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pocitacovymi hrami.

Virtualni uéeni

Budou gymnazisté hrdt akcni hry pri vyucovani?

Hry ve vyuce nejsou ni¢im novym. Némecka
armada vyuzivala deskové simulace pro vyu-
ku strategického mysleni svych dtstojnikt jiz
na zacatku 19. stoleti. Na americkych obchod-
nich §kolach se pouzivaji ekonomické simula-
ce pfes 50 let; vétsina z nich dnes bézi na poci-
tacich. V roce 1971 spattila svétlo svéta snad
prvni Uspé$nd komeréni pocitacova vzdéla-
vaci hra Oregon Trail, vyucujici o Zivoté ame-
rickych osadnikti v dobé dobyvani Divokého
zapadu. V USA ji pouzivali i na stfednich §ko-
lach.

Otazka je, jestli 1ze pocitacové hry ¢i obec-
néji simulace pracujici s virtualni realitou
pouzivat pro vyuku masivné — a to jak pro
vyuku institucionalizovanou, tak pro uceni
v obecném smyslu. Jakym zptisobem by se
mélo s pocitacovymi hrami pfi vyuce pra-
covat? Lze vytvofit néjakou jejich klasifika-
ci, jez by nam napovédéla, které druhy her
jsou vhodné pro rtizné typy uceni? A jak je
to s obavou, ze nékteré hry, zejména ty akéni,
podporuji antisocidlni a agresivni chovani?
Daji se viibec znalosti nabyté v tomto kon-
textu prenést do redlného zivota? Pokud ano,
prevazi vyhody pouziti pocitacovych her nad
nevyhodami?

Tyto otazky si klade stdle vzrstaji-
ci komunita védct studujicich pocitacové
hry nikoli z hlediska ¢isté technického, ale
jako §irsi kulturni fenomén. Situace mimo-
chodem pfipomind dvahy z Sedesatych
a sedmdesétych let o tom, jestli by nemoh-
la revoluci ve vyuce zpusobit audiovizual-
ni technika.

Kam az tito badatelé ve svém hledani
dospéli? Zaénéme nasi cestu za ucenim ve
virtualni realité zeSiroka — u B. F. Skinnera
a J. Piageta.

E-learning versus virtualni laboratore

E-learning (elektronické uéeni) je zatim moz-
na popularni v Cechach, ale na Zapadé
jiz dobry zvuk ztrdci. Pod e-learningem si
v z4dsadé mluzeme predstavit rizné testy na
pocitaci, nékdy provazené hypertexty a ani-
macemi vysvétlujicimi danou latku. Takové
testy sice mohou pedagogovi usnadnit pra-
ci a studentovi umoznit, aby si ucivo opa-
koval doma, v zdsadé jsou vSak zalozeny na
vykladu a opakovani ¢ili na drilu. Neékte-
i autofi témto aplikacim pfisuzuji az beha-
vioristické rysy. Zejména v programech, kte-
ré kombinuji e-learning s ,,hrami za odménu®
(napi$ spravné pét francouzskych slovicek
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a muize$ si chvili hrat Tetris), se 1ze jen tézko
branit podobnosti mezi studentem a pokus-
nym potkanem mackajicim packu v oceka-
vani zrni. Malokterému studentovi ztistanou
v hlavé informace, které ziskal z e-learningo-
vého kurzu.

V opozici proti témto kurztim stoji aplika-
ce, které bychom mohli souhrnné nazvat vir-
tudlni laboratore. Jde o programy vytvarejici
jednoduchy virtualni svét, v némz student
objevuje aspekty urcitého problému, vytva-
1 si na néj nadzory a nasledné ho konstruk-
tivné fesi. V programu lze obvykle mani-
pulovat s virtudlnimi pfedméty a sledovat
nasledky provedenych akci. Zak tak naby-
va faktickych informaci tim, Ze si je ,0saha-
va“, navic nékdy ziskdva i dovednosti ,vy$-
$iho typu“ - schopnost logicky uvazovat,
nahliZzet podstaty problémt apod. Ptikla-
dy aplikaci zacinaji u biologické laboratofe,
kde student mtize ve virtualni realité dena-
turovat DNA,! a kon¢i u znamého nastroje
na vyuku programovani — robota Karla (¢i
ponékud novéji carodéje Baltazara). Tyto
aplikace podle nékterych autorti vychdzeji
z tradice kognitivniho konstruktivizmu Jea-
na Piageta a Jeroma S. Brunera.? Je nasnadg¢,
Ze cesta, kterou se nyni védecké kruhy ubi-
raji pfi hledani pocditacovych her ,,idealnich
pro vyuku, zac¢ina pravé v této oblasti. Prv-
ky drilu maji byt zastoupeny také, ale pouze
v men$i mife.

