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Anotace

Online hra LandY OUs jako prostifedek rozvoje piirodovédné gramotnosti zakt zakladnich
Skol je hra voln¢ dostupna z jakéhokoliv internetového prohlizece s environmentalnim
tématem. Tato didakticky zaméfend hra ma za cil ptiblizit problematiku padniho
hospodafstvi. Teoreticka ¢ast této prace se zamétuje na vymezeni pojmu tykajicich se této
hry. V praktické Casti autor analyzuje dotaznikové Setieni této aplikace.
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LandYOUs, didakticka hry, poc¢itacova hra, environmentalni vychova, pidni hospodaistvi

Annotation

The LandYous online game as a means of developing the natural literacy of elementary
school pupils is a game freely available from any web browser with an environmental
theme. This didactically focused game aims to bring about the issue of land management.
The theoretical part of this thesis focuses on defining concepts related to this game. In the
practical part, the author analyzes the questionnaire survey of this application.
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5. Seznam pouZitych informacnich zdrojl



1. Uvod

Hry doprovazi ¢lovek jiz od utlého détstvi, takika béhem celého Zivota.
Hrani je ve vétSiné piipadli vnimano jako rekreacni ¢i relaxacni ¢innost. Nejenom
vSak u lidi, ale 1 u jinych Zivo¢iSnych druht mizeme pozorovat, Ze v mnoha
pfipadech maji hry za neptimy tikol i pomdhat rozvijet schopnosti daného jedince.
Muze se jednat o motorické schopnosti, logické mysleni ¢i se dokonce mohou ucit

socialni normy.
Nahled na hry se v dne$ni dob& pon€kud meéni a ¢im dal tim vice jim je

vénovana pozornost, avSak nikoliv jako volnocasové aktivite, ale jako na nastroj,
ktery je mozné vyuzit v riznych oblastech lidského zivota. PfedevSim tak princip

hry lze pouzit jako motivacni pomtcku spojenou at’ uz s praci, ¢i vzdélavanim.
Pocitacové hry jako takové jsou stale relativni novinka v nasi spolecnosti,

ktera se t&$i ¢im dal tim vétsi popularité a ne vZzdy jen mezi mladSimi generacemi.
Je to teprve nedavno, co se pocitacové hry staly soucasti kazdodenniho Zivota
mnoha lidi. Jejich postaveni ve spolecnosti je stale ponékud nejisté a jen malokdo
by je oznacil za soucast ,,mainstreamu‘‘. Pfesto sdili mnoho prvka s klasickymi
hrami. Mnoho divodt, pro¢ vyuzivat hru jako didaktickou pomtcku, tak lze
aplikovat 1 na virtudlni hry, jsou-li k tomu vhodné uzptisobeny.

Jak jiZ nazev napovida, cilem této prace je analyza pocitatové hry LandYous
jakozto didaktické pomicky. Toto téma jsem zvolil, protoze pocitacové hry jsou
fenoménem, jez mi je velmi blizky, stejné tak jako pedagogika. Na tyto dve véci se
ovSem mnohdy pohliZi jako na nesmifitelné neptatele.

V teoretické ¢asti této prace se budu zabyvat vymezenim oblasti tykajicich
se hry LandYOUs, ustfednim tématem této hry : vyuzivani pudy a
enviromentalistika, jakozto soucast Ramcového vzdélavaciho programu, didaktické
hry a pocitacové hry ve spojitosti s pfimym i1 nepfimym vzdélavanim.

V praktické ¢asti analyzuji vysledky kvantitativniho dotaznikového Settent,

jenz mélo za ukol ziskat odezvu od studentt 2. stupné zékladnich a sttednich skol.



2. Teoreticka ¢ast

2.1 LandYous

LandYous je online hra, jenz l1ze zdarma hrat v béZzném internetovém prohlizeci na
www strankach http://www.landyous.org. Hru je mozné kategorizovat jako ekonomicky,
manazersky simulator, kde se vzivate do role nové zvolené¢ho prezidenta ¢i spravce statu
(jak uvadi ceska lokalizace této hry), poté co byl vas predchtidce svrzen nespokojenym
obyvatelstvem.

