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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva vyuzitim metodycipmovych simulaci ve vyuce, se
zantienim na medicinskou oblast. Podava moznosti vyyidtiitatcovych simulaci i

v jinych oborech. Uvadi moznosti podpory vyuky paipcaiitacovych simulaci, analyzu
efektivnich gistupi a mozné bariéry ip implementaci. Prakticky vyzkum je zaloZen na
kvalitativni analyze aktuélni situace vyuzivani siaci na lékeskych fakultach \CR.
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Abstract

The diploma thesis deals with the method of usmgputer simulations in education, with a
focus on medicine. It also presents possible usdg@mputer simulations in other fields.
The thesis presents possible usage of computetaiomuto support the education, analyses
of effective approaches and possible barriers thay arise during the implementation.
Practical research is based on qualitative anabfstsirrent situation of using simulations at

medical faculties in the Czech republic.
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Predmluva

V dnesni dob je stéle ¥tSi diraz kladen na integraci novych technologii do vyukk na
Skolach, tak i v pracovnich préstlich. S rozvojem inforndaich a komunikénich
technologii se rowt postups Sitila i obliba pa&itatovych her mezi &mi a mladezi. Trilling

a Fadel (2009) ve své knize uvadelpled dovednosti pro 21. stoleti a apeluji na wyzna
zmeny Skolnich kurikul tak, aby odrazela tyto nové g@advky na studenty. é&mito
dovednostmi jsou zejména infortmk, komunik&ni a mediélni gramotnost, schopneéssit
problémy a kriticky pemyslet, schopnost pracovat v tymu a vést ho apswsh pouZivat
informani a komunikani technologie. Prav tyto klicové dovednosti se dod vywuji

pomoci her, jak prokdzal@kolik studii, uvedenych vétvrté kapitole této prace.

Tato diplomova prace se bude zabyvat zavedenititgdovych vyukovych simulaci do
vyuky. Hlavnim zamirem prace je sledovat oblast medicinskéhoshani, avSak v prvnich
kapitolach prace se¢muji vyzkumim efektivniho vyuziti péitacovych her a simulaci ve
vyuce obect Pro snad§si orientaci v oblasti nejprve definuji pojmy, kéese v dané oblasti

pouzivaji, dale pak mozné typologtédeni vyukovych her.

DalSi ¢asti prace je pak meta analyza zdlrajostupnych k tématu vyuzitelnosti vyukovych
her v fiznych oborech a také analyza moznybtekpzek, které mohou nastdt pavedeni her

do vyuky¢i tento proces mohou komplikovat.
V poslednich ¢astech prace uvadimighled oblasti mediciny, ve kterych se simulace
vyuZivaji s konkrétnimiiiklady aplikaci.

Posledni¢asti prace je ) vlastni prakticky vyzkum, ktery si kladl za cilmapovat
sowasnou situaci ve vyuzivani @tacovych simulaci ve vyuce mediciny. Prezentuje
vysledky zakladniho dotaznikovéhoiget a vysledky rozhovars praktikujicimi odborniky.

Pouzité schéma rozhovoru je gésti fFilohy prace.

V zawru prace shrnuji hlavni poznatky vyvoje vyuky meas&ych oboéi v CR a navrhuiji

moznosti pro budoudeseni.
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1 Uvod

Cilem mé diplomové prace jerqullozit studii, prezentujici moznosti vyuZiti gi@ovych

simulaci v medicinském v2tvani a také zmapovat aktualni situaci jejich vyaai vCeské

republice. Prakticky vyzkum si klade za cil ziskat pedagoly z medicinskych obdr

informace o jejich zkuSenostech s vyuzitim simul@éi vyuce a o vysledcich jejich

pozorovani fi aplikaci vyukovych simulaci.
V n¢kolika kapitolach diplomové prace jsou zodppeny nésledujici otazky:

« Jak efektivni jsou vyukové paacové hry a simulace v porovnani s tkadmi
metodami vyuky?

* Ve kterych oblastech vZtvani se simukai hry uplaiiuji a jaka je konkrétni
dosavadni praxe v jednotlivych oblastech?

« Jaké jsou fekazkyci nevyhody i zavedeni vyukovych her do praxe?

V prvni ¢asti své diplomové prace se budu zabyvat vysledfakwmu v oblasti vyuziti
pacitatovych her a simulaci ve vyuce obéciruhacast prace bude zaiena na oblast
vzdklavani v oblasti Iékistvi. Viad disciplin, vyZadujicich nejen znalost teorie, iajejich
aplikaci v praxi, jsou pro vyuku zejména praktickydovednosti &inné pra¢ pocitacove
simulace (nap Pourabdollahian, Taisch, Kerga, 2011, Cook et28l12). Zejména pro
klinickou praxi, ktera je pro studenty mediciny bgina, jsou simulace vhodnym dakém
teoretické vyuky (nap Stanley, Latimer, 2010, Anderson, 2008).

V ¢asti wnované medicinskym simulacim popisujzné typy vyukovych simulaci a z&niji

se na aplikace, které se pouZivaji na fakultaCleské republice a #goby jejich vyuZiti.

Z vysledki studii poslednich let vyplyva, Ze vyukové hry jsminimalné stejre efektivni,
jako tradéni metody vyuky (naifp Wouters, Van der Speek, Van Oostendorp, 2009;tévsu
et al. 2013; Sisler et al., 2012) aeptoze Bkteré studie zejména v oblasti vyuky
oSetovatelskych postup neprokazaly vyznamné rozdily mezi vysledky vyukgmoci
simulaci a vysledky tradii vyuky (nap. Secomb, McKenna, Smith, 2012), aplikace
simulanich her v medicih ma nesporné jiné vyhody, které nejdou zgemkovat jinym
zpasobem. Jsou jimi ndjklad moznosti opakovani postua simulace znych patologii a

v neposledniract i vyznamny eticky rozer, ve vyznamu vynechéni pacienta z procesu

vyuky.
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Podle Rienera a Harderse (2012) na Gvod vybirékolik hlavnich vyhod vyuziti virtualni
reality pro medicinsky trénink, které séepeset daji aplikovat i na vyuziti jakychkoliv

simulaci v medici& Jsou jimi:

. Nepitomnost pacienta. Medici si mohou Ukony trénoweaiZz by vystavovali Zivé
bytosti rizikim, zaroveé tak mizi eticky problém praktikovani vyuky na pauiovi.

. Dostupnost. Studenti nemuskat, az se dostanou na ogeiasal nebo na pacienta
S ukitym onemocgnim. V simulaci se da vytvi libovolny scén&

. Nacvik komplikaci. Podolinjako v gredchozim bog v simulaci je mozZnost vytvi
jakoukoliv komplikaci, ktera rize byt v realném st velmi nebezpéna, ale bzn¢

se s ni léka nesetkavayji.

Z pohledu informani védy se vyukové simulace staly vyznamnykegmeétem zajmu, jakozto
novy nastroj reprezentace a komunikace znalostpt(nalvarez, Djaouti, 2012), kde se
studenti i ditelé zarové podileji na tvorb informaci (Squire, 2010) a klasické vzorce
informaéni gramotnosti se v souvislosti s online kolektimhipccitatcovymi hrami stavaji
komplikovargjSimi — prace s informaci neni individualginnosti, informace se stava
kolektivnim produktem a je v procesuckolikrat interpretovana a i&nha (Martin,
Steinkuehler, 2010). DalSi oblasti zajmu knihowiia informa&ni wdy je aplikace her a
pacitatovych her pro vyuku infornimi gramotnosti imo v prostedi knihoven, nap Brown
(2014) podéava iehled moznosti vyuZziti her v knihovnim pi@sti, hlubSi vyzkum aplikace

her v této oblasti chybi.

1.1 Metodika

Pro swij vyzkum v oblasti vyuZiti p&itacovych her a simulaci jsem zvolila provedeni analyzy
n¢kolika realizovanych empirickych studii v dané alilaa srovnani jejich vysledk Pro
vybér zdroja jsem vyuzila pevazr ceskych a zahragmich texti v anglickém a francouzském
jazyce, které jsenderpala z odbornych databazi Science Direct, Efisch a Wiley a row¥

z volré dostupnych odbornyctlanki. Pro nalezentlanka z oblasti medicinské jsem vyuzila

zejména databazi Pubmed a Embase.
Prakticka cast prace, za#iena na vyzkum vyuZiti vyukovych gitacovych simulaci
v medicit v Ceské republice, je zaloZzena na kvalitativnim vyzlurza pomoci

strukturovanych i rozhovérs odborniky a analyze jejich vysladk/ysledky rozhovai jsou

prezentovany v posleddasti prace.
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2 Vymezeni pojmu

Nejprve se ve své praci budu zabyvat vymezenim poyyukové pditacové simulace
(educational computer simulatiary literature najdeme spod@€ pojmy, jako jsou seridzni
hry (Serious gam@s vyuka zaloZzena na hrach rozSiena o hry Game-based learning
Game enhanced learningyyukoveé hry(learning gamesinstructional games), simul&ni hry
(simulation games)ripadré edutainment, jehoz koncept se ale inappodani Egenfeldt-
Nielsena (2005) jiz vzdaluje primarnimu gagému @elu. Respektive, edutainmentibe byt
jakékoliv praktika, kterd se vymyka klasickym vywkon metodam, tedy n&pi navstvy
divadel, spoléné hry v giirodé apod. (vice v podkapitole 1.3 Edutainment). Sirgojmem je
computer-assisted learnin@CAL — vyuka za pomoci piitace), ktery se pouzivaétsSinou

v souvislosti s oblasti vyuky cizich jazyk

V dalSich ¢astech prace budu pro zjednoduSeni pouzivat pojmulace, ve smyslu
pocitatova vyukova simulace ffpadré vyukova nebo seridzni hra, ve smysluipeEova hra,

uréend pro vyuku.

2.1 Simulace

Americky politolog Herbert A. Simon (1916-2001) ssal zakladatelem konceptu
zkuSenostniho deni (earning by doing) Modelovani a simulace jsotasto vyuzivanymi
nastroji ve vyuce podle prindipzkuSenostniho aeni. Pra¢ simulace modél umoziuje
napodobeni procésealného séta. Techniky modelovani a simulaci se rychle ragivad 80.

let, oblasti jejich vyuziti fibyva s nastupem aighim internetu.

K vyuziti simulaci pro trénink se ndjsle uchylila oblast vojenska a poté je armada ve.30
20. stol. z&ala notr vyuzivat i pro trénink svych pilét Jiz v 6. stoleti n. |. izeme sledovat
primitivni pa¢atky modelovani vataych situaci za pomoci hry SachRovréz v medicig se
zjednoduSené modely paciéngro demonstrace lékskych postup pouzivaly jiz davno f&d
vznikem unglych hmot a péitaci. Od 80. let 20. stoleti se vyuZiti simulaci réaf@ do
oblasti zdravotnich sluzeb, wévani, socialnich &, obchodu a mmyslu (Banks,
Sokolowski, 2009).
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Simulace se vyuZivaji ve vyuce v situacich, kdyzeebyuzit redlného systému. Takové
situace mohou nastat v nasledujici¢gipadech (Banks, Sokolowski, 2009):

. Systém neni dostupny

. Pouziti realného systémuiie byt nebezgmé (nap. v medicii ¢i pro trénink
pilotd je bezesporu vhodné pouzit nastroj simulace askwrat tak ohrozeni
Zivotaci realnych pistroja)

. Neni gipustné pouzit realny systém

. Systém neexistuje

Simulovat znamena modelovat systém pomoci jinéhestéey, ktery #&komu
zprostedkovava prvky chovaniapodniho systému. Kibvym prvkem je zde chovani
systému. Simulace nejen Ze uchovava charakteristiggktu, ale také obsahuje model jeho
chovani. Tento model reaguje n&iité podréty (vloZzena data, nd&ani tlaitek, pohyby
joysticku) podle soustavy pravidel.

Existuji nizné definice simulace, zahrnujice:

. Jakékoliv undlé nebo napodobené ztvani

. Vytvoreni ungélého s¥ta, ktery napodobuje ten pravy

. N¢éco, co vytvdi realitu réjakého mista

. Matematicky nebo algoritmicky model, kombinovany sadou vstupnich

podminek, ktery povolujeipdpovd’ a vizualizaci

Charsky (2010) uvédi, Ze hry a simulace jsou sjere& velmi blizké. Mnoho her obsahuje
simulani stroj oproti tomu v simulaci obvykle nevyuzijemeékteré ze znak her, jako nap
fantazii. Autor dale hovd o dvou typech simulaci — zkuSenostnich a symkytic.
ZkuSenostni simulace unidigi uzivatele do role profesionala (fapékae, pravnika), ktera
vyZaduje aktivaci rozhodovacich schopnosti k dasiag€itého cile. Symbolické simulace
umig’uji hr&e do progiedi, kde mohou experimentovattizmymi strategiemi nebo byt
konfrontovani siznymi Gsudky k vysétleni udalosti, princip nebo vhodnych Zisohi.
Symbolické simulace mohou byt vykedy proto, aby se studenti gduo jevu, ktery nelze
vrealném s#té sledovat (nap subatomickécastice), umoiiuji studenim pracovat s
nebezpeénymi materialy bez ohrozeni (naps kyselinami) a zarovieje Ize podle pdeby
zpomalit¢i zrychlit pro usnadéni vyuky. Simulace jsou velmi kontext®egpecifické, zatimco

hry nutré byt nemusi, oproti tomu hry majasgji fantasticky kontext, postavy i scéea
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Prensky (2001) podotykd, Ze aby se simulace stada, musi do ni byt zakomponovan
alespa jeden ze Sesti strukturalnich elenteer — ¢mi jsou zdbava, hra, pravidla, cil,
vitézstvi a soutz. Prensky (2001) rowi dodava, Ze simulace bez hernich fprik pro zaky
nezazivna. Dokonce simulované ukoly, které mnozbiawyzdvihuji jako ,learning by
doing“, mohou postradat jakékoliv mottird faktory a velmi snadno spadnout do kategorie
~nudné \&ci, co se musi udiat”, pokud sodasti simulace nejsowkteré herni prvky.

Prensky (2002) ve svém dalSifdnku podotyka, Zze vSechny riaé hry nejsou simulacemi.
Simulace, jak je obvykle definovana, znamena wgno systému, ktery reaguje podobnym

zpisobem jako v realném &¢.

Kapralos et al. (2011) uvadi virtualni simulaceegiézni hry jako dva druhy virtuélnich
vyukovych progiedi, které nabizejiizné nastroje pro podporu vyuky, umag interakce
mezi studenty aditelem a pinaseji vyukovou zkuSenost. Att@ouZzivaji Dillenbourgovu
definici virtualniho vyukového prastdi z r. 2000 (Ve zkratce VLE, podle anglickéhaual

Learning Environments)

. VLE je navrZzenym inform&nim prostorem

. VLE je socialnim prostorem — vyukové aktivity seebdavaji v prosedi, které
meéni prostor na misto

. Virtualni prostor je explicits reprezentovan — reprezentace tohoto prostoru
muze mit fizné podoby od textové az po 3D imerzivnitgv

. Studenti jsou zaroweherci — stavaji se spoluautory virtualniho prastor

. VLE nejsou omezeny jen na distamn vzdlavani, také mohou obohacovat
aktivity ve tide

. VLE integruji fizné technologie a mnoho pedagogickytistppi

. VétSina virtualnich progedi se pekryva s fyzickymi progedimi

Kapralos et al. (2011) provedli vyzkum mezi stugeatwiteli na technologickém Ustavu
Ontarijské univerzity, jehoZ cilem bylo zjistit mivyuZivani vyukovych simulaci a postoje

student a witeli. Z vysledki vyzkumu auté vyvozuji nasledujici zavy:

. Studenti musi poznat, Ze simulace je spojena suétlkirzu — simulace ztraci na
pritazlivosti, pokud se jagmevztahuje k latce kurzu. Pokud simulace nema vliv
na hodnoceni studentstudenti nespaiji v jejim pouzivani Zzadné vyhody.

. Simulace musi byt uzZivatelskyiipétiva — Witelé, ktgi nebyli seznameni

s pouzivanou simulaci, @pobovali zmatek, ktery odrazoval studentytSiha
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kurzi probiha 4 nssice, coz neposkytuje mnobiasu na seznameni s komplexni
simulaci. To nmize vést ktomu, Ze bude vigasu ¥novano vys¥utlovani
simulace, nez samotné latce, kterou se maji studlauniit.

. Z ptedchozich dvou bdd vychazi pozadavek nacitele, aby byli schopni
integrovat simulaci do latky svého kurzu a aby saméli simulaci pouZzivat a

rozumngli jejim principam.
2.2 Seriozni hry

Od paatku vzniku peitacovych her byly vyvijeny i vyukové hry, které bylyquukovany
jako jeden z doklad jez nely preswdcit spotebitele o uziténosti paitact. (Egenfeldt-
Nielsen, 2011). Ratky vyukovych peéitacovych her tedy sahaji do ranych 60. let, do stejné
doby, kdy vznikaly ibec prvni peéitacové hry.