Virtualni realita a kognitivné
behavioralni terapie

Jako jeden z hrani¢nich typt konstruktivis-
tickych her (zde uz by se hodilo psat spi-
e ,her) lze chapat trojrozmérné virtudlni
simulace, které se zacinaji vyuzivat v psy-
choterapii. Ukazuje se, Ze alesponi v ur¢itém
ohledu jsou zkuSenosti z virtudlni reality
pfenosné do redlného svéta. Pacient, ktery
trpi urcitou fobif, napiiklad se boji v pro-
storu, kde je mnoho lidi, je vystaven mode-
lovému scénari ve virtualni realité. Tako-
vy pacient se mize kupfikladu prochazet
naméstim plnym virtudlnich postav, objed-
nat si kavu ve virtudlni kavarné ¢i nakou-
pit zbozi ve virtudlnim obchodé. Ukazuje
se, ze v trojrozmérné virtudlni realité zob-
razené na vétsim monitoru (napt. 21") paci-
enti reaguji ptiblizné stejné jako pfi realné
expozici,? ale virtudlni scénaf vyjde levné-
ji, je bezpecnéjsi, snaze se kontroluje a para-
metrizuje.
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Seriézni hry

Scénafe podobné tém z virtualnich terapii
pouziva americkd armada pro vyuku svych
vojakt. U¢i je pomoci nich jednak zvladat
krizové situace, jednak mluvit hovorovou
arabstinou.* Dal$im ptikladem jsou lékat-
ské simulatory. Naptiklad pravé dokonco-
vana aplikace Pulse!! slibuje mediktim desit-
ky scénaft ve hfe ,na zachranu pacienta®
Tyto aplikace zdaleka pfekraduji ,,drilovaci®
ramec — nabizeji totiz studentiim komplexni
virtualni svéty k interaktivnimu a konstruk-
tivnimu prozkoumani.

Pro aplikace tohoto typu se zacal v posled-
nich letech pouzivat termin seridzni hry.
Hlavnim dtvodem pro jejich pouzivani je
ptfedpoklad, ze herni prvky zvysi studento-
vu motivaci.

Pocitacové hry na skolach

Pfinejmensim e-learningové aplikace a snad
i jednodussi hry typu ,biologicka virtudlni
laboratof“ se jiz pouzivaji na britskych $ko-
lach (viz ramecek ,Kdo dnes hraje pocitacové
hry?®). Slozitéjsi hry by mohly slouzit rozvi-
jeni klicovych kompetenci studentti — komu-
nikativnich dovednosti, logického mysleni,
feSeni problémt apod. K tomu se nékdy poji
usili o to, aby si studenti 1épe zazili znalos-
ti z urcité oblasti. Naptiklad strategické hry
se Casto odehravaji v kontextu skutecnych
historickych udélosti — socidlnich, politic-
kych nebo ndbozenskych - a jsou objevitel-
ské a budovatelské, pficemz prvek agresivi-
ty byva potlacen. Umoznuji hra¢tim sledovat,
jaké nasledky maji ve virtualnim svété (tedy
v bezpe¢ném prostfedi) jejich ¢iny, jak spolu
souviseji rizné uddlosti a fakta; ¢ili dovolu-
ji jim ohmatéavat si svét v pohybu. Casto miize
v jednom svété hrat vice hract, coz pii vol-
bé kooperativniho scénate umoziuje rozvijet
jejich tymové dovednosti. A to je néco jiného
nez opakovani faktti pfednesenych ucitelem
klasickym zptisobem. Zaroven se predpokla-
da, ze pocitacové hry budou vytvafet moti-
vujici atmosféru, nicméné to u nékterych stu-
dentt, zejména u divek, nemusi platit.

1) Databaze virtualnich laboratofi Ize najit napt. na: http://www.hhmi.org/bio-
interactive/vlabs/index.html a http://nobelprize.org/educational_games/.

2) Vyukové aplikace jsou chapany v dichotomii behaviorizmus- kognitivni kon-
struktivizmus vétsinou az pfi zpétnych analyzach. Prikladna je prace Simona
Egenfeldt-Nielsena: ,Beyond Edutainment: Exploring the Educational Poten-
tial of Computer Games". PhD Thesis, University of Copehagen, 2005. Hrani-
ce mezi e-learningovymi aplikacemi a virtualnimi laboratoremi nicméné neni
zcela ostra.

