TECHNICKA UNIVERZITA V LIBERCI
Fakulta pfirodovédné-humanitni
a pedagogicka |

Tymova spoluprace ve virtualni a realné hre

Bakalarska prace

Studijni program:  B7505 — Vychovatelstvi
Studijni obor: 7505R004 - Pedagogika volného ¢asu

Autor prdce: Adam Skvor
Vedouci prdce: PaedDr. Jitka Jursova, Ph.D.

Liberec 2018



Technicka univerzita v Liberci
Fakulta prirodovédné-humanitni a pedagogicka
Akademicky rok: 2016/2017

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DIiLA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pfijmeni: Adam Skvor

Osobni ¢islo: P15000177

Studijni program: B7505 Vychovatelstvi
Studijni obor: Pedagogika volného ¢asu

Nazev tématu: Tymova spoluprace ve virtualni a reialné hie

Zadavajici katedra: Katedra pedagogiky a psychologie

Zrasrad'y 'pre - vypracovani:

Cile:

- Porovnat zptisoby uplatnéni dovednosti spolupracovat ve virtudlni a redlné hie
- Popsat potencidl rozvijeni dovednosti spoluprace v prostfedi virtudlnich her

- Popsat uplatnéni a rizika virtudlnich her ve volnocasové vychové

Pozadavky:

- Studium odborné literatury k danému tématu

- Zmapovani trendi v oblasti virtudlnich her

- Priprava a realizace programu s vyuzitim virtudlnich i redlnych tymovych her
- Z0c¢astnéné pozorovani v pribéhu programu

- Na zékladé pozorovani urcit rozdily chovani ve virtualni a redlné hie

Metody:
- Pozorovéani, anketa, rozhovor, reflexe hry se ziky



Rozsah grafickych praci:
Rozsah pracovni zpravy:
Forma zpracovani bakalaiské prace: tisténa

Seznam odborné literatury:

CINCERA, Jan. Price s hrou: pro profesionily. Praha: Grada, 2007. Pedagogika
(Grada). ISBN 978-80-247-1974-0.

JIRKOVSKY, Jan. Game industry: vyvoj podéitacovych her a kapitoly z herniho
pramyslu. Praha: D.A.M.O., 2011. ISBN 978-80-904387-1-2.

KOZNAR, J. Skupinovad dynamika (teorie a vyzkum). Praha: Univerzita
Karlova, 1992. 219 s. ISBN 80-7066-632-3

REITMAYEROVA, E., BROUMOVA V. Cilena zpétna vazba: metody pro
vedouci skupin a uéitele. Praha: Portal, 2007. 176 s. ISBN 978-80-7367-317-8

SCHELL, Jesse. The art of game design. Burlington: Morgan Kaufmann, c2008.
ISBN 978-0-12-369496-6.

Vedouci bakaldiské prace: PaedDr. Jitka Jursova, Ph.D.
Katedra pedagogiky a psychologie

Datum zadéani bakalaiské prace: 1. kvétna 2017

Termin odevzdani bakaldiské prace: 25. kvétna 2018

7.4

doc. PhDr. Tomas Kasper, Ph.D.
vedouci katedry

VA
p/ Jan Picekﬁ
dékan

V Liberci dne 20. ¢ervna 2017




ré

Prohlaseni

Byl jsem seznamen s tim, ze na mou bakalafskou praci se pIné vzta-
huje zakon €. 121/2000 Sb., o pravu autorském, zejména § 60 — Skolni
dilo.

Beru na védomi, ze Technicka univerzita v Liberci (TUL) nezasahuje do
mych autorskych prav uzitim mé bakalaiské prace pro vnitini potfebu
TUL.

Uziji-li bakalarskou praci nebo poskytnu-lilicenci k jejimu vyuZziti, jsem
si védom povinnosti informovat o této skutec¢nosti TUL; v tomto pfi-
padé ma TUL pravo ode mne pozadovat Uhradu nékladd, které vyna-
lozila na vytvoreni dila, az do jejich skutecné vyse.

Bakalafskou praci jsem vypracoval samostatné s pouzitim uvedené
literatury a na zakladé konzultaci s vedoucim mé bakalarské prace
a konzultantem.

Soucasné Cestné prohlasuiji, ze tisténa verze prace se shoduje s elek-
tronickou verzi, vlozenou do IS STAG.

Datum:

Podpis:



Podékovani

Rad bych podékoval vedouci prace PaeDr. Jitce Jursové, Ph.D., za
vstiicnost, vedeni a dohled nad zpracovanim této prace. Dékuji také své
mamince Evé€ a pfitelkyni Veronice za neutuchajici podporu a pomoc v
prabehu celého studia. Rad bych také podékoval Janu Jirkovskému in me-
moriam za to, ze mi oteviel dvefe do svéta herniho primyslu a byl mi

velkou inspiraci.



ANOTACE

Cilem této bakalafské prace je zmapovat a popsat moznosti vyuziti
virtualnich her ve vychovné-vzdélavaci Cinnosti, osobnostnim rozvoji i
rozvoji tymové spoluprace. Prace je rozdélena na cast teoretickou a
praktickou. Teoreticka ¢ast je vénovana popisu klicovych pojmu a piistupii
v zazitkové pedagogice, a popisu téch virtudlnich her, které maji za cil
pozitivné ovlivnit své hrace.

Prakticka cast popisuje jednodenni akci, pfi které bylo pozorovano a
porovnavano chovani ucastnikli v ramci skupiny spolupracujici v prostiedi
virtualni a realné hry.

Kli¢ova slova:

Hra, virtualni hra, spoluprace

ABSTRACT

The goal of this thesis is to map out and describe the possibilities of
utilization of virtual games in education, personality development and
development of team cooperation. The thesis is divided into theoretical and
practical part. Theoretical part describes essential elements and attitudes in
experiential education. It also describes virtual games which aims for

pozitive influence on the player.

Practical part describes one-day event, during which the behaviour of
participant, within the group cooperate in virtual and real games, was

observed and compare
Key words

Game, virtual game, cooperation
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Seznam zkratek

larp — Live Action Role Play (Druh rolové hry pro vice hraci)
ARG - Alternative Reality Game

IT — Informac¢ni Technologie
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DotA — Defence of the Ancients



Uvod

Jako téma této prace jsem zvolil tymovou spolupraci ve virtudlni
a realné hie. Na rozdil od knih, filma a frontalni vyuky vyzaduji hry aktivni
zapojeni hraCe a zvySuji tak Sanci, ze se hra¢ do hry ponoii a stane se
mnohem pfistupnéjSim piisunu novych informaci, poznatki a dovednosti.
V soucasnosti se téchto poznatkl ¢im dal vice vyuziva v mnoha oblastech,
Skolstvi nevyjimaje. Interaktivni vyukové programy piedavaji détem nové
védomosti hravou formou, Skolni experimenty umoziuji zakim ovéfit si
naucenou teorii v praxi a zazitkové kurzy vyuzivaji her k osobnostnimu

rozvoji i k ptipravé mladistvych na dospély zivot.

Cilem této prace je zmapovat, nakolik se virtualni hry vyuzivaji pfi
vychovné-vzdélavaci c¢innosti, osobnostnim rozvoji 1 rozvoji tymové
spolupréce a popsat piipadné odlisnosti fungovani tymu ve virtuélni a reélné
hfe. Hry obecné jsou velmi Casto vyuzivané pro stmeleni tymu a jeho
zefektivnéni, nicméné virtudlni hry se pro tyto ucely vyuzivaji jen
minimaln¢, pfestoze jsou nckteré virtudlni hry na spoluprici zalozené.
V praci jsou popsany ruzné druhy virtualnich her, které se snazi ptinést
hraci néco vic nez jen zabavu. Nékteré tituly jsou pak podrobnéji rozebrany

z hlediska mechanik zazitkové pedagogiky.

V praci je popsano nekolik kategorii virtualnich her, které se snazi
pfinést hraci néco vic, nez jen zabavu. Konkrétné se jedna o serious games,
ktery lze pteloZit do ¢eStiny jako ,,vazné hry". Dale pervazivni hry, které
Casto vychazeji z interaktivni zdbavy a pienaSeji ji do realné¢ho svéta
S vyuzitim virtudlniho prostoru a do jist¢é miry 1 hry rolové, které jiz
nespadaji do her virtualnich, ale &asto si z nich berou inspiraci. Jelikoz Cesi
jsou od prirody hravi a casto nekonven¢ni, na pervazivni i rolové hry
muZeme v naSich kon¢inach snadno narazit. V oblasti vaznych her také
nezustavame pozadu a sidli zde hned nékolik uspésnych studii zabyvajici se

jejich vyvojem.



V ramci praktické ¢asti jsem pfipravil a realizoval program pro mensi
skupinku déti, pfi kterém skupina feSila dané problémy ve virtualni hie
a nasledné¢ tesila podobné problémy ,,na zivo“. Chovani skupiny pfi feSeni
problémi ve virtudlnim a redlném prostiedi jsem pozoroval a nésledné

popsal.

1. Co je to hra a zakladni principy prace s hrou

,Podle formy miizeme hrou nazvat svobodné jednani, které je minéno
jen tak a stoji mimo obycejny Zivot, ale které presto miize hrace plnée
zaujmout, k nemuz se dale nepripina zZadny materialni zajem a jimzZ se
nedosahuje zZadného uZitku, které se uskutecnuje ve zvlast uréeném case a ve
zvldst urceném prostoru, které probiha podle urcitych pravidel a vyvolava
V Zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim, nebo které
se vymanuji z obycejného svéta tim, ze se prestrojuji za jiné." (Huizinga,
1971, s. 20). Timto popisem vymezil pojem ,hra" nizozemsky kulturni
historik Johan Huizinga ve své knize ,,Homo Ludens". V té tvrdi, ze veskeré
naSe kulturni systémy, a de facto celd nasSe civilizace, se vyvinula diky
piirozené hravosti Clovéka. Vzhledem k tomu, Ze muzeme pozorovat
hravost i u divoce zijicich zvitat, lze pfedpokladat, ze hra je dokonce
mnohem star§i nez celd naSe kultura. Podle této teorie je tak mozné hrou

rozvijet jedince po vSech strankach.

V mnoha publikacich lze najit dalsi, vice, ¢i méné podobné definice
hry. Nejcastéji se definice shoduji na nékolika bodech. Hra je svobodné
jednani, které ma dana pravidla a sméfuje k ur¢itému cili [Jirkovsky a kol,
2011, s. 25]. Mnozi autofi definici hry jesté¢ zuzuji a pridavaji dalsi
podminky, jako je zabavnost, vliv nahody i hracovych schopnosti, nebo
odlisnost od prace ¢i ueni. Nicméné jednotna definice neexistuje, a tak
neexistuje ani jednotna hranice toho, co jesté lze oznacit za hru. Podle

nékterych autorti pak 1ze za hru oznacit vétSinu lidskych ¢innosti.

Jako virtualni hru v této praci chdpeme hru, kterd se odehrava ve
virtudlnim prosttedi — umélém svéte, ktery mize byt smysleny, nebo muize
2



simulovat ¢i rozSifovat svét realny. Hra€ toto prostfedi vnimé nejcastéji

skrze pocitac, tablet, ¢i telefon.

1.1. Vyuziti hry ve vychové

Hra byva vyuzivana jako vyznamny vychovny prostfedek a obzvlaste
v mlad$im véku patii k nejoblibenéjSim Cinnostem ve volném case. Prestoze
se muze zdat, Ze hlavnim cilem hry je zabava, hry ¢asto smétuji k rozvoji
clovéka po vSech strankdch. Hra mize jedince motivovat k pohybovym
aktivitdm, vyzadovat po ném ovladnuti novych dovednosti i ziskani novych
védomosti. V neposledni fad¢ hra¢ také musi interagovat s ostatnimi —
Soupefit s nimi i spolupracovat. Rychle tak dochdzi k ptejimani modeli
chovani a jejich beztrestnému vyzkouseni ve hie i k celkové socializaci
jedince. Diky zabavnosti a dobrovolnému zapojeni ma pak hra¢ silnou
vnitini motivaci ve hie pokracovat a déle se rozvijet. Ve vysledku je pak
takovato aktivita U€inngjsi, nez jiné aktivity vyuzivajici motivaci vnéjsi.

Jiz jen samotna pravidla hry, ktera ¢asto komplikuji dosazeni vitézstvi
ve hte, maji velky vyznam. Kromé toho, ze zajist'uji hladky prabéh hry, uci
navic hrace pravidla respektovat. Pokud si pak dit¢ dokaze dana pravidla
zvnitinit, je pravdépodobné, Ze se podobné bude stavit 1 k pravidlim

a zakonum v realném sveéte.

1.2. Prozitek, zazitek a zkuSenost

Prozitek je v podstaté to, co hra v ucastnicich vyvolava. Jedna se o to,
co ucastnik vnima a co citi. Z ukon¢ené¢ho prozitku se stava zazitek, se
kterym muizeme dale pracovat. Urcité zazitky se potom mohou pfeménit na
zkuSenosti, které mize Ucastnik vyuzit v realném svété [Jirasek, 2004,
S. 14]. V soucasnosti je mnoho bezprostiednich zkuSenosti nahrazovano
zkuSenostmi  zprostfedkovanymi. Tyto zkuSenosti déti  ziskavaji
prostfednictvim frontdlni vyuky, knih, filmd a dalSich médii. Bohuzel
zprostfedkovand zkuSenost se nikdy nemiize vyrovnat zkuSenosti

bezprostiedni, kterou dité ziskalo samo. Pravé hry, které simuluji realny
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svet, umoznuji prozit situace podobajici se situacim redlného Zivota a se
spravnym vedenim je mozné ziskat z nich 1 zkuSenosti v redlném svété

uplatnitelné.