Seriozni hry vyuzZivaji charakteristickych zihaker (kterymi jsou nap soutzeni a cile,
pravidla, naréné ¢innosti,moznost volby a prvky fantazie), avsakigpbem, ktery umaitije
aplikaci SirSiho ramce vyukovych metod (Charskyl®@0 Wise (2011) uvadi sedm fakior

diky kterym vyukové hry zvySuji motivaci keni

1. Neustalé hodnoceni —<€t¢ina her umaiuje Zakim sledovat jejich vyvoj &hem
hry.
Kladeni jasnych dlouhodobych i kratkodobychicil
Ocereéni snahy — hr& jsou odngnovani za spléné ukoly postupem do dalSich
arovni, nedostavaji Spatné hodnocanhpusgchu.
Zpétna vazba — diky okamzité a rtepzité zgtné vazs se Zaci ti ze svych chyb
Prvek nejistoty — momentygkvapeni pomahaji hta vtahnout do hry.
Nalezeni mist prodeni — vystihnuti mist verf, ve kterych je student dost&ie
zabrany, aby si zapamatoval latku

7. Sebedvéra — hrani hrycini hr&e statén¢jSim, gipravenym riskovat a¢gko

obratitelnym od sledovani sveho cile

Charsky (2010) ve své praci uvadikpad seriézni hry Virtual U, kter& ma usnadnieni se
komplexnim managementovym a administrativnim pkakt prostednictvim vytvdeni
reality, ktera umituje studenty do autentické role a kontextu. Hréav@ena simulovanym
modelem univerzity, kde kazdy Rrénusi nastavit své pramné a Wit si pro sebe, jak ma
vypadat Usgsna univerzita a pokusit se véehpostupovat tak, aby ji vytiiti dle svych

predstav.
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MysSlenku vyuZivat hry pro jiny el nez pro zabavu poprvé formuloval Clark C. Abtr.V
1975 popsal seridzni hry jako hry, majici explicitnradre promysleny natny cel. Tato

definice zarov nepopira vyznam jejich zabavni stranky.

V sowasnosti neexistuje jednozimg dana definice seridznich her, v litei@uze najit vice
variant, popisujicich povahu seridznich her. N&usi, Johanesson a Backlund (2007) o nich
mluvi jako o hrach, které se pouzivaji pro trénirgklamu, simulace nebo vyuku a jsou
vytvoieny pro hrani na dtacich nebo hracich konzolich. Michael a Chen (200&8dtji
zjednoduSe#) Ze se jedna o hry, jejichz primarniell je jiny nez zabava. Charsky (2010)
uvadi, Ze cilem &tSiny seriéznich her je usnadnit aktivaci dmdych vysSich uvazovacich
schopnosti vyuZitim hernich privkve he, ktera nevyuZzivA pouze zamaskovanych

opakovacich aktivit, jako je tomu nia metody drilu a procvovani.

V dnesni dob se do skupiny seridznich hertaauji i hry, které vznikly ztznych jinych
duvodi, neZz pro zabavu, jako jsou vyukoveé ¢cfgatové hry, tituly edutainmentu (viz
podkapitola 1.3), advertainment (propé&giahry), zdravotni hry (jako n#phra Asthme —
1,2,3 Respirez, kter&umladeé lidi Zit s astmatickym onemaciim bez omezeni a zvladat
jeho @iznaky) a politické hry (hry, majici ideologicky qitext - Nielsen, 2008, s. 205).
Nielsen uvadi, Ze teoretickytbe byt kazda potacova hra vnimana jako seridézni, s ohledem

na jeji momentalni vyuziti a htdvo vnimani.

Egenfeldt-Nielsen ve své knize zr. 2008 (s. 20@adi, Ze z mnoha provedenych studii

efektivity vyuziti tradénich her ve vyuce, lze vyvodit nasledujici adv

* Hry jsou pouzitelnou alternativou k trgdim vyukovym metodam

» Hry prindSeji piblizné stejné debni vysledky, jako ip tradicnich vyukovych
metodach

* Nelze tvrdit, Ze hry jsou efekti¢jsi, nez jiné zpisoby vyuky, pestoze ¥tSina
studii dokazuje delSi dobu zapamatovanieagho

» Studenti maji tendenci hodnotit svéebni vysledky |épe ip pouziti hry a

uprednositiovat hrani ped jinymi metodami

Hlavnim cilem seriézni hry nemusi byt jen vyukapinéerious games institute na svém
webu uvadi #kolik dalSich @eli téchto her, jimiz se tyto odliSuji od her zabavnydhou

jimi:
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+ e-Learning

« Simulace

« Team building

+ Spolupréace

« Budovani socialni sit
« Vytvareni nazoru

2.3 Edutainment

Termin ,Edutainment* veSel v SirSi p@momi v 90. letech 20. stoleti, spolu ustem
vyuzivani multimedialniho obsahu na osobnicKitadich. Termin vznikl spojenim dvou
anglickych slov, education, tedy vyuky, a entena@mt, tedy zabavy, znamena tedy vyuku
pomoci zabavnich prik Ne vzdy to ovSem musi byt zabava digitalni, do tetegorie Ize

zahrnout i hry jiného charaktetualternativni postupy ve vyuce, jako rfapavsévy galerii.

Edutainment je inspirovan behaviorismem a do jisiéy kognitivismem a socio-kulturni
teorii. Egenfeldt-Nielsen (2006) uvadi, Ze podldaworistické teorie &eni neni absence
integrace mezi ¢enim a hranim problematickda, jelikoz pétim reakce musi byt spojeny
vyhradre pomoci utuzovani. Tento fakt vedl ke kritice babastického edutainmentu
jakozto praktik, zavisejicich na drilu a praswani. Charsky (2010) uvadi, Zze metoda ,cukru
a bike" vyuzivana ve #sin¢ titult edutainmentudfm vice vyukovych aktivit h&splini, tim
vice se bude bavit) ie byt &inna pro rkteré typy w@eni (memorovani fakt), je vSak

nedostaujici pro jiné druhy deni (flexibilni, komplexni porozusmi faktim).

Charakteristiky edutainmentu podle Egenfeldt-Niets€vztazeny na edutainment v oblasti
digitélnich her):

» Edutainment stoji spiSe nanéjSi motivaci pomoci odnén, kterd neni spojena se
hrou samotnou (ndpvice bod za dokogeni kola bezerpani naposdy).

» Chybi integrovany vyukovy zazitek— v edutainmentdasto neni propojena nemé
stranka se hrou, coZ vede k Ustugeni az na druhé mistdgd silrgjSim hraskym
zazitkem (nap vynechavani namého textu ve e a geskakovani imo k ukolu).

» Principy drilu a procvi ¢ovani — tSina tituli edutainmentu je inspirovana spiSe
metodou drilu a procyovani, nez porozuémim vykladané latce.

» Jednoducha pravidla — Egenfeldt-Nielsen fiznavd, Ze nenadtod hra nize byt
efektivni, gredevsim pro mladsi a me&angazované héa. Zarové ale podotyka, ze
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oblast vyukovych her musi byt inovativni a vyvige stejd rychle, jako oblast
produkce zabavnych her.

* Nizky rozpocet — tituly edutainmentu jsou produkovany z relativmizkych
rozpgta, v porovnani s komenimi tituly, také ne s nejn@jsimi technologiemi.

» Chybi pFitomnost Wwitele — edutainment neklade Zadné naroky tidele nebo na
rodice, predpoklada se, Ze student se s titulem butle sam. Dle provedenych
vyzkumi na stednich Skolach se ukazalo, Z&telova role je kikova pro penos
hlavnich zkuSenosti ze hry.

» Distribuce a marketing — tituly edutainmentu jsouigny a propagovany jinak nez

komekni hry, nap. v knihkupectvich, Skolach a rodinny&asopisech.

Zawrem Egenfeldt-Nielsen dodava, Ze aplikace edutanwmetSinou nedi hr&e o utité
oblasti, spiSe ho nechavaji konat mechanické opexrgsou tedy obvykle spiSe tréninkem nez

uéenim.

Od konce 90. let 20. stoleti byly principy edutagmtu kritizovany pedevsSim zad giznivci
konstruktivistické teorie deni, ktera klade idaz na budovani znalosti smysluplnym a
vlastnim zgsobem mysleni jedince. Konstruktivisté $pgt ve hrach velky vyukovy
potencial, avSak se z&hji spiSe na hry s oteanym koncem, hry, vytwené samotnymi
studenty a na mikrosgty, které jsou simulacemi realného presti. Manipulaci s objekty
v unklém swteé se dle konstruktivistické teorie studémt nejlépe dostane znalosti &hto
objektech (nap Egenfeldt-Nielsen, 2008).
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3 Vyukové pocitacové hry a teorie uceni

Mgr. Heczkova (1. LF UK) podotkla, Ze postrada atyedeoreticky ramec pro aplikaci
simulaci ve vyuce, jelikoz se k daspm studentm musi pistupovat jinak, nez kaem a
mladezi, m& pocit, Ze je u nds oblast vyuziti samnubpro vyuku dosflych malo teoreticky
podloZena. Dosfhi pristupuji k vyuce jinak nez dospivajici, jak uvadsiizmann (2011),
dosgli se vice zawiuji primo na cile, které jim efekti¢nzprostedkuji znalosti nebo
pomohou ziskat dovednost, neghtztracet ¢as ,hranim“. Simulace, tené pro skupinu
dosglych studeni, musi tedy mit fehledny scérida jas® studentovi sélovat, co se ma
nawit. Sitzmann ve stejné studii vypozoroval&inpou souvislost mezi rostoucimekem
student a klesajicim zajmem o hrani vyukovych her. Dommivge vSak, Ze mnoho iiys
z modernich teorii deni je velmi dobe aplikovatelnych pro vSechngkové skupiny. Jak ve
své prezentaci podotyka Rajdl (2013): ,&em klesa schopnost memorovat, naopak stoupa
schopnost &it se z asociaci ffkladi a interaktivnich kazuistik."

V této kapitole uveduiehled modernich vyukovych teorii sp@ieé s piklady jejich aplikace
ve vyukovych peéitacovych hrach. MySlenku nutného vzajemného propoajeafii weni a
jejich aplikace ve te predstavili autéi Kebritchi a Hirumi ve své studii vr. 2008, je2 s
zabyvala vyzkumem vyukovych prindéipve hréach, které byly vyti¥eny pro konkrétni
vyukovy (el. RovréZz Arnab et al. (2012) ve své praci 2imi modely vyukovych procésve
vyuce pomoci informéich technologii, vtéto praci se kolektiv autorabyval m;.
podobnosti konceptvyuky pomoci informénich technologii a ¢eni zalozeného na hrach.
Autori prace dosli k vysledku, Ze pitacové hry mohou byt pouzity pro vyuku rosiim
Skaly vyukovych pistupi a metod, tak, aby bylo Iépe vyhimo sodasnym patbam vyuky a
pottebam jednotlivych studeintWu et al. (2012) se zattili na vyzkum teoretickych zaklad
pro vyukové hry a ve vysledku analyzgkolika studii doSli k z&riam, Ze ¥tSina vyukovych
her se nezakladala na Z&adné teoriieni, vice her bylo zaloZzeno na principech

konstruktivismu a humanismu, oproti behaviorismkognitivismu.

Priklady a dopiujici informace pod jednotlivymi podkapitolami jiiepochazeji vSechny
z vySe uvedenych studii, nybrz jsou dapiy o piklady ze studované literatury, dle
uvacnych citaci.

Ve zmiiované literatie se vymezujictyii hlavni snéry teorii weni — behaviorismus,

humanismus, kognitivismus a konstruktivismus.
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3.1 Behaviorismus

Pro behavioristicky sir jsou charakteristické tyto 3 premisy (Smith, 1899

» Zamgieni spiSe na sledovatelné chovani, nez interni enk8l/é pochody.
Uceni je gredstavovano zeémou v chovani jedince.

 Prostedi ma vliv na chovani jedince, prvky jeho okolijimdiv na to, co se
nalti, nikoliv jedinec sam.

*Pro webni proces jsou hlavni principy utuZzovani a karitay — blizkost

udélosti wase a prostoru.

V behavioristické teorii &eni je proces vyuky zprastdkovan za pomoci stimulace myslenek
student a utuzovanim znalosti. Na tomto principu také kitnimnoho edutainmentovych
her, které se mnohdy ale mijelyitkem, jak se pozgi ukazalo (jiz vys¥tleno véasti 2.3
Edutainment). Fklady aplikace behavioristickych teorii je pouziimych instrukci — ve
vyuce chybi prostor pro studentovu kreativitvynalézavost, musi se jen gawykladanou
latku — ulozit do pawrti opakovanim. B spravném postupu je Zak odmén ¢i pochvalen, @

nezadoucim je naopak potrestan.

3.2 Humanismus

Humanisticky pistup k procesu vyuky se rozvinul v 60. letech adkl diraz na svobodu,
hodnoty a potencial studeént Podle humaniét by weni n€lo byt personalizovanym
procesem, za#stenym na studenta &itel by mgl fungovat spise jako prasdnik, ztraci svou
direktivni pozici, ve které vystupoval podle belaistické teorie teni. Humanisticky sir

je zangfen na jedince jako iniciatora procesteni, sdm student mu protocuje vyznam a
také sam hodnotiffnos procesu (Smith, 1999b). Mluvime o takzvanéeniy orientovaném

na studenta.

3.2.1 Zkusenostni uceni
Do kategorie zkuSenostniha@ani spada igdevsim koncept metody ,learning by doing",

ktery za&al rozvijet jiz John Dewey v r. 1899. P@jidse z tohoto hlavniho stru vyvinuly
dalSi teorie, které tuto hlavni roEsialy, jako nap konstruktivistické teorie odeni pomoci
objevovani a situmim Wweni. Na sklonku 80. let se mySlenka vyukovych saoulna
principu learn-by-doing stala popularni a mnoh@it@sovych her vzniklo pr& na tomto
principu. AvSak sama definice zkuSenosti se dnexzuwjk jako problematickd, zkuSenosti
muze byt prakticky vysledek kterékoliv lidskéinnosti. Autdi také upozatuji na

nedefinovany prvek ,doing“ — ne vSechno lidské kanZde k nabyti znalosti.
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Humanisticky pohled na vyuku ma vyznatii @plikaci her pro svou mySlenku studenta, jako

hlavniho hybatele vyukového procesu, je vSakgia uplatnit i jiné teorie.

3.3 Konstruktivismus
Teorie konstruktivismu je zaloZena na mysSlencekaidy ¢lovek nejlépe ziskava znalosti

individudalni interpretaci reality a konstrukci viaieh mentalnich modil

Teorii konstruktivismu ve vyuce uplatnili i adtcstudie Girvan, Tangney a Savage (2013),
kdy se zandili na vytvaeni objekti ve virtualnim prosedi Second Life, pomoci¢éhoz se

studenti ndli nawit vytvaret a programovat vlastni verze objekt

Na vyuku progednictvim akvizice mentéalnich modede zanili i autori studie Sisler et al.
(2012), jejichz hlavnim cilem bylo vypozorovati gavadni vyukové hry Evropa 2045
vyukové efekty hry. Dle autdrma z4aky sednich Skol hra n&it zejména:

* Ulozeni mentalnich modgl zahrnujici komplexni procesy a spmasko-
politické koncepce, n&pmodel energetické zavislosti nebo liberalismu

. Vice dovednosti vysSi urownvéetné schopnosti diskutovat a pracovat v tymu

Na zpisob w&eni pomoci vyprasni a tvorby pibéhi upozonuji ve své studii nap

Akkerman, Admiraal a Huizenga (2009), kdyz ji uplgt ve vyzkumu vyuZziti mobilni hry
pro vyuku historie. Tato narativni metoda je ré&konstruktivistickym pistupem. Tim, Ze se
Zaci stavaji satasti gibéhu a jsou nuceni se podilet i na jeho rozvijenpanaatuji si 1épe

jednotliva historicka fakta o vznikudsta Amsterodam.

3.4 Kognitivismus

Kognitivisté povazuji proces vyuky za produkt mygleKognitivismus je zaloZen na hlavni
premise, Ze pa#tovy systém je aktivnim, organizovanym procesorenorimaci a
piedchozich znalosti. déni se dje podobnym procesem, jakym je ukladani informazi d
pantti pocitace — zpracovanim, uloZzenim do péima jejich strukturovanim a organizovanim
v pantti (Pilecka, 2009).