3) Kognitivné-behavioralni terapie byla pomoci virtualni reality zkousena
urdznych fobii, mj. pfi agorafobii (strachu z otevienych prostranstvi, z velkych
davli apod.) a strachu z létani. Vysledky se studii od studie lisi, napf. v nékte-
rych pripadech je na tom pacient v testu ptil roku poté, co byl vystaven strachu
ve virtudini realité, hiire nez pri redlném zazitku, obecné se ale zd4, ze to ,fun-
guje” (viz Riva, G.: ,Virtual Environments in Clinical Psychology”. In: Psycho-
therapy: Theory, Research, Practice, Training, Vol. 40, No. 1/2, 68-76, 2003
nebo na www.virtuallybetter.com).

4) Jde o aplikace Mission Rehearsal Exercise a Tactical Iragi. Informace o téchto
a pribuznych projektech viz http://www.ict.usc.edu a http://www.tacticallan-
guage.com/tacticaliraqi/.

pracujici s velikymi virtualnimi svéty a komplexnimi scénafi. V ¢lanku se priklo-
nime k druhému vyznamu, pro jednodussi hry budeme pouzivat termin ,vir-

tudini laboratore”. Viz téZ http://www.socialimpactgames.com, www.futu-
relab.org.uk, http://www.seriousgames.org.
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Snaha nasazovat ve $kolach slozitéjsi hry se
Lo A% At o Y ; y?
v z4sad¢ ubird dvéma sméry. Jedni se snazi na-

Evropa 2045. Pomoci
tohoto rozhrani
mohou studenti
navrhovat body,

hry, kromé strategif jde pfedevsim o simulac- 0
o kterych se bude

p : v on
ni hry a ac_z’f)em/‘ury. Druzi se snazi vyvijet pro ¢ Napiiklad
vyuku seriézni hry ,na miru”. V obou pripa- zemedéiském
dech jsou bud hry nasazovany pouze pilotni  oddéleni” (vievo dole)
formou, nebo s nimi maji zku$enosti jednot-
livi uditelé, ktefi se je sami rozhodli pouzivat.
Prozatim tedy nejde o masivni zalezitost.

mohou navrhnout
zru$eni zemédélskych
dotaci.

Komer¢ni, nebo seriézni hry?

Pro nasazovani komerénich her hovoii jejich
cena — licence typické hry na jedno PC vyjde
fadové na 500-1500 K¢, naklady na vyvoj se-
riézni hry jsou o tfi az Ctyti rady vyssi; tedy

SLOVNICEK

adventura - dobrodruzna hra; hrac hraje za jednu ¢i nékolik malo postav, pri-
béh je kompaktni, ¢asto béhem néj hrac resi logické problémy a na vyvoj
postavy neni kladen takovy daraz jako v hrach na hrdiny.

akéni hra 3D (trojrozmérna) - hrac predstavuje ve virtualnim svété jednu nebo
nékolik malo virtualnich postav a sleduje déni z jejich perspektivy (nebo ima-
ginarni kamerou pohybujici se za postavami). Ukol, ktery ma hrag ve virtual-
nim svété splnit, je obvykle néjakou akci, nicméné byva doplriovan resenim
logickych problémd. Pro vyuku se tyto hry prilis nehodi, i kdyZ se nékteré stu-
die snazi prokézat jejich pozitivni vliv na senzomotorické schopnosti.

blog (staZzenim anglického web log neboli webovy zaznam) - webova aplika-
ce obsahujici periodické prispévky na jedné webové strance. Autor se nazy-
va blogger, veskerenstvo blogt a jejich vzajemnych vztaht je blogosféra.

hra na hrdiny - hrac vystupuje jako hlavni hrdina nebo nékolik postav v pomér-
né pestrém virtualnim svété a plni série kratsich tkola. Oproti akénim hram
je kladen ddraz na vyvoj svéta a hracéovych postav.

multi-player on-line hra - hry rliznych zanr(, jez se hraji ve vice lidech, kteri
jsou prostrednictvim sité pripojeni k jednomu hernimu svétu.

strategické hry - nékolik zanrd, jejichz pojitkem je dlraz na strategii; nékdy
se dale déli na strategie, jejichZ simulace probiha v redlném case, a strategie
v Case jednotlivych krok(, tahd, v nichZ hra¢ ,tadhne” za uréity stat, narod &i
uzemi. Strategie se pro vyuku celkem hodi, protoze pomoci nich Ize zobra-
zovat realné dé&jinné udalosti. Cisté simulaéni hry byvaji nékdy v anglické lite-
rature oznacovany jako ,god games”.

