskuzi mezi studenty s 54 %, pomoc s pochopenim historickych souvislosti se
48,7 %, pomoc s pochopenim tehdejsiho kazdodenniho Zivota s 42 % respondentti, pomoc
s rozvojem kreativity s 36 % a pomoc se zapamatovanim konkrétnich faktl (napt. letopoctit)
s 24,7 %. Nejméné respondentt, tedy 21,3 % uvedlo, Ze by pocitatové hry mohly nabidnout

kontext do soucasného politického Zivota.

Podivame-li se pouze na odpovédi hract, vidime, ze kopiruji celkové vysledky. Nejvice
hract tedy uvedlo, Ze pocitacové hry mohou historii ukézat zajimavéjsi formou nez vyklad
ve Skole.

Nehraci se shoduji v prvnich ¢tyfech zminénych moznostech, ale vice se jich domniva, ze
hrani pocitacovych her by mohlo pomoci se zapamatovanim konkrétnich fakti nez

s poznanim tehdejsiho kazdodenniho Zivota a rozvojem kreativity.

Pouze jeden respondent ze skupiny hraci vyuzil volného pole a napsal vlastni moznost.
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Uvedl, ze zpracovani dobové architektury a mody ve hrach by mohlo pomoci Iépe si

predstavit dobu, ve které se hra (historicka udélost) odehrava.

Nasledujici tabulky ukazuji, kolik procent hract (Tabulka 13), nehraci (Tabulka 14) a
celkového poctu respondentii (Tabulka 12) se domniva o kazdé z mozZnosti, Ze by mohla

pomoci studentiim s osvojenim si probirané latky v hodinach déjepisu.

Tabulka 12: pomér poctu priznivcii kazdé z moznosti k celkovému poctu respondentii, 100 % = 150

Ukaze historii zajimav¢jsi formou, nez vyklad ve Skole 79,3 %
Pomiize zlepsit vSeobecny piehled 55,3 %
Muze vyvolat spontanni diskuze mezi studenty 54 %
Pomtize pochopit historické souvislosti 48,7 %
PomuiZe poznat tehdejsi kazdodenni Zivot 42 %
Pomiize rozvijet kreativitu 36 %
Pomiize se zapamatovanim konkrétnich faktti (napt. letopocti) 24,7 %
Nabidne kontext k soucasnému politickému Zivotu 21,3 %
UkaZe dobovou architekturu a médu 0,7 %
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Tabulka 13: pomer poctu priznivcii ze skupiny hrdcii kazdé z moznosti k celkovému poctu hracu, 100 % = 117

Ukaze historii zajimavéjsi formou, nez vyklad ve Skole 79,5 %
Pomiize zlepsit vSeobecny piehled 54,7 %
Muze vyvolat spontanni diskuze mezi studenty 53%

Pomuize pochopit historické souvislosti 47,9 %
Pomtize poznat tehdejsi kazdodenni zivot 44 %

Pomiize rozvijet kreativitu 40,2 %
Pomiize se zapamatovanim konkrétnich faktl (napft. letopoctit) 33,3 %
Nabidne kontext k soucasnému politickému zivotu 20,5 %
Ukaze dobovou architekturu a modu 0,9 %

Tabulka 14: pomer poctu priznivcii ze skupiny nehrdci kazdé z moznosti k celkovému poctu nehracu, 100 % = 33

UkazZe historii zajimavéjsi formou, nez vyklad ve Skole 78,8 %
Pomtize zlepsit vSeobecny piehled 57,6 %
Muze vyvolat spontanni diskuze mezi studenty 57,6 %
Pomiize pochopit historické souvislosti 51,5 %
Pomiize poznat tehdej$i kazdodenni Zivot 33,3 %
Pomuze rozvijet kreativitu 21,2 %
Pomtze se zapamatovanim konkrétnich fakt (napt. letopoctit) 39,4 %
Nabidne kontext k sou¢asnému politickému Zivotu 24,2 %
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Pojd’'me se nyni podivat na odpovédi respondentd, kteti spadaji do v€kové kategorie studentii
stiednich skol, tedy od 15 do 19 let. Celkem je takovych ve zkoumaném vzorku 45, z toho
33 hract a 11 nehréacu.