Ke kognitivnim gistupim fadime nap i koncept deni pomoci objevovani. Kebritchi a
Hirumi (2008) vys¥tluji, Ze studenti si snaze zapamatuji poznatkykteeym dojdou svym
vlastnim Usilim, vlastni aktivnéinnosti. Stejna studiéadi i metodu situmiho weni ke
kognitivnim gistupim, pro efektivni vyukovy proces je vyznamny sodidantext a Zaci se
nawi vice praci ve skupinach. Metoda sitoio weni je zaloZzena na modelovafizmych

typtt moznych situaci. Neni podndima vyhradg uplatrenim paitacovych simulaci, situace
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Ize simulovat i za pomoci napstandardizovanych paciént medicir (vice o metod v ¢asti

medicinské simulace), ale ¢itacové simulace jsou déé vyuZitelné préy pro modelovani
cvi¢cnych situaci v jakémkoliv oboru. Jednim z efektbimhastraj pro tento typ eni jsou
virtualni prostedi, ktera hr& umoziuji byt sodasti dané situace préstinictvim monitoru

positace.
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4 Vyhody vyuziti simulaci/vyukovych her ve vyuce

Na zaklad vyroku ¢inského filozofa Konfucia ,Co slySim, to zapomei@o vidim, to si
pamatuji. Co si vyzkouSim, tomu rozumim.” se simalaejlépe vyuZzivaji pro obory, kde je
potteba porozurt souvislostem a isledikim chovani hré&e, nebo si procvit konkrétni
ukony, kde dofedu nelze fedpovidat dsledky akci hrée nebo v fipadt, Ze jsou v readlném
Zivot¢ dasledky akci nevratné, jako je tomu hikad v oborech letectvi, vojensti
mediciny (Kofranek, Kulhanek, 2014).

VSechny druhy her svym #pobem vyZaduji, aby se kré¢cemu nadili. At jsou to deskoveé
hry, paitacové hry, role-playing hrygi simulani hry, vzdy se $ nich hr&i uci, coz je i
jednim z aspekt prat je hry bavi a vraci se k nim. Pokud ¢eahra nijak neobohacuje,

nebavi ho tolik a méntasto se k ni vraci (Abt, 1987, s. 23).

Dobré hry propaguji zapaleni do hry, naopak cokalov studenta nuti oprostit se od herniho
prostedi, snizuje jeho miru zapaleni (Eck, 2006) a tedpustedini natreSeny problém.

Z tohoto divodu Eck nedopokiuje kombinovani klasickych ¢ebnich metod se hrou —
pracovni seSity neboteni webnic by peruSovalo zapaleni. Idealni jecknit informace

néjakym zpisobem do hry, aby Zakova pozornost nebyla odvedena.

Eck (2006) takeé tvrdi, Ze hry, které mafili§ snadn&eSeni, nebudoutipazlive, tedy dobré
hry vyZaduji soustavné vstupy od studenta a pogkytu zgtnou vazbu. Prensky (2001) ve
sveé praciteSi otazku, jak simulace stimuluji uzivatele v g®c @eni. Dochazi k zavu, ze
pokud do simulace neni zakomponovan herni prvekyastse po &kolika pouZzitich
nezabavnou, tudiz uzivatel o ni ztraci zajem a wyykpotencial simulace prudce klesa. Je
dulezité v simulaci definovat cile — niaprolett bez uhony nejtelskym teritoriem nebo i
zachranit paciedv Zivot — stanovenim dilse simulace vlastnstava hrou, uzivatel ma vyssi
motivaci cile dosahnout. Cile mohou byt definovidypredem v simulaci, nebo je trhe
béhem tréninku ufovat Skolitel, coZ nabizi prostor pro SirSi &&kimulace.

4.1 Efektivita vyukovych her

Abt (1987) spauje ve hrach efektivni vyukovy nastroj pro studem$ech ¥kovych
kategorii, protoZe jsou vysoce motivujici a efehdisdluji koncepty a fakta mnoha témat.
Abt také dodava, Ze seriozni hra rigs@ byt aspsna, pokud hga nerozumi jejim pravidim,
cilam ve He, disledikim jejich akci a ficinAm tchto disledki. | v téchto pozadavcich se

seridzni hry odliSuji od konveénich zabavnych her.
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Cilem seriéznich her je davat vyuku, nikoliv nahrazovatitele, z tohoto dvodu je nutné

jejich propojeni s &ebnim planem a osnovami.
Abt (1987) gedklada nasledujici kritéria pro hodnoceni uhitesti seridézni hry:

* Aktivni U¢ast a stimulace vSech kté
* Vérna reprezentace realného predt
« Jasny pehled disledki a jejich icin ve e i v pravidlech

» Opakovatelnost a spolehlivost celého procesu

Souwasné teorie ve vzthvani uvadi, Z€im vice jsou studenti zodpédni za své &eni, tim
vice se nati (Eck, 2006). Tentoffistup naznéuje, Ze kdykoliv nizeme pi vymysleni hry

zvysit zodpo¥dnost studetdt meli bychom to udlat.

Tradiéni styly vyuky dnes jiz samy o sblmest&i naphovat moderni pozadavky na vyuku a
nejsou schopny v Zacich vyvolat zajem o studiuno jedkove, Zaci si velméasto kladou
otazku, jak se povinn&ivo vztahuje k Bmu samému a jak se da aplikovat v realném &ivot
Dnesni studenti jsou zvykli pouzivatgi@ace a mobilni z&zeni v kazdodennim Zivtvyuka

pomoci p@itatovych her ma tedy velky potencial.

Sitzmann (2011) se ve své studii zdiila na vyzkum efektivity her pro zlepSeni pracovnic
kompetenci dosfych, cilem jeji studie rowZ bylo shrnout zakladni charakteristiky her,
dulezité pro dosazeni vyukovych ilAutorka uvadi dle teorie Tennysona a Jorczaka zr
2008, jsou pro kognitivni struktury vyznamné&dbozky kognitivniho systému — kognitivni i
emocionalni — a simutai hry by ngly byt efektivrejSi nez jiné vyukové metody, jelikoz se
zametuji na ol tyto slozky.

Autori Vandercruysse, Vandewaetere, Clarebout (2012zamuji, Ze je stale problematické
urcit, zda jsou vyukové hry efektivni, za jakych okmdti jsou nejvice efektivni a které

aspekty vyukovych her ovliwji vyukové procesy.
Pri zavadni her do vyuky je pdeba nejprve analyzovat 3 hlavni faktory:

* Prostedi — obor, pro ktery hru aplikujeme, druh hry n&batext
* Rozdily v gistupu — nap rizné styly @eni nebo osobnostni rozdily

* Vyukové cile <emu ma vlasthhra hr&e naugit?

Na zaklad téchto zakladnich badpro efektivni vyuZziti her autoformulovali dw zakladni

otazky svého vyzkumu.

* Které elementy mohou bytdeny jako nesporné pro efektivni vyukovou hru?
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« Jaky druh kontextu affstupu ma vliv na efektivitu vyukoveé hry?

4.1.1 Prostredi

Obor

Studie o pouzitych hrach se vzdygnuji aplikaci hry v jednom konkrétnim oboru. Atito
tento gistup zpochybuji, neb@ co mize platit pro jeden obor, nemusi platit pro jiny,
nagiklad postup pro zdereni hernich prvik do vyuky jazyki se zcela rize liSit od postupu
pii zatlenéni hernich prvis pro vyuku matematiky (Vandercruysse, Vandewaetelaebout,
2012). Wouters et al. (2013) se otdzkou aplikacevhidznych oborech zabyvali také a dosli
k vysledku, Ze seriozni hry prokazuji lepsi vyskediez Ezné metody ve vSech oborech
mimo biologie, matematiky a inZzenyrstvi, potvrzajistenci velkych rozdil mezi obory,
nejefektivrEjSi vyuZziti se projevilo ve vyuce jazik

Format/typ hry

Autori se setkali s odliSnou typologii her, pouzivanau studiich, a bylo proégnnesnadné
uréit, zda se daji vysledky studie pouziepese# i na jiny druh her, nap zda vysledky
z online virtudIiniho prosedi by byly srovnatelné ip aplikaci seriézni hry na PC

(Vandercruysse, Vandewaetere, Clarebout, 2012).
Kontext hry

Autori uvadtji, Ze uspeadani tidy ¢i vyukoveho prostdi mé vliv na efektivitu hry a ma se
brat v potaz pro dalSi studie. Uvadiikiady pouZziti kooperativniho {stupu oproti

interpersonalnimu sattivéemu (Vandercruysse, Vandewaetere, Clareboug)201
Prvky hry

Doporuiuje se zareni na jednotlivé prvky hry, nikoliv na hru jakdeaou. Nekteré studie
bohuZel neobsahuji podrobny popis postupu a herpiehi, tedy sicasto autéi musel

informace odvozovat (Vandercruysse, Vandewaetdeeglout, 2012).

RovreZz autdi Brom, Bromova a Pergel (2012) uwfidptistup zkoumani jednotlivych
element hry jako vhodnym pro vyzkum efektivity her. Préely své studie vyvinuli dv

verze hry, kdy jedna obsahovala herni cil a druikélin. V obou gipadech si studenti
vytvorili mentalni model o postupu ¥eni piva, ale vherni verzi byl procesieni

gamifikovan. Dale Hess a Gunter (2013) provedldstsrovnani online kurz pro vyuku

americkych djin s hernimi prvky a bez nich. Studenti, iktse &astnili gamifikovaného
kurzu, prokézali lepSi vysledky v nasledném testySSi vnitni motivaci k éeni.
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Prehled jednotlivych hernich prila jejich ginosu je prezentovan nize.

Herni prvky

Prinos prvki dle empirickych

studii

Priklady studii

Interaktivita Usnadwuje hrani hry, lepSi vykon,Guillen-Nieto, Aleson-
meére frustrace Carbonell (2012)

Zpétna vazba Mér¢ Spatnych vysstleni, redukcg Charles et al. (2011), Zary,
nedorozumini. Johnson, Fors (2009)

Soutz Vliv na néladu itidy a chovan

studenta — podporuje zapojeni do h

kreativitu a schopnost spolupréace.

=

Y,

Pravidla a cil
hry

Pouze sjasnym cilem maji kg

motivaci hrat hru.

\ Brom, Bromova, Pergel (2013

Obsah Relevantni obsah, ktery je s@sti| Wouters et al. (2013)
hry, zvySuje miru autenticity @
ZlepSuje sebddéru a sobstainost
studenta
Grafick& Ovliviuje pocit “pondeni” do hry Wouters et al. (2013)
podoba, mira
vérohodnosti
Vypravnost Vypravnost nebo prvky fantasjeAkkermann, Admiraal
mohou pomoci vtahnout Zaka do hryHuizenga (2009)
Interaktivita

V provedené studii byly instrukce prezentovany fominteraktivniho tutorialu a studenti jim

lépe porozurdi. Na Urover aktivity se ve své studii zaffuje i Sitzmann (2011), kde

potvrzuje hypotézu, Ze studenti se ¢iauice, pokud se musi akti¥rpodilet na vyuce, nez

pokud jen pasivh sleduji vyukovy text. Tato hypotéza se ostabwetila i autofim pri

implementaci hry Frequentie 1550, kdy si Z&aci bghopni déle zapamatovat historickéa fakta.
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Zpétna vazba

Pro studenty je zfina vazba ve vyukovém procesu stgifilezita, jako pi hrani her. Jen diky
zpstné vazld maji moznost zjistit, codhji Spate a jak to pipadré zlepsit. Jako jeden ze
zasadnich faktdrpro zapojovani a postup véeh pi vyuce definovali zptnou vazbu nap i
autai Charles et al. (2011). Charsky (2010) hiivo diskusi jako o &nné metod, ktera
muze byt zélenéna do seridzni hry,tgiz je to diskuse sditeli nebo ostatnimi &astniky hry,
vzdy je pro hrde vyznamnym zdrojem Zmeé vazby. Charskym zimvany coaching, ve

smyslu gitelova vedeni ke spravnému vyuziti hry, povazajjednu z forem zfiné vazby.
Soutéz

Element souwZeni je pro hry zadsadnim prvkem, je hlavnim faktgredliSujicim hry od
ostatnich lidskyckinnosti (Huang, Johnson, Han, 2013). diinddohou soupiét s riznymi
instancemi - sami se sebou, £ip@em nebo jako sa@ast tymu proti jinému tymu. Hry
obecr podporuji rozvoj schopnosti pracovat v tymu. Pddleuters et al. (2013) se kirde
skupire pouzivajici seriézni hry naili vice, nez jednotlivci, ktid se wili tradi¢ni vyukou.

Rovrez systém odrn, nag. v podok postupu do dalSich kol, je jistym elementem &beit
Pravidla a cil hry

Hr&i musi mit jast definovany cil hry, pokud maji vyuZzivat hru k vyanusi ¥dét, co si

ze hry maji odnést a jak se obsah hry vztahujeelmpgtu vyuky.

Pfi pouziti simulatorutizeni bylo zjis¢no, Ze skupina majici ¢faky uUkol prokazala
bezpeéngjSi chovani na silnici, nez skupina bez wayého cile hry (Wouters, Spek,
Oostendorp, 2009).

Obsah hry

Sitzmann (2011) potvrdila hypotézu, Ze je efekijghvyuzit simulaci v kombinaci s jinymi

druhy vyuky. Wouters et al. (2013) tuto hypotézketpotvrdili.

Otazkou zalereni instrukci se zabyvali ve své studii i Woutersakt(2013), kdy analyzou
odborné literatury dosli k nasledujicim vyslédka potvrdili tak gkteré hypotézy, zkoumané
jiz diive Sitzmann (2011). Instrukce v simértd hire vedou k ¥tSimu pd@tu nabytych znalosti,

hr&ii si je déle udrzi v pati a jsou vice motivujici, nezbné vyukové metody.
Graficka podoba, mira vérohodnosti

Wouters et al. (2013) uvéd, Ze studenti se ndili vice s jednoduchou simuiai hrou, nez
pii tradicni meto@ vyuky. Seriézni hry majasto jednoduchou grafiku, nicmen vysledk
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studii vyplyva, Ze Uroveprovedeni hry nema velky efekt na vysledky vyuKizualizaceci
modelovani vztal ¢i procest napomahaji vytu@ni mentélnich modelv procesu &eni
(Sisler et al., 2012), neni pre n3ak poteba komplikované grafiky. Pro grafické ztv&mn
vyukové hryc¢asto mén znamena vice — napautdi Huang, Johnson, Han (2013) ve své
studii upozoiiuji na problém fesyceni hrée externimi podity, které rusi jeho motivaci

k u¢eni.

4.1.2 Charakteristiky studenta / hrace
Charakteristiky uZivatele hry byly identifikovanyako jeden z faktdr, ovlivaujicich
efektivitu hry. V této podkapitole uvadintghled nejastji sledovanych prognnych.

Pohlavi

Nekolik studii upozornilo na rozdil mezi Zenskym azskym pohlavim $ hrani her. Vliv
pohlavi na efektivitu her vSak nebyl prokazéasto spiSe divky vykazovaly mensiatgni
zkuSenost s hranim her, coz je mohlo zneviyibedt (Vandercruysse, Vandewaetere,
Clarebout, 2012).

Socio-ekonomicky status

Studenti z#iznych socio-ekonomickych skupin mohou mit rozdipystup k vyukovym
hram. Autdi podotykaji, Ze se tento faktokifs nezkouma v souvislosti s efektivitou her a
dosud nebyl nalezen zadnyepwdcivy dtkaz o jeho vlivu (Vandercruysse, Vandewaetere,
Clarebout, 2012).

Predchozi znalost nebo schopnost

Na vyznam utité Urovré predchozich schopnosti, nutnych pro &s@@ zvladnuti hry,
upozonuji ve své studii nap Huizenga et al. (2009) - studenti, iktenéli vice znalosti
Z historie, ngli z dané hry ¥tSi prosgch nez ti, ktéi méli méne¢ znalosti. Vyznam
piedchozich znalosti reflektuji ve své studii i LiNgnis a Hedgberg (2006), kde prekteré
studenty byl pekazkou pouzity jazyk, nebo Tsai, Yu a Tsiao (200L2adi jako jeden
Z urujicich faktofi nedostatek hernich zkuSenosti, znesopd postup ve vyukovérh a

tedy i nabyti ¢¥domosti.
Vék
Autori vyjadiuji své giekvapenim nad nizkou mirou pozornostinavanou rozdiim mezi

jednotlivymi wkovymi skupinami. Dochazeji k z&w, Ze ¥k studenta ma vlivigdevSim na

jeho zajem o hry (mladsi skupina jevi zadjem o hi§0%, s rostoucim&kem tento zajem
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klesa az k 60%), dale na&as dokogdeni hry a na ziskavani znalosti (Vandercruysse,
Vandewaetere, Clarebout, 2012).

Vek uzivateh byl predmétem zajmu nap ve studii Siu et al. (2013), kde atitoovnéz
sledovali praktické zkuSenosttastniki vyzkumu a zkuSenost se simulacemi. Ve srovnani
obou skupin vySlo, Zetk a doba od studii ghvliv na dobu plgni Ukolu a na dosazené skore
— starSi Gastnici ukol plnili déle a i horSi vysledky.

Cas hrani

vz 7

dosazené skore&m déle studenti hru hréli, tim lepsich vyslédlosahli. Casem hrani se ve
své studii zabyva i Sitzmann (2011), kde potvrtiypotézu, Ze neomezenyigiup ke ke ma

vliv na dosazené vysledky.

