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Uvod

Tématem této prace jsou takzvané ,,serious games* neboli vazné hry. Pokud bych m¢l
co nejjednoduseji popsat, co to vazna hra je, tak se jednd o pocitacovy program, ktery se
snazi edukovat svého uzivatele v oblasti riznych témat a to diky detailni simulaci
redlného svéta, ktera je vysoce interaktivni. Takovyto svét totiz dokaze hraci
reprezentovat procesy realného svéta samotnym hernim procesem. Hra¢ miiZze danou
situaci prozit tolikrat, kolikrat bude chtit a mize na ni aplikovat své vlastni postupy a
strategie pro ziskani rozli¢nych vysledki. Po ukonc¢eni hry mtze vysledky své ¢innosti
analyzovat a vyhodnotit ten nejlepsi zptisob feSeni dané simulace.

S rychlym postupem pocitatovych technologii se zvySuje i edukacni potencial
vaznych her. Nase spoleCnost je ale stale rezervovand vici pocitacovym hram jako
legitimnimu zdroji informaci a schopnosti. Abychom pochopili, pro¢ tomu tak je, bude
nutné popsat, co to vlastn¢ hra a hrani si je, a jak naSe spole¢nost hrani vnima.

Druha kapitola bude popisovat zakladni prvky pocitaCovych her, presnéji jejich
interaktivitu a virtualitu. Tyto prvky tvofi zékladni konstrukci vSech digitdlnich her.
Neustaly pokrok v oblasti pocitacovych komponentli dovoluje vyvojaiim her vytvaret
co nejrealnéj§imi virtualni prostfedi a zaroven se snazi co nejvice rozsifit mozné
¢innosti hrace v tomto prostiedi.

Dale se pokusim popsat rozdily mezi vdznymi a standardnimi pocitacovymi hrami.
Bude popsana tvorba a zakladni vyrazové prosttedky vaznych her. Diky tomu, ze vdzné
hry simuluji oblasti a témata realného svéta, je velké mnozstvi typd vaznych her. V této
praci se zaméfim na typy her pro vojenské a armadni vyuziti, které jsou jedny z
vojenské potieby. U téchto her také dochazi k nejrychlejSimu rozvoji a vyuziti novych
technologii. Dalsi oblasti bude Skolské prostiedi a aplikace her ve tfidach. U obou téchto
typ bude uvedeno nékolik piikladd, bude popsan historicky vyvoj, technické
zpracovani, vyrazové prostiedky, obsahové zaméfeni a podoby vztahovani se k

reprezentované realité a hracim.



V zéavéru této prace bude uvedeno nékolik priklada her vyuzitych v praxi a bariéry,
které stoji v jejich SirSim uplatiiovani. Prace se pokusi odpovédét na otazku, do jaké
miry mohou vazné hry usnadniovat hra¢lim ziskavani znalosti a zkuSenosti se socialnim

procesem, ktery se snazi reprezentovat.



1. Hra

1. 1 Definice

Definice hry, aktu hrani a toho, co hra pfinasi, neni jednoducha nebo jednoznacna.
Vyzkumem této problematiky se zabyvalo velké mnozstvi lidi. Jednim z prvnich, kdo se
snazil hru definovat, byl Johan Huizinga a to ve své knize Homo Iludens (Huizinga,
1971). Tato publikace je zdkladnim pramenem pro kazdého, kdo mé zajem studovat hry
jako dulezity aspekt spolecnosti. Salen a Zimmerman povazuji knihu Homo ludens a
autora za velmi dulezité: ,,Johan Huizinga je jednim z nejvétSich védct z oblasti her ve
20. stoleti. Jeho prulomova kniha Homo ludens je jedine¢nou publikaci, kterd zkouma
roli hry v lidské spole¢nosti. Nazev Homo ludens se da pielozit jako: Clovék je hrag.
Podle Huizingy povazuje spole¢nost hry za nepodstatné a nesmysIné, on vsak tvrdi, ze
hry jsou ve skuteCnosti to, co nas déla Clovékem, a Ze ,,hry jsou starSi nez kultura®.
Homo ludens je do zna¢né miry pokus redefinovat a pozvednout vyznam hrani.“ (Salen
and Zimmerman, 2003: kapitola 3 str. 1). Samotna Huizingova definice zni takto: ,,Hra
je dobrovolnd cinnost, kterd je vykonavana uvniti pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné pfijatych, ale bezpodminecné zéavaznych
pravidel, kterd mé svij cil v sobé¢ samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a
védomim ,,jiného byti“ nez je vSedni zivot.”“ (Huizinga, 1971: str. 33) Dodatecné

zduraziuje socialni aspekt hry. Podle této definice je tedy hra:
e dobrovolna
e predstirana
e vyzadujici naprostou pozornost
e odehravajici se na ur¢eném mist¢ a Case
e ohranicena pravidly

e socialni ¢innost
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Michael a Chen (Michael and Chen, 2005: str. 24) tvrdi, ze Huizinga poklada hry za
zaklad celé lidské kultury a toto tvrzeni podporuji svym piikladem Skolni tfidy:
,Usporadani tradi¢ni tfidy je soustfedéno okolo uceni ndsobeni, ekonomie, historie a tak
dale. Opakovani je vyuzivéano, aby si studenti dané ucivo zapamatovali. Zabava ovSem

ve vyuce chybi, stejné tak dobrovolna tcast. Zbyl¢é rysy jsou vSak s hrami spolecné:*

e predstirani: Skola prezentuje komplexni problémy abstraktné a rozdé€luje je do

malych celkt
e vyzaduje pozornost zakl
e vyuka probiha ve stanovy ¢as a misté
e Skola je zalozena na pravidlech
e skola je socialnim prostredi, sjednocuje zaky podle véku nebo schopnosti
(Michael and Chen, 2005: str. 24)

Pti studiu anglické literatury je nutné si uvédomit, ze se v anglické terminologii uziva
dvou zakladnich slov pro popis herni aktivity. Jedna se o slovo ,,play*, které¢ je v CeStiné
chapano jako samotny akt hrani a slovo ,,game®, které v ¢estiné znamena oficidlni hru.
David Parlett poskytuje alternativni rozdéleni na informalni a formalni hry. ,,Informalni
hra je nefizeny akt hrani nebo hrani si, jako kdyz si dit¢ hraje se
Sténétem [...]* (Parlett In: Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 7 str. 4) Formalni hra
musi podle Parletta obsahovat dva zdkladni prvky — ,.cil“ a ,prostfedky”. Cil je
stanovena podminka, za které hra konci. Prostfedky jsou dohodnutd pravidla, za nichz
hra probiha. Pfedesld Huizingova definice se snazila popsat zejména akt hrani (play),
tedy informalni hry. VétSina z uvedenych bodu plati i pro formalni hry (game), ty ovSem

Huizinga oznacuje jako ,,vys$$i formu hrani* a popisuje je jako soutéz s ur¢itym cilem.

Dalsi dilezitou publikaci zabyvajici se definici her je kniha ,Hry a lidé* Rogera
Cailloise. Obecné je brana jako navazani na Homo ludens, nebot’ Caillois v ni rozviji

Huizingovi mySlenky. Hra podle n€j musi byt nasledujici:

e svobodnou, k niz hra¢ nemiiZze byt nucen, aniz by hra okamzité ptisla o svou

povahu pftitazlivé a radostné zabavy
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e vydélenou z kazdodenniho Zivota, vepsanou do piesnych a pfedem danych

casoprostorovych mezi

e ngjistou, jejiz prubéh ani vysledek nemutze byt predem urcen, v niz hracéi a

jeho iniciativé a invenci nezbytné ponechan urcity prostor

e neproduktivni, jez nevytvaii ani hodnoty ani majetek, ani zddné nové prvky, a
ktera s vyjimkou cirkulace majetku uvnitt kruhu hrac¢ia vyuastuje v situaci

identickou, jako byla na pocatku hry

e podiizenou pravidlim, podléhajici konvencim, které pozastavi po dobu hry
pusobnost béznych zékonii a zavedou béhem trvani hry zakony nové, které

jeding ve hie plati

e fiktivni, doprovdzenou specifickym védomim alternativni reality nebo

neskryvané iluze k béznému Zivotu.

(Caillois, 1998: str. 31)

1. 2 Klasifikace her

Roger Caillois definoval ¢ty zédkladni kategorie her (Agon, Alea, Ilinx a Mimikry).
Ty obsahly pomérné Siroké spektrum her, zaroven v ramci téchto kategorii definoval
Skalu, do které se hry fadi podle miry vazanosti na pravidla. Na koncich této skaly jsou
dva poly. Jednim z nich je pol ,,paidia®, ktery reprezentuje ,,[...] Zivel povyrazeni,
bujarosti, volné improvizace a bezstarostné rozjarenosti.” (Caillois, 1998: str. 34)
Druhym je ,,ludus®. Cim blize k tomuto pélu, tim vice jsou hry zatéZovany pravidly,

ktera jsou stale vice zdvazna a stisiujici.

Kategorie agon. Slovo agon pochazi z latiny a da se pieloZit jako zapas nebo zavod.
Z toho je mozné usoudit, Ze charakteristickym rysem je prvek soutézivosti. U tohoto
typu her je dilezitd naprosta rovnost soupeficich jednotlivei ¢i tymi, proto o vitézstvi
rozhoduji Cisté schopnosti tcastnikl. Piikladem téchto her jsou Sachy, fotbal, bézecké
zavody. Kategorie alea. Alea pochdzi taktéz z latiny a pteklada se jako kostky nebo hra
s kostkami. V zédsad¢ se jednd o protiklad her agon. U hry tohoto typu se hrac stava

pasivnim elementem, nevyviji fyzickou ani psychickou namahu a vysledek hry v
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zddném ohledu nezalezi na jeho ¢innosti. Nahodilost a §té€sti zde determinuji celkovy
vysledek. Naprostou vétSinu her Alea tvofi hazardni a losovaci hry. Kategorie ilinx.
Slovo ilinx je fecké a vyjadiuje vodni vir. Hry tohoto typu jsou fyzického razu a jejich
cilem je navodit zmény percepce a obvykle vyvolat zavrat’. Jedna se napiiklad o houpani
na houpacce, toceni na koloto¢i, bungee jumping a rizné pout'ové atrakce. Kategorie
mimikry. Mimikry je biologicky termin vyjadiujici schopnost zvifat meénit svoje
vzezieni na zéklad¢ prostiedi, ve kterém se vyskytuji. Caillois do této kategorie zarazuje
vSechny hry, u nichz hra¢ vyuziva prevlek nebo kostymt, a bere na sebe alternativni
identitu. Jedna se naptiklad o divadelni pfedstaveni ¢i karnevaly. U déti se jedna o hry

napodobujici povolani dospélych.