Ukolem hrace v této hie je zajistit spokojenost obyvatel v hragovi svéfené zemi. Hra¢
nemuze ovSem zasahovat do chodu statu ptimo. Jedinym zpiisobem jak jej mize ovlivnit —
a tak 1 spokojenost obyvatel — jsou investice do péti oblasti. Témi jsou: ochrana piirody,
vzdélavani, rozvoj mést, zemeédéElstvi a lesnictvi.

Mira investici do jednotlivych oblasti ovliviiuje ovSem pfilehlé tzemi, tudiz hrac je
nucen zvazovat dlouhodoby dopad svych rozhodnuti. Hra¢ je tak nucen vytvofit si
strategii investovani do nabizenych oblasti. Jedinou podminkou prohry je snizeni
spokojenosti obyvatel natolik, Ze je hra¢ pomysin¢ sesazen z funkce stejn¢ jako jeho
predchidce. Spokojenost obyvatel je ovSem ovlivnéna vice faktory najednou. Je také
potieba zajistit dostatené silnou ekonomiku statu, aby hra¢ mél k dispozici finance do
dalsiho roku a ty mohl dale investovat.

Herni pravidla, takto nepfimo upozornuji na fakt, ze nelze hospodatit a vyuzivat puadu
jednostranné. Pfilisné investice do zeméd¢lstvi a rozvoje mést negativné ovlivni kvalitu
zivotniho prosttedi a zplisobi pokles spokojenosti obyvatel. V opacném piipadé hracovi
velmi rychle dojdou finance. Bez moZnosti investovat a ovliviiovat takto chod zemé se
zéhy dostavi podobny konec.

Enviromentalni témata a ptedevs§im pak vyuzivani pudy jsou déle podpotena
doprovodnymi texy, které se ve hie vyskytuji. Aktudlni verze hry ovSem podporuje pouze
¢eskou lokalizaci hry samotné, externi odkazy, jez poskytuji tyto informace, nejsou
v Ceském jazyce k dispozici.

Hra je velmi jednoducha a intuitivni na ovladani. Vyzaduje pouze mys, tudiz je vhodna
1 pro ty, kteti pocitacové hry nehrali.

2.2 Ramcovy vzdélavaci program

V roce 2005 byl schvalen Rdmcove vzdélavajici program, jenz doprovazi a vychazi
z Narodniho programu rozvoje vzdélavani v Ceské republice (2001), zndmého také
jako tzv. Bilé kniha. Tento program vesel v platnost a byl integrovan do vzdélavani
v Skolstvi od roku 2007, avSak od té doby byl nékolikrat aktualizovan. Aktualni verze
Ramcove vzdélavaciho programu platného od 1.9. 2016 vychazi ze zékona ¢.82/2015
Sb.(VALACHOVA Katefina 2016).

Narodni vzdé€lavaci program urcuje naroky na vzdelavani celkové. Ramcovy
vzdélavaci program urcuje konkrétni rozsah vzdélavani pro dané faze vzdelavani
(od ptedskolniho az po stfedni Skoly).

Aktualni kurikularni dokumenty vytvaii dvé urovné: statni trovein a Skolni Groven.

Prvni trovni je takzvana statni uroven, jenz je tvotfena pravé Narodnim
vzdélavacim programem a Rdmcovym vzdélavacim programem a vymezujici obsah
vzdélavani.

Skolni tiroven, ktera je reprezentovana Skolnimi vzd&lavacimi programy. Ty tvoii
skoly vlastni. Diky Skolnim vzdé&lavacim programiim se mohou §koly profilovat,


http://www.landyous.org/

odliSovat se od ostatnich a uzpisobit vyuku razu povahy skoly. Umozniuje to tak
vytvofit jiné vzdelavaci prostredi, které ovSem splituje pozadované podminky urcené
statni irovni.

Vsechny tyto dokumenty ovSem spojuje jejich veiejny status a pristupnost jak
Skolam, tak Siroké vetejnosti.