V nasledujicim grafu lze vidét moznosti, jak by hrani pocitacovych her mohlo pomoci

doplnit vyuku dé&jepisu na skolach, setazené podle poctu respondentti ve véku od 15 do 19

let, ktefi se s t€mito moznostmi ztotoziuji (Graf 4).

Graf'4: moznosti pomoci pocitacovych her s osvojenim si probirané latky v hodindch déjepisu podle respondentii v rozmezi
od 15do 19 let
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Z grafu vidime, Ze i u respondentti ve véku studentt stfednich Skol prevlada nazor, ze hrani
pocitacovych her Vice respondentil z této skupiny si ale mysli, ze by hrani téchto her mohlo
pomoci pochopit historické souvislosti a poznat tehdejSi kazdodenni Zivot neZ ze by
vyvolavalo spontanni diskuze mezi studenty, coz se lisi od vysledki celého zkoumaného
vzorku. Také se vétSi procento respondentti ve v€ku od 15 do 19 let domniva, Ze hrani
pocitacovych her s historickou tématikou jim pomulzZe se zapamatovanim konkrétnich fakta
(napft. letopocCtll) nez Ze by rozvijelo kreativitu. Stejné jako u celkového zkoumaného vzorku,
1 vtéto skupin€ respondentli se jich nejméné domniva, Ze by hrani téchto her mohlo

nabidnout kontext k sou¢asnému politickému déni.

U hraci v kategorii od 15 do 19 let se odpovédi mirné 1isi od odpovédi celkové skupiny

respondentll. Nejvice hraci si mysli, ze hrani pocitacovych her s historickou tématikou
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ukaze historii zajimavéjsi formou nez vyklad ve Skole. Nasleduje pomoc se zlepSenim
vSeobecného rozhledu a s poznanim tehdejSiho kazdodenniho zivota. S t€mito tvrzenimi
souhlasi 50 % hract. Dale nasleduje pomoc s pochopenim historickych souvislosti, moznost
vyvolani spontanni diskuze a pomoc se zapamatovanim konkrétnich faktii. Neyméné hract
si mysli, Ze hrani téchto her mize pomoci srozvojem kreativity a nabidnout kontext
k souc¢asnému politickému zivotu. Vysledky této skupiny respondenti miizeme vztadhnout
na osobni zkuSenosti hracl, tedy muzeme fici, ze odpovidali, jak jim opravdu hrani
pocitaCovych her pomahd v osvojeni si probirané latky v hodinach dé&jepisu. Z odpovédi
vyplyva, ze vétSinu mladych lidi ve véku 15-19 let, ktefi hraji pocitacové hry s historickou
tématikou zacne probirana latka zajimat vice praveé diky hrani her. Také si dokazou lépe
ptedstavit, jak to v daném obdobi vypadalo a jak Zili tehdejsi lidé a maji vétsi vSeobecny
ptehled, nez kdyby tyto hry nehrali. MiZeme vidét, Ze hrani her mé kladny vliv na zajem o

déjiny a mize pomoci s osvojenim si latky v hodinach déjepisu.

U nehraci ve véku od 15 do 29 let je potradi nasledujici: nejvice se mysli, ze hrani
pocitaCovych her s historickou tématikou pomiize historii ukazat zajimavé¢jsi formou nez
vyklad ve s$kole, nésleduje pomoc pii zlepSeni vSeobecného piehledu, pochopeni
historickych souvislosti, moznost vyvolani spontanni diskuze a pomoc s poznanim
tehdejSiho kazdodenniho zivota. Shodné 27,3 % nehrdcti ma dojem, ze hrani téchto her miize
pomoci se zapamatovanim konkrétnich fakti a nabidnout kontext k sou¢asnému politickému
zivotu. Pouze 18,2 % nehract z této skupiny respondentli se domniva, ze hrani téchto her

muze pomoci rozvijet kreativitu.