Wouters et al. (2013) analyzou literatury potvrdiiou hypotézu, Zeétsi paet relaci se
seridzni hrou vede k lepSindebnim vysledkm nez stejny peet relaci s &Znymi vyukovymi

metodami.
Motivace

Z vysledki analyzy studii vyplynulo, Ze studenti ze skupiktgra hrala hry, vykazovali vetsi
motivaci k weni, nez studenti z kontrolni skupiny. Atitearovei upozotuji, Ze ne vSechny
studie vykazovaly korelaci s mirou motivace a vgklepost-test a nedoporéuji povazovat
motivaci per se za sfrodatny ukazatel efektivity her ((Vandercruyssentfewaetere,
Clarebout, 2012). | autoLim, Nonis a Hedgberg (2006) ve své studii updrgirna motivaci
Zaki ke hrani hry, kter4 v8ak neznamenala motivaci Kerd se obsahu. Na podobny
problém upozatuji i Admiraal et al. (2011), kdy h¢abyli vice motivovani ke hrani hry
samotné, nez k ziskavani znalosti. Matiasilu vyukovych her zpochyiji Wouters, van
der Spek a van Oostendorp (2009)jiktvadji, Ze zvySena motivace je dana oblibenosti her

obecHr.

Jako dalSi charakteristiky studenta bych uvedléosgstni charakteristiky jako introverzi a
extroverzi, preferenci mySleni nad intuici,fepazovani emocionan motivovanych
rozhodnuti nad racionalnimi, studie z#emé na vyzkum v souvislosti &iito

charakteristikami nejsou vSak moc rozvinute.

30



4.1.3 Vyukové cile
Emoéni vysledky uéeni

Pod emoni vysledky @eni pati jednak zmndna postaj (nag. pokud ma hra zemit Zakiv
postoj k &eni, nebo nap ovlivnit strach z vySek). Bylo prokdzano zlepSetdvu pacierit
s fobiemi, vyuZzivajicich her pro simulaci fobickyshtuaci (Vandercruysse, Vandewaetere,
Clarebout, 2012). Druhym emocionalnim vysledkertaje® motivace, ktera je prerekvizitou

k procesu &eni, ovSem rize byt moderovana hrou (Wouters, Spek, Oosten@6f8).

Komunika éni schopnosti a spoluprace
Spolupréace $ u¢eni mize vést k hlubSimu pochopeni materialu a delsé daolozeni znalosti
(Vandercruysse, Vandewaetere, Clarebout, 2012)viKdomunikace a prace vtymu je

klicovy pro odwtvi, ktera ¥tSinu ukoti vykonavaji v tymu (naip zachranné slozky)
Vysledky kognitivniho uéeni

Vysledky kognitivniho teni mizeme déle rozdit na znalosti a kognitivni schopnosti.
Znalosti zahrnuji d¥ skupiny - deklarativni (fakta) a proceduralniglost jak postupovatip
feSeni ukolu). Kognitivni schopnosti zahrnuji schugitieSit problémy (aplikovat znalosti v

nové situaci), rozhodovaci schopnosti nebo schdprasovat ve stresu.

Sitzmann (2011) ve své studii potvrdila hypotézel,shudenti, vyuZivajici simuai hru, se
nawili vice, nez studentiijp béZzné metod vyuky. Simul&ni skupina prokazala o 11% vysSi
arover deklarativni znalosti, 14% vysSi Ur@vproceduralni znalosti a z vysledbost-tesi

se prokazala o 9% vysSi Gravedrzeni znalosti.
Motorické schopnosti

Ziskani motorickych schopnosti¢tginou gFedchazi ziskani deklarativni a proceduralni
znalosti, teprve pak setbe student sousdit na zlepSeni motorickych schopnosti (typickeé

nag. pro vyuku medicinskych obdy.
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Prehled fiznych citi vyuky simul&nich her

Cil vyuky

Simulaéni hra

Obor

Cilova

skupina

Proceduralni Prostedi Second OSetovatelstvi | Honey et al. Studenti VS
znalost Life (2012)
SimMan O3dbvatelstvi | Shwamy et al. | Studenti VS
(2013)
Deklarativni Conspiracy code | Historie Hess, Gunter | Zaci SS, 12-18
znalost (2013) let
Ceskoslovensko | Historie Sisler et al. Z4&ci SS, 13-19
let
Kognitivni The Ward Ose¢ovatelstvi | Stanley, Latimer Studenti VS
schopnosti (2011)
Motorické Gynekologie a | Gala et al| Studenti VS
schopnosti porodnictvi (2013)
Komunika éni It's a deal! Obchodni Guillen-Nieto, | Studenti VS
schopnosti, anglictina Aleson-
spolupréace Carbonell
arbonell,
(2012)
Emo¢ni cile
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5 Bariéry pri vyuziti simulaci ve vyuce

Ve svem pehledu studii z r. 2009 Wouters, van der Spek a®@astendorp konstatuji, Zze
nenalezli Zadnyigswdcivy diikaz pro domnivanou motivai silu seriéznich her. Konstatuiji,
Ze motivace je dana obecnou oblibenosti hrani hadalescerit Ve studii Lim, Nonis a
Hedberga (2006) bylo zji&to, Ze Zzaci byli mé&h motivovani, nez se dekavalo.
Charakteristiky jako pohrouzeni do hry a interakdivkteré jsou povazovany za motva

v zabavnych hrach, odrazovaly studenty v testoda@eéod plného nasazeni ve vyukovém

akolu.
Egenfeldt-Nielsen (2006) uvadi nasledujici problgafigavedeni her do vyuky:

* Herni cile pevazuji nad vyukovymi. Studenti séi wrani hry sousedi na
hrani jako takové a pokud to jde, vyhybaji secmgmn textim.

o Ucitel musi jasa stanovit pravidla a fedevsim cile hry, aby studenti
pochopili, Ze se maji&emu nadit, nemaji naprostou svobodu a maji moznost
S nim konzultovat.

* Ne vSichni studenti nadS&piijali vyuziti PC i vyuce.
Dale také Egenfeldt-Nielsen (2008, s. 210):

» Tradini podoba vytiovaci hodiny pinasi omezeni v pode¢hbvelikosti tidy a
dostupnéha@asu.
» V¢tSina giteli ma malo zkuSenosti s vyuzitim her @telovy zazité pistupy

mohou také snizit efektivitu her.

Ve studii, kterou provedli Lim, Nonis a Hedberg (B8) u skupiny Zak ve wku 10-11 let pi
zavadni vyukové hry pro firodni wdy, &itel zpatatku gecenil rekteré z kompetenci Zak
coz vedlo ktomu, Ze ¢ktefi z nich nemohli dokatit Gkoly a ztratili zajem. Uitel si
nagiklad neu¢domil, Ze rktefi studenti mohou mit problém s pouzitym jazykenudst
provedena v pro&di, kde je vice oficialnich jazyk DalSim problémem byla piiacova
gramotnost. U &kterych ukoli bylo poZzadovano vytwt snimek obrazovky a vlozit ho do
feSeni, coz ¢kolika zakim cinilo potize. Nej¢étSi prekdzkou v zapojeni do hry byla
schopnost Zak premySlet nad Ukolem. VSech osm #@&ktim n&lo problém, jelikoZz nebyli
zvykli premysSlet nad svym &enim, tradini testovani tuto dovednost nevyZzaduje. Tyto
nedostaténé dovednosti vedly k nizkému stupni zapojeni dp diky ztra€ orientace na
Ukoly. Pro eliminaci &chto problénmi autdi uvadi nutnost provedeni @ateini analyzy

schopnosti studeint

33



Sierra, Gutierrez a Garzon-Castro (2012) uvadiwée studii jako ruSivé faktoryipvyuce

v prostedi Second life moZnostiiptupu k jinym socialnim sitim a rychlostigmjeni

k internetu a vyuce z domova.

Tsai, Yu a Hsiao (2012) uvé&d jako faktor, ktery ovliviuje pijem znalosti, zkuSenost

s hranim her, ktera #ie byt kitova pro jejich efektivni vyuziti. Chyfici zkuSenost rive

vést aZz k neschopnosti ziskat informace ze hryp malZe byt minimalg handicapem oproti

zkuSerjSim hr&am.

Pri zavadni hry Evropa 2045 do vyuky n&skych stdnich Skolach byly vypozorovany

nasledujici moznérpkazky (Buchtova; Brom, Sisler, Slavik, 2010) :

Simulace se hraje online, ca@asto vede k prokrastinaci studénd odvadni
pozornosti na jiné internetové stranky.

Sami studenti ozidi vyuzivani PC pro vyuku jako nepohoding, ve sveomném
¢ase travi dlouhou dobu u PC @Ze to byt pro & unavujici.

Nedostupnost odpovidajiciho gi@ového vybaveni nebocabny. Napiklad pro
fadu her je pdeba vykongjSich grafickych karet nebo pidacovych procesdir.
Tento problém byasté&né reSilo vyuziti vhodného PDA Faeni pro hrani hry,
pouzecast&n¢ proto, Ze ot vznika problém, jak z&eni ziskat, kazdopadisou
pro svou penosnost pro vyuku kompatibéj§i nez PC a daji se |épe vyuZzit mimo
Skolni webnu.

Limitovany ¢as, dany standardni délkou hodiny, ktera {€Rv45 minut.

Skepticky pohled titeli na vyuziti her jako vychovnych nastiajciteli, vyjimku
piistup v poslednich letech émi, v rekterych gipadech negativni fpdsudky
mohou byt pekazkou usgsneho zéeneni her do vyuky.

Problém s fenosem znalosti — autstudie uvadji, Ze pro efektivni vyuZiti hry ve
vyuce nuze byt problémemignos znalosti nabytych véendo realné situacé
schopnost spra¥rpoznatky aplikovat, coz je obecproblémem ve vz#avani, jak

autdi podotykaji.

Rainer a Harders (2012) uwidbariéry pro zéleréni simulaci do vyuky medicinskych

obori, které se ovSem daji vztahnout na jakykoliv osou jimi:

. Nejasny cil vyuky. Studenti musi mit jasno ve vatatané simulace

k probirané latce.
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. Neureny genos ¥domosti do realného &a. Neexistuje hodnoceni
stavajicich systéi casto se hodnoti jen vykon na simulatoru samotném,
nikoliv jiz potom vyuZiti ziskanych dovednostipoznatki v realné situaci.

. Zacleneéni do osnov. Neni jasné spojeni tkok simulatoru s realnymi
ukony, problém zejménatipnacviku zakladnich motorickych schopnosti —
studenti si nespoji, &emu jim je nap umig’ovani svorek na hatku.

. Negativni vyukové efekty. Nejsou zkoumany efektykojanaf.
potenciald horSi vykon vrealné situaci diky nespravné regméci

v simulovaném prosedi.

. PoZadovana urovieeality.

Z nastudovanych zdmdja rovréz z rozhovol s pedagogy, uvedenych v kapitole 10, jsem
odvodila nasledujici souhrrigkazek, které se mohou vyskytnout paclenéni vyukovych

simulaci do vyuky:

1) Nejasné spojeni simulace ednétem vyuky. Je pdeba, aby titelé jasi
vymezili, pro kterowast osnovy je dana simulaceema, nebo jak nabyta schopnost
prosg@je studenim v plnéni studijnich Ukal. Definovany cil také rize vice
motivovat rékteré studenty k hrani hry, zejména pro @btsgtudenty hra sama o sob
nemusi byt fitazliva.

2) Predsudkyci odmitavy postoj ékterych, &tSinou starSich, diteld, k vyuziti
her ve vyuce. Vyuka pomoci simulaci klade vySSiokgrna vydujiciho a rkteri
starSi pedagogové pochybuji rse simulaci.

3) Nedostatena wrohodnost simulace

4) Financovani nejen implementace simulace, ale tphjby

5) Casovéa a prostorova omezeni. Prelpenuti této bariéry Ize napnabidnout
studentm moZznost vyuzivat simulaci i mimo standardni hodou dotaci — ideatn
umoznit &ast i z jiného nez Skolniho P&,jeSk Iépe mobilniho Zdzeni. Bohuzel se
podobné feSeni neda realizovat u pacientskych simulatoricmérg dle zajmu
nékolika studeni ze Zpravy o evaluaci vysletlkprojektu Zizeni simul&niho centra
na 2. LF UK by moZnost ifstupu mimo standardni¢ebni hodiny pro & byla
piinosem.

6) Predchozi zkuSenost studéntUcitel by nmel zvazit droveé piedchozich
znalosti studefit zda je pro vSechny dana hra nebo jeji vybranddairstejré

relevantni a zvladatelna.
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7) Technické pekazky. Jsou jimi ndp rychlost gipojeni k internetu pro online
hry, nekompatibilita hry s opemim systémem nebo chyba v programu.
8) Odmitavy pistup rodéa (u zaki zakladnich a stdnich Skol)
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6 Pristupy k zaclenovani pocitacovych her do vyuky

Richard van der Eck (2006) uvadihlavni @istupy pro z&leréni her do dgebniho procesu:

1. Nechat studenty tvdit hru od za¢atku — Timto gFistupem se Zacicii obsah
samotnym vytvéenim hry, rozvijeji své schopnosgsSit problémy a zaroviese Wi
programovat. Saméegjme vétSinou timto zpisobem nevzniknou hry, podobnémt
komegnim. Tento zpsob se nejvice vyuziva v oblasti informatikyidlip nenahrava

moznosti interdisciplindrniho vyuZiti hry, protomenoc roz&eny.

2. Vyvojari vytvari hru za pomoci Witeld — VyuZzitim tohoto postupu Ize
nejlépe spojit vyukoveé cile s hrou. Mnoho adttento gistup oznauje jako ,Svaty
Gral” pristupi k weni pomoci péitatovych her, pro sy rovny ginos k vyukoveé i
zabavni hodnéta moznost realizace v jakémkoliv oboru. Kvalitduakénost takto
vytvorenych her by rla byt srovnatelnd s komarimi hrami. Vyvoj €chto seridéznich
her je na vzestupugckoliv nékolik firem bylo odrazeno vice nedgmymi projekty
z minulosti. Tento fistup byl vyuZit nap i pfi vzniku jedné z malaceskych

vyukovych simulaci k vyuce spalenskych ¥d na stednich Skolach, Evropa 2045.

3. Integrovat komeréni bézné prodejné hry do webniho procesu— Tento
postup znamend vyuZiti fieacové hry, kterd ne vzdy vznikla jako vyukovéi p
vyuce. Hra méa podporovat, zpriedkovat nebo hodnotit vyuku. Tentdgigiup je
caso¢ a finartné nejefektivréjSi a da se vyuzit pro mnoho obomMevyhodou je
omezené spektrum témat, ktera ko&nér hry pokryvaji, a také neépsny i

nekompletni obsah. Eck (2006) tvrdi, Ze taxononaigith citi jsou steji komplexni
jako taxonomie vyukovych dil Priklady komeénich her, integrovanychéakym

zpisobem do vyuky, jsou n#glad Civilization 11l pro vyuku djepisu, Europa

Universalis roviz pro djepis, Sims pro vyuku spalenskych ¥d.

Seriézni hra niize vzniknout i jako tzvmod komegni hry. Mody jsou pozmnéné
komekni hry podle pozadavk na vyuku, dle oteenosti producenta lzeazné
upravovat gkolik prvka od grafiky az po samotnyiipch — tak, aby hra vhodn

dophovala vyuku (Brom, 2008).

4. VyuZziti virtualnich svéta — Doplnila bych¢tvrtou kategorii, kterou lze vyuzit
pii zatlenovani her do vyuky, je ji moznost vyuzit kapaciituélnich prosiedi, ktera

jsou dostupna i zadarmo. Do této kategorie spadaiwe virtualnim progedi Second

Life, které je produktem spaleosti Linden Lab. Nkdy je tento typ virtualnich
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prostedi ve zkratce nazyvan MUVE (multi-user virtual amment). Second Life
sice neni komeni hrou jako takovou, nybrZ online virtualnim prestim, které
umoziuje potkavat odborniky, provozovat virtualni lekpgednasky a diskutovat se
studenty. Uzivatelé v Second Life vystupuji pod revyavatary, coZ jsou jejich
virtuélni identity. Tento typ vyuky se ukazal jakbodny pro kolaborativni aeni,
zejména pro univerzity, které poskytuji kurzy vtdigni formg (Broadribb, Carter,
2009; Sutcliffe, Alrayes, 2012). Pro vyukové metogdy kterych je poteba socialni
interakce (jako jsou naprizné debaty, simulaceiznych komunikanich situaci,
vyuka cizich jazyk), mize byt prosedi Second life dobrym pomocnikenieRled
moznosti, typologie virtualnich &w a pipadové studie sestavila vr. 2008 Sara de

Freitas.

De Freitas (2008) uvadi 5 zakladnichtyprtualnich s¥td, pricemz giznava, ze se
tato stupnice riZe rozs&iit. Autorka rozéluje virtualni sety do nasledujicich

kategorii:

. Role-play s¥ty — Umodiuji procviceni prace v tymu, ddcovské schopnosti,
komunikace. Ve zkratce také MMORGsiikbady: World of Warcraft,

Everquest.