2.2.1 Environmentalistika v souvislosti Ramcového vzdélavaciho
programu

Vyuzivani pady a environmentalistika, kterou se online hra LandYous zabyva, miizeme
nalézt v Rdmcovém vzdélavacim programu. Témata, kterd hra prezentuje, jsou obsazena
v prifezovém tématu Environmentalni vychova. Toto téma je pfitomno v Rdmcovém
vzdélavacim programu pro stiedni Skoly a gymnézia (BALADA Jan 2007), nalézt jej také
muzeme 1 v opatieni pro zakladni Skoly (BALADA Jan 2016).

Prifezova témata jsou nedilnou soucasti pozadovaného vzdélavani. Prestoze neni
povinnost zaradit tato témata do vSech ro¢nikti behem vzdélavani, Skoly musi zatradit
vSechny tematické okruhy do osnov béhem studia zakl. V jakém ¢asovém rozsahu ¢i
obdobi studia si ov§em uréuji §koly dle vlastniho Skolniho vzdé&lavaciho programu.

Prifezova témata jako takova maji za kol uvést souc¢asné problémy svéta. Jsou
diilezitou soucasti pro utvafeni stanovisek zéki, formovani jejich hodnot, ale i osobnosti a
vztaht k danym otazkam. Kazdé téma je uvedeno do nékolika tematickych okruhti, av§ak
konkrétni zpracovani zavisi na jednotlivych skolach.

Podstatou environmentalni vychovy podle Rdmcového vzdélavaciho programu je vést
zaky k poznani vztahii mezi ¢lovékem a zivotnim prostfedim. Nabidnout ptfedevsim nahled
do sloZitosti a nadro¢nosti tohoto propojeni potieb lidského Zivota i Zivotniho prostiedi.
Nedilnou soucasti je také objasnit vyvijeni vztahti mezi ¢lovékem a prostfedim. Tento
proces neni staticky, nybrz dynamicky a méni se s ptichodem novych poznatk, ale 1
politickych udalosti. Zaroven poukazuje na mozné odlisnosti k postojim vici
environmentalnim otazkam v zavislosti na lokalité, Casovém obdobi a dalSich faktorech.

Stejné jako ostatni prifezova témata, i environmentalni vychova je rozdélena do
n¢kolika oblasti, které se podileji na vytvareni celkového uvedeni do environmentalnich
problematik. Kazd4 z nich méa ovSem vlastni obsah i to, jak se snazi piisobit na zaky, pfi
predkladani podnétt k formovani ndzort zakl. Mezi tyto vzdélavaci oblasti patii:

o Clovék a jeho svét je oblast, jenz se zamétuje na celkovy nahled vztahti mezi
¢lovékem a jeho prostfedim. Soucasti je také uvédomeni si nasledki lidského
chovani a postoju k prostredi.

o Clovék a pFiroda ma za cil upozornit na dynamiénost pomér v ptirodé jako
takové. Nalezneme zde i vztahy mezi jednotlivymi ekologickymi jednotkami,
jejich vzajemném propojeni s ohledem na lidskou ¢innost a to jak je clovék
ovliviiyje pfii jejich vyuZzivani.

o Clovék a spole¢nost zvyraziiuje piedevim to, jak propojené mohou byt
technické, socialni a ekologické fenomény, véetné nasledki na jejich rozvoj.

o Clovék a zdravi nejenom obsahuje tématiku, jak Zivotni prostfedi mize
ovlivnit lidské zdravi s ohledem na jeho stav, ale i jak lze ptrispét k obnovy
zdravi okoli.

¢ Informacni a komunikaéni technologie jedna o moznostech vyuZzivani
ruznych informacnich kanalt k ziskavani informaci ohledné riznych
environmentalnich problému a jevl. Spole¢né s tim je zde kladen diiraz na
schopnost rozpoznat relevantni informace od méné dtilezitych a jejich nasledné
zpracovani.
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e Uméni a kultura podporuje vztah ¢loveka k ptirodé jakozto zdroji inspirace
pro kulturni obohaceni spolecnosti, ale 1 na diileZitost socialniho prostiedi, jenz
piiroda nabizi.

o Clovék a svét prace nabizi specifické innosti pro zéky, jenz maji pozitivni
dopad na zivotni prostiedi. Paralelné s tim pojednava o ptsobeni jednotlivych
profesi na okoli.