virtualni realita - technologie umoziujici ,vstoupit” do prostiedi simulova-
ného na pocitaci, a to bud redlného, nebo fiktivniho svéta. Rlzné typy vir-
tualni reality zprostredkovavaji riiznou Groven pohrouZeni. Zobrazeni pro-
stredi mlze byt trojrozmérné (3D), dvourozmérné (2D), mdze byt i libovol-
nou karikaturou. Prostredi miizeme spatrovat na obycejném monitoru, na
stereoskopickém monitoru, 3D-brylemi. Do vnimani mohou byt zapojeny
dalsi smysly, existuji napr. i hmatova rozhrani.
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Hlasovani
2 navrhy

Navrh obrazovky pro hru Evropa 2045, Némecko. Vétsina ikon na mapé znazor-
nuje, jak jsou rozvinuta jednotliva odvétvi ekonomiky. Vidime ale také, Ze obyva-
telé z néjakého divodu stavkuji (panaéci s transparentem NE).

jednu seriézni hru by muselo pouzivat né¢ko-
lik tisic studentti, aby se naklady vyrovnaly.
V hodinach historie byly zkouSeny naptiklad
strategické hry Civilizace III nebo Europa

Evropa 2045. Hra¢i mohou odhlasovat prijeti Turecka do EU. Pokud se tak stane,
zobrazi se v systému novinovych zprav, ktery je do hry zabudovan, detailni infor-
mace o této udalosti. Doprovodnou ilustraci vidime na obrazku.
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Universalis II. Ta prvni je simulatorem vyvo-
je civilizaci — odrazi historii lidstva od roku
4000 pf. n. 1. az do soucasnosti. Ta druha
simuluje ran¢ novovékou Evropu. Obé obsa-
huji k nejdilezitéjsim hernim redliim i kratky
popis, z néhoz se mohou ti zvidavéjsi dove-
dét i faktické udaje, jez jim pomohou, aby
byli ve hie Uspésnéjsi.

Jinymi pfiklady jsou RollerCoaster Tycoon 3 —
simulator zdbavniho parku — nebo The Sims 2
- simuldtor lidi se zvla§tnim zfetelem na so-
cialni vztahy. V ramci pilotniho projektu
»Teaching with Games“ byla ta prvni pouZita
k vyuce fyziky, druha k vyuce francouzskych
slovicek a realif a k zvySovani komunikativ-
nich i socialnich schopnosti studentd. Pfi-
nejmensim The Sims 2 byla ale pouzita i mimo
tento projekt.

Vedle komer¢nich her stoji hry seriézni. Ty
jsouvyvijeny bud ,,od za¢atku®, nebo jako tzv.
mody. Nékteré komeréni hry umoznuji upra-
vovat své scénare, poc¢inaje grafikou a konce
pribéhem a typy virtualnich postav — a pravé
témto upravenym hram se fika mody. Vyvoj
byva v obou pfipadech financovan z vefej-
nych zdroja.

Ptikladem hry vyvijené ,od zadatku® je
FearNot!. Jde o aplikaci ucici déti ze zaklad-
ni $koly jak se branit Sikanovani. Jinou ukaz-
kou je Racing Academy — hra, v niz se studenti
ve véku 11-16 let u¢i pomoci parametriza-
ce modeltl zavodnich aut zakladni znalosti
mechaniky. Pfikladem modu je Revolution —
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jde o adventuru pro vice hrac¢a, ktera stavi
na komercéni hte Neverwinter Nights a rekons-
truuje americké kolonialni malomésto v dobé
tésné pred valkou o nezavislost. Studenti
mohou hrat za rtizné postavy (napf. prav-
nika, puskafe, otroka) a z jejich perspekti-
vy nahlizet, jak takové mésto vypadalo, coz
zahrnuje i slozitéjsi akce typu sbirani podpi-
sl na petici, nakupovani na trzisti ap.

Studie nasazeni v§ech zminénych her, ko-
mercnich i seriéznich, probéhly nebo pravé
probihaji.

Jsou hry prinosné?

Dostupné zavéry piipadovych studii jsou
slibné, ovSem zdaleka ne jednoznacné. Neni
asi prekvapivé, ze obecné lépe dopadaji
hry cilené vyvijené pro vyuku v porovna-
ni s hrami komer¢nimi. Snad nejndzornéji
vyhody a nevyhody komer¢ni hry ukazuje
studie vyuky se strategii Europa Universa-
lis II, kterou provedl Simon Egenfeldt-Niel-
sen na danské Skole v roce 2004 (viz pozn.
2). Vyzkum mél kvalitativni i kvantitativni
cast.