Nasledujici tabulky ukazuji, kolik procent hracu (Tabulka 16), nehract (Tabulka 17) a
celkového poctu respondentti od 15 do 19 let (Tabulka 15) se domniva o kazdé z moznosti,

ze by mohla pomoci studentlim s osvojenim si probirané latky v hodinach dé&jepisu.
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Tabulka 15: pomer poctu priznivcii kazdé z moznosti k celkovému poctu respondentii od 15 do 19 let, 100 % = 45

Ukaze historii zajimavéjsi formou, nez vyklad ve Skole 75,6 %
Pomiize zlepsit vSeobecny prehled 53,3 %
Pomuize pochopit historické souvislosti 48,9 %
Pomiize poznat tehdej$i kazdodenni Zivot 46,7 %
Muze vyvolat spontanni diskuze mezi studenty 42,2 %
Pomiize se zapamatovanim konkrétnich faktt (napfi. letopoctl) 37,8 %
Pomiize rozvijet kreativitu 28,9 %
Nabidne kontext k soucasnému politickému zivotu 22,2 %

Tabulka 16: pomér poctu priznivcii ze skupiny hraci kazdé z mozZnosti k celkovému poctu hracii od 15 do 19 let, 100 % =
34

UkazZe historii zajimavéjsi formou, nez vyklad ve Skole 76,5 %
Pomtze zlepsit vSeobecny piehled 50 %

PomuiZe pochopit historické souvislosti 47,1 %
Pomiize poznat tehdej$i kazdodenni Zivot 50 %

MuzZe vyvolat spontanni diskuze mezi studenty 41,2 %
PomuiZe se zapamatovanim konkrétnich faktt (napf. letopoctit) 41,2 %
Pomiize rozvijet kreativitu 32,4 %
Nabidne kontext k sou¢asnému politickému Zivotu 20,6 %
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Tabulka 17: pomér poctu priznivcii ze skupiny nehrdcii kazdé z moznosti k celkovému poctu nehrdcii od 15 do 19 let, 100
% =11

Ukaze historii zajimavéjsi formou, nez vyklad ve skole 72,7 %
Pomiize zlepsit vSeobecny piehled 63,6 %
Pomuize pochopit historické souvislosti 54,5 %
Pomtize poznat tehdejsi kazdodenni zivot 36,4 %
Muze vyvolat spontanni diskuze mezi studenty 45,5 %
Pomiize se zapamatovanim konkrétnich faktl (napft. letopoctit) 27,3 %
Pomiize rozvijet kreativitu 18,2 %
Nabidne kontext k souc¢asnému politickému zivotu 27,3 %
6.6 Diskuze

Jsem si védoma toho, Ze tento empiricky vyzkum ma své limity. Jak jiZz bylo zminéno na
zacatku této kapitoly, plivodni empiricky vyzkum mél probihat jinou formou. Vzhledem
k soucasné situaci zpisobené pandemii jsem byla nucena svij vyzkum zobecnit. Abych byla
schopna ziskat odpovidajici pocet respondentll, rozsifila jsem zkoumané téma ze soucasnych
déjin na d&jiny obecné a také jsem rozsitila v€kové rozpéti zkoumaného vzorku z 15-19 let

na 15-30 let.

Pivodné mél vyzkum probihat formou dotaznikli s uzavienymi otizkami a byl urcen
studentim stfednich Skol a vyssich ro¢niki gymnazii v Praze. Cilem bylo analyzovat vliv
ceské pocitacove hry Attentat 1942, kterd se zabyva skute¢nymi uddlostmi, na zdjem téchto
studentli o soucasné d¢jiny. Pro studenty byly pfipraveny dvé varianty dotazniku. Prvni
variantu studenti vyplnili, pokud hrali hru Attentat 1942 a druhou, pokud hru nehréli. Druha
varianta méla slouzit ke zjisténi, jaké procento studentii hru zné a ptipadné nabidnout jakési
obecnéjsi doplnéni k hlavnimu vyzkumu. Pivodnim planem bylo dotaznik postupné donést