Soucasné environmentalni vychova nabizi tematické okruhy, jenz nabizeji

komplexni nahled do problematiky souziti lidi a Zivotniho prostiedi. Pfedevsim pak
poukazuje na zavazek, ktery mame s ohledem na zachovani prostiedi pro ostatni obyvatele
naseho svéta.

e Ekosystémy, tento okruh pojednéava o riznych druzich ekosystémti, s nimiz
se muzeme v pifirodé¢ setkat. K uvedenym ekosystémiim je pfifazen jejich
vyznam nejen pro okolni ptirodu, ale 1 pro ¢lovéka a spolecnost. Soucasti
jsou ale i umélé ekosystémy lidskych sidel nebo rozliSeni piirodni a kulturni
krajiny.

e Okruh Zakladni podminky Zivota se vénuje jednotlivym aspektim ptirody,
které zajist'uji existenci zivota. Jaky je jejich konkrétni vyznam i to, jak a
¢im jsou v dnesni dob¢ ohrozovany. Zminény okruh se také prolina
s otazkou vyuzivani ptirodnich zdroji a energetického hospodaistvi lidské
spolecnosti.

e Okruh Lidské aktivity a problémy Zivotniho prostiedi pojednava
o pfimych zasazich lidské spole€nosti do Zivotniho prosttedi. Obzvlasteé se
zde hovofti o vlivech zemé&d€lstvi, budovani infrastruktury, primyslu a o
tom, jak Ize ovlivnit jejich dopad na pfimé okoli. Dalsi ¢asti tohoto tématu
je ochrana p¥irody a pamatek nejenom v Ceské republice, ale i ve svété,
vcetné dlouhodobych projektii na zlepSeni zivotniho prosttedi i globaln¢.

e Vztah ¢lovéka k prostiedi oproti pfedchozimu tématu se vztahuje vice
na jednotlivce a na to, jak ovliviiuje své okoli. Patii sem otazky hospodareni
s odpadem, zivotniho stylu a ekologickych problému z toho vyplivajicich.
Miuzeme zde také nalézt téma porovnani zivotni urovné v riznych oblastech

svéta. (BALADA Jan 2016)

2.3.1 Environmentalni vychova

Pojem environmentalni vychova mtize byt zdrojem spori ohledné¢ jeho vyznamu
a postaveni vii¢i pojmu ekologicka vychova. Lze nalézt ndzory, Ze jde o pojmy
zaménitelné. Miizeme také nalézt ndzory, zZe jde o paralelni obory existujici samostatné.
V neposledni fad¢ se l1ze setkat s postojem oznacujicim ekologickou vychovu jako obor
podiazeny environmentalni vychove, jenz se zabyva predev§sim poznavanim vztahi
v ptirodé a komplexnosti jejiho fungovani (CINCERA 2007).

Pokud budeme chtit konkrétni definici tohoto oboru, lze environmentalni vychovu
definovat jako:

,, ...veskeré vychovné a vzdélavaci usili, jehoz cilem je predevsim: zvySovat
spoluzodpovédnost lidi za soucasny i pristi stav prirody a Zivotniho prostredi, rozvijet
tvorivost, citlivost a vstiicnost lidi k Feseni probléemii péce o prirodu, utvaret ekologicky
priznivé hodnotové orientace, které kladou duraz na dobrovolnou stiidmost, na
nekonzumni, duchovni kvality lidského Zivota, hledat priciny ekologické krize a cesty
k jejimu Feseni. “(JANCARIKOVA 2010)

Z této definice vyplyva, Ze environmentalni vychova nema za tikol pouze informovat
o pomeérech v piirod¢, vztahu Clovéka k prostiedi nebo o ekologickych problémech.
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Environmentalni vychova ma predevsim za ukol vést jedince k pozitivnimu postoji vici
svému okoli a ekologické zodpoveédnosti.