Studie byla provedena v hodinach historie
a trvala dva a pil mésice (dvé vyucovaci
hodiny tydné). Po tu dobu Zzici dvou tiid
hrali v hodinach zminénou hru, to jest fidi-
li urditou zemi, pficemz hrani se stridalo
s vykladem uditele. Hodinam byl pfitomen
i Egenfeldt-Nielsen. Tteti tfida byla kon-
trolni. Zde zaci danou tematiku — historii
od r. 1419 do r. 1719 - probirali klasickym
zpusobem. Analyzovatelna data se skldda-
la z poznamek Egenfeldt-Nielsena, blogi
studentti, rozhovorti se studenty i uciteli,
z kvantitativnich testlh po hfe a z retenéni-
ho testu, zjistujictho uchovani znalosti po
péti mésicich.

Hlavnim vystupem kvantitativni ¢asti stu-
die bylo, zZe faktické znalosti studentti expe-
rimentalni skupiny jsou hor$i nez znalos-
ti kontrolni skupiny, ale ne signifikantné.
Zato v reten¢nim testu byla experimentalni
skupina oproti kontrolni signifikantné lepsi.
Dokonce v ném byla o néco lepsi nez v tes-
tu okamzité po hre (i kdyz ne signifikantn¢).
Lze proto spekulovat, jestli hra nemotivova-
la studenty k tomu, Ze si po kurzu nékteré
informace sami dohledali. Dale se lze ptat,
jestli faktické znalosti jsou jediné védomos-
ti, jichz studenti z experimentalni skupiny
nabyli, popfipadé¢ jak tyto ,nefaktické“ zna-
losti, naptiklad miru rozvinuti urcité schop-
nosti, métit. Nicméné saim Egenfeldt-Nielsen
si vice ceni kvalitativni vystup studie. Mezi
hlavni zjisténé body patii:
® Pro mnoho studentd, kteif hry nikdy dfi-
ve nehrali, zejména pro dévcata, bylo obtiz-
né naucit se hru ovlddat. To vedlo casto
k frustraci. Pary ,.chlapec, ktery uz hru umi
hrat - divka, kterd nikoli“ pfili§ nefungova-
ly, chlapci vesmés pii hfe nebrali na divky
ohled.
® Studenti byli pfekvapivé konzervativni, ze-
jména ze zacatku kurzu casto kladli otazky
jako ,pro¢ mame tu hru hrat?“ nebo ,k ¢emu
je to dobré?*.

® Kromé technickych problémt, napiiklad
ze hra ne$la nainstalovat, se ukazalo, zZe kla-
sicka vyucovaci jednotka (zde 47 minut) je
malo - vicehodinovy seminaf by zfejmé byl

vhodnéjsi platformou.

® Ukaézalo se, ze hodiny s hrami neni moz-
né vést Cisté tak, Ze se hrani bude stfidat
s vykladem ucitele. Kli¢ovy je vstup ucitele
do vlastniho hrani, pribézné i nasledné dis-
kuse a referaty. Ucitel by spiSe mél hrat roli
moderatora ¢i kouce. Referaty jsou dilezité
nejen pro zopakovani znalosti, ale také kvi-
li tomu, aby studenti nahlédli problematiku
z jiné perspektivy (student hrajici za Némec-
ko nemust ¢isté z hrani pochopit, Ze vale¢ny
konflikt s Francii vypada jinak z pozice Fran-
cie). U¢itelé sami vSak neméli ¢as se pfipravit
a byli ,lekci pfed studenty®. Zfejmé je tfeba
pripravit predem cely kurz, véetné doplnko-

vych aktivit, a ucitele dtikladné zaskolit.

® Priblizné ¢tvrtina zaka kurz vzdala, ze-

jména ti, kteff neméli s hranim her zkusenos-

ti. Ve vétsiné pripadd $lo zaroven o ty, kte-
i byli ke hie skepticti jesté pfed zacatkem
kurzu, a pfitom to byli jinak dobfi Zaci. Lze
spekulovat, jestli to nebyli ti, kterym spise
vyhovuje klasicky ,dril“. Pfiblizné ¢tvrtina
naopak na kurzu vyznamné ,vydélala“ - §lo
predev$im o chlapce, ktefi jednak uz drive
hrali hry, jednak méli docela radi déjepis.