. Socialni s¥ty — Socialni sdty jsou pohlcujicimi progedimi bez specifickych
ukoli. Jsou zarreny na socialni kontakt a komunikaci me#zteli a kolegy.
Priklady: Second Life, IMVU, CyWorld, ActiveWorlds,g@nSim.

. Pracovni sdty — Jsou zawrteny na firemni komunikaci a podporu obchodu.
Priklady: Projekt Wonderland, Metaverse od IBM.

. Tréninkove suty — Tyto sty jsou vyvinuty speciakpro trénink dovednosti
konkrétnich profesi. Umakji nacvik situaci, které nelze trénovat v realném
Zivote, nebo jsou Zivotu nebezfyé. Byly ¢asto vyuzivany pro trénink vojak
v poslednich letech se k hojnym uzivatel piidava oblast |eékatvi. Riklady:
America’s Army, OLIVE platforma (licefni produkt, vyuzivany i pro vyuku
mediciny).

. Zrcadlové s¥ty — Jsou jednoduSe vizualizacemi fyzickéhétavNejznanyjSi

aplikaci je Google Earth, jehoZz API Ize pouZzit pioné webové aplikace.

Zajimavym pikladem z praxe je vyuziti Second life univerzisiatu Texas pro svych
16 kampus, které si v prosedi vytvdili celkem 49 provazanych ostrd\{Eaton et al.
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2011). Autdi uvadsji, Ze vyukova prosedi typu Second life nabizeji mnoho nastroj
pro zapojeni, komunikaci, spolupraci, modelovanizualizaci dat a simulace,
pondeni do jazyka a fflezitost k gekrateni fyzickych, zerpisnych i c¢asovych

hranic.

5. Zacdlenéni her do vyuky za pomoci PDApristroji nebo smartphanje dalSim
moznym zgfisobem. Hry navrZzené pro mobilniigiroje umo#uji oprostit se od
klasickych PC a dovoluji Zakn volr¢ se pohybovat nebo se snadriipjit ke he i

z domova. Tento fistup umoduje efektivrgjSi vyuziti ¢asu, mnohdy omezeného
vyucovaci hodinou, a dale také aktivni zapojeni do yyokimo Skolu (Klopfer,
2008). O tomto zjsobu vyuky se &kteri autdi zminuji jako o tzv. vSudyitomné
vyuce (-learning, ubiquitous learningkdy se Ize pomoci mobilnichiiaeni ¥novat
vyuce kdekoliv a kdykoliv (Hsieh et al., 2011). Navelkou vyhodu her pro mobilni
zaizeni je i jejich pouzitelnost vterénu a moZznostuidivat GPS sdadnic
konkrétnich mist (napve e Frequentie 1550).

Zatim nelze spolehl#/urit, ktery z vySe uvedenychrigtupi pro z&lenéni her do vyuky je
vhodny pro ktery typ heti obor. Pouziti komeni hry pro vyuku se jevi zatim jako nejngén
efektivni zpisob, jelikoz takova hrgasto nesleduje dané vyukové cile. V dneSni¢deb
kazdopada velkou vyhodou, pokud je dana vyukova simulacetwwsa i ve verzi pro

smartphone, nelsdrend vzdy a vSude dostupné vyuky je stale markgim.

U vSech vySe uvedenychiiptupi je nicmér velmi dilezita spolupracetgnych druli
odborniki, od technickych roli, které jsou schopny hru z&elkgast&né naprogramovat,ips
zkuSené grafiky a designéry, Ktedaji e podobu, az po zkuSené pedagogyjikimaji

cilovou skupinu, wuji cil hry a jsou nakonec sami i koncovym uZivaie!
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7 Typologie pocitacovych her vyuzivanych pri vyuce

Dosud nebyl fijat Zadny obecny Klasifikai ramec pro oblast vyukovych heriZi autdi
vydéluji razné typy pditacovych vyukovych, potazmo seriéznich her. Brom (90£8/e své
praci poklad4 otazku, zdaidlbec lze vytvéit n¢jakou jejich klasifikaci, jez by nam
napowdéla, které druhy her jsou vhodné pro tuzné typy deni.
Pro gehled a zakladni orientaci zdéepgkladam wkolik v literature nefasgji zminovanych

typt vyukovych hegi simulaci.

7.1 Zakladni typologie serioznich her

Egenfeldt-Nielsen ve své knize zr. 2006 (s. 44adivtypologii pgitacovych her, kde

vydéluje ¢tyii zakladni typy her: A&ni hry, adventury, strategické hry, hry orientovanra

proces. Do posledni kategorie z této typologitaziaje podkategorii simutaich her, kam

spadaji klasické letecké nebo Zelémmnisimulatory. Specifikem her orientovanych na psoc
je nejasn urceny cil — tento druh hry h¥aposkytuje systém, s kterym siue hrat, oproti

jasnému cili nafiklad i hie Sach, kde je cilem porazit soufe

Alvarez, Rampnoux, Jessel a Methel (2007) navrlaijeni her do nasledujicichéfp

zakladnich kategorii, vychazejicich z primarnihgear elu hry:

1. Advergaming —hry slouZzici k propagaci vyroliksluzekei udalosti

2. Edutainment — hry, majici ambici penaset znalost pomoci pivkry, ¢asto
bez vyvazeného spojeni s vyukovym cilem

3. Edumarket games —hry s vychovnym cilem, nebo cilené naénm postoj k
uceni

4. Politické hry — hry, simulujici politické situace

Tréninkoveé a simulaéni hry

Virtualni laborato e jsou jednim z drul tréninkovych a simutaich her. Jsou no&n
vyuzivany v medicinském vzthvani, & jiz studenty mediciny, nebo jiz praktikujicimi
odborniky jako tréninkovy nastroj. DalSimi oboryuZivajicimi virtualnich laborat§ jsou
nag. fyzika, chemie, biologie, ekonomie.

Brom (2008) vymezuje virtualni labordo vici e-learningovému typu kuiiz kam Ize
v podstat zaradit jakékoliv testy na pdtaci, které casto obsahuji prvky drilu a ukazuji se
jako stale méxoblibené, tudiz pro Zaky malo efektivni (tzv. idaihd-practice hry). Virtualni
laboratdie jsou simulacemi prastdi realného s¥a, v nichz student nabyva informaci tim, Ze

si je osahava, aplikace podporuji schopnost logick@ysleni a nahlizeni podstaty probiém
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Pt tvorbé vyukovych aplikaci by se vyvoj ¢hubirat préa¢ timto snérem, prvky drilu by nil
obsahovat pouze v malé imi Nicmér C. Brom uznavd, Ze hranice mezi e-learningovymi

aplikacemi a virtualnimi laborattemi neni zcela ostra.

7.2 Gameplay/Purpose/Scope model

Djaouti, Alvarez, JessgP011) gredstavuji navrh svého klasifis@ihomodelu her G/P/S
Vysledek jejich prace s klasifikaci her je mozndédhout na strankach Serious game
classification (2014), kde je mozno zobraditklady her dle vice kritérii, jako n&appodle
cilové skupiny. Autti povazuji za seridézni hru jakykoliv software, Ktersol# spojuje nejen
zabavni hodnotu a zaravena strukturu video hry. Pro zvyragm rozditi mezi zabavnimi a
seriéznimi hrami ve své praci pouzivajiklady dvou her ze zdravotnického piesti. Hra
Trauma Center: Under the Knife nebyla navrZzena jpkinarré edukativni, oproti te
Pulse!!, jejiz primarni &el je vyukovy. Autdi spatuji tyto rozdily i @i hrani her — zatimco ve
hie Trauma Center: Under the Knife jsoudindyzyvani, aby pouzili 6z k zabiti virug, ve
hie Pulse!! musi heth celit pripadim z redlného Zivota a sami vynalézat, kteroutasnou

technikou pacienta vyé.

Autofi rovnéZ upozofiuji nacasté zminy &elu her, kdy fvodre ¢ist¢ zabavna hra jedkdy
vyuzZivana jako vyukova. ,Seridézni* kontext neni mwvan ve te, ale hra ho ziskava

prostednictvim vydujiciho, ktery se ji rozhodl pouzit jako dopknsve vyuky.
Djaouti, Alvarez a Jessel v§ldiji dva zakladni druhy klasifikaci seriéznich her:

a) Dle trhu
Chen a Michael (2006) vytlji seridzni hry podle trhu do &znych kategorii:
Vojenské hry, VIadni hry, Vyukové hry, KorporatniyhHry, zangtené na zdravi,
Politické hry, Nabozenskeé hry, Wecké hry.

Déleni podle trhu ma dle autordvé omezeni — za prvé — oblasti vyuzivani her se stéle
rozskuji, tedy se klasifikace tohoto typu musi aktualaip a za druhé — z této klasifikace

vycteme, v jakych oblastech se hry daji vyuzit, nikatformace o hrach samotnych.

b) Dle elu hry
Despont (2008)navrhuje typologii 4 &eli seribznich her: Reklamni hry,
Instituciondlni seri6zni hry, Obchodni hry, Vyukowéy. Autor tuto typologii
zalozil na 6 cilech pro hrani seriéznich her, jisidu: zvysSit pogdomi, simulovat,

trénovat, informovat, dit a ovliviiovat.
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Autofi shrnuji oba vy3e uvedené typyideni jako nedokonalé a uv&d svij G/P/S model
(The Gameplay/Purpose/Scope modd@ltoii tvrdi, Ze vyhodou tohoto modelu je jeho

aplikovatelnost pro zabavné i seridzni hry.

Gameplayse zabyva strukturou hry samotné, jakymsgibem se hraje. Pro definici gameplay
role pouzivaji dva typy gameplay — tzv. play-baseddo game-based. Pro hry typu play-based
je charakteristické, Ze neni j&sdefinovan jejich cil, utujici, kdy hr& vyhral nebo prohrél
(nap. strategicka hra SimCity, kde ma &étdudovat prosperujici &to). Pro hry typu game-
based jsou ffiznainé definované podminky,iipkterych hr& vyhral ¢i prohral (hry typu
PacMan nebo Hledamin — vyhrava ten, kdo nasbira vice ta nebude ip pInéni Ukolu
zabit). Hry typu play-based je snaz$izpasobit vyuce, jelikoZ cile mohou byt definovany

ucitelem.Purposese vztahuje k&elu, pro jaky byla hra navrzena.

Autori spojuji (Eel Advergames a Edugames do jednoh@elain obou typ je Steni zpravy
(bud’ reklamni, nebo namé). Wselem seridéznich her a simulaci je dle afutwénink. Jedna
hra v sob miZze samoiejmé kombinovat vice €eli. DalSim pedstavenym &elem seridéznich
her je vynména dat. Nap hra Foldit napomahala vysledkn védeckych vyzkumi sdilenim

postum hr&a ve skladani bilkovin.

Scopenebo takéSectorje vymezenim cilové skupiny pro hru, oblasti skného vyuZiti hry —
jako je nap. druh hr&i nebo uZivatél. Déle autéi vymezuji kategorie hed podle wku a

typu (profesionalové, Siroka kegnost, studenti).

Na strankach Serious game classification (2014)visewasnosti vyhledavat mezi 1500
edukativnimi hrami, které aufostudie roztidili podle vySe uvedenych kritérii a nové hry

jsou stale fidavany.

7.3 Kognitivné-emocni klasifikace

Wouters, Van der Spek a Van Oostend@@09)ve své praci fedstavuji klasifikani ramec
ticidéni her podle Urown jejich kognitivni (vzélavaci) a eméni (postojové) komplexnosti,
tedy se pokousi hry klasifikovat podle jejich vlima vysledky teni. Autdi nejprve definuji
¢tyii skupiny vysledk uceni, které maji finést seridozni hry. Jejich taxonomie se sklada

z téchto zakladnicletyi skupin:

. kognitivni weni (dale rozéluji na znalosti a kognitivni schopnosti)
. motorické dovednosti
. vysledky emeéniho weni (dale rozéluji na znénu gristupu hréde a motivaci)

. komunikace a socialni interakce
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Pro plreni wtSiny Ukori v i vrealném Zivat je samoejmosti kombinovani znalosti a

dovednosti zitznych skupin.

Autori prace navrhujitfdéni her dle stupnice, ktera se zatim sklad&tye vrstev, ficemz

kazda vrstva ma souvislost &gdchozimi vrstvami.

Prvni arové obsahuje hry na bazi textusymbofi, zaloZzen&asto na jednoduchém
a explicitnim principu. Hré& si musi vytvdgit mentalni model pravidel hry aisledka
svych akci. Na této urovni mohou byt vyuZivany prg trénovani schopnogsit
problémy, rozhodovaci schopnosti a pro vyuku verigél a konceptualnich znalosti.
V dalSi vrst¢ jsou zahrnuty hry, které jsou situovany v prostafde musi byt
interpretovany vlastnosti prastli, a tedy musi byt doginy informace o vztazich
mezi objekty k mentalnim modgh, vytvaenym v prvni drovni. Timto typem her
Ize trénovat zékladni sittiai powdomi, jako nap odhad vzdélenosti a planovani
cesty k nouzovému vychodu profigad pozaru, nebo lze trénovat motorické
schopnosti a koordinaci oko-ruka.

VySSi arové zahrnuje hry, kdy je hidjejich sokasti, sam ma pocit, Ze je pdan
do virtualniho sw¥ta. Tento pocit fitomnosti je vyznamny préadu emocionalnich
reakci, které se pouzivajfipnacviku zvladanitznych nestandardnich situaci, jako
nag. uvolnéni nagti nebo kontrola hladiny stresu.

NejvysSSi drovni jsou na kognitivni a edmd komplexni stupnici dle autbr
multiplayer a MMO (Massively multiplayer online) yhrjelikoZ pocit gitomnosti

v daném prosedi napomah& socialnim interakcim s ostatnimi bytos tyto
virtualni komunity pak pidavaji tre na komplexit. K této skupig her také pdt hry
ve virtualnim prosedi typu Second life, tzv. Multi-user virtual eruiments
(MUVE). Tento typ her se vyuZivA mimo jiné pro stud a nacvik socialnich
dovednosti ve skupén Charles et al(2011) hovei o pistupu ,learning by being”,
poznavani sebe sama a vyemi identity jako kiiovych aspektech pro efektivni

uceni pomoci virtualniho prasdi.
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8 Oblasti vyuziti vyukovych simulaci a priklady

V ténei vSech oblastech vzdvani existuje mnozstvi seriéznich her a simulddize
piin&Sim @ehled rkolika z nich, které jsou zmdvany ve studované literagr) nebo jsou
né¢im vyzna&né a narazila jsem na mri studiu jinych zdraj. Uvedené fiklady by ngly
slouzit jako ilustrani material pro zakladnifedstavu o dostupnych vyukovych hrach pro
jednotlivé oblasti vyuky. Snazila jsem se je uggat dle obar, v pripac, Ze rekteré byly
multioborové, vybrala jsem obor, ke kterémélamaph hry nejbliZe.

8.1 Déjepis
History games - Francouzska seridzni hra zr. 2010 pro vyukyind20. stoleti na
strednich Skolach. Byla vyvinuta spofesti Interaction games ve spolupracicsali

déjepisu (Interaction games, 2010).

Frequentie 1550 - mobilni hra, vydujici stedoskoldky djiny stredowkého
Amsterodamu (Waag Society, 2005). Zaci slediijbgh hry a v tymu plni tkoly i
obchazeni rstem. Riklad hry z kategorie ,prostorovych“ her, kdy jsbuxi pii hie
v pohybu v realném prasdi.

Ceskoslovensko 38-89 — seridzni hra vytviena tymem odbornik slozenym z historik
grafiki a pedagod (Ceskoslovensko 38-89, 2013jra se testovala narstinich 3kolach

na podzim r. 2013, vysledky vyzkumu efektivity tagtim nejsou dostupné.

8.2 Ekologie

Green Island - Environmentalt zantiena vol dostupna online hra, vytiena v r. 2011
na Technické univerzitv Delftu. ZA&ci jsou otiznuti na ostroy, pro peziti musi
vyuZivat odpadovych materiah vytv&et z nich nové, &i se tak o obnovitelnosti zdioj

a energie.

8.3 Finance, ekonomie, obchod

Producentem komeémich seridznich her pro vyuku finar gramotnosti, investnich
strategii ¢i obchodnich dovednosti, je rfapamericka firmaGoVenture se svymi
produkty GoVenture Entrepreneur, Stock Market Itwesnt nebo Go Venture Personal
Finance z r. 2011.

DalSim gikladem z této oblasti je hi@imbound, kde si hréi mohou procwuit online

marketing. Hra je placena, jeji demo verze je dosilzdarma.
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8.4 Chemie
Projet M2C — VoIn¢ dostupna online francouzskd hra z r. 2011. Cest@$eni zahady o
zmizeni 8 chemik se Zaci maji nait o chemikaliich, které se vyskytuji veés¥ kolem

nas a takeé zjistit, co obnasi prace chemika veavgtiolénosti.