2.3.2 Historie environmentalni vychovy

Prvni zminky o terminu environmentalni vychova s nejvétsi pravdépodobnosti
muzeme datovat do roku 1947, kdy toto spojeni bylo vyf¢eno na konferenci
Mezinarodni unie ochranct ptirody. Jako oficidlni pojem byl ovSem pftijat az o 30 let
pozdéji na Prvni mezindrodni konferenci o environmentélni vychové v Gruzinském
hlavnim mésté Tbilisi (KINDLMANOVA 2008)._

Jednim z nejzésadnéjsich vysledka této prvni konference je stanoveni tii zakladnich
bodii, které vymezuji environmentalni vychovu a po dlouhou dobu tvotily pater
environmentéalniho vzd&lavani (CINCERA 2007);

1. Rozsifit znalosti a povédomi o ekonomické, ekologické
a spolecenské provazanosti lidskych sidel.

2. Zajistit ptistupnost k znalostem podporujici postoje, jeZ vedou
ke zlepseni Zivotniho prostiedi.

3. Vytvéfet a podporovat chovani a ndvyky jednotlivcid 1 komunit,
které vedou k zlepSeni Zivotniho prostiedi.

V nésledujicich letech po uskute¢néni konference se prosazovala vyznamné
ekologicka vychova jako jakysi pfedstupen. Piedpokladalo se, ze rozsahlé znalosti
ekologie budou slouzit jako silny zdklad pro nasledné environmentalni vzdélavani.
V mnoha statech, Ceskou republiku nevyjimaje, je oviem tento styl mysleni stale
pevné zakotven a fidi se podle konstrukce ,,znalosti-postoje-chovani‘. Ukazuje se
ovSem, Ze tento postoj je milny a efektivni environmentalni vychova se sklada
z n¢kolika Casto prolinajicich se Cinitelti. (Hublova 2015)

Alternativni pojeti této problematiky se objevilo kolem zacatku 80. let
v severni Americe. Zdej$i pojeti se zamétilo spiSe diivody pozitivniho
environmentalniho chovéni. Tento systém environmentéalni vychovy se rozd¢lil
v zavislosti na v€ku studentli. U mladSich zaki se kladl diiraz predev§im na
pozitivni postoj k pfirod¢, empatii a pochopeni elementarnich ekologickych
pochodt. Oproti tomu u starSich Zakl se uptfednostioval rozvoj kritického mysleni
v ohledu na ekologické problémy a uvédoméni si riiznych uhli pohledu na stejné
ekologické otdzky. Soucasti programu bylo také formovani vlastniho ndzoru a
schopnosti vyhledavat, zpracovat a nasledné prezentovat data tykajici se tohoto
tématu, pfipadné poskytnout vlastni feseni (Hublova 2015).

I v Ceské republice se environmentalni vychova rozvijela a jeji myslenky se
postupné rozsifovaly. Jedna z nejstarSich organizaci, ktera se u nas témito otdzkami
zabyva, je hnuti Brontosaurus. Historie tohoto spolku sah4 az do roku 1974 a jeho
vznik byl inspirovan konferenci OSN ve Stockholmu, kde byl tento rok vyhlasen
jako Rok zivotniho prostiedi. I v dnesni dobé je toto hnuti stale aktivni s pfiblizné
tisicem aktivnich &lent a pobo¢kami po celé Ceské republice.

Tendence vzdélavat a vést k souziti s pfirodou se zde ovSem objevuje jiz
mnohem diive, a to jiz v roce 1912, kdy do Ceské republiky poprvé pronikl
skauting diky A.B. Svojsikovi a nasledné byl vytvoten spolek Junak — ¢esky skaut
(Katetina Kuberova 2017), vychdzejici pfimo z anglického Scout Movement.

Primarnim cilem této organizace neni vzdélavat ¢leny v environmentélnich

otazkach a problémech. Junak se piredev§im zaméiuje nejen na rozvoj charakteru
déti a mladistvych. ale 1 na zlepSeni spolecenskych, etickych a fyzickych
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schopnosti. Soucasti tohoto programu je ovSem i ekologickd vychova a budovani
respektu k ptirod¢€ skrze ptfimy kontakt s ni, 0 coz se snazi i environmentalni
vychova. To, ze je tento spolek i dnes relevantni, dokazuje vice nez 50 tisic clenii
jen v Ceské republice (Katefina Kuberova 2017).