do nékolika stfednich Skol a gymnazii v Praze.
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Vyzkum mél probihat od unora do dubna 2020. V tnoru 2020, po provedeni pilotniho
vyzkumu ve dvou tfidach Sestého ro¢niku osmiletého gymnazia, jsem zjistila, Ze hru Attentat
1942 hral pouze jeden student. Zacala jsem tedy komunikovat s vybranymi uciteli o
moznosti ukazkovych hodin, kde by si studenti mohli hru zahrat a nasledné dotaznik vyplnit.
V bieznu 2020 vak byl vyhlasen na celém tizemi Ceské republiky nouzovy stav a 11. biezna
byla zakazéna osobni pfitomnost studentii ve Skolach s platnosti na neurcito. Ukazkové
hodiny tedy nepfipadaly v tivahu. Bylo tedy nutné pfistoupit k jiné metod¢ sbéru dat.
Dotaznik jsem pfevedla do online formy. Také tento dotaznik obsahoval dvé ¢asti. Prvni
vyplnili lidé, ktefi hru hrali a druhou lidé, ktefi ji nehrali. Nicméné vysledky ukazaly, ze z 64

respondentt hru hralo 22, z nichz pouze 5 odpovidalo zadanym kritériim vybéru.

Z divodu zobecnéni vyzkumu jsem také vypustila hloubkové rozhovory s tvlirci hry Attentat
1942, jelikoz by ktomuto vyzkumu nebyly relevantni. Vzhledem k nedostate¢nému
mnozstvi dat tedy nebylo mozné vyzkum provést ve stanoveném case. Proto jsem piistoupila
na zevseobecnéni dotazniku. V pfiiloze (Ptiloha €. 2) lze vidét piepis pivodniho dotazniku,

ktery mél slouZit ke sbéru odpovédi na stfednich Skoldch a gymnéziich.
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Zavér

Predmétem této diplomové prace bylo zjistit, zda a jakym zplisobem ovliviiuje hrani
pocitacovych her s historickou tématikou zdjem mladych lidi o soucasné déjiny. Cilem bylo
analyzovat nazor mladych lidi na pocitaCové hry s historickou tématikou a jejich vliv na
zajem o soucasné, ale i obecné dé&jiny, ale také zjistit, zda dokaze médium digitalnich
pocitacovych her efektivné plnit vzdélavaci roli. V ramci ptipravy na empiricky vyzkum
jsem provedla resersi zdrojl, zabyvajici se tématem pocitacovych her ve vzdélani, jejich
kritikou a také Zanrt pocitacovych her, do kterych 1ze zkoumané hry s historickou tématikou

zafadit.

Ve druhé ¢asti této prace jsem provedla empirické Setfeni s vyuzitim dotaznikli s uzavienymi
otazkami. Pti vybéru zkoumaného vzorku jsem se zamétila na mladé lidi ve véku od 15 do

30 let.

Na zakladé¢ mého empirického vyzkumu lze tvrdit, Ze hraci pocitatovych her s historickou
tématikou se zajimaji vice o historii obecné, nez mladi lidé, kteti hry nehraji. Nemtizeme
vSak tvrdit, Ze totéz plati 1 0 z4jmu o soucasné déjiny. Vyzkum ukazal, Ze o soucasné d¢jiny
se zajima 65 % hracl, zatimco u lidi, ktefi hry nehraji se o soucasné d¢jiny zajima az 72,7
%.

Z odpovédi hraci, ktefi se zajimaji o d€jiny obecné ¢i o soucasné déjiny vsak jednoznacné
vyplyva, ze tento zajem byl u vétSiny hrac¢t vyvolan nebo podpotfen hranim pocitacovych

her s historickou tématikou. Toto se potvrdilo u 75,6 % hracu.