Le retour d’'une mystérieuse maladie —Voln¢ pristupna hra zr. 2011 pro Z&aky
zékladnich a #ednich Skol. Zaci maji sebrat vzorek genomu nemridera se $i na

ostrow, a zkoumanim DNA proti ni najit €k (Creo, 2014).

8.5 Sbér dat
Foldit — ukolem je najit nejlepsi @ipob, jak poskladat bilkovinyRkeSeni hr& jsou

vyuzivana k obohaceni znalosti v&eckém vyzkumu.

Google Image Labeler- online hra Googlu, fungujici od r. 2006 do r120pivodnim
zantrem bylo obohatit vysledky vyhledavani obrazik Googlu ziskavanim poyiis

raznych obrazi od hr&a hry.

8.6 Spolecenské védy

Jednim z pikopniki seridznich her naceském trhu, je hra émovana vyuce
spole&enskych ¥d Evropa 2045. Pilotni verze hry byla nasazenaymangziu v r. 2008,
od té doby prokhlo rekolik testi a rozsteni na vice Skol. Cilem hry je objasnit #ak
fungovani EU metodou aktivniho &anéni do rozhodovacich prodesprobihajicich

v institucich EU.

Danska spolkost Serious games Interactive vyvinula v r. 208f&nou seriozni hru
Global Conflicts, ve které se zZaci mohou virt@alitastnit rekterého ze sstovych
konflikt, coz jim pomaha Iépe chapat souvislosti a sleddisledky svého jednani.

8.7 Valecné operace
DalSi oblasti vyuZiti vyukovych simulaci je armaddap. armada USA je uZiva pro
trénink zvladani krizovych situaci a zvladnuti haoxe arabstiny, hr&merica’s army

je vyvijena a financovana americkou armadou a je&ke stazeni.

Mosbe — Modeling and Simulation Builder for Everyone.rerni aplikace k budovani
riznych objekti, vyuZivana pro trénink valaych operaci. Producentem je Breakaway
Ltd. USA.
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8.8 Virtualni laboratore

Learnexx — komegni virtudlni laboratte spolénosti Solvexx pro vyuku farmacie a

biochemie
Virtualni laborato e Stanfordské univerzity pro biologii a medicinu

Howard Hughes Medical Institute poskytuje ®kolik virtualnich laboratti z oblasti

biologie, kardiologie a neurofyziologie.

DalSi giklady volre dostupnych online virtuélnich laboréta oblasti fyziky, chemie,

lekarstvi, literatury, ekonomie jsou #Eiptuprény nagf. nastrankach Nobel Foundation.

8.9 Zdravotni vychova a fitness

Do této kategorie spadaji hry, z&mijici na udrzeni dobrého zdravi nebo kondic&thra
Napiklad swtové popularni hraDance dance revolutionhr&e motivuje k tanci a tim
jsou aktivrg lakani k pohybu. Podoknpomoci nastroj&inect pro Xbox 360, ktery je
ovladan detekovanymi pohyby ke Ize hrat #kolik her, jez roviZz motivuji hr&e

k aktivnimu pohybu.

Asthmaclic - francouzsk& online voin dostupna hra, napomdahajici dospivajicim

k plnohodnotnému Zivotu s astmatem, vyvinuta spralsti pro asthma a alergie.

Re-Mission — volné¢ dostupna hra zr. 2006, napomahajici mladym negmocn

s rakovinou vyptadat se se svou nemaoci.

8.10 Zdravotnictvi, zdravotnicka péce

Prostorové simulace dnes nachazeji vyuzititnaps psychoterapii - ukazalo se, Ze
pacienti, trpici utitou fobii, ve virtudlnim sét¢ reaguji piblizné stejré jako v redlném
swté. V aplikaci jsou ale vystavovani jen bezpeéng, aplikace se da nastavit dle

potteby a kontrolovat. Prochazi tak vliastréninkem na situaci v realném Zzigot

Pulse!! — tréninkova komeni simulace, virtualni laborat@ro zdravotniky. Producent
Breakaway Ltd., USA.

Clinispace —virtualni trénink zdravotnik ve stanoveni diagndzy a prace s pacientem
v ¢asovem presstato komeéni aplikace firmy Innovation in Learning nabizituini

prostedi Wetné simulace zdravotnickyché{stroji a pacient.

Ludomedic —online herni platforma, distribuovana ve Franciiegstavuje seriézni hry
pro mizné druhy uzivatél — seniory, ¢ti, dosglé a profesionaly. Bkterécasti her jsou
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volné dostupné, &které jsou pistupné za Uplaty/ souwasnosti této platformy vyuziva i
6 francouzskych nemocnic.

Triage Trainer - komekni seriézni hra spat@osti Trusim, cilem hry je trénovat
pracovniky prvni pomoci, jak efektignreagovat po explozi na rusné ulici a jejich

schopnost rychle se rozhodnout o krocich, kter@bymbdniknuty k zachra&rzivoti.

Edheads —Edheads je online portalem, nabizejicim wolpristupné hry z oblasti
matematiky, pirodnich ¥d a zdravotnictvi (vyrna kolenniho kloubu, traumatickeé
stavy, operace srdce). Cilovou skupinou jsou zéeilsich Skol.

N abi | pee ]
n the Ope

Ruptured Aorta

' AMANDA: Look at these images. The first Is an abdominal ultrasound ordered by our patient’s | * I r ii 3
“family doctor, who recommended Mr. Bishop for a vascular surgery consultation with me. It

shows the aorta to be dilated.

Here's a CT scan of a different patient and this one has ruptured a very large aneurysm. So |«

Obrazek 1: Virtudlni simulace operace aorty. Zdroj: Aortic Aneurysm Surgery, online, ©2011.
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9 Pocitacové simulace ve vyuce mediciny

V poslednich dvaceti letech stoupa zajem o vyzkuoblasti vyvoje medicinskych simulaci,
zejména pro jejich mnohostranné vyuZiti pyuce medik i Iékaru. Hlavnim ginosem
vyuziti simulaci v medicih je nesporé bezpénost pacient, moznost vyzkouSet siizné
techniky v autentickém prastdi a v neposlednfac také gilezitost ziskat zkuSenost
s riznymi druhy patologii a s vice moznymfigiupy Kk jejichfeSeni. Zejména posletin
jmenovana zkuSenost je obttZmiskatelna v realném Zivptkde neni prostor sefipstudiu
setkat se vSemi moznymitipady, ¢i chtji-li se Iékd& vyvarovat negativnim podim
pacienti. DalSi vyhody maji medicinské simulace sgake se simulacemi v jinych oblastech
— jak jsem uvedlaiive, jsou jimi nezavislost néase a mist moznost vratit se k danému

ukolu a pokusit se ho splinit precginci rychleji.

Simulace aizné modely byly pro vyuku Iékstvi vyuZivany jiz od nepati. Pfed mnoha
desetiletimi se medici trénovali na skamch figurinach, fes fizné materidly stéle
propracovagSich modetl se dosplo az k dnesSnim pdtacovym simulacim, které jsou
schopny vytvait dojem realného vyskytu na opé&ném sale, jakozto i model skdtee prace

s chirurgickymi nastroji (napElmer-Haerrig, 2006).

Graafland, Schraagen a Schijven (2012) provedliaraealyzu studii, které popisovaly 30
serioznich her, zatrenych na lékiskou vyuku. Seriozni hry dle autovytvati simulované
prostedi, idealni pro budouci trénink chirdtgnavic umo#uji snizit riziko lékdského
chybovani a stim spojeného igtu naklad na zdravotni p#. Autori se ve své studii
zametili vyhradné na¢lanky o vyuce pomoci seridéznich her, nikoliv vithigeality nebo e-
learningu. Autdi v zawru upozofiuji na vyznam o&fovani platnosti obsahu hry, tak aby
zapadala do osnov chirdrg rovnéz upozofiuji na vyznam spoluprace medicinskych

odborniki s tvarci her.
Gaba (2008) vy&uje pst zakladnich skupin medicinskych simulaci:

1. Verbalni — jednoduchym #gobem nahrazuji kontakt s pacientem, funguji na
principu hrani roli.

2. Standardizovany pacient ¢kdy se také pouzivid nazvu simulovany pactént
zkratky SP. Standardizovani pacienti sefafiavyuzivat pro vyuku vr. 1963
neurologem na univerzitJizni Kalifornie. Zpoatku nebyl jeho postupiiiman pro
ponerné vysokou nakladnost a nizkouédeckost. Standardizovany pacient je
Skolenym hercem nebo dobrovolnikem, ktery ,hrajeli pacienta podle opravdové

klinické anamnézy. Student po skeni vySeteni dostava zpgnou vazbu od
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vyucéujiciho nebo spoluzdk Tato metoda je dadb pouzitelna fedevSim pro trénink
komunikanich dovednosti budoucich |éka pro vyuku psychoterapie nebo nacvik
somatickych vySébvacich metod. V zahrafilj nag. v Némecku, je #kolik hodin
prace se standardizovanym pacientem:dsii &ebnich osnov medik Tato metoda
vyuky se jiz zaina roz&ovat i vCR, nag. v simula&nim centru Nemocnice u svaté
Anny v Brre tvori tyto kurzy jiz sodast vyuky medil.

3. Trenazéry na uité ukony (boxové trenazéry) — mohou byt jednoduahy
anatomickymi modelygasti lidskéhoda v kEZném stavu neboredstavujici nemoc.
Tato kategorie zahrnuje i komple}si chirurgické trenazeéry. Prvni trenazér tohoto
typu byl vyroben vr. 1960. Model Annieiyodré vznikl jako néstroj pro nacvik
dychani z Gst do ust (Gaba, 2008). Do téeto skuppadaji i tzv. boxové trenazéry,
které sice uzivateli nenabizeji autentické pemt zato jsou vSak finan¢
dostuprjSi, nez simulatory virtualni reality (Hull et a2010). Tento typ simulatdije
také rekdy ozn&ovan jako low-fidelity simulatory.

4. Pctitatovy pacient — simulovani pdacovi nebo také virtualni pacienti jsou
interaktivni a mohou byt zaloZeni na softwaru nebaasti online virtualniho sta.
Tito pacienti v mnoha ohledech plni stejné funkadeojstandardizovani pacientgsto
vSak se snizenymi naklady.

5. Elektronicky pacient — nejkompleg8i forma simulace. Existuje Hu
v podolg figuriny, nebo na bazi virtualni reality, obsahujepodobu klinického
prostedi. Simulace na bazi virtualni realitykiefi autdi nazyvaji virtualni laborato
Riener a Harders (2012kld tento typ simulaci na tzv. zaloZzené na nasthofcna
fantomové. Prvni druh je typicky pro chirurgickénsiatory, kde studenti operuji
s napodobeninami realnych nasirajdostavaji od gdtacového programu i haptickou
zpstnou vazbu. Pro druhou skupinu simulétg student v imém kontaktu s&rnym
anatomickym modelem, ro¥h se mu dostadva hmatovééapé vazby, avsak jejich
nevyhodou je nemoZnost simulovatzmé typy anatomiéi patologie.

Kofranek a Hozman (2013) elektronické pacienty &gddale podle zfisobu jejich
ovladani na tzv. scéré@mtizené (patient-driven) trenazéry a modekiénené (model-

driven) trenaZéry.

Podle zpravy Asociace americkych |&aych fakult (Association of American Medical
Colleges, 2011) z r. 2011 84% léklych Skol z&lenénych do studie vyuzivalo své vlastni
zazemi pro trénink pomoci simulaci. V této zgrgsou také rozepsany oboryii gejichz
vyuce byly simulace pouZity, fevazuje interni medicina, urgentni medicina, chigyr
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pediatrie, anesteziologie, gynekologie a porodinicBtudie roviZz poskytuje procentudlni
srovnani vyuziti simulaci ve vyuce na |&{aych fakultach a ve fakultnich nemocnicich. Vice
nez polovina skol uvedla, Zze vyuZivaji pro vyukeatiny vySe zniiované druhy simulaci.
Zprava dale obsahujeghled ukod, pro jejichz nacvik maji fakulty simuiai vybaveni ve
srovnani s nemocnicemi. Nappro chirurgické Siti na cémych podlozkach ma vybaveni
78% fakult 61% nemocnic, simulétory pro podani Inkanestezie vlastni 38% fakult oproti
28% nemocnic. Pro&Sinu Ukor je tréeninkové vybaveni dostugai spiSe na fakultach, nez
v nemocnicich. Této poslediésti studie se zastnilo celkem 89 Iékakych fakult a 64

fakultnich nemocnic.

Sperling, Clark a Kang (2013) usk&mdi studii, jejimz namstem bylo obohaceni vyuky
mediki pomoci vyuZiti simulace fp vyuce Fistupu k pacieriim se zminénym stavem
védomi. Ackoliv vtéto konkrétni studii nebylo vyuZito pitecovych simulaci, nybrz
simulanich her, vysledky ukazaly, Zze skupina stutiepirticipujici v simulani hre, nela

lepSi vysledky nasledného testu, nez skupina, kibzdovala pouze vyuku bezasti na
simulaci. Daletlenové kontrolni skupiny uvedli vysSi miru seé#omi @ zachazeni s timto
typem pacient, v porovnani se skupinou bezasti v simulé&ni hie. Studenti z kontrolni

skupiny také lépe ohodnotili celkovyipos fedmetu v rdmci vyuky.

Kofranek a Hozman (2013) uvadi, Ze simulator virtiido pacienta je ve vyuce efektiyjsi,
jelikoz si student rize i osahat nastroje, se kterymi bude pracovateainém prosedi.
Oproti virtualnimu prosedi, kde student klikne mysSi pro undist nastroje, naopak
v simulani hie s figurinou pacienta musi student fyzicky real@aonap. pripojeni pacienta
k pristrojam, podani léku¢i infuze a zarowe si pritom uwdomit i vyznam umishi
pottebnych pedmeta v prostoru nebo organizaci prace v tymu. Obzélasicvik tymové
prace, ktera je &ejni zejména v mediainakutnich stafy, se pouze v softwarové simulaci

realizuje obtiza.

v

Riener a Harders (2012) uvadivebdy potizi se zZdgerénim tréninkovych simulaci do

uc¢ebnich osnov.

Jsou jimi:
» Nejasny cil vyuky.Casto chybi jasné rozliSeni fypdovednosti, které se maji
trénovat, neni bran v potaz rozdil mezi motorickgnkiognitivnimi schopnostmi.
* Neurkeny penos ¥domosti do realného &a. Neexistuje hodnoceni stavajicich

systéni, casto se hodnoti jen vykon na simulatoru samotnékoliv jiZ potom jejich

vyuziti v reélné situaci.
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o Zaleréni do osnov. Neni jasné spojeni s realnymi ukomgblpm zejména ip
nacviku zakladnich motorickych schopnosti — studsntnespoji, ké¢emu jim je
umig’ovani svorek na hatku.

* Negativni vyukové efekty. Nejsou zkoumany efektgojanag. potencialg snizeny
vykon v realné situaci diky nespravné reprezentainulovaném prosedi.

» PoZadovana uroviereality. Neni pesré znama souvislost mezi Urovni opravdovosti

a vyukovych efektem.
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9.1 Oblasti vyuziti pocitacovych simulaci v mediciné

9.1.1 Farmacie

Pro obor farmacie existuji nastroje, na kterych saaulovat pouziti iznych Iéki v praxi,
jejich indikace, kontraindikace a davkovani. Ve kguych osnovach se také vyskytuji
predmety, kde by se simulace daly vyuzit (fiaprvni pomoc). Vyzkum vyuZziti jakéhokoliv
druhu simulaci ve vyuce farmacii byl uskinén nag. Univerzitou v Newcastlu spaieé

s Univerzitou v Tasmanii vr. 2010. Adtostudie upozafuji na nedostatek informaci a

vyzkumi, vénujicich se z&enéni simulaci do kurikula (The University of Newcastt011).

Pro obor farmacie jsou rovh dol¥e vyuZitelni virtualni pacienti, na kterych si stod
mohou natrénovat medikaci, rozhodovaci schopnoste@ovat ésledky svych rozhodnuti.
Priklad praktického vyuZziti virtualnich paciénte vyuce farmacie poskytuje rfiafpouglass

et al. (2013). Testovana aplikace byla vyvinutalefrmsti TheraSim, avSak za spoluprace

s witeli farmaceutické fakulty Severovychodni univéyzi

DalSi aplikaci pouzitelnou ve farmacii je SimPhamjizkum vysledk efektivity ve vyuce
provedli autdi Loke et al. (2011).

Na strankach spaieosti TheraSim jsou i von dostupné fipady virtualnich paciefif

vhodné nejen pro farmaceuty, ale hagro vnitni Iékastvi, pediatrii i onkologii.

9.1.2 Interni medicina a oSetirovatelstvi

Pro interni medicinu jsou vyznamné zejména nastwyeziujici nacvik provedeni kontroly
pacientovych Zivotnich funkci, stanoveni diagnozycani vhodné I&y. Zajimavou aplikaci
pro trénink prace s pacientem,éovani diagnézy a Zsobu I€by, vyvinuli odbornici
v nemocnici Karolinska Institutet ve Svédsku. Wéb+gbizi kolik pacientskych scéné a
je dnes vyuzivan dkolika swtovymi univerzitami (nap Stanfordska univerzita). Nastroj

rovnéZ umozuje vywujicim upravovat scéemné.