V neposledni fadg, po takzvané ,,sametové revoluci® se v Ceské republice
zacala budovat rtizna ekologicka sttediska. V roce 1996 dokonce vzniklo uskupeni
Pavucina, zaloZené osmi stfedisky ekologické vychovy, jenz funguje dodnes. Po
celé Ceské republice miizeme oviem najit dnes vice nez 100 ekologickych center.
Tyto povétSinou statem podporované, podptrné pedagogické instituty miizeme
nalézt de facto v kazdém vétsim méste. Tyto mnohdy samostatné instituty nabizeji
vzdelavaci programy se zamétfenim na riizné aspekty ekologie a environmentalismu
jak pro Skoly, tak pro Sirokou vefejnost.

2.3.3 Proudy environmentalni vychovy

Environmentélni vychova se postupné béhem let vyvijela a vznikaly nové
sméry a pojeti. Nedoslo vsak k vychyleni od zakladnich konceptli environmentalni
vychovy, ale pouze o podrobnéjsi zaméfeni na jednotlivé aspekty této komplexni otazky.
Obecné je oviem miiZzeme rozdélit na 6 paralelnich proudt. (CINCERA 2007)

o Ekologicka vychova - jak jiz bylo zminéno, n¢kdy se tento termin
povazuje za synonymum k environmentalni vychové, ovSem ve vétSing
pojeti se s nim setkdvame s podruznou ¢asti. Ekologie je predevsim
biologické téma, jenz se zamétuje na popis vztahli vSech jednotek danych
prirodnich spolecenstvi, clovéka nevyjimaje. Dava nam nahled na mozné
nasledky naruseni nebo ovlivnéni téchto vztahli. Ekologicka vychova
vychazi z filozofie, Ze lidé se stanou ohleduplnéjsi k prostiedi, pokud
budou znat Iépe strukturu ekologickych poméri a pochopi potencionalni
nasledky svych €ind. S timto ohledem se tak tento smér predevsim obraci
na zprostfedkovavani pfimého kontaktu s ptfirodou ve formé riznych
exkurzi.

e Jednim z novéjSich proudi je globalni vychova, ktery vznikl a §ifi se
z univerzity v Anglickém Yorku. Jak jiz ndzev napovida, tento smér
se zaméfuje spise na planetu celkové a vytahuje problémy, kterymi
se zabyva v Sirsim méfitku. Globalni vychova se také vice zamétuje
na spolecenskou i ekonomickou stranku téchto fenoménii. Neopomiji
1 vyznam komunika¢nich médii a komunikaci obecné pii feSeni
environmentalnich otazek.

e Vychova o Zemi je konkrétni smér environmentalni vychovy, jenz byl
zformovan v Ustavu pro vychovu o Zemi. Tento institut byl zalozen
Stevem van Matreym a vychazi z tii zadkladnich bodd, o které se tento smér
opira. Jedna se o takzvana tfi W: The Whys, The Whats, The Ways. Tyto
body lIze ptelozit jako ,,Proc*, ,,Co* a ,,Cesty*. Zakladnim motivem
Vychovy o Zemi jsou pak né€kolikadenni programy, pti¢emz kazdy z téchto
programl ma sva vlastni specificka témata.

e Hlubinna ekologie je vysledkem propojeni filozofie, nabozenstvi a
hlubinné psychologie. Tento holisticky proud ma za hlavni ukol ,,duchovni
osviceni* jedince. Hlavni médium, které je vyuzivano, jsou organizované
workshopy zamétené spiSe na dospélé ucastniky, kde se mizou setkat az
se ,,spiritudlnimi‘ aktivitami.

e Vychova k udrzitelnosti a kriticky pristup patii také k recentnim
proudiim v environmentalni vychové. Vznikl pfedevsim jako reakce na
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narustajici ekologické problémy spojené se zvysujicimi se naroky lidské
populace na zivotni prostfedi. Hlavnim tématem tohoto proudu je tak
udrzitelny rozvoj a harmonické souziti ¢loveka s ptirodou. Setkdme se zde
s vetsi rozmanitosti pedagogickych pfistupti, od dramatickych her az po
naucné filmy ¢i diskuze.

e Vychova k ekogramotnosti se poji k Centru pro ekogramotnost
vybudovaném v Americkém Berkeley v roce 1995. Hlavnim zamérem
tohoto proudu je podpora ekologického piistupu samotnych skol. Mnoho
programu je tak zaméfeno na restrukturalizaci $kol, respektive jejich
pozemkli, aby samy o sob¢ reprezentovaly motivy environmentalni
vychovy. S timto projektem se mizeme setkat i v Ceské republice pod
nazvem Cesticka do Skoly, jez podporovala aktivni zajem samotnych déti o
jejich prostiedi. (CINCERA 2007)