Zékladni rozdé€leni Rogera Calloise je velmi Siroké a do kategorii, které definoval, je
mozné zatadit jakoukoliv hru. Toto rozdé€leni se da také velice dobie vyuzit pii studiu

her digitalnich.

1. 3 Hry a spolecnost

AcC by se to na prvni pohled nezdalo tak pozice her v kultufe neni vzdy pozitivni a
spolecnost se k jejich uziteCnosti stavi spise skepticky. Caillois tika, Ze lidé vnimaji Cas
straveny hrou jako ,[...] zblhdarma ztraceny proti Casu uzite¢né¢ vynalozenému.
(Caillois, 1998: str. 11) Hra je formou rekreace a zébavy a jako takova stoji v protikladu
k vaznosti skute¢ného Zivota. To co se odehraje ve hie, nema disledky pro skutecny
zivot. Zaroven stoji v protikladu k préci, protoZze hrou nevznika zadny hmotny nebo
meéftitelny vysledek. Caillois potvrzuje, ze hra je ve své podstaté neplodnd: ,,Hra také
nepoklada k ni¢emu zaklady ani nic neprodukuje; je ji bytostné vlastni své vysledky
anulovat, zatimco véda a prace své vysledky naopak kapitalizuje a tim méné nebo vice
proménuje svét. (Caillois, 1998: str. 20) Zaroven jsou hry aktivitou, kterou lidé
provozuji pouze, jsou-li naplnény jejich zakladni potieby: ,,Kdo hladovi ten si nehraje.*
(Caillois, 1998: str. 20) Tato skutec¢nost stavi hry do pozice pouhého rozmaru a Caillois
je fascinovan kontrastem tohoto obecného pohledu na hry a tim jakou dualezitost hram
prikladaji historikové a psychologové: ,,Za téchto okolnosti vzbuzuje velky podiv, Ze
prosluli historikové po dikladnych vyzkumech, pravé tak jako uzkostlivé svédomiti

psychologové po opakovanych a systematickych pozorovanich byli nuceni konstatovat,
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ze duch hry je jednim ze zékladnich stimuli pro vznik vrcholnych projevi kultury v
ramci spolecnosti, pro mravni vychovu a intelektudlni vyvoj jedince.” (Caillois, 1998:
str. 11) Zejména u déti dochazi diky hrdm k rozvoji motoriky, sily, obratnosti,
systematicnosti a vynalézavosti. Sam Caillois a Huizinga hram ptikladaji nesmirné
velkou véhu. Jak bylo jiz zminéno, pokladaji je za samotny zaklad lidské kultury.
Soutézivé hry se podle nich vyvinuly do dnesSnich sporti, hry na role do divadla,
hazardni a kombinaéni hry byly motivem mnoha matematickych objevil jako naptiklad
pravdépodobnosti a topologie. Oba tzce spojuji hry s kulturou jako systémem vSeho
veédéni a hodnot sdilenych urcitou spolecnosti nebo skupinou. Také se shoduji na tom,
ze hra je ¢innosti vydélenou od bézného zivota. Probihd ve volném a ni¢im nevazaném
prostiedi, které Huizinga nazyva ,,magicky kruh®“. V tomto kruhu hry uplatiiuji pravidla
ptevzata z kultury, ve které vznikly. ,,Prozrazuji jejich priority, rozvijeji jejich zvyklosti,
odrazeji jejich povéry.“ (Caillois, 1998: str. 97) Salen a Zimmerman véii, ze vSechny
hry reflektuji kulturu a ze nékteré hry mohou dokonce opustit magicky kruh a danou
kulturu ménit. Takovou schopnost pojmenovali ,.transformativni hrani*: ,,Ne vSechny
hry projevuji schopnost kulturné transformativniho hrani, aby skute¢né¢ dokézaly zménit
kulturu. Pouze nékteré hry dokédzou piekrocit magicky kruh takovym zplisobem, aby
mély opravdovy efekt na kulturni kontext, ve kterém byly vytvofeny a hrany.“ (Salen

and Zimmerman, 2003: kapitola 29 str. 3).
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2. Digitalni hry

2. 1. Definice

Piedchozi definice nikterak nebraly v potaz moznou digitalizaci a obrovsky rozvoj
her na konzolovych, pocitacovych a mobilnich platformach. Huizinga ani Callois
nemohli pfedpovidat mozné pievedeni her do digitadlniho prostfedi. Digitalizace
umoznila hrdm obrovskou expanzi jejich vyrazovych prostfedkl. Digitalni hry dnes
vyznamn¢ ovliviiuji generace, které s nimi vyrtstaji. Zaroven se sami hraci podileji na
jejich tvorbe a Sifeni. Je nutné brat v ivahu mozné rozdily, kterymi se digitalni hry
odliSuji. Nasledujici navrhati her poskytuji definice, které berou ohled na digitalni prvky

modernich her.

2. 1. 1. Chris Crawford
Chris Crawford, znamy navrhar her, udava Ctyti zakladni prvky, které jsou piritomny

ve vSech digitalnich hrach a témi jsou: reprezentace, interakce, konflikt a bezpecnost.
Reprezentace

,»Hra je uzavieny formalni systém, ktery reprezentuje subjektivné pojimanou c¢ast

reality.” (Crawford In: Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 7 str. 7)

e uzavieny systém — hra je kompletni struktura a mize existovat sama o sob¢

jako uzavieny celek
e formalni systém — hra mé jasn¢ dana pravidla
e systém — hra je soustavou procesti, které na sebe vzajemné piisobi

e subjektivni — vyjadieni autora
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e vybrana Cast reality — realitu nelze nikdy prezentovat kompletné, vzdy se
jednéd pouze o vybranou ¢ast, kterou se autor rozhodl pretvorit do digitalni

podoby.
Interakce

Crawford popisuje realitu jako slozitou sit’ pficin a dasledkd, které jsou navzajem
propojeny. Jedind cesta jak reprezentovat tuto slozitou sit' je ,nechat divaka
prozkoumavat jeji zakouti, generovat pti¢iny a pozorovat nasledky.“ (Crawford In:

Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 7 str. 7)
Konflikt

Konflikt je podle Crawforda ptitomen ve vSech hrach a vznika ptirozené pii interakci

hrace s ptekazkami, které mu stoji v dosazeni cile hry.
Bezpecnost

Pokud byl pfedchozi bod konflikt, znamenalo by to, Ze ve hie by mélo dochdzet k
ur¢itému riziku a z toho vyplyvaji zranéni. Crawford to ovSem vylucuje a udava, ze:
»|...] hra poskytuje psychologické proziti konfliktu a nebezpeci bez fyzické realizace.*
(Crawford In: Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 7 str. 8) Hra je tedy bezpecnou
formou, jak muze jednotlivec prozit urcité situace bez vystaveni se riziku. Tento bod

souvisi zejména se simulacemi a jejich vyuziti je naptiklad ve vycviku piloti.

2. 1. 2. Greg Costikyan

Greg Costikyan je dalsi dilezity navrhat her a spisovatel. Stejné jako Crawford klade
velky diiraz na interaktivni slozku her jako prvek, ktery umoznuje hrac¢i svobodné
rozhodovéni a schopnost kriticky vyhodnocovat vysledky své ¢innosti ve hie. Jako jeden
z prvnich, oznacuje hry jako formu uméni. Jeho definice zni: ,,Hry jsou forma uméni,
jejiz ucastnici, zvani hraci, délaji rozhodnuti s cilem spravovat zdroje skrze moZznosti
hry ve snaze dosahnout cile.“ (Costikyan In: Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 7

str. 8) Hry tedy maji podle Costikyana nasledujici charakteristiky:

e jsou forma uméni
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e Cinnost, ve které se jeji ucastnici rozhoduji
e T(castnici spravuji zdroje
e hréci uplatituji sva rozhodnuti

e hra ma definovany cil.

2.1.3.Salen aZimmerman

Definice, kterou uvadi Salen a Zimmerman je kombinaci vsSech predeslych
uvedenych v této praci a nckolika dalSich. A zni takto: ,,Hry jsou systém, v némz se
hrac¢i angazuji v umélém konfliktu s danymi pravidly, na jehoz konci je méfitelny
vysledek.* (Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 7 str. 8). Hlavnimi body této definice

jsou:
e systém (podobné& jako u Crawforda)
e Ucastnici jsou hraci, kteti se aktivné podileji na ¢innosti
e uméla ¢innost neboli predstirand ¢innost, oddélena od kazdodenniho Zivota
e Kkonflikt
e pravidla

e mctitelny vysledek (vyhra / prohra).

2. 2. Virtualni realita, simulace, interaktivita

Nasledujici podkapitola je zamétena na zakladni stavebni prostiedky digitalnich her.
Tim jsou virtudlni realita, simulace a interaktivita. Jak jiZ bylo zminéno v ptfedchozich
definicich, digitalni hry se odehravaji v umélém — nerealném prostiedi. Toto prostredi
dovoluje reprezentovat ¢asti realného svéta a zarucuje bezpeci pro zde se pohybujiciho
jedince. Nazyvadme ho virtudlni realitou. Dochazi zde k reprezentaci vybrané cCasti
redlného svéta, které nazyvame simulaci. Také bylo zminéno, Ze dilezitym prvkem je

¢innost hrace uvniti této virtualni reality. Aby hra¢ vibec mohl pisobit v tomto
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prostiedi, které simuluje realitu, je nutné, aby bylo interaktivni a dovolovalo hraci volny

pohyb a manipulaci s jejim prostfedim.