Spole&nost Serious Factory se zabyva vyvojem Sirokéhktspseridoznich her, mimo jiné ma
v portfoliu her pro zdravotniky i simulaci SCA Ljf&ktera je virtualnim progdim pro

vySeteni pacienta, stanoveni diagndzy a vhodualéy@ nacvik gkterych ukor.
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Obrazek 2: Simulace SCA life. Zdroj: Serious Factory, ©2014.

V oboru oSdbvatelstvi jsou dale vyuzitelné modely elektronickych pacign®rikladem
takového simulatoru je SimMan od spwiesti Laerdal, ktery vyuziva i Ustav teorie a praxe
oSetovatelstvi v Praze. Tento typ simuldtoru umfgz nacvik iznych ukor, jako nap.
podani infuze, anestezie, studenti si mohou pédcvipraci v tymu a orientaci v realném
ambulantnim progedi. V simulatoru SimMan se daji pouzitzné scén@, & jiz dodanée
vyrobcem,¢i naprogramované na miru. Diky této moznosti jeusator pouzitelny ve vice
medicinskych oblastech (urgentni medicina, io$etelstvi, interna). Aktualni model
SimMan 3G navic funguje bezdratopomoci WiFi technologie, je tedy mozné haéazet

a trénovat i praci v terénu.

DalSim gikladem sofistikovaného pacientského simulatomel IMan od spolénosti CAE,
ktery je vyuZivdn i na 2. LF UK ve vyuce o&sftatelstvi. Umo#iuje simulaci vSech
fyziologickych proces$ a naprogramovantznych patologickych scéia

9.1.3 Pediatrie

Pacientské trenazéty simulatory jsowastokrat uzfisobené i protizné wkové skupiny, coz
je ¢ini vhodnymi pro vyuku pediatrickych ohiporJako zajimavyifklad programu virtualnich
pacientt zde uvadim CLIPP (Computer-assisted learning idigbeécs program) — projekt
vyuky pediatrie na virtualnich pacientech. V r. 2a2 ho vyuZzivalo 80% americkych Skol.
Tento vyukovy program v sdasné dob nabizi 32 virtualnich scéna které byly navrzeny
dle webnich osnov. V portfoliu projektu MedU se mimo ja¢dckych interaktivnich

simulaci nachazeji i simulace pro interni medicfadjologii a chirurgii.
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Zajimavou studii z prostdi dtské stomatologie provedli Papadopoulos, Pentzou,
Louloudiadis a Tsiatsos (2013). Vy#io simulaci ve virtualnim progedi OpenSim
(prostedi podobné Second Life), kter&lm zdokonalit komunikéni schopnosti studeint
détské stomatologie, s cilem zmirnit stractislych paciernt z navstvy zubae. Simul&ni

hra ,Erietta“ sestava z posta¥ta jejich matek, které spoluiphazeji do zubni ordinace.
Lékar — hr& ma za ukol provést nutné Ukony za co nejmenSi rsfrgsu pro vSechny
zCastrené. V zaérecném hodnoceni si studenti, Kt@racovali se simulaci, vedli podstatn
lépe, nez studenti ze skupiny, ktera se simulgoiav®vala. Autti podotykaji, Ze simulace je

uréena pouze jako dopik bézné vyuky.

9.1.4 Medicina akutnich stavii, urgentni medicina

Pro medicinu akutnich stavje klicovy nacvik kontroly zakladnich Zivotnich funkci a
poskytnuti prvni pomoci. Studenti diky simulagkadji vetsi jistotu v prové@dych ukonech,
natrénuji i praci vtymu a ve stresujicich podmatkaPro tuto oblast jsou velmi di@b

vyuzitelni elektroniti pacienti (figuriny) i virtualni realita.

Specifikem mediciny akutnich staye nutnost konani rychlych rozhodnuti a akci, daté
stresu i komunikace gastniky nehody a tymem zachraindPro nacvik &chto jednotlivych
schopnosti jsou dostupné&zné simulani hry, které nemusi byt primarmrcené pro mediky

(nag. seridzni hra Triage Trainer spat@sti TruSim).

Obrazek 3: Simulacni hra Triage Trainer. Zdroj: Blitz Games Studios, ©2014.
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9.1.5 Chirurgie / Laparoskopie, Endoskopie

V chirurgii a neurochirurgii se ve vysoké imiuplatiuji haptické simulatory, které umai
trénink zejména motorickych dovednosti. Efekty ryakw chirurgickych dovednosti jsou
srovnatelné s tra¢hi chirurgickou praxi, avsak trénink pomoci simotétpredstavuje mensi
rizikovy faktor pro pacienty i studenty a je ra@zndostupsijSi. Dnesni haptické simulatory
poskytuji uzivateli i systém Zmeé vazby - ,Diky hmatovému vjemu odporu tkani,ritge
zprostedkovan chirurgickymi néstroji, umtidje vnimat realisticky pocit jakofipskutené
operaci. Student tedy rozpozna, kdyZ ildpd taha za tkén nebo se dotykd nastioj

navzajem,” uvadi MUDr. Paseka, vedouci siminiho centra v Br&

Priklady simulatori

Robo-SIM - jedna z prvnich aplikaci pro trénink neurochirukgich dovednosti, poskytujici
haptickou zptnou vazbu.

Lap Mentor - firma Simbionix je producenteniiznych simul&nich program pro medicinu.
Jednim z jejich vyznamnych produke chirurgicky a laparoskopicky simulator Lap Memnt
ktery je od r. 2013 vyuzivan i v simdld@m centru v Bra. Vyukovy program obsahuje dva
moduly — prvni mé&hnarany, ktery obsahujeizné hry pro trénink motorickych schopnosti a
druhy néranéjSi, ktery jiz nabizi prakticky nacvikiznych chirurgickych operaci — nap
operace slepéhorsta.

MentorLearn — softwarova nadstavba pro simémdé programy firmy Simbionix. Nabizi
piednastavenou osnovu, uniaie sledovani vykonu studenta a jeho vyvoj, viitzé
sebranych dat o studentopraci reporty. Row¥ umo#iuje vytvaeni vlastniho kurzu a
pridélovani kurz.

dV Trainer — virtualni laparoskopicky simulator je produkteinmiy Mimic Technologies.
Lap Sim— simulator virtualni reality pro nacvik laparoskdych operaci.

LapVR — produkt spolénosti Immersion Medical. Ve studii Iwata et al. {20, uskuténéné
se studenty trénujicimi s nastrojem LapVR, #&uteymezili 6 hlavnich sledovanych
dovednosti. Byly jimi: Prace s kamerou, dovedndsih&ni, svorkovani, ignos svorek,
vazani uzi a vedeni jehly. Jako hlavni dovednosti, odliSugsperta od novice, byly
rozpoznany dovednosti iftani a penosu svorek. Auio ve studii pracovali seiémi
skupinami siznymi zkuSenostmi — prvni skupina ngenZzadné laparoskopické zkuSenosti,
druhd byla skupina novica feti skupina expeit V této studii také autosrovnavali rozdily
mezi rychlosti prace dominantni a nedominantni wukbirurgi. Podobnou studii rowz
ucinili Rivard et al. (2014).
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9.1.6 Anesteziologie

Anesteziologické simulatory slouzi k nacviku zvlatnpacienta na opemim sale p
podavani anestezie. Primxti anesteziologickych simulatoise typicky sklada z figuriny,
displeji, senzoit a paitacového modelu zobrazujiciho fyziologické procesyphpinajici
v téle bethem anestezie, zlomeniny, pohyby pazi a hrudni &enRikladem takoveho
anesteziologického simulatoru je METI (od firmy CABDalSim typem anesteziologickych
simulatofi jsou pd@itacové simulatory, umatijici sledovat postup latek ¥é¢ a jejich
vzajemné psobeni. Flkladem takového simulétoru je Virtual Anesthesiadkiine, vyvijena

Floridskou univerzitou.

9.1.8 Porodnictvi a gynekologie

Porodnické simulatory setginou skladaji z modelu Zenského panevniho dravarozente.
Simulator jecasto doprovazen grafickym displejem, kde se zoljiramstrukce a signaly
monitorujicich z&izeni (nap. kardiotokograf). Nkteré z nich umi simulovat i akutni stavy
(CAE Fidelis). Riklady porodnickych simulatérjsou nap. NOELLE (Gaumard Scientific) a
SIMone (3B Scientific), CAE Fidelis (CAE). Nacvikékterych gynekologickych operaci
pomoci laparoskopickych nastlioj umoznuji simulatory firmy SimSurgery (nap
mimodilozZni €hotenstvici operace vajimiki). Sowasti simul@nich program jsou i ukony
souvisejici s fedoperani pripravou — seznameni se s pacientem, tymem nadperaale.
Dale se student sezndmi s optimalnim wnist trokafi, vybérem néstraj a s vyznamem

jeho rozhodnuti.

9.1.9 Kardiologie

V oblasti kardiologie jsou vyznamné régad nastroje, umaijici uovani srdénich
chorob a stanoveni vhodn&lb§. Zajimavou simulaci je n&pvirtualni laboratd Iékarské
Skoly Howarda Hughs¢Howard Hughes Medical Institute, ©2014). V této simulaci student
provadi klasickou prohlidku pacienta (poslech splmmoci stetoskopu, EKG)glhem plréni
ukoli musi odpovidat na otazky, spojené s danym ukoRenkazdém zodpeézeném kvizu

se student dozvi spravné odpdva tak dostava okamzitou&pou vazbu.
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9.2 Vyvoj medicinskych vyukovych simulaci v CR
Problematikou simulace biomedicinskych sysiém 1. LF UK zabyv4 jiZz od 70. let 20. stol.

V poslednich letech sgeSitelskému tymu pod vedenim MUDr#illo Kofranka, CSc. da

dokortovat zajimavé projekty ipkterych spolupracuji i se zahraim (Kofranek, 2013).

Jednim z projekt je eGolem — Iékaky vyukovy simulator fyziologickych funkci jako
podklad pro vyuku mediciny akutnich staw sowasnosti probiha projekt na vylepSeni
tohoto modelu vytvienim online vyukové simutai hry, kterd bude uZivatelskyipétivejsi
(nag. hr& jiz nemusi vkladat vstupni hodnoty, nybrz ty jsadany na pozadi a projevuji se
jiz jako pacientovy fiznaky). MUDr. Kofranek popisuje, Ze hlavnimi vyglami simulatoru
jsou moznost sledovat jednotlivé funkce komplexakb oddlené jednotky a testovalizné
reakce lidskéhctta na zadané podty (Kofranek et al. 2011).

Ve svem pispevku z konference MEFANET (Kofranek et al. 2011feqstavuje MUDr.
Kofranek i Atlas fyziologie a patofyziologie jakouttimedialni nastroj, ktery ma za pomoci
Internetu a simukmich model pomahat vysitlovat funkce jednotlivych fyziologickych
subsystém, piiciny a projevy jejich nefurdnosti. Atlas v so kombinuje vys¥tleni za
vyuziti audio vystup i animaci s interaktivni simulai hrou s modely fyziologickych

subsystérn.

Dalsim projektem, uskutaénym na akademickéapé v CR, jsou interaktivni algoritmy na
portale Akutne.cz, které nabizejfipady kieSeni zejména pro studenty urgentni mediciny,
prvni pomoci a anesteziologie. Projekt byl spastr. 2013 a v prvnictiéch nésicich dosahl
2308 unikatnich nawdt (Stouras P. et al., 2013). V r. 2014fipylo 6 novych pipadi a 2
byly aktualizovany. Aplikace je ztéige provedena, student obdrzi okamzitodtmpu vazbu,
ma& k dispozici napasdu, ze které se @xe dozedét vice informaci. V simulaci je vzdy
obsazen &aky pribéh z realného Zivota, coz jfigava na ptazlivosti, scénge navic obsahuji

i rady, jak jednat s pacientem a v krizové situgeikladen draz i na emocionalni slozku.
Student musi zvolit vhodny postup diagnostiky atie$é pacienta. Je mu i d&fen cas
provedeni Ukolu. Co jsem u simulace postradalap lylodnoceni celkového vykonu —
zhodnoceni, jak jsem sitipplnéni Ukolu vedla, pedpokladam, Ze &akou ulohu hraje i
meéienicasu — jako uZivatel jsem ale nedostalétzpu vazbu, vztahujici sedasu. Dale bych
doporu«ila zarazeni ukité posloupnosti mezi jednotlivéiipady — nap pro spu&ni kurzu
Dopravni nehoda je nutno nejprve projit kurzy Basfe Support u dospiého a u dite, coz
muze Eastniky i motivovat k pléni wtSiho p@tu kurzi nebo vylepSovéani svych vysladk

57



AHH

Obrazek 4: Nahla pfihoda bfisni. Zdroj: Harazim, Drlik, 2013
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10 Vyuziti medicinskych simulaci ve vyuce v CR

Vyzkum o vyuzivani simulaci ve vyuce mediciny phabive dvou fazich. V prvni fazi jsem
oslovila progkany pro vyuku naSich Iékskych fakult se z&kladnimi otdzkami — jakych
vyuzivaji @ vyuce simulaci aip vyuce kterych pedneti. Déle jsem se zeptala na kolegy,
ktefi simulace sami ve vyuce pouZzivaji. Ty jsem pakipaia o uskuteeéni strukturovaného
rozhovoru, ktery rfl zodpowdét tii hlavni otazky:

Jaka jsou pozitiva pro vyuZziti simulaci ve vyucedinany?
Jaké jsou bariéry, se kterymi sé imulaini vyuce potykate?
Jak naréna je simulani vyuka pro vydujiciho?

Jaké jsou reakce studéfit

Z vysledki zakladniho dotaznikového Ei vyplynulo, Ze simulace se \iié mire
vyuzivaji na vdech lékskych fakultach ¥R, ve vyuce #znych gednétt. Podotykam, Ze
jsem neobdrzela odp&¥ z LF UK v Plzni, z 3. LF UK a z LF UK jen za stydi program
Stomatologie. Fakulty, o kterych nemam dostupnérinfce, z nize uvedenéhaebledu

vypoustim, ovSem neznamena to, Ze se v jejich vgimalace neobjevuiji.

Lékarské fakulta Oblasti Druh simulace
LF Brno Chirurgie, Urgentni medicina, | Virtudlni realita, pacientské
VSeobecné |ékatvi simuléatory, interaktivni online
scénée
1. LF UK OSetovatelstvi, VSeobecné Pacientské simulatory, low-fidelity
|ékarstvi simulatory
2. LF | OSetovatelstvi, VSeobecné Pacientské simulatory
UK |ékarstvi
LF UP Olomouc | Vnitini Iékastvi, chirurgie, Pacientské simulatory
gynekologie, zubni |ékatvi
LF UK v Hradci Zubni Iékastvi, VSeobecné Pacientské simulatory, low-fidelity
Kralové |ékarstvi simulatory

Dalsi ¢asti mé diplomové prace jsou vysledky rozhévee skupinou odbornik viastnici

piimou zku$enost s vyukou pomoci medicinskych siniutaéR. Nebylo snadné se k takto
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Uzce vymezené skupinprofesiondl dostat, nicméh nékolik rozhovofi se mi pod#lo
uskute&nit a jejich vystupy nakonec maji podstatnou vypayici hodnotu o vyvoji vyuziti
simulainich vyukovych metod Ceské republice pro medicinsky obor. Byla jseffjepnns
piekvapena ochotou vybranych respondeatipovidat na mé otazky a jejich fishym
piistupem. Nicmé#h vzhledem kEasové i finatni nar@nosti organizace osobnich setkani
jsem jich uskuténila mér¢, nez jsem fivodre zamyslela — detailjSi informace o vyuziti
simulaci jsem ziskala o¢tyi responderiit, konkrétré se jednalo o zastupce chirurgického
oboru MU v Brr¢, oboru oSdbvatelstvi 1. a 2. LF UK a z plicniho cfléni Univerzity

Palackého v Olomouci.

Mezinarodni centrum pro pokiité lékaské vzdlavani Brno vznikad jako mezinarodni
projekt nemocnice u Sv. Anny v Briza podpory vlady'R a za spoluprace americké Mayo
clinic, kterd provozuje své simuiai centrum od r. 2006. Simwai centrum nabizi prostor
pro pokra@ilé lékaské vzalavani, studenti si maji moznost natrénovat re&itéace, praci
vtymu a na virtudlnich pacientech nattvizakroky. Od listopadu 2013 jsou student
zpistuprény chirurgické simulatory virtualni reality od figm Simbionix (Simul&ni

centrum:mezinarodni centrum pro poté leékarské vzalavani Brno, 2011).