KDO DNES HRAJE POCITACOVE HRY?
Ze studie provedené v letech 2005-2006 na anglickych skolach vyplynulo:
e 72 % ucitelt nikdy nehralo pocitacové hry ve svém volném case pro zaba-
vu, zatimco 82 % studentt hralo hry aspon jednou za par tydnt; denné hralo
hry 50 % chlapcti a 21 % divek.
¢ 36 % ucitelti 1. stupné (,primary”) a 27 % ucitelt 2. stupné (,secondary”)
pouzivalo hry pFi vyuce (minéno zi'ejmé vcéetné e-learningovych kurzi).
* 59 % ucitelt by chtélo vyzkouset pocitacové hry ve vyuce (ve vékové kate-
gorii 25-34 let s méné nez pétiletou praxi dokonce 67 % ucitelt), ze studen-
td ma zajem 62 % (mezi 11letymi 66 %, mezi 15-16letymi 49 %).
HLAVNI DUVODY PRO POUZITI HER PRI VYUCE
* 91 % ucitelt udava zlepseni motorickych i kognitivnich schopnosti studentd.
o 77 % ucitel udava zlepseni IT znalosti studentt (totéz si mysli 69 % stu-
dent).
* 63 % ucitelti udava zlepseni vyssich kognitivnich schopnosti.
* 62 % ucitelti udava zlepseni znalosti z konkrétniho predmétu (totéz si mysli
pouze 24 % studentu).
* 17 % uciteli udava zlepseni socialnich schopnosti studentt.
DALSTARGUMENTY
¢ 53 % studentti udava, ze se pri hrani her béhem vyuky zlepsila jejich schop-
nost resit problémy.
« 37 % ucitel neuvazuje pouzit tyto hry ve vyuce, z nich 33 % uvadi jako
davod, Ze podle jejich minéni maji hry malou nebo Zadnou vyukovou hodno-
tu, a17 %, Ze jsou dostupné lepsi nastroje; 22 % student si mysli, Ze by hry
ve vyuce pouzivany byt nemély.
* 77 % ucitelt se domniva, Ze hrani her podporuje antisocialni chovani a 62 %,
Ze podporuje stereotypni vnimani jinych lidi ¢i socialnich skupin; 30 % stu-
dentd si mysli, Ze hrani her muze vést k zvySovani nasili a agrese.
R. Sandford, M. Uliscak, K. Facer a T. Rudd: , Teaching with Games". Studie byla provedena
dotaznikovou metodou. Zucastnilo se ji 2334 zaku ve véku 11-16 let a 924 ucitelu,
viz http://www.futurelab.org.uk/projects/teaching with_games/research/final_report

Americka studie z téZe doby (2005) udava:
69 % Americant hraje pocitacové hry, pramérny vék amerického hrace je
33 let, pricemz 25 % hracu je starsi nez 50 let. 38 % hracu tvori Zeny; 30 %
z celkového poctu tvori Zeny starsi 18 let, pricemz chlapci mladsi 17 let pred-
stavuji jen 23 % (Gdaje ovsem nejsou prepocitané na hodiny hrani respekti-
ve mnozstvi nakoupenych her).

Entertainment Software Association: , Essential Facts About the Computer and Video Game

Industry”, viz http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2006.pdf
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Vlevo: Evropa 2045.
Ve hre je zabudovan
systém novinovych

a televiznich zprav.
Hlasatel komentuje
dulezité udalosti, které
nastaly v minulém kole.

Vpravo: Televizni
reportaz o udalostech
v Darfaru.

6) Squire Kurt: ,Replaying
history”, Ph.D. thesis, Indiana
University.

7) Hru pfipravuje neziskova
organizace Generation Europe ve
spolupraci s Karlovou univerzitou,
sdruzenim Ciant, sdruzenim
Asociace pro mezinarodni otazky
a Gymnaziem Sazavska. Hra

je financovana z Evropského
socialniho fondu, rozpoctu

Ceskeé republiky a Magistratu hl.
m. Prahy. Vice viz http://www.
evropa2045.cz/. Informaticky
vyzkum provadény pri vyvoji

této hry byl podporen projektem
Informacni spole¢nost pod
¢islem 1ET100300517 a grantem
Ministerstva skolstvi Ceské
republiky MSM0021620838.

® Ne¢ktefi, zejména chlapci ze skupiny vyni-
kajicich zaku, hrali hru doma s rodici a dis-
kutovali o historii i mimo vlastni vyuku.

® Bylo mozno pozorovat rtizné strategie hra-
ni: chlapci naptiklad davali prednost val¢eni
s ostatnimi staty (na rozdil od dév¢at).

Podobné poznatky jako Egenfeldt-Nielsen
ma i Squire ze studie hry Civilizace III prove-
dené v USA (18 studenttl, jedna tiida).® Pii-
zna¢né jsou jeho popisy zacitku studie: T#
tydny [po prvnim mitinku s uciteli] jsme se
sesli [ja a ucitelé], abychom pripravili osnovy.
Ukdzalo se, Ze béhem téch t¥1 tydnai si nikdo z nich
hru nezahrdl, tak jsem jim ji tedy ukdzal. Pripa-
dalo jim to strasné sloZité; nikdo z nich predtim
strategie nehrdl...