2. 2. 1. Virtualni realita

Sam nazev virtudlni realita je problematicky, nebot’” pokud je néco virtualni tak to
neni redlné, z tohoto pohledu se jednd o oxymoron. Pokud chceme co nejjednoduseji
vysvétlit virtudlni realitu, je nutné uvést, ze se jednd o pocitaCovy program tedy
soustavu binarnich ptikazi, které se pohybuji po informacnich sitich. Tato definice plati

zejména pro ucel této prace, ktera popisuje digitalni vazné hry.

Pierre Lévy véri, ze virtualita je pouze novy zpusob zpracovani ¢i nova podoba
informaci, vznikla pomoci digitalizace. Upozoriiuje vSak na tfi rizné vyznamy slova
"virtualni". Prvnim je vyloZeni slova ve filozofickém pojeti: ,, Ve filozofickém pojeti je
virtualni to, co existuje jen jako sila, a ne jako skutek [...]* (Lévy, 2000: str. 45) Jako
piiklad udava virtuadlné ptfitomny strom v semeni. V tomto piipad¢ se tedy skutecné
jednéd o néco realného, néco co jiz existuje, ale ne v aktudlni form¢, semeno je tedy
aktualnim vyjadienim stromu. Druhy je informaéni smysl. V tomto pfipad¢ je za
virtualni povazovéano pouze to, co ma zékladni strukturu popsanou v digitalni paméti.
»|-..] aby mohl byt vnimédn, musi tento obraz zafit na obrazovce nebo byt vyti§tén na
papife, byt zachycen na filmu, Ze tedy musi byt pfelozen z binarniho kodu.” (Lévy,
2000: str. 67) Prikladem mohou byt pocitacové programy pro psani, kresleni nebo
editaci hudby. Ttetim vyznamem je virtualita ve smyslu pocita¢ové techniky. Toto
pojeti je charakteristické zejména tim, Ze ve virtualnim svété¢ ma uzivatel svou grafickou
reprezentaci neboli avatar. ,,ZucCastnéni jednotlivci nebo skupiny jsou ponoieni do
virtudlniho svéta, to znamend, Ze tam maji obraz sebe samych nebo své situace.” (Lévy,
2000: str. 66) K prozkoumavani této virtudlni reality dochazi pomoci standardnich
pocitacovych periferii, jako je myS a klavesnice. Piikladem jsou video hry, simulétory a
sitové hry na role. Posledni vyznam virtuality je nejvice pokrocilym stadiem a vyklada
se v uzké spojitosti s technickym vybavenim. Pfi prozkoumavani tohoto druhu
virtudlna je vyuzivano specialni pfilby a datového obleku. Pfilba svému nositeli plné
zakryvéa vidéni monitorem a poskytuje mu stereoskopické vidéni do virtudlniho svéta.

Datovy oblek snima pohyby a pienasi je do virtudlniho svéta: ,,tak, aby mohl vnimat

18



digitalni model, jako by se nachazel ,,uvniti* nebo ,,za obrazovkou*.“ (Lévy, 2000: str.

64).

Pro potfeby digitalnich her je v naprosté vétSiné vyuzivano virtualni reality ve
smyslu pocitacové techniky a to zejména z finan¢nich a technologickych divodu. Ani v
souasn¢ dobé neni technicky pokrok na takové urovni, aby umoznil hraci
prozkoumavat virtualni prostiedi, tak jak to bylo uvedeno v poslednim typu virtuality.
Nicméné jak tikd Nicholas Negroponte: ,,Zakladni myslenkou VR je vytvofit iluzi, "ze
tam jste" — tim Ze se pfinejmensim vasemu zraku poskytne stejny vjem, jako byste "tam"

byli doopravdy [...].“ (Negroponte, 2001: str. 99)

2.2.2.Simulace

Ma-li hra néjakym zplsobem ovlivnit schopnosti jejiho hrace, které vyuziva v
kazdodennim zivoté, je nutné, aby tato hra reprezentovala situace a pravidla realného
svéta. Pokud digitalni hra nebo néjaky pocitacovy program reprezentuji déje z readlného
svéta, nazyvame to simulaci. Diive byly simulace chépany jako zmenSené nebo
zjednoduSené modelové situace. Vyuzivaly se zejména k uspote nakladl a k predikci
nasledkt pii uplatnéni modelové situace v praxi. Jednalo se napiiklad o modely letadel a
jejich testovani pii riznych vétrnych zatézich. S postupnou digitalizaci se ovSem tyto
simulace ptfesunuly do prostfedi virtudlni reality a to opét kvuli uspofe nakladl a vetsi
flexibilit¢ pti vytvafeni simulovanych situaci. Ty nazyvame grafickymi simulacemi.
Rozvoj grafickych simulaci iniciovala agentura ,,ARPA*“ (Agentura pro pokrocilé
vyzkumné projekty), jako reakci na velice uspéSnou operaci izraelské armady ze dne 3.
cervence 1976, pii které byly osvobozeni rukojmi z ugandského letisté, za cenu
miniméalnich ztrat. A to zejména diky tomu, Ze si Izraelci postavili maketu onoho letisté
v métitku 1:1. Tuto kopii poté vyuzivali ¢lenové specialnich jednotek IDF ke cviceni,
kdyz doslo k samotné operaci, byli se vojaci schopni naprosto pfesné orientovat na
puvodnim letisti. Bylo by ovSem neredlné vytvaret fyzické makety vSech budov. Jak
potvrzuje Nicholas Negroponte: ,,[...] nemiZeme si prosté postavit makety vSech
potencialnich cilii teroristickych utoki, kolik jich na svété je. Proto jsme hledali feSeni
pomoci pocitace". (Negroponte, 2001: str. 59) Tak zapocala tvorba realistickych
grafickych simulaci, které se snazily co nejvice pfiblizit své pfedloze. Ve stejné dobé

také dochézelo k rozvoji simuldtorti vojenské techniky jako naptiklad letadel a tankd.
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Hlavnim cilem bylo opét co nejvétsi sniZzeni nakladi a bezpecnost. Tyto vysoce
realistické simulatory pro cviceni vojenskych a civilnich pilotd se jisté nezdaji byt
hrami. Ale Michael a Chen poukazuji na hry, které jsou simuldtory a maji podobu
digitalnich her: ,,[...] zvaZte ,,Microsoft flight simulator* jehoZ se ptes roky prodalo
milidny kust kopii a také série ,,Falcon* nebo ,,Comanche®, které jsou spiSe urcené k
pobaveni.“ (Michael and Chen, 2005: str. 54) Mezi hlavni vyhody téchto simulatord
podle nich, patii: ,,[...] scéndie mohou byt opétovné opakované se zménami v obtiznosti
a prostfedi a to za velice malych lidskych a materialnich nakladd.* (Michael and Chen,

2005: str. 87)

Ian Bogost definuje simulace takto: ,,Simulace je reprezentace zdrojového systému
pomoci mén¢ komplexniho systému, ktery subjektivnim zptisobem informuje uzivatele
0 zdrojovém systému.* (Bogost, 2006: str. 107) Simulace skute¢n¢ nemohou poskytovat
naprosto dokonalé zobrazeni reality. DuleZitou roli také hraje faktor tvirce této
simulace, jelikoz je na jeho subjektivnim posouzeni co se rozhodne do simulace zaradit
a co ne. Omezend mira realisti¢nosti plati obzvlasté u hernich simulaci a to protoze:
,»poskytuji zptisob jak zjednodusit abstraktni problémy zpiisobem, ze i netrénovani lidé
jej mohou pochopit.“ (Michael and Chen, 2005: str. 87) Ne vzdy je omezena
realisti¢nost na tkor edukaéniho potencidlu dané hry. Casova komprese vyuZivana
napiiklad u takzvanych ,real — time* strategii, zkracuje dobu c¢innosti, které by v
normdlnim svét¢ trvaly hodiny ¢i roky. Hra¢ diky tomu miiZze okamzité pozorovat
vysledky své ¢innosti a soustfedit se na primarni ucel simulace. Bogost dava piiklad her
,Life“ a ,,Sim-city”, které vyuzivaji: ,,[...] zjednoduSenych principi k vysvétleni
slozitych scénari readlného svéta. (Bogost, 2006: str. 96) ,,Sim-city* je hrou simulujici
méstské planovani, vyuzivani ekonomickych zdroji a vyvoj lidskych komunit uvniti
daného mésta. Okamzita zména modeld budov poskytuje hraci rychlou zpétnou vazbu, v
realném svété by takovéto zmény byly nezaznamenatelné. Uéelem ,,Sim-city* tedy neni
naprosto piesnd simulace méstské vystavby, ale efektivni komunikace s hracem. Salen a
Zimmerman také uvadéji, ze aby hrac¢ byl schopen ¢init smysluplna rozhodnuti, je nutné,
aby znal vSechny moZnosti, které mohou ovlivnit simulaci. Pfi pfili§ slozité simulaci

toho schopen neni. ,,Pokud ma hra¢ problém poznat jaky je hlavni ucel simulace, snizuje
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se znalost moznosti, které miize ucinit.“ (Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 27 str.