K tomu, aby si ze hry ucastnici neodnesli pouze zazitky, ale
I zkuSenosti, slouzi cilena zpétna vazba (mnohdy také uvadéna jako review,
debriefing, ¢i reflexe). Cilena zpétna vazba se provadi po urcité aktivité,
programovém bloku nebo na konci celé¢ akce. Mlize mit mnoho forem, od
diskuze, kreativni ¢innosti az po dalsi hru a méla by predstavovat ohlédnuti
za predchozi aktivitou a jeji zhodnoceni. Nemélo by se vSak jednat o pouhé
zhodnoceni popularity aktivity nebo o pfedndsku na téma ,,Co byste si mé&li
z aktivity odnést." Spravné vedena zpétna vazba by méla slouzit ke sdileni
pocitt a zazitkG z aktivity, k zachyceni a popisu kli¢ovych momentt, ke
zviditelnéni déletrvajicich problémti ve skupiné a hlavné k pieneseni
zkuSenosti do budoucna. ,,Nasim cilem je dat prostor ucastnikiim a jejich
zplisobu vykladani déje a hledani vyznamii pozorované situace. Namisto
toho, abychom jim predlozili vysledek, ucime je hledat cestu k nému
azamyslet se nad tim, co prozZili. To je nejcennéjsi dovednost, kterou si
mohou z cilené zpétné vazby odnést”. (Reitmayerova, Broumova, 2007, s.
36) A¢ se muze na prvni pohled zdat vedeni zpétné vazby jednoduché,
spravna zpétna vazba vyzaduje zkuSeného instruktora, ktery vi, na co se
Vv priibéhu aktivity zaméfit, co pozorovat, ¢eho chce aktivitou dosdhnout
a jak k tomuto cili zpétnou vazbu vyuzit.

Pii zpétné vazbé je dulezité oteviené vyjadieni ostatnich Cclenii
skupiny a sdileni pociti. Jedin¢ tak muizeme objektivné zhodnotit své
chovani v dané¢ situaci. Napftiklad ¢lovek, ktery se ve vyhrocené situaci ujal
vedeni skupiny a mé pocit, ze situaci zvladl vyborné, mlze ziskat pohled
ostatnich, ktefi by méli k jeho vedeni kritiku. Dilezité je nikdy nehodnotit
jednani tcastnika ptimo, ale vzdy se snazit dovést ucastniky k ,,prozieni"

dobie mifenymi otdzkami.

Kromé analyzy vlastniho chovani a pociti je také dilezité ukazat

podobnosti simulované situace se situacemi, do kterych se mohou ucastnici
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dostat v redlném zivoté, a najit pfiklady, jak by Sly ziskané zkuSenosti
aplikovat. MlzZeme se ptat ucastnikli, jestli jiz podobnou situaci zazili,
aV em byla podobna, nebo naopak rozdilnd od té¢ simulované. Muzeme
také hledat podobnosti v jejich chovani v minulosti, v soucasnosti
a kyzeného chovani v budoucnosti. Zaroven je tieba se vyhnout pfilisné
generalizaci zkuSenosti, aby ucCastnici neméli tendence hledat spolecné
znaky s modelovou situaci i v momentech, které jsou zcela rozdilné.
Nasledna aplikace ziskanych zkuSenosti by pak ve vysledku mohla

ucastnikiim spiSe uskodit nez pomoci.

Po zpétné vazb¢é muze nasledovat dalsi aktivita, ve které ucastnici
vyuziji ziskané zkuSenosti, a tim si své poznani upevni. V podstaté tak
vznikd spirdla, ktera je znama pod nazvem ,,Kolblv cyklus uceni". Tento
model uceni navrhl David Kolb v 80. letech minulého stoleti a vétSinou se
uvadi se ¢tyfmi fazemi. Prvni probéhne aktivita, ze které si ucastnici odnasi
néjaky zazitek. Nasleduje ohlédnuti za aktivitou s navazujicim zhodnocenim
toho, co se stalo, jak se kdo zachoval, pro¢ tomu tak bylo a jaké to mélo
nasledky (Cilend zpétnd vazba). Cyklus se uzavira zobecnénim ziskané
zkusenosti. Poté muze nasledovat dalsi aktivita a cely cyklus se rozbiha

nanovo [Reitmayerova, Broumova, 2007, s. 45-46].

1.3. Flow

Aby aktivita pfinesla pozadovany efekt a Kolbiv cyklus uceni
fungoval spravné, je nutné, aby byli ucastnici aktivitou dostatecné zaujati.
Potiebné zaujeti hrou se da popsat jako stav ,,flow", ktery detailné rozebira
mad’arsky psycholog Csikszentmihalyi. "Flow" je velmi specificky stav
prozivani, pfi kterém se jedinec zcela ponoii do urcité Cinnosti a témet
pfestane vnimat okolni svét. Pro stav flow je typicka ztrata prehledu o Case,
zanedbani fyzickych potieb a plné soustfedéni se na danou cinnost.
»V primém rozporu s tim, co si myslivame, nejsou nejlepsimi okamziky
naseho Zivota pasivni chvile... Nejlepsi okamziky obvykle byvaji ty, kdy se

nase télo nebo mysl vzepne k hranicim svych moznosti ve védomé snaze
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dosdahnout néceho obtizného, co stoji za to. " (Csikszentmihalyi, 2015, s. 13)
Tento stav také piinasi silny pocit §t€sti a naplnéni, proto lidé podvédomé

vyhledavaji Cinnosti, které jim mohou flow pfinést.

Pokud ma néjaka Cinnost ptinést flow, je dilezité, aby poskytovala
vyzvu umérnou schopnostem jedince. Je tieba, aby Cinnost nebyla piilis
jednoduchd, pak by mohla nastat nuda a z ¢innosti by se stala pouha rutina,
nebo naopak piili§ slozita, potom by ¢innost vedla jen k frustraci. Pravé ve
chvili, kdy ¢innost vyzaduje plné nasazeni a vyuziti stavajicich schopnosti
a zaroven se doty¢ny uspésné posouva kuptedu, mize nastat flow. Dulezité
je také mit pocit kontroly nad vysledkem a neustale dostavat zpétnou vazbu
[Shell, 2008, s.138-142]. Pravé poté muze ¢loveék zazit tento napliujici
pocit, kdy se celym duchem i télem vénuje dané Cinnosti a citi, ze svij
potencial vyuziva naplno. Pokud se s timto stavem ¢loveék nauc¢i pracovat
a zvykne si hledat vyzvy i1 v kaZzdodennich c¢innostech, zacne je postupné
vykonavat pro samotné potéSeni z nich a ne pro jejich cil. Skrze toto
autotelické prozivani pak lze rapidné zvysit spokojenost v nasem Zzivoté.
Prestoze je dilezité soustiedit se na samotny proces, a nikoliv na cil, jsou
dobfe dané cile velmi dulezité. Prave skrze dosazitelné cile miizeme vnimat

nas pokrok a smysl ¢innosti.

Pokud se nam tedy podafi ptipravit aktivitu, kterd bude rozvijet
ur¢itou dovednost a Gi€astnici pii ni zaziji stav flow, rapidné zvySime Sance,
ze se UCastnici k dovednosti budou chtit vratit. Vysledkem aktivity tak
nebude pouze osvojeni zakladd, ale i probuzeni zajmu, které milize vyustit az

v to, Ze si ucastnik najde novy konicek.

Navozeni stavu flow také byva cilem mnoha designérti virtualnich her.
Diky souc¢asnym technologiim maji virtudlni hry celou fadu nastroju, které
jim pomahaji stav flow u hrace navodit. Piikladem muze byt v soucasnosti
pomérné Casta adaptabilni uméla inteligence neptatel, kterd se ptizplisobuje
urovni a stylu hrani hrace. Diky tomu se mulzZe pfizplsobit obtiznost hry
pfesné tak, aby pfedstavovala pro hrac¢e dostateCnou vyzvu a pfitom stale

u hrace nevyvolavala pocity frustrace.
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1.4. Vystoupeni z komfortni zony

Jak bylo jiz uvedeno, stav flow vychazi z ptekonavéani primétené
vyzvy. Pokud tedy chceme tento stav zazit, jedna z moznosti je opustit
takzvanou komfortni zénu. Komfortni zona je oblast, ve které se citime
bezpe¢né. Jsou v ni nase zazité stereotypy a ritudly. Je nam v ni pohodIné
a vétsinou se nam z ni vystupovat moc nechce. Za touto oblasti se nachézi
zona uceni, ve které se nachazeji vyzvy, které jsme schopni piekonat,
apraveé v této oblasti Ize najit stav flow. Jest¢ dale se vSak nachéazi zona
nebezpeéi, ve které jsou Cinnosti, které mohou ohrozit naSe fyzické
I duSevni zdravi, nebo nas ptimo ohrozit na zivoté. Pro navozeni stavu flow
a pro rozvoj osobnosti je nutné hledat vyzvy v zon€ uceni a zarovei se
nedostat do zony nebezpeci. Pokud je tato vyzva prekonana, komfortni zona
se 0 néco rozsifi a podobné aktivity pro nas jiz nebudou takovou vyzvou.
Také se vsak o néco rozsiti zona uceni. Tim padem se aktivity, které by pro

nas  difive  pfedstavovaly = nebezpeci, stanou  zvladnutelnymi.

[Cincera, 2007, 5.19]

2. Zazitkova pedagogika a nékteré jeji pristupy

Praci s hrou a prozitkem, tak jak je popsdna vySe, hojné vyuziva
zazitkova pedagogika (n€kdy také uvadéna jako proZzitkova pedagogika).
Jedna se o velmi transformativni ptistup — aktivity cili na ovlivnéni klienta,

zmeénu jeho postojil a rozvijeni jeho osobnosti.

Zazitkova pedagogika se zacala rozvijet za¢dtkem minulého stoleti
a do soucasnosti vzniklo nékolik rozdilnych pfistupi, které se lisi v cilové
skupin€, metodice i v cilech samotnych. Ackoliv se mlize zdat, ze zazitkova
pedagogika nema s virtudlnimi hrami nic spole¢ného, nemusi tomu tak byt.
Pii vhodném =zapojeni technologii mohou virtualni hry tradicnim
zazitkovym programiim velmi pomoci. Moderni technologie mohou slouzit
jako prakticky nastroj pii motivaci tcastnikii a miizou pomoci s propojenim

1 velmi vzdalenych skupin a jednotlivcti. Pravé velkou vzdalenost mezi



ucastniky ¢im dal Castéji feSi velké spoleCnosti, které chtéji usporadat
teambuildingové akce 1 pfes to, ze maji zaméstnance rozmisténé po celé
zemi. ,,Odbornici z IBM V soucasné dobé zkoumaji, jestli skupiny lidi
Z riiznych mist mohou rozvijet sve vztahy skrze kooperativni virtualni hry...
IBM tento projekt nazyva ,,Inward Bound* v pripomince tradicniho sméru
Outward Bound* (Keith, 2008, s. 1, original viz pfiloha A). Virtualni hry
tedy pomalu pronikaji 1 do sféry firemnich team-buildingli. Ve
spole¢nostech specializujicih se na IT neni vyjimkou vyuzivani spole¢ného
hrani modernich virtudlnich her jako atraktivniho a nenaro¢ného zptisobu,
jak muze pracovni tym travit ¢as v neformalni atmosféie a rozvijet
vzajemné vztahy. Pokud pracuji zaméstnanci s pocitaci, mize byt kratké
klani pripraveno za nékolik minut. Pokud by tyto aktivity dostaly ucelené;jsi
strukturu a byly doplnény vhodnou zpétnou vazbou, mize se jednat o cenny

nastroj pfi rozvijeni spoluprace na pracovisti.

Zaroven virtualni hry jsou stale hry a neni na §kodu i u nich vychazet
z provéienych postupti. Nyni shrneme nékolik nejzasadnéjSich sméra

a mechanik zazitkové pedagogiky.

2.1. Skupinova dynamika

Pfed ptedstavenim jednotlivych pfistupli udélame jest€¢ posledni
malou odboc¢ku K praci se skupinou. Pti vyuzivani her jako vychovného
prostfedku je tfeba mit na paméti, Ze jednorazova aktivita bude mit malokdy
déletrvajici efekt. Pro dosazeni trvalejsi zmény je tieba dlouhodobé&jsiho
pusobeni a pfi tom je zapotiebi, aby skupina ucastnik spravné fungovala
a efekt Cinnosti nebyl ztracen v problémech ve skupin€. Pifi pfipravé
arealizaci zazitkového projektu je klicové vnimat skupinovou dynamiku,
Kterou rozumime ptedevsim vztahy, procesy a interakce mezi ¢leny skupiny.
V pribéhu kazdého programu se skupina méni a vhodné reakce na tyto
zmeény je pii realizaci UspéSného programu a vytvofeni stabilni a vykonné

skupiny klicova.



Bruce W. Tuckman ve své praci ,Stages of Small-Group
Development™ rozliSuje pét stadii, ve kterych se skupina muze nachazet
[Tuckman, 1977]. V prvni fazi ,Formingu" se skupina teprve tvofi.
Ugastnici jsou &asto nesméli, maji rozdilna oGekavani a soustiedi se
pfedevsim na to, jak na skupinu ptsobi. K instruktorovi €asto vzhlizeji jako
k autoritd a o¢ekavaji od n&j direktivni vedeni. Ukolem instruktora pak je
zaradit takové hry, které ucastniky seznami a pomohou jim ptekonat prvotni
ostych (tzv. ,Icebreakery"). Pti zpétné vazbé je vhodné soustfedit se na
aktivitu samotnou a piili§ se nepoustét do rozboru pocitl. Casem se ve
skupiné zformuji dvojice i mensi skupinky a mezi ucastniky vyvstanou
konflikty. Skupina se tak posouva do faze boufeni, neboli ,,Stormingu®.
V této fazi se vztahy Casto vyostiuji a vyjasiiuji se role ve skupiné. Byva
patrno mnoho odsttedivych sil, které skupinu rozbiji. Na aktivitach jiz neni
hlavni cil, ale proces, kterym se skupina k cili dostane. Proto je dobré
sousttedit se spiSe na zpétnou vazbu, kde je jiz vhodné zaméfit se na sdileni
pocitl a aktivity samotné koncipovat tak, aby poskytovaly bezpecny prostor
pro konstruktivni feSeni konfliktt. Je dilezité, aby instruktor tuto fazi
pochopil a nesnazil se konflikty potlacit, stejné tak se musi vypotadat s tim,
ze ani jeho role nebude vnimana pouze pozitivné. K této fazi se skupina
muze v prubéhu vratit, napiiklad v pripad¢ ptichodu novych ¢lend, ¢i pti

zmeéne roli ve skuping.