V ramci empirického vyzkumu jsem se zabyvala také otdzkou, jaké herni Zanry jsou pro
hrace pocitaCovych her s historickou tématikou nejatraktivngj$i. Zaveéry by mohly byt
voditkem pro herni vyvojare, ktefi tvoii hry s historickou tématikou ¢i hry vyukové, jak
pojmout hru, aby byla pro hrace atraktivni. Z odpovédi respondentti je patrné, Ze nejvice jich
hraje strategické hry. Nasleduji RPG (hry na hrdiny), akéni hry a stfilecky. Nejméné
oblibené herni zanry jsou adventury a bojové simulédtory. Toto pofadi plati i pro hrace
muzského pohlavi. Pokud by se herni vyvojati chtéli zamétit pouze na hracky, mohli by se

zamgéfit pfedev§sim na RPG a akéni hry, které hraje nejvétsi procento hracek, a to 52,6 %.

Nasledujici zjisténi mize pomoci hernim vyvojaiim urcit na jaké aspekty se pii tvorbé hry
nejvice zamétit. Vysledky ukazuji, Ze hraci si nejvice vS§imaji pfib&hu, toto uvedlo 76,1 %.

Dale je pro hrace dulezita hratelnost, pak grafické zpracovani a emocionalni faktor. Nejméne¢
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si hraci v§imaji historické hodnoty a vyzev.

U hrécek také prevlada ptibeh, no hratelnost je vyrazn¢€ upozadénd. Hracky davaji prednost
pied timto technickym aspektem aspektiim osobnim a ptibéhovym, tedy historické hodnoté
a emocionalnimu faktoru. Grafické zpracovani je pro n¢ vSak stejné dilezité jako historicka
hodnota. Vyzvy jsou stejné jako u hra¢t muzského pohlavi nejméné dulezité. Vidime tedy,

ze pro hracky jsou technické aspekty hry méné dilezité nez u hrac¢t muzského pohlavi.

Pti zjistovani odpovedi na otazku, zda a jakym zpiisobem muze hrani pocitacovych her
s historickou tématikou pomoci s osvojenim si probirané latky v hodinach déjepisu, jsem se
zamg¢fila jak na odpovédi vSech respondentt, tak na odpovédi lidi ve veku studentt stfednich
Skol a vyssich ro¢nikti gymnazii, tedy od 15 do 19 let. Pouze dva respondenti se k otdzce,
zda mize hrani pocitacovych her pomoci s vyukou, vyjadrfili zdporn€. Domnivaji se, ze
vzhledem ke snaze so nejvétsiho zisku ze strany hernich vyvojari mize dojit ke zkresleni
historickych faktti. Zbyvajici respondenti, tedy 98,7 % se naopak domniva, ze hrani

pocitacovych her mize s vyukou pomoci.

Z odpovédi vSech 150 respondentil je patrné, ze vétSina z nich se domniva, Ze hrani
pocitacovych her miiZze ukazat historii zajimavou formou, ale také zlepsit v§eobecny piehled
a vyvolat spontanni diskuze mezi studenty. Pokud se v§ak zamétime na odpovédi hraca ve
veku 15-19 let, o kterych mizeme tvrdit, Ze otdzku vyplnili podle vlastnich zkuSenosti,
zjistime, ze vétSiné pomahaji pocitacové hry ziskat lepsi vSeobecny rozhled a také si
predstavit tehdejSi kazdodenni Zivot. Diky této vizualizaci si pak studenti mohou lépe
zapamatovat probiranou latku. Hrani téchto her jim také ukazuje historii zajimavéjsi formou

nez vyklad ve Skole.

Na zakladé vysledkt mého empirického vyzkumu lze tvrdit, Ze hrani pocitacovych her
s historickou tématikou ma vliv na zdjem o soucasné ¢i obecné déjiny a tento vliv je

kladny.
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Summary

The purpose of this master’s thesis was to find out whether and how playing computer games
with historical themes affects the interest of young people in contemporary history and
history in general. The aim was to analyse the opinion of young people on computer games
with historical themes and their influence on the interest in history, but also to determine
whether the medium of digital computer games can effectively play an educational role. In
preparation for empirical research, I researched the topics dealing with computer games in
education, their critique, and the genres of computer games, which include the most played

games with historical themes.