21)

2. 2. 3. Interaktivita

Dalsim dualezitym faktorem pfi posuzovani digitdlnich her je mira interaktivity.
Pokud méame prostiedi virtudlni reality, které do urcité miry simuluje realny svét je také
nutné, aby priizkumnik byl schopen se v tom prostfedi pohybovat a ménit jej. Tuto
vlastnost nazyvame interaktivitou. Hlavnim rozdilem oproti literarnim dilim je tedy
moznost ovladani svého zastupce ve virtudlnim svété. Bogost tika, ze toto: ,,[...] otevira
rozmanité strategie, které hra¢ mize zvolit na zéklad¢ situace, ve které se nachdzi jeho
simulace.” (Bogost, 2006: str. 87) Salen a Zimmerman uvadi, Ze hrat hru, hrat si s
hrackou, nebo s ndpadem znamend interagovat a to na vSech urovnich od manipulace s
hernimi objekty po socidlni interakci s ostatnimi hrac¢i. V piipadé her je interaktivita
prvek, ktery dovoluje pokracovat ve hte: ,,[...] zvoleni cesty, cile na destrukci az po
sbirdni magickych hvézdicek, je v hraovo moznostech vykonat Sirokou Skalu
explicitnich krokd. (Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 6 str. 1) Interaktivitu

definuji podle miry interaktivni Gi¢asti na Ctyii stupné:

e kognitivni interaktivita — jednd se o psychologicky, emocionalni a
intelektualni vztah, ktery osoba zaujima k danému systému. Ptikladem je hrac

individudlné hrajici grafickou dobrodruznou hru.

e funkcionalisticka interaktivita — jedna se o reakci na materidlni strukturu
daného systému, at’ jiz fyzickou ¢i virtualni. Piikladem je kvalita grafického

zpracovani nebo pocit pii doteku ovladace.

e explicitni interaktivita — tento typ vyjadiuje ptivodni smysl slova interaktivni.

Zahrnuje hra¢ovu reakci na ndhodny vyvoj situaci, pohyb v prostredi atd.

e interaktivita za hranicemi pavodniho systému — je to interakce, kterou
inicioval pivodni interaktivni systém. Jedna se napiiklad o tvorbu komunit
okolo jednotlivych her a na jejich zdklad€ vytvareni dodatecnych piibehil
dané hry. Alternativné se da vysvétlit jako pfesah z Huizingova magického

kruhu.

21



Interaktivita je dale rozd€lena podle miry dilezitosti rozhodnuti na mikro a makro
uroveil. Mikro uroven predstavuje neustald mald rozhodnuti. Makro turoven piredstavuje
spojeni vSech mikro rozhodnuti do ,[...] fetézce, ktery spojuje soustavu vsech
ziskanych zkuSenosti.“ (Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 6 str. 1) Ve svém
dasledku nejvétsSim makro rozhodnutim je to, zda vlastné danou hru opakovat. To, Ze je
hra vysoce interaktivni jest¢ nezarucuje jeji dobré vyjadiovaci schopnosti potfebné pro
edukacni ucely. Je nutné, aby prostfedi her bylo nejen interaktivni, ale aby interakce
byla smysluplnd a reagovala na uzivatele realisticky. Bogost tika, Ze: ,Interaktivita
nezarucuje smysluplné vyjadiovaci ani presvédcovaci schopnosti, ale pokladd pro né

zaklady.* (Bogost, 2007: str. 45)

2. 3. Edukacni potencial digitalnich her

Digitalni hry jsou pfeci jen stale hrami. Jaky nédhled a nazor na n¢ ma spolecnost jsem

naznacil v podkapitole 1.3 Hry a spolecnost.

Do nedavna nebyly digitdlni hry povazovény za akademické téma: ,j[...]
Newman (2004) tvrdi, Ze akademikové ignorovali digitalni hry.” (Bryce and Rutter,
2006: str. 1) Ke zméné podle Bryce a Ruttera dochédzi nyni a to zejména diky tomu, ze
nova generace védcl vyrostla pfi hrani digitdlnich her. lan Bogost tvrdi, Ze 1 pfes
komeréni Gspéch nejsou stale hry hodnoceny jako projev kultury, a v ofich mnoha lidi
jsou spiSe povazovany za détskou zabavu. ,,Bézné slychame rodiCe, ulitele a politiky
srovnavat hrani her s ¢asem zbyte¢n¢ stravenym, ktery mohl byt 1épe vyuzit. I pokud by
hry byly povazovany pouze za médium urcené pro déti (¢im nejsou a nikdy nebyly), toto
samo o sob¢ neni dliivod, pro¢ by nem¢ly ziskavat na respektu.* (Bogost, 2007: uvod) Za
piiklad dava détskou literaturu, kterd je uznava v popularnim i akademickém kontextu.
Negroponte toto potvrzuje a dodava: ,,Vétsina dospélych snadno prehlédne, ze déti se
pomoci elektronickych her uci. VSeobecné rozsifeny nazor fika, Ze tyto hypnotické
hracky méni déti v zavislé jedince s roztfesenyma rukama a ze hrét si s nimi je jesté
méné piinosné nez civét na bednu. Je vSak zcela mimo diskusi, Ze mnohé elektronické
hry uc¢i déti strategickému mysleni a podporuji rozvoj planovacich dovednosti [...]*
(Negroponte, 2001: str. 166) Bogost oznaCuje hry za expresivni médium, které
»reprezentuje jak skuteéné a vymyslené systémy funguji. Zvou hrace k interakci s nimi a

formuji jejich nazor na né.”“ (Bogost, 2007: uvod) Stejn¢ oznacuje G¢inky her Leonard
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Anetta: ,,Hra¢ se uci myslet kriticky o dané simulaci a zaroven ziskava znalosti diky
interakci s prostfedim. To poskytuje hra¢im moznost ucit se pomoci svych ¢innosti,
ziskavat zkuSenosti z prvni ruky a z roli, které na sebe skrze hry mohou brat. Virtualni
edukacni prostfedi umoziiuje rozvoj studijnich a kooperacnich schopnosti (Gibbs, 1999)
a zlepsuji schopnost praktického uvazovani (Wood & Stewart, 1987).“ (Annetta, 2008:
str. 3) Digitdlni hry se staly pomémé rozsifené a sofistikované, rozvinuly se do
ruznorodych zéanri, které zahrnuji hry akéni, dobrodruzné, bojové, logické, sportovni,
strategické, simulacni a dal$i. Anthony Brand tvrdi, Ze se hry staly nejen vyznamnou
soucasti volného casu déti, ale 1 soucasti nasi kultury. Také se pfidava k predchozim
nazorim a potvrzuje obecné vnimani her: ,,Obcas jsou zavrhnuty jako rozptyleni od vice
,uzitecnych® ¢innosti jako jsou doméci ukoly nebo hrani si venku. Rodice jsou casto
skepti¢ti k edukaénimu potenciélu, ktery hry mohou pro jejich déti mit.” (Brand, 2009:
str. 212) Dale uvadi ptiklad mobilnich her eMapps.com, které vyuzivaly mobilni
telefony s globalnim pozi¢nim systémem (GPS) k plnéni tkoltt mimo $kolni budovy.
Tyto hry vyzadovaly ,,[...] vysoky stupent skupinové prace a spoluprace, také kladly
vysoké¢ inteligen¢ni a technologické naroky [...]. (Brand, 2009: str. 219) Vyhodnoceni

projektu eMapps.com shledalo nésledujici ucinky:

e déti se naucili novym znalostem, technologickym a obecnym dovednostem a

zlepsili si socidlni schopnosti

e hrani hry podporovalo kreativni schopnosti jako naptiklad grafickou tvorbu,

herectvi, psani a tvorbu videi

e ucitelé potvrzovali, Ze tyto hry jim umoznily dosazeni jejich pedagogickych

cilu

e v poloving skol kde byl projekt zaveden, uvadéli ucitelé¢ diikazy o tom, Ze si
Zaci pamatovali to, co se naucili béhem hrani hry. Ostatni §koly toto nemohly

potvrdit

e 7aci, ktefi se nezapojuji v tradicni vyuce, velmi ¢asto vykazovali pozitivni

zaujeti
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e rodice zaktl tento program podporovali, pokud jim byl peclivé vysvétlen ucel

a obsah
(Brand, 2009: str. 219-220)

,» Virtual Reality Medical Center (VRMC) je zdravotni zafizeni ve kterém vyuzivaji
3D simulaci k 1é¢eni panickych a tizkostnych poruch. Mezi né patii napiiklad strach z
l1étani, fizeni automobilu, strachu z vySek, strachu z vefejného projevu, klaustrofobie,
agorafobie, socidlni fobie a posttraumatického stresu. Michael a Chen uvadéji, ze z péti
tisic terapii bylo 92 % uspéSnych, zdiraziiuji vSak dalezitou roli terapeuta: ,,Tak jako
vazné hry nenahradi talentovaného ucitele ve tiid¢, tak také nelze nahradit roli terapeuta
pii léCeni psychologickych poruch.” (Michael and Chen, 2005: str. 196) K 1éceni
dochazi tak, Ze se pacient vystavi obdvané situaci s postupné rostouci intenzitou. V
tomto piipadé se piimo nejednd o hry, ale plno rysii maji tyto simulace s hrami spole¢né.
U lécby strachu z fizeni automobilu, ma pacient za ukol nastoupit do vozidla a pfemistit
se z bodu A do bodu B, plni tedy zadany ukol. Dalsi pozadavky ovSem chybi — neni zde

zadny Casovy limit ani bodové ohodnoceni.

Bogost tvrdi, Ze soucasné teorie o edukacnim potencidlu digitalnich her odrazeji nase
pojeti Skolnich tiid a Ze hry jsou pfiliS§ novym fenoménem na to, abychom je mohly
jednoznacéné prifadit k nékteré z edukacnich filozofii. Zhruba je vysvétluje z pohledu

behaviorismu a konstruktivismu.