Poté, co se role ve skupiné vyjasni a vztahy se ustdli, dochdzi
k ,,Normingu". Skupina se shoduje na ur€itych normach, které je tieba
dodrZovat, ujastiuje si své cile a UCastnici jiz znaji své role ve skuping.
Dulezité je v této fazi zapojovat aktivity zaméfené na spolupraci a ve
kterych se zapoji maximum ucastnikil. Instruktor se dostdva do rovnocenné
pozice s UcCastniky a pomalu piendsi cast zodpovédnosti na samotné
ucastniky. Pokud se uspésné ukotvi role ve skupiné a skupina se nauci
efektivné spolupracovat s vyuzitim vSech ¢lent, ptfichdzi vykonova faze —
,Performing". V této fazi je skupina na vrcholu své vykonnosti. Vztahy se

prohlubuji, instruktor se stavad témét Clenem skupiny a jeho tkolem je
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pfipravovat skupin¢ dostate¢né¢ naroéné¢ vyzvy. Je mozné do ptipravy
programu zapojit i ucastniky samotné. V nejvykonnéjsi fazi maze skupina
vydrzet az do konce programu, nebo se muze vratit zpét az k fazi boufeni
(pokud se tieba ¢lenové skupiny vyraznéji obméni). Ve chvili, kdy program
kon¢i, ptichazi posledni fdze — rozpad skupiny. Zde by mél dat instruktor
predevsim Cas ucastniklim, ktefi by méli sami zhodnotit spole¢né prozity

Cas. [Perglerova, Koci, 2014]

2.2. Outward Bound a prozitkova terapie

Jednim z prvnich pfistupii, ktery zacal uplatiiovat zaZzitkovou
pedagogiku je Outward Bound zalozeny Kurtem Hahnem. Jako podnét
K propracovani prozitkové terapie poslouzil stav mladeze v prvni poloviné
dvacatého stoleti. Hahn byl znepokojen jejim silnym tpadkem a to jak po
strance fyzické, tak po strdnce duSevni. Popisoval mladou generaci jako
ochablou a pasivni, neschopnou sebediscipliny, netrpélivou a ve vysledku
I neochotnou pomoci bliznimu. Hahn daval vinu pohodlnému Zivotu,
usnadiiovanému modernimi technologiemi, ve kterém si dospivajici mohou
dovolit byt zcela pasivni a soustfedit se jen na uspokojovani svych potieb.
Takovémuto jedinci poté chybi cenné zkuSenosti a prozitky, o které by se
mohl v dilezitych chvilich ,,opfit". Takovy jedinec pak nedokaze konat,

kdyz je tteba, a opé€t voli pasivitu.

Prozitkova terapie by tedy méla proti této pasivit€é bojovat
a poskytovat silné a osobnost utvafejici zazitky. Cilem je zoceleni téla
I ducha vedouci k upevnéni sebevédomi a vétsi aktivité. Program terapie
tvorily naro¢né aktivity, hry vyzadujici spolupraci a sluzba druhym lidem.
Hahn se ve své terapii nevyhybal silnym emocim, velkym vyzvadm ani
opravdovému nebezpeci, protoze vétil, ze osobnost ¢lovéka lze formovat

nejlépe mimo jeho komfortni zonu.

Program prozitkové terapie se zpravidla déli na Ctyfi Casti. Prvni
zacina tréninkem, ktery slouzi jak k rozvoji téla a k piipravé na situace,

které jsou casto narocné i po fyzické strance, tak i1 jako vychovny
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prostiedek, ktery slouzi k poznani vlastnich hranic, pfekonévani sama sebe
i rozvijeni spoluprace pii kolektivnich sportech. V pribéhu programu je také
zafazovana sluzba bliznim. V prvopocatku se jednalo o sluzbu u horské
zachranné sluzby, ale dnes tato sluzba mize mit i formu pomoci starym ¢i
zuSlecht'uje ducha, rozviji v Gi€astnicich soucit i moralku a dodava aktivitam

dalsi smysl.

Dalsi nedilnou soucésti je dlouhodoby projekt a expedice. Expedice
by méla byt vyvrcholenim ptfedchoziho tréninku. Jednd se o naroc¢nou
vypravu spojenou s vystupem do hor, sjizdénim feky, ¢i dal§imi ¢innostmi,
které poskytuji dostatecné silny zazitek a vyzaduji spolupraci skupiny.
V idealnim piipadé musi siln€jsi clenové skupiny upravit své tempo
a pomoci slabsim, ktefi se zase musi piekonat, aby vibec tkoly splnili.
Projekt je pak dlouhodoba vyzva, na které jedinec systematicky pracuje. U¢i

se tak trpélivosti a cilevédomosti.

V programu je samoziejmé dilezitd i zpétnd vazba, ve které se
prenaseji ziskané zkuSenosti do situaci b&Zného Zivota. Ugastnici by si pak
méli odnést fadu zkuSenosti, o které se mohou v kritické chvili "opfit",
stejné tak jako nové dovednosti, vys§i sebediivéru i1 soundleZitost se

skupinou a se svym okolim [Lausberg, 2007].

V Outward Bound hraje vyznamnou roli fyzickd naro€nost programu
a tak se miZe zdat, ze virtualni hry zde nemaji Zadné misto. Je sice pravda,
ze hledat virtualni hry postavené na tomto pfistupu by bylo velmi obtizné
a pravdépodobné 1 nemozné, ale s vyuzitim technologii, které¢ mizeme mit

stale pii sob¢, miiZzou virtudlni hry tyto programy do jisté miry podpofit.

2.3. Prazdninova §kola Lipnice (PSL)

Jako Geska pobo¢ka Outward Bound — takzvana Ceska Cesta —
zacinalo sdruzeni Prazdninové Skola Lipnice. Za dobu své existence si vSak

vyvinula vlastni a vcelku unikdtni pfistup, zndmy piredevSim svoji
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dramaturgii. Prazdninova S$kola Lipnice nejvice dba na dosahovani
individualnich cilii, hodné pracuje s vystupovanim z komfortni zony a se
skupinovou dynamikou. Program je vétSinou piredem strukturovany
S minimalni moznosti Upravy a s pevné danym tématem, které se prolina
celym programem. Lipnické kurzy byvaji také znamy svym vysokym
tempem, kontrastem jednotlivych aktivit a velkym dirazem na praci
s kiivkou fyzické zatéze. Lipnicka dramaturgie v praxi pak Casto pracuje
s inscenaénimi hrami, ve kterych vyuzivd uvodni motivaéni scénky ke
vtazeni UcCastniki do hry a k jejich motivaci podavat co nejvyssi vykony.
Cilem jednotlivych aktivit ¢asto byva vystoupeni z komfortni zony a z toho
plynouci sebepoznani. Casto neni tak velky diraz kladen na zavérenou
zpétnou vazbu (ackoliv ur¢ité neni zcela opomenuta). [Cingera, 2007, s. 72-

74]

2.4. Project Adventure

Project Adventure pifenasi zazitkovou pedagogiku z intenzivnich
outdoorovych kurzli do prostredi Skolni tfidy. Jedna se o dlouhodobé kurzy,
pti kterych se zéci pravidelné schazeji a proziji spolu i né€kolik vikendovych
akci. Project Adventure se zaméfuje pievdzné na praci se tfidou jako se
skupinou, kterou se snazi provést vSemi fazemi vyvoje skupiny a to tak, aby
byli zaclenéni vSichni zaci. Pro tento ucel nesmi byt zapomindno i1 na
individudlni cile jednotlivcl, kde uz se aktivity dostdvaji na pole
zkuSenostni terapie. Program neni dopfedu pevné dan a priibézné se méni na
zaklad¢ analyzy situace. Pro UspéSné provedeni skupiny jednotlivymi
fazemi vyvoje je treba spravné urCit soucasny stav skupiny a zatadit
spravnou aktivitu. Aby se skupina mohla viibec zformovat tak, aby kazdy
zak chtél byt jeji soucasti, musi se vytvofit bezpecny prostor. K tomu
napomaha sepsani dohody o vziajemném respektovani, ve které se Zaci
dohodnou na pravidlech, kterda budou dodrZzovat. K této dohodé¢ se nasledné
instruktor stale vraci pfi debriefingu. Pro analyzu situace ve skupiné se pak

pouzivd metoda GRABBSS. Jedna se o fadu otdzek zamétenych na sedm
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oblasti. Goals — oblast skupinovych a individualnich cili. Readiness —
pripravenost ucastnikl na nasledujici aktivity. Affect — pocity a rozpolozeni
jednotlivych ucastnikii 1 nalada skupiny jako celku. Behaviour — analyza
chovani c¢lenti skupiny. Body — fyzické moznosti ucastnikd. Setting —
moznosti, které ndm dava prostiedi a Stage of Development — stupen

rozvoje skupiny ¢i jednotlivce.

Jednotlivé aktivity jsou poté uvadény s vyuzitim Kolbova cyklu
uceni. Aktivity jsou tak chapany jako pftilezitosti k ziskani zkuSenosti, které
je tifeba prenést do dal§iho jednani. Pfed zahajenim aktivity se pouziva
uréité zaramovani a nastavi se metafora, kterd se vyuzije pfi zdvérecném
debriefingu, ktery méa za ukol pfenést zkuSenosti Ui¢astnikli do redlného
zivota. K tomuto ucelu muze poslouzit diive dand metafora a zardmovani.
Spravné vedeni zavérecné diskuze je pomérné slozité a vyzaduje zkuseného
instruktora, ktery dokaze ucastniky navést tak, aby si sami uvédomili, co
vlastné prozili. Zpravidla se debriefing skladd z nékolika casti. Pokud je
tteba, mlze se zacit aktivitou na rozehrati ucastnikli, po které nasleduje
reflexe samotné aktivity, pfi niz se aktivita zhodnoti, a pfipomenou se
stézejni momenty. V nasledujici fazi probihd zobecnéni. Zde se ptame, pro¢
doSlo k jednotlivym momentiim, rozebranym v pifedchozi fazi. D4 se
odvolavat na dohodu, stejné¢ jako na metaforu stanovenou pied hrou. Cilem
je uvédomit si, kdy se do podobnych situaci dostavame v bézném zivote.
V posledni fazi probiha transfer zkuSenosti, ptime se, jak miZeme nabyté
zkuSenosti vyuzit a jak budeme muset upravit své jednani, aby byl piisté

vysledek lepsi. [Cindera, 2007, s. 43-54]

2.5. Systémovy model

Poslednim vyraznym modelem, ktery zde bude ptedstaven, je
systémovy model, ktery vychazi z ostatnich modela a snazi se kombinovat
jejich metodiku k dosazeni skupinovych a kurikulérnich cila. Svymi cili se
tedy model nejvice blizi Projectu Adventure (cilem je dobie fungujici

a spolupracujici skupina, kterd dokaze snadno spolupracovat na dosahovani
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kurikularnich cill), se kterym sdili i orientaci na dlouhodobé projekty
(v piipadé systémového modelu jsou projekty idealné viceleté). Velky diraz
se klade na celistvost projektu, kdy je kazda aktivita brana jako soucast
celku a bere se v potaz jeji vztah k ostatnim aktivitim. Vyuka v ramci
projektu je chépana jako dialog s vyuzitim tfifdzového modelu uceni
z konstruktivismu, tak zvaném EUR. V tomto modelu Zaci nejprve vyjadii
své dosavadni znalosti, nasledné jsou konfrontovani s novymi informacemi
a Vv zavéru vyjadii své nové stanovisko. Samotna hra je pak chapéana jako
prosttedek ke komunikaci a vyuziva se metodicky rdmec nejvhodnéjsi pro
danou situaci. V pribéhu celého programu se prolinaji aktivity na praci se
skupinou s aktivitami, slouzicimi k dosahovani kurikularnich cild. [Cingera,

2007, s. 55-60]

3. Pocitacové hry

A¢ se na prvni pohled mize zdat, ze =zazitkovd pedagogika
a pocitacové hry stoji na zcela opacné strané spektra traveni volného Casu,
pfi detailnéjSim pohledu mizeme vidét mnoho spoleénych jmenovatelil.
V odborné literature zabyvajici se hernim designem muizeme najit rozsahlé
a detailn¢ zpracované cCasti zabyvajici se vyvoldvanim stavu flow
a zkoumani prozitkli hrace v konkrétnich situacich. Vzhledem k tomu, jak
velké zisky pocitacové hry generuji, neni zde nouze o rozsahlé studie
zabyvajici se studiem hrace a jeho emoci v priibéhu hrani. Tato vyhoda je
vSak zéaroven i velkou nevyhodou, protoze drtiva vétSina her se podiizuje
pravé generovani zisku, a tudiz cili pouze na zdbavu. V posledni dobé¢ se
naStésti situace obraci k lepSimu a s hrami se stdle vice experimentuje.
Vyvojati se snazi do svych her dat urcitou pfidanou hodnotu, donutit hrace
pfemyslet, spolupracovat s ostatnimi nebo upozoriiovat na soucasné palcivé
problémy. A nejednd se pouze o malé experimentalni projekty, tyto
tendence jiz pronikaji 1 do komeréné velmi uspéSnych projekti. Dobrym
ptikladem mutzZe byt titul ,,This war of mine" ktery milionim hract pfiblizil

zivot civilistu ve valeéném konfliktu.
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Dle Marca Prenskyho, zakladatele a CEO games2train.com stravi
pramérny Ameri¢an v prabehu prvnich 21 let zivota 10 000 hodin hranim
videoher. Toto mnozstvi Casu odpovida péti letim prace na plny tvazek.
[Prensky, 2001, s. 1]. Mnoho lidi by toto ¢islo povazovalo za alarmujici
a pokladalo si otazku ,,Co proti tomu miiZzeme délat?" V ziasad¢ se ale
jedna o Spatné polozenou otazku (ackoliv bychom nem¢li zanevtit na tvorbu
kvalitnich moznosti vyuziti volného ¢asu), neméli bychom se ptat "Co proti
tomu muzeme délat?", ale ,,Co s tim muZeme délat a jak toho miiZeme
vyuzit?" Pocitacové hry v dnesSni dobé maji velky podil na vychové

a formovani osobnosti dnesnich déti a tento vliv nemusi byt nutné Spatny.