Proni den: Chtél jsem ukdzat studentim hru
pomoci projektoru, byl ale rozbity, tak jsem jim ekl
at’zacnou hrat tutoridl. Na vétsiné pocitacii ovsem
neslo spravné nahrdt dvodni scéndr hry, takZe na
studenty zablikala z obrazovek chybovd hldsent.
Po piilhodiné nakonec byli vsichni ve hie... Po dal-
Sich deseti minutdch uZ ale nékolik divek nehrdlo.
Fedna z nich pred pocitacem usnula. Ctyfi studen-
ti si povidali nebo chodili po mistnosti.

Kurz mél zhruba 20 lekci. Jesté v poloviné
nékteti hru neovladali. Pét divek nakonec
kurz vzdalo. Zhruba v poloviné se ovsem
»prokleti“ zlomilo a zbyvajici — sedm chlap-
ct a jedna divka — byli nakonec velmi spo-
kojeni QNielsen by je oznadil za ,vynikaji-
ci zaky®). Pét z nich dokonce pokracovalo
s Civilizact I1I se Squirem po skonceni kur-
zu v ramci specidlnfho semindfe. Squire
neprovadél kvantitativni znalostni testy,
takze jsou k dispozici jen zapisy z rozhovo-
rd. Z rozdilt mezi pocatkem a koncem kur-
zu je vSak jasné patrné, kolik se toho tito
studenti o historii naudili — chapali kupfti-
kladu, jaky vliv mély geografické podminky
na vyvoj civilizaci, byli schopni diskutovat
o tom, ve kterych ohledech je hra nerealis-
ticka aj. Podobné jako u predchozi studie
se ukazalo, ze doprovod klasickym vykla-
dem prilis nefunguje. Studenti rychle ztra-
celi zajem o jakoukoli latku, kterd se nevzta-
hovala k déni ve hie, na druhou stranu sami
jevili zdjem o informace, jez s aktudlnim
dénim souvisely.

Jak plyne ze studii, nelze ocekavat, ze by
komeréni hry upoutaly kazdého, nicméné
se zda, Ze pro ¢ast zakl jsou vysoce prinos-
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né. Znamena to, ze se daji pouzit jen ve spe-
cializovanych seminafrich? To je ponékud
zjednodus$ujici tvaha, nebot podobné by-
chom mohli argumentovat, ze klasickad vyu-
ka, ktera zdaleka nebavi kazdého, by méla
patfit jen do seminditi pro vazné zajemce.
Otazka spiSe zni, jakym zpilisobem bychom
méli vyvijet seriézni hry, aby upoutaly vice
studentti. Nejspise by pro zacatek pomoh-
lo, kdyby byly jednodussi nez vétsina klasic-
kych komercnich her, a zejména kdyby mély
intuitivni ovladani (¢imz se ovéem nenapad-
né vracime k virtualnim laboratofim). Dru-
hym kritickym faktorem je pecliva ptiprava
vyuky.

Rozdil mezi nasazenim komer¢ni hry a se-
ri6zni hry ,usité na miru“ je vidét na dal$im
Egenfeldt-Nielsenové projektu — hie Global
Conflicts: Palestine, jiz sam pfipravil. V ni méli
studenti v roli novinare navstivit v trojrozmér-
ném prostiedi oblast izraelsko-palestinské-
ho konfliktu a sepsat o tom reportaz. Béhem
dvou dnti hry mohli zavitat k mnoha lidem na
obou stranach konfliktu, a pokud nebyli hru-
bi, dovédéli se jejich osobni piibéhy (zalozené
na skute¢nych pribézich, coz ocenovaly ze-
jména divky) a pohled na konflikt z jejich per-
spektivy. O tom, co vyzvédéli, se vzdy po hie
diskutovalo s ostatnimi. Béhem tfetiho dne
studenti sepsali reportaz. Tato hra je bavila
mnohem vice nez klasickd vyuka a tvrdili, Ze
se vice naucili (data o faktickych znalostech
k dispozici nejsou). Je ovem tieba si uvédo-
mit, Ze autor myslel pii pfipravé nejen na hru
samotnou, ale i na to, co maji studenti délat
mimo vlastni hrani — a pfipravil tak vlastné
kompletni tfidenni seminaf.