2. 3. 1 Behavioristicky pohled

Zékladem behavioristické teorie je empiricky pohled na svét, jako na vesmir ve
kterém jsou soustfedény vSechny znalosti. Pti aplikaci na digitalni hry se pienasi tento
pohled do svéta digitalnich her. Tedy vytvoreni identického svéta se vSemi jeho aspekty
a pravidly. Jak bylo jiz zminéno v kapitole 2. 2. Virtualni realita, simulace,
interaktivita virtualni realita nikdy nemiZze byt kompletni kopii svéta realného, ale
pouze urcitou vyseci, kterou autor povazuje za relevantni. To nic neméni na tom, Ze tato
vybrana vyse¢ tvofi svilj vlastni uceleny svét. Podle Bogosta, behaviorismus povazuje
tyto svéty za rovnocennou alternativu redlného svéta, protoze: ,,[...] simuluji dynamiku
redlného svéta a hrani téchto her ma stejny efekt jako uceni se vrealném svété.*

(Bogost, 2007: str. 236) Ptikladem muze byt ,,Microsoft Flight Simulator, hra ktera
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hraci umoziuje ovladat rizné typy letadel za rtiznych povétrnostnich podminek. Tvirci
hry si zakladaji na pfesnosti zpracovani pilotni kabiny letadla, i vSechny instrumenty
jsou umistény a funguji stejné jako v redlném letadle. ZkuSenost s touto hrou sama o
sob& nedédva hraci schopnosti pilotovat realné letadlo, ale dava mu to moznost pochopit,
jak letadla funguji a reaguji. V jiz zminované hie ,,Sim-city” stavi hra¢ mésto, voli
energetické zdroje, investuje do infrastruktury a vefejnych sluzeb. Je wvysoce
nepravdépodobné, Ze by se clovék nekdy dostal do pozice, kdy by sém mél rozhodovat o
vSech téchto aspektech, behaviorista by ovsem podle Bogosta tekl, ze se ,,[...] hra¢ uci

zéklady méstského planovani.* (Bogost, 2007: str. 237)

2. 3. 2 Konstruktivisticky pohled

Podle Bogosta konstruktivismus povazuje digitdlni hry za prostfedek, ktery
reprezentuje danou problematiku abstraktné, to poskytuje moznost feSeni obecnych
problémt. ,,Microsoft Flight Simulator by byl povaZzovan konstruktivismem za
program, ktery uci profesiondlni znalosti pomoci procesu ,,performance before
competence* (vyuka pted dovednosti). Coz je pedagogicky pftistup, ktery upfednostiiuje
vyuku dilezitych znalosti v prostfedi, ve kterém piipadné chyby nijak neohrozuji
studenta. ,,Takovyto pfistup mize katalyzovat zajem o aeronautiku, ale celkové spiSe
uzivatele podporuje k svobodné experimentaci se znalostmi bez strachu ze selhani

v disledku plného neovladdnuti dané problematiky.“ (Bogost, 2007: str. 239)

2. 3. 3. Smysluplné hrani

Pokud ma hra skutecné edukaéni potencidl a svého hrace néjakym zptsobem
obohacuje, nazyvaji to Salen a Zimmerman ,,smysluplnym hranim®. Ke smysluplnému
hrani dochézi, pokud cinnost hra¢e a vysledek jeho Cinnosti maji dobré vyjadiovaci
schopnosti (discernability) a jsou integrované (intergrated). Hra musi hraci srozumitelné
poskytovat informace o tom co se v hernim svété déje a jaké zmény jeho pritomnost
vyvoléava, ,,[...] pokud neznate smysl svého jednani, pak vysledek vaseho jednani neni
srozumitelny.” (Salen and Zimmerman, 2003: kapitola 3 str. 5) Pokud hra neni
srozumitelnd, mize hra¢ bezpredmétné mackat tlacitka, nebude totiz chépat vyznam

toho, co déld. Druhym pozadavkem je integrace, hrd¢ musi pochopit, jak jeho
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rozhodnuti ovliviiuji celkovy prubéh hry. ,,Pokud monstrum dostatecné udefim, zabiju
jej, pokud zabiji dostatené mnozstvi monster, ziskdm vys$i uroven.“ (Salen and
Zimmerman, 2003: kapitola 3 str. 5) Pokud hrac¢ chape, jak jeho rozhodnuti napomaha k

celkovému vysledku hry, jsou tato rozhodnuti dobfe integrovana do struktury hry.

26



3.Vazné hry

3. 1. Definice

S rostoucim rozvojem digitalnich her a jejich eduka¢niho potencidlu byla jen otazka
Casu, kdy vznikne specialni skupina her, kterd si bude za sviyj cil klast vyuku hrace.
Zpocatku se zde setkavame opét s oxymoronem, jak muze byt néco vazné a zaroven
hrou? Michael a Chen nabizeji definici: ,,Vazna hra je hra, ve které je edukace (v
rozliénych formdch) primarnim cilem, spiSe nez pobaveni.“ (Michael and Chen, 2005:
str. 17) Komer¢ni hry pro pobaveni se snazi poskytnout hrac¢i v co nejveétsi mozné miie
zédbavu. Vazné hry na druhé strané, museji co nejvérnéji simulovat to, co reprezentuji.
Zabava rozhodné touto definici vyloucena neni, ale jiz neni primarnim cilem. Opacny
nazor na roli zébavy ve vaznych hrach ma Michael Zyda: ,,Pedagogické cile, v§ak musi
byt podfizeny piib¢hu, prvek pobaveni je priméarni. Pokud je hra atraktivni, zdbavna a
stimulujici pak vyzyva hrace k pokracovani hrani, poté se hra¢ automaticky u¢i novym
schopnostem a absorbuje velké mnozstvi informaci.“ (Zyda in: Brand, 2009: str. 182)
Michael a Chen udévaji, Ze otdzka, zda ma byt i vazna hra zdbavnou je pfedmétem
sportl. Z jejich prazkumu, ktery zahrnoval tviirce vaznych her, ucitele a védce vyplyva,
ze: ,[...] pres 80 % respondentii vyjadiilo, ze prvek zabavy je dilezity nebo velice
dalezity [...]* (Michael and Chen, 2005: str. 20) Hlavnim argumentem je, zZe zdbavnost
napomahd motivaci hrace hru hrat a tim padem se i ucit. Pocit toho, Ze si hru uzivame,
je pozitivni zpétna vazba. Ta nas také motivuje hru opakovat a tim posilovat ziskané

znalosti.

Vazné hry davaji hraci jasné stanovené ukoly, které jsou ptenositelné do redlného
svéta. Vyuzivaji vysoce presnych simulaci, aby hra¢i usnadnili pfechod mezi redlnym
svétem a virtudlni realitou. Schopnost uvnitt hry rozpoznat informace z realného svéta
je zasadnim faktorem pro pienos zkuSenosti ziskanych ve hie do praktického Zzivota.
Michael a Chen tvrdi, Zze n¢které dovednosti 1ze ziskat pouze tim, Ze je vykoname a
nékteré pouze skrze selhani, v tomto sméru ,,Vazné hry umoziuji trénink v bezpecném

prostiedi. (Michael and Chen, 2005: ivod — XVI) Také vSak upozoriuji na to, Ze vazné
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hry nemusi pouze ucit novym dovednostem, ale i seznamovat svého uzivatele s riznymi
problémy. Naptiklad stavem zivotniho prostfedi, zdsadami zdravého zivota a
politickymi nazory, proto mohou byt hry uréeny pro Siroké spektrum lidi. Brand uvadi

tyto skupiny:

e vefejnost — vazné hry mohou byt vyuzivany k Sifeni informaci o soucasnych

problémech (zdravi, bezpecnost, zivotni prostiedi)

e univerzity a soukromé spolecnosti — vazné hry mohou poskytovat kompletni a

pfesné informace v zéavislosti na hra€ovo znalostech

e lidé s potfebou specifického tréninku — vazné hry s vysoce realistickymi
simulacemi mohou byt vyuzivany k vycviku lidi, ktefi mohou fesit kritické

situace.
(Brand, 2009: str. 182)

Nekteré vazné hry vSsak mohou fungovat i jako komer¢ni zdbavné hry, v zavislosti na
tom kdo hru hraje. ,,America's Army* byla napfiklad vyvinuta jako hra ur€ena k naboru
a k vycviku novych vojaki americké armady, stala se vSak tak popularni, ze je hrana i
civilisty, kteti diky ni pocituji jaké je to byt vojadkem. ,,Simulace urcend pro trénink
jednoho jedince, mize byt pro jiného jedince zdbavnou hrou.” (Michael and Chen,
2005: str. 22) Tento vztah mtiZe platit i opacné, komer¢ni hra se mlze stat hrou vaznou.
Z tohoto mizeme usoudit, Ze definice vaznych her neni jednoznac¢nd. Jinak k definici
pfistupuje lan Bogost, ten vazné hry chape vyhradné jako prostiedky instituci, které
pomoci her podporuji nebo vysvétluji svoji sou¢asnou ¢innost. Mezi tyto instituce patii:
vlady, korporace, cirkve, kulturni komunity a tak dale. ,,Vazné hry jsou videohry, které
podporuji soucasné zajmy politikil, korporaci a socialnich instituci. Edukacni hry se
snazi dosahnout soucasnych pedagogickych cild, vladni hry se snazi podpofit soucasné
politické cile [...]* (Bogost, 2007: str. 57) Bogost se k témto hram stavi skepticky, hry
podle n& nesmi pouze plnit jakéhosi zastupce danych organizaci, ale musi vyuZzivat
smysluplnou procedurdlni rétoriku, kterd je velice podobna smysluplnému hrani.
Pomoci ni poskytuje kriticky nahled na realitu a na to jak svét a procesy v ném funguji,
mohou fungovat nebo by mély fungovat. Pokud se to témto hram podati, mize jejich

ucinek presahovat nebo dokonce vystupovat proti t€émto institucim. Takové hry pak
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Bogost nazyva ,,Persuavive games® (pfesvédCivé hry). ,,Toto nejsou hry ve sluzbach
vlad, korporaci, edukacnich instituci a dalSich spfiznénych organizaci, ale hry, které
zpochybiiuji tyto instituce, vytvaieji prostor pro otazky, méni je nebo je eliminuji.*
(Bogost, 2007: str. 58) Celkové se da fici, Ze Bogostovo definice pfesvéd¢ivych her

odpovida pavodni definici vaznych her.