»Hraci jsou lidé verici, Ze jsou osobné schopni zménit svet. Jediny
problém je, Ze véri, Ze jsou schopni zménit svéty virtudlni, a ne ten
skutecny."[McGonigal, 2010, 10:53] Tato véta zazné€la v piednasce
"Gaming can make a better world" od Jane McGonigal PhD z Institutu pro
budoucnost. Jane McGonigal se mimo jiné vénuje tomu, jak pienést toto
hra¢ovo sebevédomi i do redlného svéta. Ve své prednasce se vénuje
rozboru vlastnosti a schopnosti dnesnich hract, které muizeme vyuzit ve
formovani svéta a spolecnosti. Pfestoze hry hra¢im piedavaji nékolik
cennych vlastnosti, stale je jejich potencial velmi nevyuzity, pfedevs§im diky
chybéjici zpétné vazbé a minimalnimu pifenosu zkuSenosti do realné¢ho

zivota.

Zajimavée se k dané tématice vyjadfil 1 Jesse Schell ve své knize "The
Art of game design", kde se vénoval také pronikani hernich mechanik do
bézného vyuc€ovani. Schell se zde zamysli, jak je mozné, Ze vyuCovani je
malokdy zabavné, kdyz ma vétsinu zakladnich prvki spoleénych s hrami.
Schell ptfirovnava Zzdka k hraci, ktery musi zdokonalovat své schopnosti,
dostava body v podobé znamek a na konci musi nabyté schopnosti uplatnit
v zavéretném souboji (zkouSce). Nasledovné pak dochazi k zavéru, ze
vyuCovani je jako Spatné¢ navrzend hra, nebot postradd mnohé dalsi
elementy, které jsou klicové k tomu, aby hra byla zdbavna. ,,Tradicni
vyukové metody casto postradaji prekvapeni, neumoZzZiuji vzdéldavanému
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veitit se do latky, neprindsi potéseni, nevyzaduji spoluprdci a maji Spatné
navrhnutou kiivku zajmu. O tomto mluvil Marshall McLuhan, kdyz rekl
»Kazdy, kdo si mysli, Ze vzdélavani a zabava jsou dve odlisné veci, se
nevyznd ani vjednom*. Nejde o to, Ze by uceni nebylo zabavné, jen je
vetsina vyukové-vzdelavacich metod Spatné navrhnuta.” (Shell, 2008, s.
502. Original viz pfiloha B). Odkazy na oficialni stranky zde zminénych her

naleznete v piiloze C.

3.1. Rizika virtualnich her

Pronikani technologii do bézného Zivota vcetné vychovné vzdélavaci
¢innosti ma samoziejmée i své stinné stranky, které nemizeme ignorovat.
Podle americké studie ,,Children, Teens, and Entertainment Media: The
View from the Classroom “ se téméf tii ¢tvrtiny americkych uciteld shoduji
na tom, Ze digitalni média maji negativni vliv na pozornost zakl a vice jak
polovina uciteld zaznamenala zhorSeni komunika¢nich dovednosti
a zrucnosti pii psani. [Filova, 2013]. Velice diskutovanym tématem je také
nasilnost virtudlnich her a zavislost na nich. V nové knize ,,Odpojeny muz*
se psycholog P. Zimbrado vénuje divodim stile castéjSiho selhavani
soucasné generace dospivajicich na poli partnerskych vztahl. Velkou ¢ast
viny zde dava prave virtudlnim hrdm, do jejichz atraktivniho a velmi snadno
dostupného prostiedi mladi muzi Casto utikaji pted piekazkami ve svété

realném [Zimbardo, 2017].

Velké nebezpeci her také spociva v jejich Castém zobrazovani svéta,
ktery je velmi zjednodusen a nasili je v ném standardni feseni problému.
Tyto hry sice podléhaji pfisnym pravidla, které urcuji pro jakou vékovou
kategorii je hra vhodna, ale toto ur€eni mé bohuzel stale spiSe informativni
charakter. Pokud tedy chceme dité seznamit s ur¢itou hrou, musime tuto hru

dobre znat a védét, co v ni dité muze nalézt.

I v ptipad¢, Zze checme zapojit virtualni hry do zazitkového programu,
je tfeba tak Cinit s opatrnosti a stfidmosti, aby ve vysledku virtudlni hry

program nenarusSily. Obzvlasté mladsi tcastnici mohou snadno podlehnout
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kouzlu virtualnich her a ztratit motivaci k dalSim aktivitam. O Skodlivosti
virtalnich her existuje mnoho podrobnych studii, ze kterych vyplivaji rtizné
zavery. Urcité by nebylo dobré tato rizika ptehlizet, nicmén¢ v této praci se

jim vice vénovat nebudeme.

3.2. Vainé hry upozornujici na aktualni problémy

Nyni uvedeme nékolik projektti a jejich stru¢nou analyzu. Prvni
projekt stojici za zminku je ,,Darfur is Dying". Tato hra slouzi k upozornéni
na dlouhotrvajici konflikt v oblasti Sudanu, ktery pferostl v genocidu. Ve
hie ,,Darfur is dying" se hra¢ vzije do role obyvatele uprchlického tabora,
kde se pokousi co nejdéle prezit. Hra vykresluje drsné podminky, kdy kazda
cesta pro vodu muze lehce skoncit smrti ¢i tinosem. Hracova uloha je
roznaSet vodu do zahradek s jidlem, opravovat pfistiesky, ¢i piebirat 1é¢iva
z nemocnice. Kazdy prvek ve hfe navic obsahuje detailni popis, ve kterém
se hra¢ dozvi vyznam budovy, ¢i néjaky lidsky pribéh. Hra¢ navic muize
ziskat bonus, kdyZ rozklikne stranky, kde muze podepsat petici, nebo poslat
dopis vladnim =zastupitelim. Hra samotnd hra¢i neposkytne mnoho
informaci o pozadi konfliktu, ale mize vzbudit zvédavost, takze si vétSina

hracua dalsi informace dohleda sama.

Dalsi podobné zamétena hra je ,,Peacemaker”. Hra¢ se v této hie
podiva do Palestinsko-izraelského konfliktu a to v roli viidce jedné ze stran.
Hra vyuZziva realnych situaci (fungujicich zde jako prvek prekvapeni), které
hra¢ musi efektivné fesit, zaroven si musi udrZet popularitu vlastnich lidi
a zlepSovat vztahy s druhou stranou. Hra ukazuje, jak slozity tento konflikt
je, jak obtizna je pozice vidcl téchto zemi a zaroven poukazuje na to, Ze
ob¢ strany chtéji mir. Hra také pouziva redlné zabéry z televiznich zprav,
kterymi podbarvuje herni udalosti. ,,Peacemaker” je pielozen do arabstiny
i hebrejstiny a je primarné urCen pro distribuci v Palestiné a lzraeli,

nicméne¢ 1 ve svete hra ziskala zna¢nou popularitu.

Hry ,,Darfur is Dying" i ,,Peacemaker"” jsou vazné hry, které slouzi

primarné¢ ke zvednuti obecného podvédomi o konkrétnich konfliktech.
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V obou hrach slouzi jako motivace silné piibéhy zalozené na redlnych
udalostech a projekce hrace do postavy hlavniho aktéra. Pravé o moznosti
projekce hrace (zaka) do déje se zminoval Schell jako o prvku chybé&jcim ve
standardni vyuce. Hra v hra¢i navozuje pocit, ze konflikt se tyké piimo jeho,
a tim ho motivuje ke zjistovani dalSich informaci a k aktivité, kterou by
mohl pomoci obétem konfliktu. Pfeneseni realného konfliktu do hry je
velmi cCasté, ackoliv poucna slozka hry byva zatlacena do pozadi a hra je
vice soustiedéna na samotné hrani. Konflikt nemusi byt ani mezilidsky. Na
strankach http://www.stopdisastersgame.org/ najdeme né¢kolik scénait, kde
si hra¢ muze vyzkouSet boj proti piirodnim katastrofam. Hra¢ by po
nékolika pokusech mél zjistit, Ze nejlepsi je prevence, a pozna, jakymi
zpusoby se na katastrofu ptipravit. Opét je zde hra¢ postaven pred problém,
ktery musi feSit a tim, ze jej dokaze vyftesit, se zaroven dostava k dalsim
a slozit¢jsim problémim. Toto postupné zvySovani Urovné obtiznosti zde
pusobi jako motivace k dalsi aktivité¢ a zdroven slouzi k vyovolani flow
uhrace. Tyto hry vykazuji vysokou ucinnost ve snaze zvySovat
informovanost o konkrétnich problémech, které se ale vétSinou uzivatele
netykaji a uZzivatel nem4d mnoho moznosti, jak problém pomoci fesit.
Myslim, Ze pfi feSeni problém, se kterymi pfijde uzivatel v bézném Zivote

do kontaktu, by obdobné aplikace mohly vyrazné pomoci.

3.3. Vyukové hry a hry pro osobnostni rozvoj

Hry s n¢jakym vys§im piesahem, nez je pouha zabava, vSak nemuseji
reSit jen problémy spole¢nosti. Lze najit 1 projekty, které se zabyvaji
odbornou latkou specifickych obort. Jednou z takovychto her je i webova
logicka hra EteRNA, ve které hra¢ sklada molekuly a vytvaii tak fetézec
RNA. Hra pracuje s tvary existujicich RNA fetézcl a se silou vazeb mezi
jednotlivmi molekulami. Hra je také doplnéna o vyklad, ke kazdému RNA

fetézci. Hra€ je k dalSimu postupu motivovan piedevSim bodovym

vvvvvv

ey e
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1 do skol, ackoliv v soucasné dob¢ vyvoj téchto her spiSe stagnuje, hlavné po
strance vyvoje mechanik motivujicich hra¢e k dalsimu postupu. Casto se

jedna o virtualni prohlidky, které maji jen minimum hernich mechanik.

Poslednim typem vaznych her, kterému se tato prace vénuje, jsou hry
primarné pomahajici S osobnostnim rozvojem. Zde stoji za popis webova
hra Habitica, ktera vyuziva prvky gamifikace, aby motivovala uzivatele
K lepsi praci s ¢asem a k dosaZeni stanovenych cilti. Ve hie si hra¢ sepise
denni zvyky, které chce dodrzovat, své dobré a Spatné navyky a ukoly, které
musi splnit. Hra ho poté odméinuje body za péstovani kladnych navyka
a plnéni tkold, naopak za zanedbavani povinnosti a zlozvyky hrace trestd
ztratou zivotl. Navic se hra¢ Casem stane ¢lenem mensi skupiny, kterad
spole¢né plni herni tkoly. Hra¢ pak nemé zodopovédnost pouze vici sobg,
ale 1 vGici ostatnim hra¢im ve skupiné. Zde muzeme opét ukazat, ze
podobné hry stavi na stejnych zékladech jako zazitkové programy. Kolektiv
kolem prézdninové Skoly Lipnice uvedl ve své charakteristice her dospélého
veku: ,,Utkavame se s problémem, vyzvou, prekazZkou, souperem nebo
prirodnim zZivlem s tim, Ze toto utkdavani muze mit charakter bud souboje
individudiniho, nebo souboje tymii." (Hrkal, Hanus, 2007, s. 13). ReSeni
problému se v riiznych obménach objevuje naptic definicemi hry a jak jsme
se presveédcili u jiz predstavenych projektil, feSeni problému je zakladnim
stavebnim kamenem her a ve valné vétsiné dobte funguje. Hry jako Habitica
se snazi vypofadat s tim, Ze V redlném svété nds feSeni problémil zdaleka
tolik nebavi, na rozdil od svéta virtudlniho. Pfiddnim moZnosti rozdélit vetsi
ukoly na jednodussi podukoly a pfidanim okamzité zpétné vazby a odmény
po postupu v feSeni problému, tak piiblizuje problémy naSeho redlné¢ho
svéta problémlim, které zname ze sv€th virtudlnich. Jednoduchy princip
obohaceny o mnoho detailt tak dokaZe hraci vyrazné pomoci ve zvladani

jeho povinnosti.

Dalsi velmi popularni hrou je ,,Zombies, run!", ktera motivuje hrace
k pravidelnému béhani formou audiozaznamu rozvijejicich pfibéh hrace-
béZzce ve svété zombie apokalypsy. Hra je urena pro mobilni telefony
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a funguje na podobném principu jako ostatni bézecké aplikace. Za pomoci
GPS signalu méfi a mapuje ub&hnutou trasu, nasledné udaje uchovava
atvori z nich statistiky (coz funguje jako motivace samo o sobég). Pii
kazdém vybéhnuti pak mulze wuzivatel zapnout misi, kde formou
audiozdznami dostava instrukce (bohuzel zatim jsou instrukce omezené
pouze na zmény rychlosti béhu) a ¢asti pomalu se rozvijejiciho ptibehu. Za
kazdy vybéh je pak hra¢ odménén materidlem, ktery muize vyuzit pfi
vylepSovani virtualni zdkladny. Hra tedy pfida do hracova zivota zcela novy
problém, ktery miize doty¢ny vyfesit jen béhanim, moment piekvapeni ve
form¢ zvratii v piibéhu 1 moznosti vzit se do hlavniho hrdiny. Hra je navic
obohacena 1 o virtudlni zivody, ve kterych se mize hra€ porovnat

S ostatnimi.