Evropa 2045

Jedna z prvnich seriéznich her v Cechach,
Evropa 2045, se pravé dokoncuje.” Jde o simu-
lator Evropy na dal$ich nékolik desitek let.
Hra je urcena pro doplnéni vyuky spolecen-
skych véd na gymnaziich a rozviji zaroven
i schopnosti diskutovat, spole¢né fesit pro-
blémy a kriticky uvazovat. Reflektuje snahu
probihajici §kolské reformy pfejit od fron-
talntho modelu vyuky ke klicovym kompe-
tencim.

Hra ma fungovat jako on-line aplikace
pro vice hrac¢t. Kazdy hra¢ bude fidit svij
stat, a navic prosazovat svou vizi Evropy,
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to jest snazit se v diskusi piesvédcit ostat-
ni, aby schvalili opatfeni sméfujici k napl-
néni jeho pfedstavy, a potom je odhlasovali
pro celou Evropskou unii. Naptiklad v ram-
ci vize ,,Zelena Evropa“ bude co nejvice pod-
porovat alternativni energetické zdroje, pro-
sazovat plo$né tizemni limity na tézbu uhli,
snizovat vydaje na zbrojeni, a naopak bude
branit Evropské unii odstoupit od Kjétského
protokolu. Ostatni ovSem budou mit zijmy
opac¢né nebo jenom jiné, ale pfi jejich prosa-
zovani mohou vyzadovat pomoc na oplatku.
Student bude muset uplatnit své diplomatic-
ké schopnosti.

Jedno kolo hry predstavuje jeden herni rok.
Na zacatku kazdého kola si student v novi-
nach precte seznam aktualnich udalosti (na-
ptiklad Ze na Slovensku protestuji studen-
ti proti zavedeni $kolného, coz je dusledek
akce provedené hricem této zemé v minu-
lém kole). Nékteré problémy bude nutno
fesit spole¢né. Napiiklad se u pobtezi Spa-
nélska mohou objevit ¢luny s uprchliky. Tti-
da se dohodne na tom, jestli je nechaji pfistat
(a kdo zaplati jejich pobyt), nebo jestli je vra-
ti zpét. Pro sviij postoj k udalostem i ve pro-
spéch své vize si kazdy musi pfipravit argu-
menty. K tomu je ve hfe databdze redlnych
informaci o tom, co se dnes v Evropé fesi
a jaka stanoviska k tomu riizné strany zauji-
maji. Nasleduje diskuse s ostatnimi a hlaso-
vani. Tato ¢ast se bude odehravat v hodiné.
Diskusi povede ucitel a bude také upozorno-
vat na dasledky, které mohou mit ptijata roz-
hodnuti.

Po vyreSeni problému se studenti budou
vénovat ekonomickému fizeni své zemé. Diky
tomu, Ze je hra on-line, ji bude mozné hrat
i doma. Studenti se musi rozhodnout, jestli
investuji spise do rozvoje ekonomiky, védy
a vyzkumu, armady, kultury, zemédélstvi ¢i
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primyslu, jestli vybuduji socidlni stat, nebo
naopak snizi dtichody apod. Podstatnou roli
hraje také zivotni prostfedi. Obé¢ roviny hry —
ekonomicka a projektova — jsou spolu prova-
zany. Uspéch v jedné roviné zvySuje $anci na
uspéch v roviné druhé.

Hra se bude moci hrat béhem dvou mésicti
skolniho roku, ale bude hratelna i s mens$im
poc¢tem kol bé¢hem jednodenniho seminare.
Motivace studenti ma byt zvySovana téma-
ty blizkymi mladezi, jako jsou etické aspekty
problému migranti z chudsich ¢asti svéta do
Evropské unie, $kolné na vysokych $kolach,
legalizace marihuany, ruseni jadernych elek-
traren apod.

V ¢em tkvi hlavni vyhoda Evropy 2045
oproti komer¢nim hram? V tom, Ze to neni
Cisté pocitacova hra. To hlavni se bude ode-
hravat v diskusich. Ucitel pfedem absolvuje
$koleni, aby védél, jak ma vyuku vést. Hra
ma byt navrzena tak, aby se dala jednoduse
ovladat. Chysta se i ptipadova studie. Zhru-
ba za rok uvidime, jak to dopadne. =

Evropa 2045:
Novinové zpravy.

INZERCE 1016

Cesky rozhlas 2 - Praha uvadi:

NOYY ROZHLASOVY

RODINNY

SERIAL

IVOT JE PES

Prili$ optimisticka spisovatelka a ponékud ironicky pes
glosuji osudy obyvatel malého méstecka

PrRAHA

& CESKY ROZHLAS 2

kazdou nedéli
10:30 h

rapriza stieda 20:03
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