3. 2. Méreni uspésnosti vaznych her

Komer¢ni hry mohou mit vyuziti jako edukaéni programy, neni to, ale jejich
primarnim cilem a nemaji tedy ani snahu néjakym zptisobem vyhodnocovat to, co se
jejich hra¢ v pribéhu hry naucil. Vazné hry jsou naopak navrhnuty k ziskavani
zkuSenosti a dovednosti. Musi proto zahrnovat nastroje pomoci, kterych determinuji
urovenn znalosti, které hra¢ ziskal. ,,Pokud se hrd¢ nau¢i hru porazit, ale nedokaze
uspesné uplatnit znalosti, které ziskal, v redlném svété pak vazné hra selhala.” (Michael
and Chen, 2005: str. 43) Uspé$nost komerénich her je méfena mnoZstvim ziskaného
finan¢niho kapitalu z prodeje. Oproti tomu uspéSnost vaznych her je dana mnozstvim
informaci a zkuSenosti, které hra¢ ziskal. Michael a Chen také fikaji, Ze moderni
edukace je postavena na zvladdnuti (zapamatovani) daného obsahu. Material je
prezentovan studentiim a osvojeni informaci je ovéfeno testovanim. Aby byly vazné hry
povazovany za dobry ndstroj napomdhajici vyuce, musi zahrnovat urcity zptlisob
testovani a sledovani zmén u studenta. Do vétSiny her je zakomponovan systém trovni,
»l..-] UspeéSné zvladnuti Grovné demonstruje ovladnuti toho, co hrafe hra prozatim
naucila.” (Michael and Chen, 2005: str. 37) Dale musi obsahovat detailni vyhodnoceni
ucasti vSech jedinct, kontrolu a zdznam jejich Cinnosti. Clark C. Abt uvadi dalsi

kritéria:

e aktivni UcCast a stimulace vSech hraci — hra musi ovlivnit kazdého, kdo ji

bude hrat, ne pouze urcitou specifickou skupinu
e dostatecna realistiCnost, ktera reprezentuje pravidla realného svéta
e jasnost disledkt a pficin

e opakovatelnost a reliabilita
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(Abt in: Bogost, 2007: str. 321)

Uspésnost vaznych her i strukturovanych testti hodnoti instruktor, tedy osoba, kterd s
danymi informacemi pracuje dlouhodob¢ a zna pozadované vystupy. Brand udava, ze
vyhodou téchto her jsou dodatecné informace, které poskytuji vétsi hloubku a rozsah

primarné ziskanych informaci. Témi jsou:

e 7jiSténi silnych a slabych stranek studentl

poskytnuti zakladniho motiva¢niho rdmce

dikaz o zlepSovani znalosti

poskytnuti kritérii, podle kterych se jedinec mlize srovnavat s ostatnimi
e porovnani studenti.

(Brand, 2009: str. 228)

3. 3. Vazné hry urcené pro vojenské vyuziti

Od zrodu prvnich vaznych her je Americkd armada hlavnim investorem v oblasti
vyvoje a vyuzivani her pro vycvik svych vojaka. V poslednich letech ziskavaji hry
vyuzivané armadami na stale vEtSi dulezitosti. Bryce a Rutter uvadéji nasledujici

davody, pro¢ tomu tak je:

e potieba detailniho vycviku, ve kterém se vojak uc¢i o elementech, na kterych
zavisi jeho Zivot
e potieba realistické umélé inteligence, kterd muze reprezentovat chovani

nepfiatelskych jednotek

e graficky realistické prostfedi a pocasi, oblast plsobnosti jednotek dnes
zahrnuje cely svét, vojaci se proto mohou dostavat do raznych klimatickych

podminek, nez jsou zvykli .
(Bryce and Rutter, 2006: str. 228)

Vyuzivani her pro vojenské ucely ma dlouholetou tradici. Michael a Chen pisi, Ze

Sachy jsou takto vyuzivany jiz od 7. stoleti a povazuji je za ,,[...] jednu z nejlepSich
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reprezentaci vedeni valky v obdobi pted stielnym prachem.* (Michael and Chen, 2005:
zptisobem a to zejména k vycviku distojnikd. Tyto hry vzdy vyzadovaly schopnost
reagovat a posuzovat komplexni situace. Pocitace s jejich moznostmi rychlych vypocta
byly idealni platformou, na které se mohli rozvinout tyto slozité hry. Mimo to poskytuji

nestranného soudce, ktery zajist'uje, Ze hraci presné dodrzuji pravidla.

Michael a Chen tvrdi, ze generace ovlivnéna hranim video her vykazuje rysy
obzvlasté¢ zddané dne$nimi armddami. ,,Podle vojenskych expertd, vojaci se znalosti
video her exceluji v tkolech, které¢ jsou podobné hranim her. Piikladem je fizeni
bezpilotniho robotického letounu.” (Michael and Chen, 2005: str. 60) Mezi vyhody

hracu her patii:

e zlepSena koordinace ,,ruka — oko* je schopnost pozorovat zmény a reagovat

na n¢ co nejrychleji

e multitasking je schopnost feSeni vice uloh najednou, hraci jsou velice Casto
vystaveni situacim, kdy musi brat v uvahu vice faktorti, zlstat klidnymi a

kontrolovat chaotické situace
e zlepSena schopnost rozliSovat pratelské jednotky od neptatelskych
e vyhodnocovani dilezitosti cile

e schopnost pracovat ve skupiné¢ za minimalni komunikace, ucastnici her po siti
maji ve vétSiné piipadi limitované moznosti komunikace, naucili se
posuzovat vyznam svoji role ve slozitém systému ostatnich hract a

predpovidat, kde maji byt a kde jsou nejvice potieba.
(Michael and Chen, 2005: str. 58-59)

S rozvojem a vé&tsim financovanim vznikaji Uzce specializované vojenské hry.
Napftiklad pro nacvik likvidace vybusnych zafizeni, zdravotni piipravy, doprovodu
konvoj a dal§i. Vyuzivaji se 1 takzvané MMOG neboli ,,massive multiplayer online
games® (sitové hry za ucasti velkého mnozstvi hract). V fijnu roku 2004 Veleni
spojenych sil americké armady uspotadalo virtudlni cviceni se skoro sto tisici ucastniky.

Realné cviceni by stalo obrovské mnozstvi finan¢nich prosttedki. V prosttedi MMOG
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vSak ,,[...] mohou cvic¢eni probé¢hnout za mnohem mensi nédklady a ve vétSim utajeni.*

(Michael and Chen, 2005: str. 64)

3.3.1 America's Army

vvvvvv

vydana v roce 2002. Jednalo se o projekt, ktery byl zcela financovany americkou
armadou a voln¢ stazitelny po jeho vydani. Americkd armada tuto hru prezentuje jako
nastroj pro nabor novych uchazecli o sluzbu v armadé a také jako komunikacni
prostiedek s vetejnosti. Postupné doslo k vydani dalsich dvou dilti — America's Army 2
a 3. VSechny jsou typem FPS neboli ,.first person shooter (stfileni z pohledu prvni
osoby). Béhem prvnich Sesti mésicii se do hry registrovalo vice nez milién uzivateli.
Hra¢ zacind na americké zdkladné Fort Benning, stejné jako kazdy, kdo vstoupi do
americké armady, nebot’ tato zdkladna je mistem zakladniho vycviku. Toto misto je
naprosto piesné¢ preneseno do virtudlniho svéta a hraci ,,America's Army*, ktefi
vstoupili do armady, jsou schopni se na této zadkladn¢ orientovat. Hra¢ zde musi vykonat
zakladni vycvik BCT (basic combat training) nez bude moci vstoupit do samotné hry s
ostatnimi hraci. S témi potom spolupracuje na kratkych tkolech, mezi které patii
zachrana rukojmi, obsazeni budovy nebo utok na neptatelské zdkladny. VSichni hraci
musi respektovat pravidla readlné¢ americké armady. Pokud dojde k jejich poruseni, je
hra¢ postaven pied virtualni vojensky soud. Pii opakovaném poruseni je hracim ucet ve
hie zruSen. Michael a Chen uvadéji, ze vojensky prizkum zkoumajici efektivitu
»America's Army* ukazal, ze ,,[...] u mladych muza, ve véku 16 az 24 let, zanechala hra
vice pozitivni dojem nez vSechny dosavadni naborové programy.* (Michael and Chen,
2005: str. 64) Na konci roku 2004 piesahl pocet stahnuti sedmnéct milionii a velikost
komunity ¢inila Ctyfi milidny registrovanych hract. Tticet procent z nich nebylo ob¢any
USA. Michael a Chen také popisuji, jakym zplisobem tato hra Setii armad¢ vydaje: ,,V
minulosti odeslo pfiblizné 13,7 % novacku predtim, nez dokoncili zékladni vycvik, coz
armadu stalo pfiblizné patnact tisic dolari za jednoho ¢lovéka.” (Michael and Chen,
2005: str. 64) Ukazkou toho, co je potieba k prekonani zédkladniho vycviku, odradi hned
na zacatku ty, ktefi by jim neprosli. Po svém vydani se ,,America's Army* stala navic
nastrojem pro rozsifeni vycviku jiz stalych vojaka, ktefi se pfipravuji na bojové plnéni

ukold. Mezi dal$i hry vyuzivané armadami patfi:
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e TacOps — simulace soucasnych a budoucich konfliktli. Ve hie jde o spojeni
armad USA, Kanady, Australie a Némecka proti byvalému Sovétskému

svazu, Cin€ a Severni Korei

e Brigade Combat Team — strategie probihajici v redlném case (RTS),

reprezentujici prostedi soucasnych konflikth

e Decisive Action — komplexni hra zahrnujici ovladani velkého poctu jednotek

na urovni brigad a bataliént
e Harpoon 3 — simulace operaci ndmoinich a vzdusnych sil

o Tactical Iraqi — hra vyulujici arabStinu a zdkladni kulturni zvyklosti
arabskych zemi, hra¢ se uci zékladni slovni zésobu a je konfrontovan se
situacemi, které fesi vojaci pfi styku s civilnim obyvatelstvem v arabskych

oblastech.