3.4. E-sporty

E-sporty jsou virtualni hry, které jsou navrhnuté tak, aby se v nich
mohly utkdvat tymy podobné, jako je tomu u normalnich sporti. Diky
velkému z4jmu o sledovani téchto utkani, jsou v soucasnosti potfadany akce,
které si nezadaji s mezindrodnimi zdpasy ve fotbale, ¢i hokeji. Na téchto
klanich spolu zapasi profesiondlni tymy, jejichz clenové se hrani
pocitacovych her vé€nuji na plny tvazek. E-sporty dokonce jiZ pronikly i na
Skoly, V USA n¢které vysoké Skoly nabizi svym studentlim stipendia, kdyz
budou skolu reprezentovat v turnajich a norska stfedni Skola Garnes

VvV Bergenu zaradila e-sporty jako alternativu k télesné vychove.

Nejrozsifengj$imi e-sporty jsou v soucasnosti Dota (Defence of the
Ancients) a LoL (Leage of Legends). Obé hry maji velmi podobna pravidla.
Utkavaji se v nich dva tymy, které maji az pét hraca. Kazdy hrac¢ ovlada
jednu postavu dle svého vybéru. Kazd4d postava ma své specifické
schopnosti a svoji roli ve skupin€é. Aby byl tym UspéSny, je vyzadovana
velka mira spoluprace. Hra¢ musi nejen perfektné ovladat svoji postavu, ale

1 znat schopnosti postav ostatnich hracl, protoZe ty jsou navrZeny tak, aby
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se vajemn¢ dopliovali. Aby tym fungoval, musi také kazdy hra¢ znat svoji

roli a té se pevné drzet.

3.5. Hry s realnym podkladem

V soucasnosti se konecné¢ zacinaji rozsifovat hry, které nepatii mezi
vazné hry, ale berou si z nich nékteré prvky. Pro tyto hry je typické, ze
vyvazuji zabavnost s piinosem pro hrace. Hra Valiant Hearts pfinasi do
detailu vykreslenou prvni svétovou valkou s velkym dirazem na historickou
korektnost, zatimco nedavno vydana ¢eskéd hra Kingdom Come: Deliverence
ukazuje historicky presné ztvarnény stiedovék. Obé hry davaji diraz
predev§im na zébavu, ale prostfedi je podlozeno casto narocnym

vyzkumem, ktery zarucuje historickou ptesnost.

Jiz jednou zminénd hra This war of mine zase piinasi detailné
zpracovany zivot civilistil ve valeéném konfliktu. Hra¢ ovlada skupinku lidi,
se kterymi musi piezit den za dnem az do konce konfliktu. Pfes den
opravuje a vylepsSuje tkryt, v noci se vydava shanét potifebné zasoby jidla,
1€kt a materialii. Kazda chyba se velmi rychle vymsti a hra¢ se mize poucit
pro pfisté¢ (mizeme zde rozpoznat Kolbiiv cyklus). Rychle se tak nauci, ze
antibiotika mohou byt cennéjsi nez stielna zbran a Ze nouze a strach o holy
zivot mohou normalni lidi dohnat k pachani jindy nepfedstavitelnych
zlocini.

Za zminku také stoji Ceska hra Atentat 1942. Zde se hra¢ snazi
vypatrat, co za valky délal jeho d&decek, kterého po utoku na Heydricha
zatklo gestapo. Hra je vystavéna na dialozich s pamétniky a na dobovych
zabérech. VSe doplnuje komixova grafika a fada miniher. Na vyvoji hry

spolupracovala fada odbornikii z Akademie véd a z Karlovy univerzity.

Dale existuje fada budovatelskych her, ve kterych se hra¢i mohou
naucit zjednodusenym modelim fizeni dopravy, rozvoje mésta, nebo tfeba

fizeni integrovan¢ho zachraného systému. Opétovné jsou zminéné modely

21



upraveny tak, aby byly stile zabavné a zaroven umoznily piiblizeni

a pochopeni urcitych zakonitosti.

V soucasné dob¢ jde technika v oblasti virtualnich her rychle kuptedu
a ¢im dal castéji miZzeme narazit na pronikani virtudlnich her do
zazitkovych akei. Spolu s rychlym rozSifovanim zazitkové pedagogiky se
tak vytvaii prostfedi pro vznik mnoha zajimavych experimentl. Prestoze
virtualni hry postradaji fyzickou stranku béznych her, je pravdépodobné, ze
s nimi lze nakladat podobnym zpisobem a ve specifickych situacich by

mohly doplnit tradi¢ni z&zitkové programy.

4. Pervazivni hry

Pervazivni hry mohou vychézet z pocitacovych her, ale jejich hlavnim
rysem je absence hranic. Hra se zpravidla odehrava v redlném svété a lide,
ktefi se ji nelcastni, Casto ani netusi, Zze kolem nich né&jak4 hra probiha.
LARG! se primo snazi skryvat svou herni podstatu a tvdrit se jako
skutecnost, aby tak hraci poskytly intenzivnéjsi herni zazitek." (Jirkovsky
akol., 2011, s. 52) Pravé téchto her byva vyuzivano coby velmi u¢inné
reklamni kampang. Casto se také setkdme s hrami, které jsou organizované
nadSenci a hrajou se jen pro pobaveni. Pravé u pervazivnich her a tzv. larpi

muzeme Casto narazit na prolnuti zazitkové pedagogiky a virtualnich her.

Asi nejintenzivngjsi zazitek pfinadsi hry na alternativni realitu (ARG).
Hra¢ musi byt zvidavy a pozorny, aby se do podobné hry dostal.
Nejznamé;jsi piiklad takovéto hry je asi hra The Beast, kterd byla vytvoiena
k propagaci filmu A.l. — uméla inteligence. V ukazce z filmu bylo
zvetejnéno telefoni Cislo, na které mohl kdokoliv zavolat a ziskat prvni
indicie. Daéle byl v zavérecnych titulcich filmu uveden 1 terapeut pro
stroje s védomim. Clovék, ktery si uvédomil, e Zadna takova pozice
nemuze existovat a nasledné se pokusil zminéného terapeuta vyhledat na

internetu, nasel jiZ stranku S volanim 0 pomoc a dal§imi instrukcemi. Jelikoz
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hracovi nikdo Casto ani oficialn€ nefekne, ze zacina hrat hru, prvek projekce
je zde velmi silny (da-li se jesté bavit o projekci, kdyz hrac¢ de facto hraje
sam sebe). Stejné tak je silny prvek piekvapeni. [Jirkovsky a ko., 2011,
s.53]

Velmi oblibenou a asi nejrozsitejnéjsi hrou pervazivniho druhu je
geocaching. Zde si hrac¢i planuji vylety na ruzna zajimava mista, aby zde
nachazeli tzv. keSky s pokladem. Podobné hry v mensim méfitku nabizi
spolecnost Gameleon, kterd nabizi pfedevSim interaktivni mapy Ceskych
mest s popisy piibéhii a historie daného mista. Je ovSem diskutabilni, na

kolik se zde jedna jesté o hru a na kolik spiSe o interaktivni hracku.

Rozsifenim mobilnich telefoni se oteviely i nové moZnosti pro
pervazivni a dal$i socidlni hry. Jednou takovou hrou je Ingres. V této hie
Clovék musi se svym telefonem nav$tévovat riznd vyznamna mista
V redlném svété. Na téchto mistech jsou ve virtudlnim svété, ktery hrac vidi
skrze svij telefon, umisténé portaly. Tyto portaly lze mezi sebou spojovat
a vzdy, kdyz spojené portaly vytvoii trojuhelnik, vznikne takzvané pole. Ve
hie proti sob¢ stoji dvé frakce a tikolem je pokryt témito poli co nejvetsi
plochu. Pozoruhodna je rozsahlost spoluprace mezi jednotlivymi hraci.
K dobyvani a obsazovani portali je tfeba pifedmétll, které lze ziskat
takzvanym hackovanim portali. Kvalita ziskanych predmétt se odviji od
levelu portalu, ktery stoupé s poctem lidi stejné frakce, ktefi portal obsadili.
Portal miZe mit maximalné osmy level, na ktery je tudiZ potieba spoluprace
osmi lidi. Je bézné, ze se rGzni hraci z okoli domluvi a jdou spolec¢né
obsazovat portaly a ziskdvat pfedméty. Krom toho jsou zndmé 1 velmi
rozsahlé akce, pii kterych se napiiklad podaii vytvofit pole pres celou
Ceskou republiku. Vzhledem k tomu, Ze se &ary spojujici portaly nesmi
ktizit, je tfeba spoluprace nékolika desitek lidi. Na tfech mistech,
vzdalenych od sebe stovky kilometri, musi byt perfektné domluvené
skupinky, mezi kterymi neustale jezdi dalSi skupinky v autech a ¢isti cestu
od nezadoucich portall. Ve skupinich, které tyto akce organizuji, plati
hiearchie, urcita pravidla i ptesné rozde€leni roli (n€kdo pted akci zajistuje
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nutné predméty, dalsi lidé vybiraji vhodné portaly. Zaroven vSak musi vse
probihat v tajnosti. Jediny ¢lovek, ktery by upozornil nepftitele, mize zhatit
tydny piiprav). Tyto sofistikované skupiny vSak vznikly zcela z iniciativy
hracu a funguji bez zasaht jakékoliv vnéjsi autority.

Vétsina pervazivnich her své hrace vede k rozvijeni spoluprace
s neznamymi lidmi, ktefi maji Casto spolecného jen velmi malo. Spolecné
musi fesit obtizné 1 Casové naro¢né ukoly a zaroven zde neni pfitomen
zadny instruktor, ktery by skupinu fidil. Tyto skupiny byvaji Casto velmi
neformdlni a je jen na hraci, jak moc se do jejich aktivit zapoji. Bohuzel
téchto her vznikd pomérné malo a Casto cili jen na generaci zisku, a tudiz
poskytuji pouze jednoducou zadbavu. Pravdépodobné si to sebou nese
pomérné naro¢na piiprava a maly pocet oslovenych hracu. Urcit¢ vsak
nemtizeme mluvit o pervazivnich hrach jako o zbyte¢nych. Jednim z kladu
téchto her ,bez hranic", které se Casto odehravaji mezi nic netusici
véfejnosti, je uréity trénink odolavani socialnim tlakiim. Pravé o podobném
tréninku se zminoval doktor Phillip Zimbardo ve své pfednasce o hrdinstvi,
ve které uvadél jako jeden z hlavnich ryst hrdiny schopnost jednat i pfes
nutnost vystoupit z davu. Jako jednoduchy trénink této vlastnosti uvedl
snadné cviCeni. Staci si na ¢elo nakreslit ¢ernou tecku a nesmyt ji po cely
den. Timto cviceni se Cloveék vystavuje neustalé pozornosti a tlaku
vefejnosti, na tento tlak si dokdze pfivyknout a v rozhodujici chvili mu
nebude branit v jednani. Pravé pervazivni hry ndm mohou casto poskytnout
situace, ve kterych musime jednat i pfesto, Ze na sebe strhneme vétSinu

pozornosti. [Ludwig, 2013 ,s. 162]

5. Ostatni formy her

Poslednim druhem her, ktery zde bude zminén, jsou takzavé Larpy.
Larpy vznikly piiblizne v osmdesatych letech 20. stoleti a vychazeli
Z populdrnich fantasy a sci-fi sérii. V ramci larpii se sesli fanouSci urcité
série, aby zazili dobrodruzstvi pfevzaté z oblibené série. Kazdy hrac se vzil

do smyslené postavy a snazil se naplnit jeji cile. Casem se larpy rychle
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rozsitily do celého svéta, a dokonce se dockaly i jednotnych pravidel
(kterymi se ale ne vSechny akce fidi). V soucasnosti se larpy vymanuji
Z kategorie zabavy pro skalni nadSence a stavaji se vice ptistupné vefejnosti.
Jako inspirace také neslouzi jen televizni, knizni a herni série, ale
vznikaji i zcela nové série Cisté pro larpy a také vznikaji larpy inspirované
historickymi udalostmi. Larpy tak umoziuji prozit na valstni ktizi dtlezité
mezniky nasi historie. V. Cechach pisobi nékolik skupin vénujicich se

vylozené vzdelavacim larptim.

Olomoucké sdruzeni EDU RP v soucasnosti nabizi pro studenty
sttednich Skol dvé historické hry. V jedné se hraci vZziji do role americké
vlady v dobé& studené¢ valky a musi vyfeSit kubdnskou krizi, aniz by
rozpoutali tfeti svétovou vélku. Ugastnici rychle pochopi, v jak citlivé
situaci se nachdzeji a vidi, Ze eskalace napéti nic dobrého nepfinese.
V druhé hie soupeii dva tymy o dobyti vesmiru. V obou piipadech maji
k dispozici historicky pfesné informace a popis dostupnych technologii. U¢i
se nejenom historickym souvislostem, ale ziskavaji i zékladni znalosti
Vv oblasti vedeni tymu a fungovani tehdejSich technologii. Popularni ,,hrou"
jsou také studentské summity, které nabizeji studentim ucast ve vérné
simulaci jednani vrcholnych predstaviteld rlznych stath. Vznikaji tak
simulovana jednani OSN, EU, ¢i NATO. Cilem je ukazat studentim, jak
tyto akce vypadaji, a hlavn¢ probudit v mladych lidech zajem o politiku.
O ucinnosti téchto metod vV porovnani s béZznym frontalnim vyucovanim asi
netfeba diskutovat. BohuZzel velkou nevyhodou podobnych projektd je

vysokd €asova narocnost s nizkym poctem ovlivnénych lidi.
5.1. Legie: Sibirsky pribéh

Na zavér zde jesté piedstavime larp ,,Legie” od prazské organizace
Rolling. Legie je hra s mezindrodnim ohlasem, ktera pfiblizuje ptibéh
Ceskoslovenskych legiondit v prvni svétové valce. Kazdy hra¢ dostane
pfifazenou promysSlenou postavu, kterou po dobu hry vérné zobrazuje.