In the second part of this work, I conducted an empirical survey using questionnaires with

closed questions. When selecting the sample, I focused on young people aged 15 to 30.

According to the results of empirical research, we can say that players of computer games
with historical themes are more interested in history in general than young people who do
not play these games. However, we cannot say that this conclusion also applies on the
interest in contemporary history. Research has shown that 65% of players are interested in
contemporary history, while people who do not play games are interested in contemporary

history with up to 72.7%.

However, the answers of players who are interested in history in general or in contemporary
history clearly show that this interest was mostly caused or supported by playing computer

games with historical themes. 75.6% of players have stated so.

As a part of the empirical research, I also dealt with the question of which game genres are
most attractive for players of computer games with historical themes. The conclusions could
be a guide for game developers who create games with historical themes or educational
games on how to design a game to make it attractive to players. Based on the respondents’
answers, most of them play strategy games. This is followed by RPGs (role-playing games),
action games and shooters. The least popular game genres are adventures and battle
simulators. The results of only male players are the same. On the other hand, if game
developers wanted to focus on female players only, they should focus primarily on RPGs

and action games, which are played by the largest percentage of female players, 52.6%.

The following findings can help game developers determine which aspects to focus on most

when creating a game. The results show that players pay the most attention to the story of
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the game. It was stated by 76.1% of the players. Furthermore, we can say that gameplay,
graphic design, and emotional factor are important as well. Players pay the least attention to

historical values and challenges.

The story also predominates among female players, but the gameplay is significantly less
important for them. Female players prefer personal and story aspects to this technical
aspects, i.e. historical value and emotional factor. However, graphic design is as important
to them as historical value. As for both male and female players, the challenges are the least
important. We can see that the technical aspects of the game are less important for the female

players than for the male players.

In answering the question of whether and how playing computer games with historical
themes can help students with learning history in school, I focused on the answers of all
respondents and the answers of people aged 15 to 19. Only two respondents expressed a
negative opinion on the question of whether playing computer games can help with studying.
They believe that because of the game developers’ effort to make more profit, historical facts
may be distorted or altered. The remaining respondents, i.e. 98.7%, on the other hand,

believe that playing computer games can help with studying.

From the answers of all 150 respondents, we can say that most of them believe that playing
computer games can show history in an interesting way, but also improve the general
overview and provoke spontaneous discussions among students. However, if we focus on
the answers of players aged 15 to 19, who most likely filled the question from their own
experience, we can see that the majority of players aged 15-19 claim that computer games
help them to gain a better overview and also to imagine everyday life at the time. Thanks to
this visualization, students can remember the study topics better. Playing these games also

shows them history in a more interesting way than is taught at school.

The results of my empirical research show that playing computer games with historical
themes influences the interest in contemporary or general history, and this influence is

positive.
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Seznam priloh
Ptiloha €. 1: Piepis obecného dotazniku ke hrani pocitacovych her s historickou tématikou.

Ptiloha €. 2: Prepis ptivodniho dotazniku, tykajiciho se pocitacové hry Attentat 1942.

Piilohy
Priloha ¢. 1: Prepis obecného dotazniku ke hrani pocitacovych her s

historickou tématikou

Pocitacové hry a zajem o déjiny
Dobry den,

vénujte prosim né€kolik minut svého ¢asu vyplnéni nésledujiciho dotazniku.