3. 4.Vazné hry urcené pro vyuziti ve skolach

»Jak miizeme oslovit generaci, ktera je nazyvana ,digital natives™ (digitalni
domorodci) nebo ,,net generation* (sitova generace).” (Annetta, 2008: str. 1) Touto
vetou zacina Leonard Anetta svoji knihu o praktickém vyuziti vaznych her, zejména ve
Skolach. Sociologicky termin ,,digital natives oznacCuje generace, které vyrostly ve
svete pocitaci a internetu. Nemaji problém se v tomto prostfedi orientovat a vyuzivat jej
ke svému prospéchu. K tomuto prostedi také neodmyslitelné patii digitalni hry. Anetta
uvadi, ze aktivné hrajici populace je nyni ve véku 10 az 34 let. Naprostou vétSinu ovsem
tvofi mladi lidé ve véku 14 az 19 let, tedy zaci a studenti, a ti ,,[...] do tfid pfinasi nové
schopnosti, z4jmy a potfeby. UcCitelé zapoli s pochopenim téchto jedine¢nych atributl
[...]° (Annetta, 2008: str. 13) S rostoucim poctem téchto zakli se stdvd mnohem
generaci. Vazné hry by podle Anetty mély zejména rozvijet takzvané ,,schopnosti pro
21. stoleti. Mezi néz patii védecké a matematické schopnosti, kreativita, prace s
informa¢nimi a komunika¢nimi technologiemi, kritické mysSleni a schopnost feSit
komplexni problémy. ,,Studenti se stavaji vice zavislymi na technologiich, nebot’ jim

umoziuji komunikaci, sbér informaci, ziskdvani socialnich zkuSenosti a uvolnéni v
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ramci volného Casu. Jakmile tito studenti pfechazi do pracovniho procesu, berou si tyto
potieby s sebou [...]* (Annetta, 2008: str. 15) UCit se a vyuzivat novych jazykovych
prostiedki, feSeni komplexnich problémd, rychlé a intuitivni rozhodovéani a schopnost
spolupracovat jsou v soucasném pracovnim prostiedi vysoce cenéné kvality. Ty mohou
byt, jak bylo jiz nékolikrat zminéno, rozvijeny pomoci vaznych her. Beck a Wade ve své
knize ,,Got Game: How the Gamer Generation Is Reshaping Business Forever*
prezentuji pruzkum, ktery zahrnoval dva a pil tisice mladych pracovnikli velkych

obchodnich firem. Ti se shleddvaji byt pravidelnymi hraci video her a také se popisuji

vvvvvv

soucasné situace. Beck a Wade, uvadéji dalsi charakteristiky téchto hraca, které jsou

uzite¢né pii uplatnéni v jejich zaméstnani:
e rychld analyza nové vzniklych situaci
e interakce s osobami, které neznaji
e rychle a samostatné feSeni problémi
e strategické mysleni v chaotickém svéte
o efektivni komunikace v tymu.

(Beck and Wade In: Annetta, 2008: str. 19)

Dale také uvadéji, ze tito 1idé si osvojili naprosto odlisSny zpiisob uceni, ktery:
e agresivn¢ odmita“ strukturu a forméat formalnich instrukei a pokyni
¢ je zaloZen na metodé pokusu a omylu
e zahrnuje rady a instrukce od ostatnich vrstevniki, ne od autorit

e upiednostiuji uceni ,,just in time*, neboli u¢eni se novych znalosti a schopnosti
tésné pred tim nez budou pozadovany.
(Beck and Wade In: Michael and Chen, 2005: str. 116)
Skeptikové podle Michaela a Chen pozaduji jasné dikazy, ze hry vibec néco uci a
jak jsou na tom v porovnani s klasickymi vyu¢ovacimi metodami, ti vSak poukazuji na
to, Ze ,,[...] kazdy novy nastroj vyuky musel projit podrobnym prozkoumanim. Dnes

nikdo nezpochybiiuje uziteCnost pocitac ve tfidach a internet stile vytvaii nové
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edukacni prilezitosti. Video hry také prokdzou svoji uzitecnost.” (Michael and Chen,

2005: str. 111)

3. 4. 1. Aplikace her ve tridach
Hry uréené pro pfimé vyuziti ve tfidach by mély spliiovat dalsi pozadavky. Kromé

téch zminénych v kapitole 3. 2. Méreni uspéSnosti vaznych her, jsou jimi:

e rezim pozorovatele, ktery miize ucitel vyuzivat ke kontrole ¢innosti hrace a

také jej muze vyuzit k prezentaci pred vétsi skupinou zaki
e moznost vedeni hrace z rezimu pozorovatele
e moznost hru pozastavit, provést vyklad a znovu hru spustit.
(Michael and Chen, 2005: str. 111)

ObtiZnost her miiZze byt pfizplisobena schopnostem zaki, jejichz uroven se lisi 1 v
jednotlivych tfidach stejnych rocnik. Hry mohou také motivovat horsi zaky, jejichz
schopnosti nejsou rozvijeny klasickou vyukou. Plaché a uzaviené déti se mohou stat
vice aktivnimi. Rutter a Bryce zmifluji odliSny zptsob, jakym mohou hry rozvijet
schopnosti zakl. DéEti se stanou navrhafti her a budou vytvéfet jednoduché programy na
zadané téma, ,,[...] téma hry miize byt zaloZzeno na bodech studijniho planu. Ve
vysledku se tyto hry stanou portfoliem schopnosti a znalosti svych tvirea [...].“ (Bryce
and Rutter, 2006: str. 232) Velka vétSina her dnes jiz zahrnuje aplikace pro snadnou
upravu vychozi zdrojové struktury. Hra¢i potom mohou pomoci jednoduchého
grafického rozhrani upravovat prostiedi virtualni reality, vytvaret scénare, ménit cile hry
a tak dale. Takovéto vyuziti vaznych her je jeSt¢ méné prozkoumané a vice
problematické nez diive zminéné klasické vyuziti. Predstavuje vSak velice slibny
zpusob, jakym by Zzaci mohli vyjadfovat svoji kreativitu, schopnost komunikace a
planovani.

I ptesto, ze digitalni a vazné hry ¢ini pokroky, jejich rozsiteni do Skol bude zaviset na
tom, jak je pfijmou ucitelé a vedeni Skol. Pokud budou ucitelé pfesvédceni o vyhodéach

her, mohou je zalit prosazovat a tim pfesvédcCit i samotné vedeni Skoly. To ovSem
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vyzaduje dikazy o tom, Ze skutecné néjaké vyhody hry maji oproti klasické vyuce.

Michael a Chen zminuji tii zdkladni kritéria dtlezitd pro ucitele a vedeni skol:
e hra musi podat zpravu o tom, co se zak naucil
e musi byt zndma cena a navratnost na jednoho zaka
e vyuziti jednotlivych her v co nejvétSim poctu predmétu.

(Michael and Chen, 2005: str. 111-112)

Dale také uvadgji, ze ucitelé vzdy nedivérovali masové kultufe a médiim: ,,Filmy,
televize, komiksy a rock—n—rollovd muzika vyvoléavali zlobu v ucitelich jako prostfedky,
které snizuji gramotnost a znevazuji klasické uméni. Video hry jsou pro né pouze
jednim z poslednich ohrozeni zapadni civilizace.” (Michael and Chen, 2005: str. 126)
Upozoriuji vSak, ze toto neplati pro vSechny ucitele. Jelikoz ani sami udlitelé se

nemohou dohodnout na tom, co zahrnuje vzdélanost a jak nejlépe ucit. Rutter a Bryce

také uvadéji nejcastéjsi vyhrady ucitell a rodict vici hram:
e jsou ndsilné a maji nevhodny obsah
e manipulyji s hra¢i negativnim zptsobem
e jsou komer¢nim produktem a ne edukacnim, protoze nebyly vyvinuty uciteli
¢ jsou ménccennou ndhradou ucitele
e digitalni hry jsou chlapeckou aktivitou, divky by nemély zajem je hrat.
(Bryce and Rutter, 2006: str. 233)

Samoziejmé, ze mizeme nalézt typy komercnich her, ve kterych je pfemira nasili, a
jsou urCeny primarn¢ pro mladé muze. Nelze vSak tento argument uplatnit obecné na
vSechny hry, jak se snaZi tato prace vysvétlit. MySlenka toho, ze vazné hry maji nahradit
ucitele nebo uceni praktickych znalostni je naprosto scestnd. K uspésné aplikaci
vaznych her je nutné vedeni zkuSeného pedagoga a zaroven je Zadouci kombinace s
praktickou vyukou. Vazné hry proto maji fungovat jako dopln€k soucasné vyuky, ktery

rozviji zddouci znalosti a dovednosti.
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3. 4. 2. Priklady her vyuzitych ve vyuce

Pii studiu literatury o digitalnich hrach se miZeme setkat s n¢kolika ptiklady vyuziti
her k podpofte standardni vyuky. Jednou z prvnich takto vyuzitych her je tahova strategie
»Avalon Hill“ vydana roku 1965. Michael a Chen cituji Clarka C. Abta, ktery sledoval
ucinky této hry pfi experimentalnim vyuziti v roce 1969 na jedné zékladni skole v USA.
Hra byla studentiim nabidnuta v rannich hodinach mimo ¢as normalni vyuky. Tato
strategicka hra reprezentuje udalosti prvni svétové valky a hrac¢i v ni zastupuji jednotlivé
staty. Stejné jako v piipad¢ prvni svétové valky hraci mezi sebou vytvéreli aliance a
vyhlasovali mezi sebou valku. Po prvni vyucovaci hodiné bylo zZaktim nabidnuto, Ze ve
hie mohou pokracovat i v odpolednich hodinach. Vysledek byl takovy, ze ,,Né&ktefti
studenti odesli v Case obéda do Skolni knihovny a studovali historii prvni svétové
valky”. (Michael and Chen, 2005: str. 112) Odpoledni hra se poté zaklddala na

historickych faktech a Zaci se snazili zinscenovat redlny prubeh valky.