Postava ma své problémy, cile i sny. Ma vazby na ostatni postavy i svijj
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vlastni charakter. Hrd¢ behem hry tak netfe$i pouze hlavni problém
legionaiti, ale 1 problémy své postavy. Sam se do postavy promitne a sam
rozviji jeji pribéh. Timto stylem si rychle vybuduje ke své postavé vztah
a s nim i vztah k okoli. Hra se odehrala jiz nékolikrat a hrala se i v zimnich
mésicich, dokreslujici mrazivou atmosféru Sibife. Historicky piesny kostym
a vybaveni je samoziejmosti. Hrac¢i je tak pfiblizena dana doba se vS§im
vSudy a hra¢ si dovede udalosti mnohem Iépe zasadit do historického
kontextu. Legie prob¢hly jednou i s mezinarodnim obsazenim a nasledné
sklidily fadu kladnych ohlasti. Velika nevyhoda opét spocivd v tom, ze
mésice ptiprav a nasledné tii dny hrani vedou ke vzdélani ptiblizné 80
ucastniki. VedlejsSim  efektem  ale  mize byt  probuzeni

zajmu 0 historii a nadgje, ze si G¢astnici sami za¢nou dopliovat vzdélani.
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Prakticka c¢ast

V ramci praktické ¢asti této prace jsem realizoval jednodenni program
pro mladez, pfi kterém jsem pozoroval chovani skupiny a jednotlivel pfi

hrani virtualnich a realnych her.

1. Metodologie a cile pozorovani

Cilem pozorovani je pozorovat, popsat a nasledné porovnat chovani
jednotlivell v prostedi virtudlni a realné hry. Pozorovéni je zaméfeno na
spolupraci ve skupin€. V prubéhu celé akce byly obé skupiny se souhlasem
zakonnych zastupcli natdCeny a zpétné byly v nahravce vyhledavany tfi
kategorie chovani Gdastniki. Cetnost vyskytu jednotlivych druht chovani je
zapsan ve dvou tabulkach niZe. Jména ucastnikli byla zménéna. Kategorie
jsou nasledujici:

e Aktivita prospes$na skupiné, pfi které ucastnik uptednostnil cile skupiny

pred vlastnimi z4jmy, nebo akivné vymyslel feseni skupinovych cild.

V tabulkach oznacéena jako ,,Aktivita"

e Individualni aktivita, pfi které ucastnik naopak uptednostnil vlastni

zajmy, pred zajmy skupiny. V tabulkach oznacena jako ,,Individualita”

o Konfliktni situace, které ucastnik vyvolal, nebo k nim vyrazn&ji ptispél.

V tabulkach oznacéena jako ,,Konflikt"

Vzhledem k tomu, Ze aktivity na pocita¢i zabraly celkem 3 hodiny
a aktivity mimo pocita¢ pouze 1 hodinu, je nutné uvadét i primérny
vysledek za jednu hodinu. Primérny vysledek je v tabulce uveden v
zévorce. V zavéru byla porovnana ¢etnost jednotlivych kategorii ve virtualni

a realné hre.

2. Program

Akce byla urcena pro skupinu déti od 12 do 15 let. Déti byly

rozdéleny na dvé skupiny po Sesti. Prvni skupina zacala program hrou na
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pocitaci a poté se pfesunula na realné hry. Nasledné se spojila s druhou
skupinkou, ktera zacala hrou v realném prostoru a nasledné se pfesunula
k hram pocitacovym. Takto bylo mozné pozorovat tymovou spolupraci
skupiny, ktera jiz prosla spole¢nou aktivitou na pocitaci i spolupraci
skupiny, ktera se teprve utvofila. Na pocita¢ich Gcastnici hrali Transport

Tycoon a Unreal Tournament 2004.

Na akci spolupracoval Dum Déti a Mladeze Praha 3 — Ulita, ktery

nam poskytl pocitacovou ucebnu a zajistil propagaci akce.
Casova osa
9:00 — Zah4jeni se skupinou 1 a ptiprava pocitach
9:30 — Hrani Unreal Tournament 2004
11:00 — Volné hrani Transport Tycoon
11:30 — Hrani Transport Tycoon — Stavba spolecné zeleznice
13:00 — Hra ,,lego"
13:20 — Ptichod skupiny 2 a spolec¢nd hra loveni ¢isel
13:30 — Spolec¢na hra ,,Zooming"
14:00 — Ptiprava skupiny 2 a zpétnd vazba se skupinou 1
14:30 — Hra ,,lego*
15:00 — Hrani Unreal Tournament 2004
16:30 — Volné hrani Transport Tycoon
17:00 — Hrani Transport Tycoon — Stavba spole¢né zeleznice
18:30 — Zpétna vazba se skupinou 2

19:00 — Odchod domu
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2. 1. Transport Tycoon

V pocitacové hie Transport Tycoon se hra¢ ujima pozice feditele
prepravni spole¢nosti v piedem vytvoieném, nebo ndhodné generovaném
svété. Ukolem hrage je vybudovat co nejvice prosperujici spole¢nost. Na
map¢ se nachdzi mnoho druh primyslu i velkd mésta. Kazd4 tovarna
pottebuje urcité suroviny a produkuje urcité zbozi, které je tieba dopravit do
mést, nebo do dalSich tovaren. Stejné tak je tfeba prepravovat lidi. K tomuto
ucelu muze hra¢ vyuzit vlakl, autobust, lodi 1 letadel. Vystavba 1 udrzba

infrastruktury stoji penize, které hra¢ ziskava za ptepravu surovin a lidi.

V ramci programu ucastnici hrali tuto hru spole¢né ptes pocitacovou
sit’. Vzili se do role staviteli zeleznice na pocatku 20. stoleti a mé&li za kol
vybudovat obdobu transsibifské magistraly. Hra umoziuje nékolika hracim
sdilet stejnou spolecnost, takze k dokonceni tikolu byla potieba velka davka
spoluprace. Vzhledem k tomu, Zze hraci hospodafili se spole¢nymi penézi,
bylo tfeba, aby postupovali opatrné a spolupracovali. Pfi hrani této hry byly
pozorovany pifedev§im rozdilné role ve skuping€, schopnost ucastnik

podiidit se tymu a uptednostnit spolecné zajmy pired vlastnimi.

2. 2. Unreal Tournament 2004

Unreal Tournament je akéni pocitacova hra ptevazné pro vice hracu,
ktefi mezi sebou soupeti ve smySleném turnaji. Cile se li§i podle druhu
turnaje, ale vétSinou proti sob€ bojuji dva tymy, které se snazi zabit co
nejvice hraci z druhého tymu za pomoci velké variace zbrani. V ramci
programu hracdi spolupracovli pfi takzvané invazi. V této varianté hry
skupina hract bojuje proti neptatelskym monstrim, ktera ovlada pocitac.
Monstra ptichédzi ve vlnach a s postupem casu se hra stava ¢im dal tim tézsi.
Hra je zaméfena predevSim na reakce a rychlé taktické rozhodovani hrace.
Pro uspéch je spoluprace nezbytna, ale hradc¢i maji stile odpovédnost

pfedevSim sami za sebe, je zde tedy véEtsi prostor pro individualitu. Na této
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hie byla pozorovana pifedev§sim soutézivost v ramci tymu a to, nakolik

schopnosti ve hie ovlivni rozd€leni roli ve skuping.

2. 3. Lego

Lego je jednoducha hra, ktera se zaméiuje na tymovou spolupraci.
Skupina dostane gumicku, na kterou je pfivazano nékolik provazki
pfiblizné metr dlouhych. Kazdy ucastnik mé jeden provazek, ktery musi
drzet za jeho konec. Cilem skupiny je za pomoci gumicek postavit co
nejvetsi veéz z pripravenych kostek lega. Pro usnadnéni je lepsi pouzit vetsi
kostky Lego Duplo. Pii této hie je kliCové postupovat opatrné a spole¢né.
Jakakoliv zbrklé individualni aktivita se rychle projevi netispéchem skupiny.
Proto byla tato hra zafazena za i¢elem sledovani ochoty podfidit se ostatnim

a podvolit svoji individualitu spolecnému postupu.

2. 4. Zooming

Zooming je hra zaméfend na tymovou spolupraci. Pti hie je kazdému
rozdano n¢kolik karet se zdanlivé nesouvisejicimi obrazky. Hrac¢i nesmi
obrazky ukazat ostatnim a zéroven se museji domluvit a obrazky setadit
podle logické posloupnosti, na kterou musi piijit. Posloupnost je takova, za
kazdy dal$i obrazek je pfiblizeny obrazek ptedchozi. Tato hra je zaméfena
na tymovou spolupraci, pficemzZ je klicové, aby se mohli vSichni vyjadrit
a zapojit. Pii této hie byly sledovany podobné faktory jako pii hie Transport
Tycoon, tedy rozdéleni roli ve skupiné a a schopnost poslouchat ostatni ve

skuping.

2. 5. Loveni Cisel

V této hie se UCastnici rozd€li na dvé skupiny a musi v co nejkratSim
Zase sesbirat rozhdzené papirky s &isly. Cisla jsou rozhazend ve vyznaéeném
poli, kam mtize vzdy jen jeden z tymu. Cisla se musi sbirat popofadé a lze
nést pouze jedno &islo. Ulastnici se musi stiidat. Tato hra je zafazena

pfedevsim jako icebreaker pro nové ptichozi.
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3. Skupina a pozorované chovani

3. 1. Skupina 1

Prvni skupina byla tvofena chlapci, ktefi se =z Ccasti znaji
z pravidlenych krouzl ,,programovani" a ,,programovani her". Prvnich 20
minut hrani Unreal Tournament skupina viibec nespolupracovala a hra to
ani piili§ nevyzadovala. S rostouci obtiznosti zacala byt spoluprace ¢im dal
nutnéjsi a na tuto skutecnost zacal prvni upozornovat Patrik, ktery se snazil
v klidnéjsich chvilich vymyslet plan, podle kterého by ostatni postupovali.
Vétsinou se ale ostatni planu drzeli jen chvili a postupné zacali jednat
individudlné. Po chvili se zacal zapojovat i Tobias, ktery neplanoval, ale
snazil se dynamicky organizovat ostatni v reakci na nastalé situace. Tobias
30 minutach, kdy byla skupina poraZzena a musela zacit znovu. Patrik se
projevil hned ze zacatku a urcil misto ve hie, ve kterém se budou hraci
schézet a zaroven tak urcil 1 taktiku, kterou ostatni podporovali a po vétSinu
druhé hry podle ni i hrali. Tobias se pak opét ujmul vedeni v pribéhu hry,
ale drzel se v mezich taktiky vymezené Patrikem. VéEtSinu ucastnikd hra
velmi vtdhla a Casto se projevovali emocn¢. Obzvlasté nekteti hraci nesettili
vulgarnimi vykiiky, kterymi komentovali nastalé situce. Zarovei se ale Zivé

zapojovali, kdyz diskutovali taktiku a dalsi postup.

V dalsi fazi programu se ucastnici vénovali budovatelské hie
Transport Tycoon. V prvni pll hodiné hral kazdy sam za sebe s cilem
sezndmit se s pomérn¢ komplexnim systémem hry. Nasledné se uGcastnici
rozdélili na dvé spoleCnosti po trech, které musely vybudovat Zeleznici
spojujici dveé témet nejvzdalencjsi mésta na mapé€. Cilem bylo byt rychlejsi,
nez druhd spolecnost. Kazda spole¢nost méla své dvé meésta, kterd musely
spojit. Zaroven bylo zakazéno jakkoliv Skodit druhé spolecnosti. V prvni
spolecnosti byl Tobias, Patrik a Filip ve druhé Daniel, Tomas a Jakub. Ob¢
spole€nosti se hned na zacatku domluvily na taktice a rozdélily si ukoly.

V prvni skupuné se rychle ujal vedeni Patrik a ostatni ho respektovali a
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Casto pfichéazeli s vlastnimi napady, které Patrik zvazoval a ¢asto podpofil.
V druhé skupiné vyvstal konflikt mezi Danielem a TomaSem ohledné
vystavby nakladné letecké dopravy. Nakonec se dohodli na kompromisu
a kazdy se Sel vénovat svému menSimu projektu. Jakub se ptili§ nezapojoval
a spiSe se vénoval vlastnimu, pomérné Gspesnému projektu. Tomas se jeste
nékolikrat dostal do konfliktu s Danielem, ktery hru pfili§ neovladal a délal
drahé chyby, které nechtél uznat. Piesto se obé skupiny projevovaly
mnohem méné emotivné, nez pii piedchozi hfe. Na konci zvitézila
spolecnost Patrika, TobidSe a Filipa, kterym se podafilo v€as obé mésta
propojit. Druhd spolecnost sice jiz prosperovala, ale se spole¢nou stavbou

zatim nezacala.

Ve hie ,lego” na zacatku pokraCoval konflikt mezi TomaSem
a Danielem poté, co Daniel svoji zbrklosti zmafil usili skupiny, nicméné po
chvili se situace uklidnila a skupina zacala spolupracovat. Vedeni se opét
ujal Patrik a ostatni ho podporovali. I Daniel s Tobiasem byli mnohem

ochotngjsi a méné se prosazovali.

Po ptichodu druhé skupiny se ucastnici promichali mezi sebou
arozdélili se na dvé skupiny. Pfi hie ,,loveni ¢isel” se pak vice projevovali
ucastnici z prvni skupiny, zatimco ti z druhé, se teprve rozkoukavali. Vedeni
ve skupinach se ujal Patrik a Tobias, z druhé skupiny se zatim vice
projevoval pouze Petr, ostatni ho ale ptili§ neposlouchali. V druhé spole¢né
¢ast se hrala hra zooming. V této chvili se hodné prosazoval Patrik, ktery
ostatni organizoval a pfichdzel s riznymi navrhy feSeni. Obcas se mu snazil
oponovat Tobias, ale Patrik své navrhy vétSinou hravé obhajil. Daniel
z druhé skupiny nékolikrat ostatni nabadal k opatrnosti a nechtél délat
ukvapené zavery, nicméné se také vice neprosadil. S vlastnim feSenim pftiSel
také Oliver, ale nepodatilo se mu ho prosadit. S Ukolem si skupina poradila
Vv pomérné dobrém cCase a celkové bylo vidét, ze prvni skupina je mnohem
sehran¢jsi a komunikativnéjsi.