1. Zajimate se o historii obecng&?
o Ano
o Ne
2. Zajimate se o soucasné déjiny (20. stoleti)?
o Ano
o Ne
3. Hrajete néjaké pocitacové hry inspirované historickymi udalostmi?
O Ano
O Ne
4. Pokud ano, jaké?
[1 Strategie (napt. Total War, Age of Empires, Company of Heroes)
StileCky (napft. Call of Duty, Medal of Honor)
Adventury (napt. Attentat 1942, Valiant Hearts: The Great War)
Bojové simulatory (napt. World of Tanks, War Thunder)
Akeni hry (napt. Assassin's Creed, For Honor)

O o00oo0oaod

RPG (napt. Kingdom Come: Deliverance)
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5. Zvysil se diky hrani néjaké pocitacové hry vas zajem o déjiny?
o Ano
o Ne

6. Co vas na hie nejvice zaujme?
O Grafické zpracovani

Hratelnost (Gameplay)

Emocionalni faktor hry

Piibéh

Historické hodnota

O oO0o0oo0oaod

Vyzvy
O Jiné (prosim doplnte)
7. Myslite si, ze by mohlo hrani pocitacovych her v ramci hodin déjepisu nebo domaci
ptipravy mohlo pomoci se zvladnutim probirané latky?
o Ano
o Ne
8. Pokud ano, jak?
0 Pomuze pochopit historické souvislosti
Pomtize poznat tehdejsi kazdodenni zivot
Pomiize zlepsit vSeobecny piehled
Ukéze historii zajimav¢jsi formou, neZ vyklad ve Skole
Pomiize se zapamatovanim konkrétnich faktt (napft. letopocti)
Miize vyvolat spontanni diskuze mezi studenty
Pomiize rozvijet kreativitu
Nabidne kontext k souc¢asnému politickému zivotu

Jiné (prosim dopliite)

OO000000ao0oano

Nemiize pomoci (prosim dopliite)
9. Jste?

o Zena

o Muz

10. Kolik vam je let?

Prosim napiste cislo.
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11. Kde studujete/pracujete?

O

Oo0o0o0o0ooOooaod

Hlavni mésto Praha
StiedocCesky kraj
Jihocesky kraj
Plzensky kraj
Ustecky kraj
Jihomoravsky kraj
Zlinsky kraj
Moravskoslezsky kraj
Mimo CR
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Priloha ¢. 2: Prepis piivodniho dotazniku, tykajiciho se pocitacové hry

Attentat 1942

Vliv pocitacové hry Attentat 1942 na zajem o soucasné déjiny
Dobry den,
jsem studentkou posledniho ro¢niku magisterského studia oboru Medialni studia na Karlové
univerzité. V ramci své diplomové prace délam prizkum na téma pocitaCové hry ve
vzdélavani. Prosim, vypliite tento dotaznik, zabyvajici se Ceskou hrou Attentat 1942

pravdivé. Dekuji za vasi spolupraci.

Néco malo o hie Attentat 1942:

Popis:

Attentat 1942 je unikatni pocitacova hra, kterd vypravi piibéh nacistické okupace z
perspektivy lidi, ktefi ji zazili na vlastni kizi. Hra je zaloZena na rozhovorech s ptreziv§imi,
interaktivnich komiksech a autentickych historickych zabérech. Promluvite si s o€itymi

svédky, prozijete jejich vzpominky a odkryjete utajeny ptibéh vasi rodiny.

Piibéh:

Zjistite, Ze vaSeho d&deCka zatklo gestapo kratce po atentatu na Reinharda Heydricha,
zastupujiciho fiSského protektora a jednoho z hlavnich strijcti holokaustu. Nedaii se vam
vSak zjistit divod jeho zatceni. Jakou roli v atentatu hral? Pro€ se o tom nezminil své rodin€?

Byl statecny nebo naopak nesmysIné riskoval Zivoty svych blizkych tim, Ze se ptidal k

odboji?

(zdroj: http://attentat1942.com/press)
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Herni prvky:

- adventura zaloZena na dialozich

- vytvoreno na zakladé historického vyzkumu a svédectvi
- rozhovory s osmi riznymi pieziv§imi

- interaktivni komiks

- atmosférické a podnétné mini hry (point and click)

- autentické historické zabéry

1. Znate hru Attentat 19427

o Ano

o Ne
2. Hrali jste hru Attentat 19427

o Ano

o Ne (pokracujte prosim otazkou cislo 9)
3. Co vas na hie nejvice zaujalo?