Rutter a Bryce zminuji projekt, ktery byl vyuZit na anglickych Skolach a zahrnoval
deéti ve veéku 8 az 11 let. Projekt byl navrzen tak, aby byl relevantni k Anglickému
narodnimu kurikulu. Pfesnéji mél podpofit vyuku matematiky a informacnich
technologii. Zvolenou hrou byla ,,Sim—City 2000, ktera méla rozvijet chapani simulaci,
predpovéd’ disledki predeslé Cinnosti, analyzu dat, prezentaci vysledk a reakci na
ucitelem zadany problém. Pouze jedna Skola zahrnula hrani této hry do pravidelné
tydenni vyuky informacnich technologii. Ostatni Skoly umoznili tuto hru hrat pouze v
dobé odpolednich prestavek. ,,Zaci vyuzivali Sim—City 2000 k podpofe rozli¢nych
aktivit, prozkoumavali naptiklad jiz existujici model mésta. V ném mohli upravovat
proménlivé faktory a odhadovali, jaké dasledky to bude mit. Identifikovali, extrahovali
a interpretovali data z mnoha schémat a grafli, které Sim—City 2000 vytvaii a pracovali
ve skupinach na mozném zlepSeni situace mésta.“ (Bryce and Rutter, 2006: str. 229)
Ucitelé shledali, Ze projekt mél na Zaky pozitivni vliv. Setkavali se ovSem se znacnym
c¢asovym omezenim. Pokud by méli pln€ vyuzit potencidlu, ktery hra méla, bylo by
nutné vyélenit vice ¢asu v tydennim rozvrhu. Zaci za¢lenéni do tohoto projektu chapali,
jak mize byt matematika vyuzita v praktickém zivoté a jaké vyhody skytd dobré
planovani. Je nutné zminit, Ze tato hra nebyla vyuzivana v izolovaném kontextu. Zaci

naptiklad pfevadéli ziskana data do dalSich programii a nasledné je museli prezentovat.
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Anthony Brand uvadi dvé Gspésné pouzité hry a to ,,Pax Warrior* z roku 2001 a
projekt ,,LAVA® (Laconia Acropolis Virtual Archaecology). V prvni zminéné hie jsou
zaci postaveni do role predstaviteli OSN a reaguji na eskalujici konflikt ve Rwandé v
90. letech, ktery wvyustil az do genocidy statisich lidi. Hra¢i museji vyuzivat
diplomatickych rozhodnuti k co nejrychlejsimu ukonceni konfliktu. To zahrnuje
komunikaci s oby¢ejnymi lidmi, vyjednavani s prezidentem Rwandy a tak dale. Hra byla
vyuzita na skotské stiedni Skole Jamese Gillspieho v roce 2005. Projekt ,,LAVA®, je
vyuzivan skotskou univerzitou St. Andrews v hodinach informaénich technologii jako
rozSiteni vyuky archeologie. Studenti jsou umisténi do virtualniho svéta simulujiciho
spartskou oblast Recka. Jejich ukolem je prozkoumat oblast akropole, kde diive stala
byzantska bazilika. ,,[...] nalezeni baziliky neni jednoduchy ukol. Studenti, ktefi jsou
umisténi do skupin, museji zkoumat prostfedi a hledat znamky budov. Zaroven museji
porovnavat rizna 3D panorama, pokud chtéji odhalit, kde se bazilika nachazi.“ (Brand,
2009: str. 170) Jakmile zvoli urcitou oblast, o které se domnivaji, ze skryva hledanou
baziliku, museji vyplnit zadost o finan¢ni dotaci pro zapoceti vykopavky. Tato zadost je
schvalovéna virtudlni vyzkumnou radou, kterd posuzuje spravnost zvolené oblasti. V
prubéhu vykopavek studenti odhaluji Siroké mnozstvi artefakti, které museji
identifikovat a urcit jejich hodnotu. O celém procesu museji vést detailni zaznam stejné
tak jako u redlnych vykopavek. Vrcholem této hry je prezentace néalezli a informaci ve
virtudlnim muzeu. Mezi hlavni vyhody tohoto programu patii mozna opakovatelnost
vykopéavek. Skute¢na byzantska bazilika byla odhalena v roce 2001 Britskou Skolou v
Athénéach. Tato udalost je samoziejmé neopakovatelna. Nehrozi také, ze studenti
néjakym zptisobem poskodi cenné artefakty ¢i se dopusti jinych chyb. Dalsi vyhodou je
uspora nakladi. Bylo by velmi finanéné zatézujici kazdy rok vypravit velkou skupinu

studenti na misto ptivodnich vykopévek, kde by byla jejich ¢innost znaéné omezena.

Poslednim ptikladem je program ,,Wolf Den* (vI¢i doup¢), ktery popisuje Leonard
Anetta. V tomto programu byla vytvotena aplikace pro ¢leny dalkového studia, kteti se
zabyvaji studiem chemie. Zdkladem je simulace chemické laboratotfe, ve které ,,[...]
ucastnici zkoumaji vzorky vody pomoci mikroskopu a pracuji se stejnymi chemikaliemi
jako v tradiéni vyuce.“ (Annetta, 2008: str. 6) Tento projekt umoznuje zejména
bezpecnou formu manipulace s chemikéliemi. Podle Anetty méli zaci k této formée

vyuky velice pozitivni pfistup a ,,[...] byli hodnoceni vysoce kladné pii posuzovani
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ziskanych znalosti. Také vykazovali pozitivnéjsi vztah s instruktorem.* (Annetta, 2008:

str. 6)

3. 4. 2. Bariéry stojici proti zavedeni her ve Skolach

Mimo jiz zminovaného skeptického pohledu uciteli a rodict existuji i1 dalsi
problémy, které se v soucasné dob¢ objevuji okolo vaznych her. Jednim z nich je cena
pocitaci a jejich komponentt. Zdaleka ne kazda skola je plné¢ vybavena pocitaci. Pokud
ano, velice Casto se jednd o starSi zafizeni, kterd nejsou schopna provozovat soucasné
moderni hry. Tvlrci vaznych her by proto méli brat ohled na toto omezeni a navrhovat
takové hry, které je mozné provozovat 1 na starSich pocitacich. Dalsim faktorem je cena
her. Ty se u novych titulti mohou pohybovat mezi 500,- az 1500,- K¢ za kus. S jejich
stafim vSak cena rapidné klesa, coz dava Skoldm moznost po urcitém case zakoupit dané
hry vyhodnéji. Prodejci a vyvojaii her by méli umoznit skolam nékup her, které nejsou
jiz komer¢né nabizeny, za zvyhodnénych cen a ve velkém. Celkové by to prospélo jak
Skolskym zafizenim, tak samotnym vyvojafim. Ti by ze starych her mohli ziskat
dodate¢ny financni kapital. Zaroveinl by také méli umoznit S§koldm prodej pouze vybrané
¢asti dané hry, ne vzdy se celd hra vztahuje ke Skolskému kurikulu. Pokud by Skola
mohla zakoupit pouze tu C€ast, kterd se vztahuje ke studijnimu planu, dosdhlo by se

dalsiho snizeni ceny.
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4.Zavér

Vsichni, kteti se zabyvaji studiem ¢i pouze hranim vaznych her, povazuji jejich
masové rozsifeni do tiid a firem za nevyhnutelné. Jednim z hlavnich davodi je, ze
dnesni generace jsou zvyklé ziskavat informace digitdlné. Pomoci interaktivity je to pro
n¢ také mnohem jednodussi. Vyuziti téchto her vSak stale brani negativni pohled, ktery
na né spolec¢nost ma. S postupem casu se do vzdélavacich instituci budou dostavat lid¢,
ktefi vyrostli pfi hrani her. Jak bude pocet hracii narastat, bude také rtst i divera v
edukacéni schopnosti vaznych her. Digitalni hry se stanou soucasti edukacniho procesu
stejné jako video, film nebo dokonce knihy. Oproti témto mediim nabizeji hry flexibilni
proces uceni, ktery fidi sam student. Pfestoze vazné hry budou ziskéavat na dilezitosti,
nikdy nenahradi zkuSené pedagogy a profesory, misto toho se stanou modernim
nastrojem pro vyuku. V této praci jsem se pokusil popsat soucasné definice her s
ohledem na jejich digitalizaci. Uvedl jsem nékolik ptikladi jiz vyuzivanych her ve
vyuce a jejich zaznamenané ucinky. At se jiz jednalo o vyuku vojakt nebo Skolnich

déti, vazné hry mély vzdy pozitivni ucinek na svého uZzivatele.

Summary

Everyone who studies or just plays serious games has no doubt that they will be part
of school and business education. The main reason being that the current generation is
used to getting information digitally. Interactivity makes it also a lot easier. Society
however has a negative opinion on digital games which prevents their widespread use.
As time will pass by people that grew up playing games will be present in educational
instutions. With an increasing number of these people the trust in educational potential
of serious games will also rise. Digital games will become a part of the educational
process just as video, film and even books. Games offer a flexible process of learning
that is controlled by the student this distinguishes them from traditional media. Even
thou serious games will become more and more important they will never replace
experienced teachers and professors. Instead they will be a modern tool for education. In

this work I described the current definitions of games and their digital alternatives. I
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stated several examples of games that are used in practice and their recorded effects.
Those were positive regardless if they were used in training soldiers or education of

school children.
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