Zatimco si druhd skupina pfipravovala pocitate a v meziCase se

seznamovala se hrou Unreal Tournament, probé&hla s prvni skupinou cilena
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zpétna vazba. Pfi té si m¢li Gcastnici stoupnout na osu mezi krabickou od
pocitacové hry a krabi¢kou se legem, podle toho, jestli se citili 1épe pii hie
na pocitai, nebo vreadlném prostoru. V¢EtSina si stoupla piiblizné
doprostied, Daniel s Patrikem si stoupli blize k PC hie. Pfi diskuzi pak
nejCasteji uvadeli, ze pti pocitacové hie si vic verili a méné se bali, Ze to

skupiné pokazi.

Jméno Tobias Filip Patrik Jakub Tomas Daniel
V. R V. R V. R V. R. V. R. V. R.
Aktivita 4(1,3) |2 2(0,6) |1| 6(2) |3]| 2(06) |[O| 2(0,6) |1| 1(0,3) |1
Individualita | 2(0,6) | O 0 0 0 0]4(13) |0 3(1) [1]| 3(1) |1
Konflikt 2(0,6) | O 0 0 0 0 0 0[1(03) (0] 2(0,6) |1
Tabulka 1

: Podet vyskyti jednotlivych kategorii chovani ve skupiné ¢. 1 Virtualni hry jsou oznaceny "V",

realné pak "R"
Tobias

Tobiasovi se v prubéhu hry Unreal Tournament velmi dafilo a asto se
dostaval do vedouci role, ve které vydaval rozkazy celé skupiné. Zaroven
byl pfi hie napadné emocni a agresivni (piedev§im slovng). Pfi hrani
Transport Tycoon se velmi zapojoval, pfichazel s novymi navrhy a aktivné
své skupiné pomahal. V pribéhu Zoomingu a Lega se také snazil zapojovat,
byl aktivni, ale hlavni slovo m¢l vétSinou Patrik. Pti hfe Loveni cisel se

Tobias snazil ostatni nabadat k vétsi spolupraci.

Filip

Filip ve hie Unreal Tournament dosahoval prumérnych vysledkd
a vyraznéji se neprojevoval. VétSinou se drzel skupiny. Pfi hie Transport
Tycoon byl naopak velmi aktivni, dale rozvijel napady ostatnich a kdyz bylo

tieba, tak se dal ihned do prace. V Zoomingu a Legu se aktivné zapojoval,

ale nesnazil se prosadit Zadné vlastni navrhy.
Patrik

Patrik se v Unreal Tournamentu obcas snazil prosadit, ale vétSinou byl

pfili§ rozvazny a ve finale byl pfekifien hlasitéjSim TobiaSem. Ve hie

33




Transport Tycoon se ihned ujal vedeni a zacal vymyslet strategii. Zaroven
vSak bral ohled na ostatni ¢leny skupiny, své i jejich napady s nimi
konzultoval, nékolikrat vyvolal hlasovani o dalSim postupu a celkové
postupoval opatrn€. V Zoomingu a Legu se opét ujmul vedouci pozice, ale
byl mnohem direktivnéjsi, nez v PC hrach, stejné tak se ujmoul vedouci

pozice pii hie Loveni Cisel.
Jakub

Jakub se ani v jedné z her pfili§ neprojevoval. V Unreal Tournamentu
se vétsinou drzel skupiny a obcas se nékam vydal sam. V Transport Tycoon
se domluvil s ostatnimi a pracoval si v ramci hry na svém projektu a vadilo
mu, kdyZ mu do né& nekdo jiny mluvil. Pfi Zoomingu a Legu se pak

nezapojoval téméf viibec.
Tomas

Toma$ se v Unreal Tournamentu vétSinou fidil podle sebe
a s ostatnimi spolupracoval, jen kdyZ ho nasledovali. V ramci své skupiny
v Transport Tycoon se velmi prosazoval. Casto se v$ak dostaval do
konfliktu s Danielem, ale ve vétSiné piipadd urcoval dalsi akce on. Ve
chvilich, kdy se skupina nedohodla, zacal pracovat na tom, co navrhoval on.
V Zoomingu a legu se dokazal s ostatnimi mnohem Iépe domluvit a Iépe

akceptoval nazory ostatnich.
Daniel

Daniel se v obou hrach projevoval velmi emo¢né az agresivné. V
Unreal Tournamentu si pfili§ nevéfil a neustdle nasledoval bud’ Tobiése,
nebo Tomase. Casto se také stahl do bezpe¢i a tam hlidal. Béhem hrani
Transport Tycoon se €asto hddal s TomaSem a snazil se prosadit svlij napad.
Casto ale vedeni pfenechal Tomasovi a stahl se do Ustrani. P¥i Zoomingu a
Legu byl mnohem ochotngjsi spolupracovat, ale s vlastnimi navrhy

nepiichazel.
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3. 2. Skupina 2

Ve druhé skupiné se Gcastnici z¢asti znali z riznych pfedchozich akci
Ulity, ale zadné vyraznéjsi vztahy na zacatku programu mezi ucastniky
nebyly. Pii Zoomingu se vic projevoval pouze Daniel a Oliver, ostatni se
aktivné zapojovali, ale vlastni nazory nijak neprezentovali. Marek zacal byt
po chvili zcela pasivni a zapojoval se jen, kdyz byl pfimo tdzan. Pfi hie
Lego se jiz vice projevoval Petr, ktery se prvni ujal vedeni, nicméné se
skuping¢ ze zacatku pfili§ nedafilo a to vedlo ke konfliktim. Daniel a Marek
nesouhlasili s navrhovanym postupem a Daniel se snazil prosadit svij
postup, ktery byl podstatné sofistikovanéj$i a opatrn€jsi, nezli postup
Petriv. Po nékolika minutach konflikty ustaly a vedeni se opét ujal Petr.
PtestoZe poté skupina jiz spolupracovala, stile doséhla horsiho vysedku, nez

skupina prvni.

Ve hie Unreal Tournament bylo opét vidét vétsi zapojeni ucastnikda.
Byli agresivnéjsi a emotivnéjsi, opét se dostavily 1 vulgarni projevy, které
provazely jak frustraci, tak nadSeni. Petr nékolikrat pfiSel s navrhem
postupu, ale vétsSinou byl jeho navrh slozity a vyzadoval od ostatnich velkou
sehranost a disciplinu. Z tohoto diivodu se jeho navrhy vétSinou neujaly a do
vedeni skupiny se dostaval spiSe Oliver, ktery dynamicky reagoval na
nastalé situace a snazil se ostatni organizovat, podobné jako Tobid$ v prvni
skuping€. Poté co skupina poprvé prohrala, pokusil se Petr jeSté jednou
prosadit své mySlenky. Ostatni s nim ovSem nesouhlasili, protoze jeho
postup byl pfili§ opatrny a nudny. Petr byl situaci frustrovany a ze zacatku
druhé hry hrél zcela individualn€ a skupinu misty az sabotoval. Ve chvili,
kdy se hra stala t&€z$i, zacal opét spolupracovat a do konce hry jiz fungoval
ve skupiné normalné. Vytvofil dvojici s Danielem, kterému vyhovoval
opatrnéjsi styl hry a nevadilo mu Petrovo fizeni. Ostatni je akceptovali

a byli schopni pomé&rné u¢in€ spolupracovat.

Po Unreal Tournamentu opé€t nasledovala kratka cast individualniho

hrani Transport Tycoonu za Ucelem seznameni se s pravidly. Poté se
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skupina rozdélila na dvé spolecnosti. V jedné byl Daniel s Petrem
a Lukasem, ve druh¢é pak Marek s Oliverem a Tadeasem. V prvni skupiné se
ujal velmi direktivniho vedeni Petr s podporou Daniela. U Lukase bylo
vidét, ze s Petrem a Danielem spiSe nesouhlasi, ale ze zafatku to nedal
vyraznéji najevo. V pribéhu se veénoval stavéni vlastni sité¢ Zeleznice
a s Petrem a Danielem pfili§ nespolupracoval. Petr se nékolikrat dostal do
konfliktu s LukaSem kvali piili§ velkym investicim, které Lukas délal bez
jakékoliv konzultace s ostatnimi. Tyto investice se vSak témér vzdy
vyplatily a Petr pozd¢ji nechal LukéSovi volnou ruku. Situace se zménila
zhruba 30 minut pfed koncem hry, kdy bylo vidét, ze Petrova spole¢nost za
tou Oliverovou zaostava. V tu chvili se zacal vic projevovat Lukas
a podafilo se mu prosadit, aby jiz zacali stavét zeleznicni trat’ spojujici
zadana meésta, prestoze neméli tolik penéz, kolik chtél Petr na zacatku pred
stavbou traté¢ mit. Pfestoze zacala skupina mnohem Iépe fungovat, trat
dostavét nestihli. V druhé spole¢nosti se ujal vedeni Oliver a rozdélil ve
skuping ukoly. Jejich taktika byla mnohem agresivnéj$i a velmi brzy zacali
S propojovanim zadanych mést. I diky tomu se n€kolikrat spolecnost ocitla
témert bez penéz. V téchto situacich byla vidét na Markovi frustrace, dvakrat
diky tomu vyvolal konflikt s TadeaSem i Oliverem a snaZil se prosadit
vlastni postup. Zhruba po ptl hodiné se od skupiny odpojil a pracoval na
vlastnim projektu, stale se ale s ostatnimi domlouval a jednal v zajmu
skupiny. Ke konci, kdyz hra vrcholila, se opét plné zapojil do prace skupiny.
Spolecné poté trat’ zdarneé dokoncili.

Na zavér probéhla zpétna vazba stejnym zptsobem, jako u piedchozi
skupiny. Tentokrat si vétSina stoupla blize k PC hie. To nejcastéji

zdiivodnovali tim, Ze se ze zacatku pfili§ neznali. Oliver uvedl, Ze podobné

hry hraje doma, zn4 je a vi, co od nich cekat.
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Jméno Marek Petr Tadeas Lukas Oliver Daniel
Vv R Vv R Vv R Vv R Vv R Vv R
Aktivita 3(1) (1(5(1,6) [3] 3(1) |1] 3(1) |0| 3(1) |1|2(06) |1
Individualita | 3(1) |1] 2(06) |1] 2(0,6) (O 3(1) |0| 2(0,6) 0] 1(0,3) |0
Konflikt 2(0,6) 0] 1(0,3) |0 0 0f2(,3) |0 2(0,6) |0 0 0

Tabulka 2: Pocet vyskyti jednotlivych kategorii chovani ve skupiné ¢. 2 Virtualni hry jsou oznaceny
"V", realné pak "R"

Marek

Marek jednal vétSinou hodné individualisticky. Pfi hrani Zoominga
alega se moc nazapojoval a byl spiSe pasivni. Pfi hrani Unreal
Tournamentu spolupracoval o néco vic, ale vétSinou se brzy vydal vlastni
cestou. Ve druhé casti hry se snazil drzet vice se skupinou, ale vétSinou se
od ni opét rychle odpoutal. Pii hrani Transport Tycoon bylo vidét, ze ma
vlastni vizi toho, na ¢em by méla skupina pracovat, ale nedokaze ji dobte
podat a piesvédgEit ostatni, aby ho podpofili. Poté, co se spole¢nost podruhé
ocitla bez penéz, a vSichni museli ¢ekat, az n&jaké vydé€laji, se Marek
dohodl s ostatnimi, ze bude stavét mensi projekty, které ptinesou skupiné
stabilng&jsi piijem. Ke konci se zacal opét hodné zapojovat a premyslel, jak
své mensi trat€¢ vyuZit pfi stavb& zavérecné trat€ spoujici obé mésta.
Piestoze se Marek dostaval ¢asto do konflikti, pfi zpétné vazbé bylo vidét,

zZe je z akce velmi nadSeny.
Petr

Petr se snazil hned ze zacatku zapojovat a navrhoval riizné postupy.
Bohuzel se mu nedafilo vice se prosadit v pfitomnosti jiZ sehrané prvni
skupiny a tak zlstal vétSinu spole¢né Casti pasivni. Pfi odchodu prvni
skupiny se zacal opét projevovat. Pfi hie Lego se mu dafilo vice se prosadit,
ale vysledky skupiny ho zfetelné zklamaly. Pfi hrani Unreal Tournamentu
Casto fikal, ze doma hraje hodné na pocita¢i Overwatch a Counter-strike
(hry na podobném principu, jako Unreal Tournament) a bylo vidét, ze se

snazi uplatiiovat podobné taktiky, jako v téchto hrach. Bohuzel jeho taktika
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byla vétsSinou pfili§ opatrna a rozvazna a ostatni ho nepodpofili. Petr celkové
Spatné snasel, ze se mu v obou hrach nedati tak, jak doufal a byla na ném
znat frustrace. Vice se zapojil az pozd¢ji, kdy jiz hru zacal vice ovladat. Pti
hrani Tranposrt Tycoon se ujal vedeni, snazil se vSe naplanovat a uzkostlivé
se drzet toho, co vymyslel. To vedlo ke konflikthm a nakonec musel

ustoupit Lukasovi.
Tadeas

TadeaSovi trvalo delSi dobu, nez se rozkoukal a zacal se vice
zapojovat. Ve hrach s prvni skupinou se neprojevoval téméf viibec a pfi hie
Lego se zapojoval spiSe méné. Pti hrani Unreal Tournamentu bylo vidét, ze
ho hra vtahla a hodn¢ se snazil ostatnim pomahat. V Transport Tycoonu byl

jiz celkem aktivni a hledal, jak by mohl pomoci.
Lukas

Luka$ byl ze zacatku tichy, nevyrazny a pfili§ se nezapojoval.
V Unreal Tournamentu se mu pfili§ nedafilo, ale neustdle se snazil a
nepropadal frustraci. Pfi hrani Transport Tycoonu se LukasSovi zacalo dafit,
zacal se vic projevovat a nebal se vystupovat s navrhy proti Petrovi.