Fakultni Nemocnice u sv. Anny v Bfnpracuje na budovani svého simum#éno centra,
uréeného jak pro vyuku medik tak pro zdokonalovani schopnosti EBkaMUDr. Tomas
Paseka, vedouci simgl@ho centra, vrozhovoru uvedl, Ze vyznam simuleei vyuce
naphuje predevSim etickou funkci. ,Do letadidzeného nezkuSenym pilotem byste si takeé
nesedli. Dali byste se operovat nezkuSenym dokt®tetakto zrlo jeho Gvodni firovnani
lékarskych simulatalr k simulatofim leteckym. V praxi je ale vyuziti chirurgickych
simulatofi ve vyuce v naSi zemi dosud malo réesé. Akoliv pracovisé ma k dispozici
nastroje pro nacvik laparoskopickych operaci, Wasné dob zatim nejsou vyuzivany,
jelikoz se narazi na kombinactkolika faktor, ktera brani v jejich efektivnim &@néni do

vyuky. Jsou jimi:

a) Absence jasné koncepce - simulace nejsodastukurikula, nejsou tudiz ani
povinné pro studenty.

b) Financovani — zatim neni jasné, z jakych Zdimjde financovan personal a
piipadna dalSi adrzb& rozSikovani simulatoru. Problémem je i dokupovani st

¢i ndklady na udrzbu simulatior stanoveny grantétSinou stai na nakup simulatoru,

chybi pakieSeni ndkupu tréninkového materididinancovani jeho udrzby.
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C) Motivace — je obtizné motivovat studenty daéti na préaci se simulaci, dokud
tato prace neni soasti kurikula, pipadré pokud se nemusi podilet na financovani
kurzu. Nekteri pedagogové se rowh stavi skepticky k pouziti novych metod vyuky.
Zajimavym motivanim faktorem je stregi mira adrenalinu, které jsouriprealné
operaci vysoké a naopak velmi nizk& pyuZziti boxovych trenazér F¥i tréninku
pomoci virtualni simulace je mir&mohodnosti porérné vysoka a scété paitaji i se
zapojenim pekvapivych momerit tudiz se dle MUDr. Paseky nejvice hodi pro

trénink chirurgickych dovednosti.

Dle slov MUDr. Paseky neni nutna Zadrgppava witele na vyuku na simulétoru, avsak jeho
piitomnost pi vyuce je vhodna, aby mohlfipadré odpovidat studefin na dotazy i
vyswtlovat rekteré ukony. Jako velkou vyhodu uvadi moznost httingsledky prace se
simulaci zgtné, kdy mu program sam vyhodnotizné faktory, jako jsou ndp rychlost
provedeni jednotlivych Ukdrn mira chybovosti apod., tyto Gdaje jsou uloZenymp

v systému — lze sledovat vyvoj studenta &ghu kurzu a snadno &it, v které oblasti se

jese€ potrebuje zdokonalit.

Mgr. Jana Heczkova z Ustavu teorie a praxerogatelstvi 1. LF UK uvadi jako hlavni
problém pro efektivé§Si vyuzivani simulaci organizai nar@&nost a nedostatek prosior
(student je mnoho a je slozité vyuku zorganizovat tak, &hydy stravil wity ¢as praci na
simulatoru). Trénink na simulatoru je ¢eneén do sylali pro kurzy prvni pomoci,
oSetovatelské postupy a stomatologii, které jsoucasti bakal&skych studijnich prograin
1. LF UK. Na Ustavu se pro vyuku vyuzivaji simugt®&imMan od firmy Laerdal, které
umoziuji ndcvik konkrétnich dovednosti, avSak diky néallisi prostoru jsou pouze velmi
omezer vyuzity pro nacvik nap tymové prace, na druhou stranu se na nichedti@nu;ji
rozhodovaci schopnosti a pro¥ad jednotlivych Ukoid. Jako bariéru v hofj§im vyuzivani
simulaci ve vyuce zmuje pani pednostka nutnostifpravy vywujiciho na vyuku pomoci
klasickou pednasku, zarowese od vydujiciho vyZzaduje vySsi stupezdatnosti prace s PC,
¢ehoz se mnoho pedagogalekne. Jako nesporné vyhody vyuky na simulatwadi Mgr.
Heczkova moznost tvorby jakéhokoliv scBnacetre patologii, se kterymi se studentii p
béZné vyuce nesetkaji, dalSimi vyhodami jsou béapst a moznost opakovani — neni nutné
vystavovat pacienta riziku a dany zakrok je moahéwviolné opakovat. Vydujici si mize
sam nastavit scéngrobihajici na simulatoru, podle toho, jak@st sylabu zrovna p@buje

se studenty probrat.
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V otdzce pistupu studerit k vyuziti simulace Mgr. Heczkova ziije zajimavy vyvoj —
studenti se nejprve vyuky na simulatoru obavalikg& oproti standardnimipdnaskam sefp
vyuziti simulace musi aktignpodilet, s postupeniasu ale projevuji nadSeni, aktivise
Gcastni pedlozenych Ukal a rekdy sami gichazeji s napady, jakym dalSimigpbem by se
dala simulace vyuzit. Na Ustavu se setkavaji ilasyhstuderit, ktei by si radi gkteré
vykony vice osahali, maji pocit, Ze by jim viéasu na simulatoru prosp. Coz je
samozejnk kladna zptna vazba, vice @tu opakovani rnize provedeni zakrak jedine
zdokonalit. BohuZzel neni v stasné dob prostor jakkoliv si nabyté znalosti na simulatoru

ovérovatci testovat kontrolni skupiny.

Mgr. Heczkova podotyka, Ze v stasné dob chybi teoreticky rdmec pro vyuku meilik
problémem je row¥, Ze dosavadni teorie vychazi z priricipedagogiky, které jsou pro
univerzitni studenty z velké miry neuplatnitelngjkoz pristupy k vyuce dosiych by nely
byt odliSné od fistupi k vyuce dti. Zarover podotykd, Zze podstatnymrqupokladem pro
vyuzivani simulaci pro prakticky nacvik, je zavedefektivnich e-learningovych kukzkde
si zaci mohou sami studovat teorii, aby poté zbyiloe prostoru pro nacvik praktickych
dovednostici vyswétlovani témat, ktera se nedaji pojmout samostudiero. &ely Sieni
medicinskych informaci a e-learningovych kukzCR a SR funguje 8IMEFANET (Medical
Faculties Network), kde jsou publikovany vyukovétemaly (Wetré revidovanych) a e-

learningové kurzy praizné lekdské obory.

Ustav o3dbvatelstvi 2. LF UK vyuZiva ve vyuce magisterskypstograni VSeobecné
lékarstvi a OSdbvatelstvi pacientského simulatoru METIMan. MUDrariel Jirkovsky
z Ustavu o3ébvatelstvi 2. LF UK uvadi, Ze {imérna doba fipravy vyuujiciho na hodinu u
simulatoru a fipravu ponicek je 15-20 min. Tvorba jednoho scénaychazejiciho z reélné
situace (konkrétniho pacienta) trva cca 4 hodinyzahrnuje analyzu zdravotnické
dokumentace, vytieni zdravotnické dokumentace pacienta pro simwgtroreni vliastniho
scénée a naprogramovani jehotpghu wetrg jeho testovani. Scérgtrvaji cca 15 minut.
Jako problémy, s kterymi sdipgavadni simulace do vyuky potyka, uvadi relativnizkou
ochotu zejména starSich Wjicich Wit se sofistikovanym pacientskym simulatorem. DalSi
problémem je sh&ni nahradnich dil a zajiSéni dostaténé zasoby sptgbniho materialu
(napr. potravindského barviva, kterym se zabarvdinf tekutiny). VyuZiti simulace klade
oproti tradéni vyuce vySSi naroky na v§ujici i na studenty, je ale také komplé&jd a
efektivngjSi. Studenti se do vyuky zapojujitenou n&rou aktivity, podle jejich osobnostnich

charakteristik.
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~s 7

Lékarska fakulta Univerzity Palackého v Olomouci vyuzZpazcientského simulatoru SimMan
pro nacvik akutnich stavpro plicni onemoai, kardiologii a kardiochirurgii. Pracovist

v sowtasné dob disponuje jednim simulatorem, narazi tedy zejméra organizéni
problémy. B dneSnim velkém pu studeni je nar@né zdidit, aby si kazdy proSel na
simulatoru rkolik scénén, idedlni pdet by byl kolem deseti, ale toho se v &mnosti pi
délce trvani jednoho scém®d20-30 minut nedadosahnout. Simulétor je ve vyuce vyuzZivan
jeden rok, tedy se j@Spracuje na vylepSovani scéta jejich vyuziti. Kazda s@ast fakulty
pouziva své vlastni scémea pipravené technikem na miru podle zada#iteli, vétSinou
podle realnych lékakych gipadi. Simul&ni vyuka probihd v malychgtyrélennych
skupinach a z8na Uvodnim slovem od wyujiciho — gedstaveni simulatoru, jeho funkci,
moznosti prace a omezeni. Pak studenti jiZz golkiraami — jsou uvedeni do scéeamusi
diagnostikovat problém, navrhnout nutna viSet a I€bu. Vywujici je negastji pritomen

v mistnosti, v pipact neaekavanych akci studentmuze vyvstat pdeba zasahnout do
pribéhu scénge, jinak do prace studénnhevstupuje. Vytujici ma také moznost proit
pacientovi suj hlas a pouzeighlizet simulaci z jiné mistnosti. Pacientsky siatal gimo
reaguje na podanoucléu — nap. podanim nefimérené davky lék ho Ize i zabit. Lze udp
také naprogramovat vyjéehi tiznych emoci — plée, vzteku, strachu, bolesti, i kdyZz se
prozatim ve vyuce nepouZzivaji, n€bge v real& u akutnich stav nevyskytuji. Okamzita
zpétna vazba a simulace situac&etné prostedi, stresu a tymové prace vedou ke zvysSeni
autenticity situace — studenti opravdu citi zodjplowst za Zivot pacienta. Po kazdém
dokorteném scéria nasleduje spolay debriefing — vitel si spoléné se studenty projde
ucinéné kroky a zdvodni, zda a pro byly spravné. V simulatoru je zabudovana kamera,
kazdy scénidse natdi a @i diskusi Ize pouzit i zaznamy, v praxi se vSakagivaji. MUDr.
Sova zpozoroval delSi dobu zapamatovani znalestiptanych na simulatoru, avSak nelze
s jistotou tvrdit, zda se da zasluh#&cfst simulatoru,ci zda nel student zkratka dobrou
pamnet’.

MUDr. Sova zmiuje, Ze zejména v posledni doke |€k@ potykaji s problémem mozZnosti
Gcasti medik na praxi — pacienti séasto nepeji pfitomnost medik ani @i zakladnich
vySetenich. Pacientské simulatory tento problém pomapigklenout, jsou § dnesSnim

poctu mediki nutnosti. MUDr. Sova v nich sgiaje budoucnost medicinského vani.

Jelikoz ve vSech iffpadech je zkuSenost s vyuZzitim ¢fiacovych nebo sofistikovanych
simulaci velmi kratka a &sSinou neni praxe jeStzcela ustalena, je obtizné spoleéliv

stanovit vyukovy efektéchto simulaci. Nespornym faktem, na kterém se wsigkucujici
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shodli, je nenahraditelnost siméa vyuky v medicinskych oborech, nebpro geneseni
teoretickych poznatk do praxe neni jiné moznosti, nez pozorovani zkyderkoled: ¢i
samostatny trénink ukdnktery se z etickych a moralniclivibdi neda realizovat na Zivych
pacientech. Lékase také v BZzném zivok ¢asto nesetkavaji £kterymi druhy situaci, jako
jsou nap. urgence nebouené formy patologii, musi vSak byt schopni nawasré a
adekvatg reagovat. Vyuzivani pitacovych simulatol ve vyuce medicinskych obibu nas
zatim nema dlouhou historii a vSichni wyjici se vesrs shodli na fekazkach — jsou jimi
hlavré organiz&ni a prostorové naroky, dale financovani a v negabsliadt skepticky

piistup rekterych vywujicich k této nové metedsyuky.
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11 Zaveér

Pri tvorbé diplomové prace jsem si &womila, jak moc spot@mého ma proces ¢ani

s procesem ziskavani znalosti a cetkepracovavani informaci. V dnesni doldy jsou jiz
Z&ci na z&kladnich Skolach nuceni vyuzivat infarmia komunikani technologie vitznych
piednttech a ve svém volnéase pak dale vyuzivaji inforf@ich technologii pro svou
zabavu, je Skoda nevyuZzit potencial, ktery nesppfimaseji vyukové hry. | ze své zkuSenosti
z dowovani cizich jazyk na stedni Skole vim, Ze jsem byla mnohdgkvapena, jak Sirokou
slovni zasobu v cizim jazyce maji studenti, hrgjmiitacove hry. Studenti byli také mnohem
ochotrgjSi se mnou komunikovat o tématech, spojenych s,hmez o tématech zebnic, byli
otewensjSi a aktivni. Nicmé& ucebnicova témata a slovni zasobu jsem je muselanzké,

hledala jsem si tedyizna girovnani a asociace s hrou, abych jim téiaila pritazlivym.

Jsem peswdcena, Zze pokud by hra obsahovalaiglbihou slovni zasobu a tématacelnic,
Z&ci by se latceanovali s ¥tSim zaujetim a znalosti by si déle udrzeli. Zatojeedilezite,
aby simulace nepostradala elementy her, jako jeatEZeni, herni cile, prvky fantazié
vyprawni piibéha. Pro udrzeni znalosti je efektijgi, pokud Zaci s informaci aktigmpracu;ji

— v ramci hry ji musi bdi spoluvytvéet, nebo reprodukovat.

Z analyzy studii vyplynulo, Zze simuai hry jsou efektivnim nastrojem vyukyjigejich
implementaci je ovSentdba brat fetel i na ®gkolik faktor, ovliviujicich gijem znalosti. Je
tieba nejprve analyzovat preéetli, ve kterém simulaci pouzivame — jaky je cil kgjujaké
jsou znalosti a schopnosti cilové skupiny, velniedity je debriefing v z&ru a diskuse,

ovétujici prenos znalosti.

Ve vyuce mediciny j@dstavuji metody simulace nepostradatelnouc&siyu velmi &zko
nahraditelnou jinymi zgsoby. Medicina je prakticky obor a z etického Hd&éije nerealné
trénovat ukony na pacientech, navic pomoci simutaciznazornit i situace, které v realném

Zivot¢ nastavaji velmiiidka, ale student nampiesto musi byt ijpraven reagovat.

V poslednich deseti letech se na simoiavyuku vice zamiuje i akademicka obecOR a
vznikaji nové usgsné projekty vyuky pomoci paacovych simul&nich technik (nap
Kofranek 2013, Akutne.cz, simuai centrum ICAME v Brg).

Jak ¥tSina vyiujicich uvedla, simulace maji obrovsky vyznam v itiedké vyuce, u nas je
vyuka pomoci high-fidelity a pdtacovych simulaci prozatim malo rogSna, zejména Kii
organiz&ni a finagni nar@nosti. Hlavni pinosy vyuZiti simulaci, jako jsou moZnosti

opakovani postup simulace iliznych gipadi a trénink stresujicich situaci v bezpém
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prostedi, nelze zpochybnit. Pro efektiy®i vyuzZivani v praxi by mohlo pomocét&i zapojeni
e-learningovych nastrdjdo vyuky, coZz by umoznilo déle sénovat vyuce na simulétoru, jak
uvedli 2 ze 4 respondentVelmi dobrym znakem vyvoje je fakt, ze Ceské republice zina
vzrastat zajem akademické obce apaiové simulace pro vyuku mediciny aciaaji vznikat

koncepce jejich zdeneni do standardni vyuky medik
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Prilohy

Schéma rozhovoru pro vyzkum vyuZitelnosti vyukovych simulaci
Osobni zkuSenost s vyukou pomoci simulaci

1. Které simulace jste samiivyuce pouzili?

2. Hodnotil byste celko¥ zapojeni simulace do vyuky jako spiSe pozitimebo
negativig?

3. Mizete odpovd’ odivodnit?

4. Jaky je V&S celkovy dojem z danych simulaci?

5. MizZete sva hodnoceniebdnit?

6. Kolik ¢asu jste musel&novat ffipraw pred uvedenim simulace do vyuky?
7. S jakymi problémy jste sefipouZzivani simulace setkal?

8. Jakym zjgisobem jste vstupoval do vyukghem simulace?

©

Existuje spoluprace mezi fakultami v oblasti sdileoznatki z vyuky pomoci
simulaci?
10. Jakou mirou se do ni zapojujete?
Pristup studenti
1. Jak aktive se studenti zapojovali do prace se simulaci?
2. Prichazeji studenti s napady na&m simulace, tauz se tykaji zfisobu jeji
aplikace ¢i zmény rekterécasti softwaru?
3. Do jaké miry Ize naviim vyhowt?
Efekty vyuziti simulace
1. Jakym zfisobem jste asfoval nabyté znalosti studerm
2. Pokud byste porovnal klasickou vyuku a vyuku seusati, véem se podle
Vas pgedevsim lisi?

3.  Muzete uvést vyhody a nevyhody pouziti simulace wee§
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