[0 Historicka pfesnost
Grafické zpracovani
Emociondlni faktor hry
Autenticita zabért
Hratelnost (gameplay)
Piibéh
Herecké vykony

OoO0o000o0ooaod

Zpracovani hadanek
O Jiné (prosim doplnte)
4. Dozvedéli jste se diky této hie informace, které jste ve Skole neprobirali?
o Ano
o Ne
5. Zajimate se o soucasné dé€jiny i mimo hodiny dé&jepisu?
o Ano

o Ne
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6. Zvysil se diky hrani této hry vas zdjem o soucasné dé&jiny?

O

©)

Ano
Ne

7. Jak simyslite, Ze by mohlo hrani této hry v ramci hodin déjepisu (pfipravy na hodiny

déjepisu) pomoci se zvladnutim probirané latky?

O

Oo0o0o0o0oo0ooao

O

Pomize pochopit historické souvislosti

Pomtize poznat tehdejsi kazdodenni zivot

Pomiize zlepsit vSeobecny piehled

Ukaéze historii zajimavéjsi formou, nez vyklad ve skole
Pomize se zapamatovanim konkrétnich faktl (napft. letopocti)
Muze vyvolat spontdnni diskuze mezi studenty

Pomiize rozvijet kreativitu

Nabidne kontext k sou¢asnému politickému zivotu

Jiné (prosim dopliite)

Nemiize pomoci (prosim doplite)

8. Hrajete n¢jaké dalsi pocitacové hry inspirované historickymi udalostmi? (Pokracujte

prosim otazkou ¢islo 14)

O

O o0Oo0oo0oaod

O

o

Strategie (napt. Total War, Age of Empires, Company of Heroes)

StiileCky (napt. Call of Duty, Medal of Honor)
Adventury (napt. Attentat 1942, Valiant Hearts: The Great War)
Bojové simulatory (napt. World of Tanks, War Thunder)
Akeni hry (napt. Assassin's Creed, For Honor)
RPG (napt. Kingdom Come: Deliverance)
Takové hry nehraji
9. Zahrali byste si tuto hru?
Ano
Ne

o

10. Zajimate se o soucasné d¢jiny i mimo hodiny déjepisu?

o

o

Ano
Ne
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11. Hrajete néjaké pocitacové hry inspirované historickymi udalostmi?

O Strategie (napt. Total War, Age of Empires, Company of Heroes)
Stiilecky (napt. Call of Duty, Medal of Honor)
Adventury (napft. Attentat 1942, Valiant Hearts: The Great War)
Bojové simulatory (napt. World of Tanks, War Thunder)
Akeni hry (napt. Assassin's Creed, For Honor)

0 I I R I I I O

RPG (napt. Kingdom Come: Deliverance)
[0 Takové hry nehraji
12. Zvysil se diky hrani néjaké pocitacové hry vas zajem o d&jiny?
o Ano
o Ne
13. Jak si myslite, Ze by mohlo hrani pocitacovych her v ramci hodin dé&jepisu nebo
ptipravy na hodiny dé€jepisu pomoci se zvladnutim probirané latky?
0 Pomuze pochopit historické souvislosti
Pomiize poznat tehdejsi kazdodenni zivot
PomuzZe zlepsit vSeobecny piehled
Ukaéze historii zajimavéjsi formou, nez vyklad ve Skole
Pomiize se zapamatovanim konkrétnich faktti (napt. letopocti)
MiizZe vyvolat spontanni diskuze mezi studenty
PomuzZe rozvijet kreativitu
Nabidne kontext k soucasnému politickému Zivotu

Jiné (prosim dopliite)

OoO0o00Oo0o0oo0oaoqgao

Nemuize pomoci (prosim dopliite)
14. Jste?

o Zena

o Muz

15. Kolik je vam let?

Prosim napiste ¢islo.
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