V zé4véru se ujal vedouci role a dokézal prosadit své plany.
Oliver

Oliver byl hodné aktivni chlapec. Uz pti Zoomingu prezentoval
ostatnim sviij napad a chvili ho 1 uspésné obhajoval, nakonec ale ustoupil
Patrikovi. Pfi hrani Unreal Tournamentu byl hodné emocni, aZ agresivni.
Hral spiSe individudlng, ale obcas rozkazoval i ostatnim a snazil se je
presvedcit, aby ho nasledovali. Pfi Transport Tycoonu se ujal vedeni a nebal
se delat 1 celkem riskantni rozhodnuti. KdyZz se dostal do konfliktu
s Markem, byl neustupny a nakonec Marka presvédcil, aby se vénoval
vlastnim projektlim, které jim pfinesou penize. Pfi zp&tné vazbé bylo vidét,

ze si akci uzival a ze se nejlépe citil praveé pii hrani Transport Tycoonu.
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Daniel

Daniel byl hodn¢ opatrny a Casto se snazil ostatni mirnit. Malokdy se
mu ale podaftilo prosadit a tak spiSe délal to, co po ném chtéli ostatni. Podle
zpétné vazby se nejlépe citil, kdyz hral s Petrem Unreal Tournament. V tu
chvili poslouchal rozkazy a zaroven citil, ze Petrovi hodné pomaha.
V Transport Tycoon se naopak hodné bél, aby to skupiné nezkazil a Stvalo

ho, ze Lukas jedna nezodpovédné.

4. Diskuze
Skupina 1 Skupina 2
Vv R \' R
Aktivita 0,9 1,3 1| 1,16
Individualita 0,6 0,3| 0,72 0,3
Konflikt 0,27| 0,16| 0,38 0

Tabulka 3: Porovnani priimérné ¢etnosti jednotlivych druhii chovani na jednoho u¢astnika za hodinu

Vzhledem Kk po¢tu pozorovani a velikosti pozorovaného vzorku
nemiizeme z pozorovani vyvadét vSeobecné platné zavéry. Piesto se pfi
pozorovani ukazalo n€kolik zajimavych jevl, které¢ by bylo mozné do
budoucna dale rozvést. Nejvice zietelnd je vysSi Cetnost individudlniho
jednani pfi hrani virtudlnich her. Tento jev miZe mit nckolik pficin.
Zreflexe vyplynulo, Ze UuCastnici za obrazovkou pocitace citi mensi
odpovédnost za své jednani, nez pii realnych aktivitach. Pti pozorovani pak
bylo vidét, Ze Gcastnici jsou za pocitacem sebevédoméjsi. Myslim, Ze toto
chovani mlize byt zpiisobeno jistou anonymitou, kterou pocitacova hra stale
poskytuje a siln€jSim prozivanim stavu flow. Dalsi faktor mlze byt vétsi

zkuSenost ucastnikl s poc¢itaovymi hrami.

Pti realnych aktivitach, ve kterych spolupracovaly obé skupiny, bylo
patrné, Ze druhd skupina spolupracuje vyrazné¢ méné, nezli skupina prvni.
Tato skutecnost pravdépodobné vychazi ptedevSim z faktu, Ze druha
skupina se teprve potkala a neméla dostatek cCasu na to, aby prosla

pocatecnim stadiem noveé vzniklé skupiny, zatimco druhd skupina uz
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projevovala znaky vykonové faze. Pii spoleéném hrani pocitacovych her tak
patrn¢ funguji principy skupinové dynamiky podobné, jako pii ostatnich
aktivitach. Pfi porovnani obou skupin bylo ziejmé, ze prvni skupina, ktera
zacinala u pocitacovych her, prosla pocatecni fazi seznamovani ve skupiné
podstatné rychleji, nez druha skupina, kterd tuto fazi prozila pfi redlnych

aktivitach.

Napadn¢ také probihala faze bouieni, do které se v prubéhu hrani na
pocitai ob¢ skupiny neustale vracely. Petr, Oliver, Patrik i Tobias se
Vv prostiedi virtualnich her ¢asto snazili pfevzit iniciativu a prosadit vlastni
navrhy feSeni, zatimco pfi redlnych aktivitdich témét okamzité ptenechali
vedouci roli Patrikovi, pfipadné Petrovi. Bez opomenuti také nemiizeme
nechat vyrazné vyssi miru agresivity, kterou déti za pocitacem projevovaly.
Obzvlasté markantni byl tento jev pii hrani hry Unreal Tournament, ktera je
ze své podstaty kompetitivni a nésilnd. Déti si ¢asto hrubé nadéavaly a to
| pfes to, ze sedély hned vedle sebe, zaroven se toto chovani stalo normou a
tyto nadavky témér nikdy nemély osobni charakter. ZvySena agresivita byla
vidét 1 u zcela mirumilovné hry Transport Tycoon. Myslim, ze pficina
agresivnéjsiho chovani lezi opét v jisté mife anonymity a vyraznéjSim

prozivani emoci diky navozenému stavu flow.
r 4
5. Zavér

Cilem této bakalatské prace bylo popsat uplatnéni a rizika virtudlnich
her ve volnocasové vychové, popsat potencidl rozvijeni dovednosti
spoluprace v prostiedi virtudlnich her a porovnat zplsoby uplatnéni

dovednosti spolupracovat ve virtualni a realné hte.
V teoretické ¢asti jsem se vénoval popisu riznych piistupli k praci
S hrou a nasledné popisoval soucasné moZznosti i budouci potencial vyuZiti

virtualnich her v oblastech vzdé¢lavani, osobnostniho rozvoje a team-

buildingovych aktivit.
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V ramci praktické casti jsem realizoval jednodenni program pro
mléadez, pfi kterém jsem porovnaval zplisoby spoluprace skupiny v prostiedi
virtualni a realné hry. Z pozorovani vyplynulo, Ze se ucastnici pii redlnych
hrach vice soustiedi na cile skupiny a castéji je upiednostni pred vlastnimi
zajmy. Naopak ve virtudlnich hrach ucastnici tolik necitili odpovédnost za
skupinu a c¢astéji jednali ve sviij prospéch i1 na ukor skupiny. Pii virtualnich
aktivitdich také agresivnéji prosazovali své nazory a sndze vyvolavali

konflikty.

V soucasné dobé zazivaji virtudlni hry boom a maji velky vliv na
formovani mladé generace. Ackoliv se situace rychle zlepsuje, je bohuZzel
stale velky nedostatek kvalitnich tituld, které by si davaly za cil své hrace
nékam posunout, ¢i je néco naucit. Pfesto je ziejmé, ze by se mohlo jednat o
velmi silny nastroj. V priibéhu mého studia jsem se zucastnil nékolika
pfednasek, které se zabyvaly budoucnosti virtudlniho hrani a i v komer¢ni
sféte je vidét, Ze si tvircei her uvédomuji sviyj vliv a zacinaji se vice zamyslet

nad tim, co jejich hry svétu davaji.

41



Pouzita literatura

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly. Flow: o $tésti a smyslu zivota. [2., uprav. vyd.; v Portéle
1. vyd.]. Pfelozil: Eva HAUSEROVA. Praha: Portal, 2015. ISBN 978-80-262-0918-8.

CINCERA, Jan. Prdce s hrou: pro profesiondly. Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada).
ISBN 978-80-247-1974-0.

FILOVA, Jana. Déti a skola 21. stoleti — vyhody a rizika pouzivani novych technologii In:
ceskomluvi  [online]. Unor 2013 [vid. 20. <tnora 2018]. Dostupné z:

http://ceskomluvi.cz/deti-a-skola-21-stoleti-vyhody-a-rizika-pouzivani-novych-technologii/

HRKAL, Jan (ed.) a Radek HANUS (ed.). Zlaty fond her II: hry a programy pripravené
pro kurzy Prazdninové Skoly Lipnice. Vyd. 4. Praha: Portal, 2007, 165 s. ISBN 978-80-
7367-265-2.

HRKAL, Jan, Radek HANUS, Daniela SOBKOVA ZOUNKOVA a Veronika HILSKA,
ed. Zlaty fond her IlI: hry a programy pripravené pro kurzy Prdzdninové skoly Lipnice.
Praha: Portal, 2013. ISBN 978-80-7367-198-3.

HUIZINGA, Johan a Jaroslav VACHA. Homo ludens: o pivodu kultury ve hie. Praha:
Mlada fronta, 1971. Ypsilon (Mlada fronta).

JIRASEK, Ivo. Vymezeni pojmu zdzitkova pedagogika. Gymnasion, 2004, ¢. 1, s. 6 — 16.
[online] [vid. 20. unora 2018]. ISSN 1214-603X. Dostupné Z:
https://is.muni.cz/el/1451/podzim2013/np2270/um/Vymezeni_zazitku_Jirasek2004.pdf?lan
g=en

JIRKOVSKY, Jan a kolektiv. Game industry: vyvoj pocitacovych her a kapitoly z herniho
prumyslu. Praha: D.A.M.O., 2011, 135 s. ISBN 978-80-904387-1-2.

JIRKOVSKY, Jan a kolektiv. Game industry 2. Praha: D.A.M.O., 2012. ISBN 978-80-
904387-3-6.

JIRKOVSKY, Jan a kolektiv. Game industry 3. Praha: D.A.M.O., 2013. ISBN 978-80-
904387-4-3.

KEITH, Stuart. Games as team-building exercises?. In The Guardian [online]. Kvéten
2008 [vid. 22. ledna 2018]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/technology/gamesblog/2008/may/12/gamesasteambuildingex

ercise

LAUSBERG, Michael: Kinder sollen sich selbst entdecken. Die Erlebnispddagogik Kurt Hahns.
Tectum Verlag, Marburg 2007. 197 s. ISBN: 3-8288-9204-3. Pieklad: Iva Potfebova



LUDWIG, Petr: Konec prokrastinace. Brno: Jan Melvil Publishing, 2013. ISBN 978-80-87270-
51-6

MCGONIGAL, Jane PHD. Gaming can make a better world. In: TED[online]. Unor 2010
[vid. 8. prosince 2015]..Dostupné z:
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better world?language=

en

PERGLEROVA, Hana a KOCI Lenka. Skupinovd systemika a dynamika — Lektorsky krubh.
[online]. Genesia, 2014 [vid. 5. leden 2018]. Dostupné z: http://www.lektorskykruh.cz/wp-
content/uploads/2014/12/LK-Skupinova-systemika-a-dynamika.pdf

PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants. In: On the Horizon Vol. 9, No. 5.
[online]. Rijen 2001 [vid. 10. prosince 2017]. Dostupné z:
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf

REITMAYEROVA, Eva a BROUMOVA Véra. Cilend zpétnd vazba: metody pro vedouci
skupin a ucitele. Praha: Portal, 2007. ISBN 978-80-7367-317-8.

RICAHRDS, Clark. Teach the world to twitch. In: Futurelabs archives [online]. Prosinec
2003 [vid. 8. prosince 2015]. Dostupné z:
http://archive.futurelab.org.uk/resources/publications-reports-articles/web-articles/Web-
Article578

SCHELL, Jesse. The art of game design: a book of lenses. 1st ed. Burlington: Morgan
Kaufmann, 2008, xxx, 489 s. ISBN 9780123694966.

SOJAK, Petr, Veronika NYDRLOVA, Markéta SEDLAKOVA a Dusan
KLAPKO. Kucharka pro lektory zdazitkové orientovanych kurzii aneb (Ne)varime z vody.
Brno: Masarykova Univerzita, 2015. ISBN 978-80-210-8149-9.

SVATOS, Vladimir a Petr LEBEDA. Outdoor trénink pro manazery a firemni tymy. Praha:
Grada, 2005. Manazer. ISBN 80-247-0318-1.

TUCKMAN, Bruce, Waybe.; Jensen, Marry, Ann. Stages of small-group development
revisited. Group & Organization Studies. Roc. 4, ¢is. 2, s. 419-427. [online]. 1977 [vid. 25.
3.2018] Dostupné z: http://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/105960117700200404

ZIMBARDO, Phil. Heroes. In: TEDxMidwest [online]. Cerven 2012 [vid. 10. prosince
2017]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=BzRR3Mo4noU

ZIMBARDO, Philip. COULOMBE, Nikita. Odpojeny muz. Praha: Grada, 2017. ISBN 978-
80-247-5797-1



e ZIMBARDO, Philip. Luciferiv efekt: jak se z dobrych lidi stavaji lidé zIi. Praha:
Academia, 2014. Spole¢nost (Academia). ISBN 978-80-200-2346-9.



Piilohy
Priloha A — Original citace ze strany 8

“Eyeing that same future, IBM researchers are exploring whether
groups of people in different locations can bond by playing collaborative

virtual-world games, like solving puzzles together. IBM calls the effort

’

"Inward Bound " a nod to the Outward Bound wilderness exercises.’

(Keith, 2008, s. 1)
Priloha B — Original citace ze strany 16

,, Traditional educational methods often feature a real lack of
surprises, a lack of projection, a lack of pleasures, a lack of community, and
a bad interest curve. When Marshall McLuhan said “Anyone who thinks
education and entertainment are different doesn’t know much about either.”
this is what he was talking about. It’s not that learning isn’t fun, it is just
that many educational experiences are poorly designed“ (Shell, 2008, s.
502.).

Priloha C — Oficidlni stranky her zminovanych v kapitole 3.

Darfur is Dying: http://www.gamesforchange.org/game/darfur-is-

dying/
Peacemaker: http://www.peacemakergame.com/
Stop disaster: http://www.stopdisastersgame.org/
EteRNA: http://www.eternagame.org/web/
Habitica: https://habitica.com
Zombies. Run!: https://zombiesrungame.com/
Viliant Hearts: https://www.ubisoft.com/en-gb/game/valiant-hearts
Kingdome Come Deliverance: https://www.kingdomcomerpg.com/cs

Atentat 1942: http://attentat1942.com/


http://www.stopdisastersgame.org/