2.3.4 Didaktické metody environmentalni vychovy

Hlavnim cilem environmentalni vychovy je v détech vytvofit a podporovat kladny
vztah k zivotnimu prosttedi. Jak jiz bylo naznaceno dfive, pouhé predavani informaci
nestaci k zformovani pozitivniho postoje. NezaleZi pfi tom na tom, jak podrobné informace
jsou nebo zdali byly efektivné piedany cilové skupiné. To, zdali se u zaka podaii vytvorit
empatické vnimani svého okoli, ovliviiuje vice faktort najednou, a ne vzdy miize mit
pedagog Sanci tyto faktory ovlivnit. Jednim ze zasadnich Ciniteld je pfedevSim zpusob,
jakym byly informace détem piedany. Podobné jako u jakéhokoliv jiného vyu€ovani, i
v ptipad¢€ environmentalni vychovy bude mit pedagogovo snazeni rozdilny dopad na
studenty, které se podafilo zaujmout a motivovat na rozdil od téch u kterych ne.

Jakousi kotvou pro pedagogovo snazeni, od které se odviji ¢innost jeho 1 studenti je
takzvany vyukovy cil. Tyto cile mohou byt zadany obecné ¢i konkrétn€é. Mohou také
vychdzet z ramcového a Skolniho vzdélavaciho programu. Je ovSem jasné, ze kazdy
pedagog bude mit trochu jiné preference a klast diiraz na jiné aspekty daného tématu. Tyto
cile ovSem urcuji, jakym smérem se bude vyuka odvijet. Jedna se o soubor pozadovanych
zmén u jednotlivych studentl za urcity ¢as, co se tyce informovanosti na dané téma.

V piipadé¢ environmentalni vychovy jde ovSem i o rozvoj osobnosti a vytvoteni urcitych
postoji k danym tématiim. Je diilezité ovSem dbat na piimétenou narocnost a
konzistentnost téchto cilti, ¢imz se poji 1 otazka splnitelnosti (Kalhous and Obst 2002).

Vybér adekvatni metody je dulezita ¢ast nejen pii pfiprave ale i pii realizaci
vyukovych cili. Existuje mnoho zptsobt, jak se postavit k prezentaci vyukového
materidlu. Néktera témata mohou vyZzadovat vice aktivni pfistup jak na strané ucitele, tak i
na stran¢ zakii; obzvlasté pokud pozadovanym vysledkem ma byt praveé formovani postoje.
Naopak snadno nalezneme 1 takova témata, jeZ budou mnohem vhodnéjsi pro pasivnéjsi
vyklad. To mtze byt odivodnéno at’ uz komplikovanosti a komplexnosti daného tématu, ¢i
nemoznosti vytvofit konstruktivni aktivity.

2.3.4.1 Slovni metody

e Metoda prace s textem — Jedna se o jednu z nejrozsitenéjSich metod,
s kterou se miZzeme setkat na dennim pofadku ve vSech vyukovych
tématech. Spociva v samostatné, kolektivni nebo 1 kombinované (prvné
samostatné a nasledné¢ kolektivni) ¢innosti studentl s pfedem pfipravenym
textem nebo pracovnimi listy ¢i seSity. V pfipadné samostatné ¢innosti se u
zaki podporuje jejich samostatnost pii zpracovavani danych informaci a
formulovani zavért. V mnoha ptipadech pak mohou porovnat své vysledky
se zbytkem studentii a ovéfit si spravnost svych vysledkti. Pfi kolektivni
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praci mohou Zaci pracovat v rizn¢ velikych skupinach od dvojice bez nijak
pevné vymezeného horniho stropu. Prace ve skupin€ podporuje komunikaci
studentll a mize je navést k diskuzi nad prezentovanymi tématy, pokud je
pracovni text vhodn¢ uzplisoben. Tato metoda ma své ovSem také sva uskali
(ptedevsim v kolektivni obdob¢), mnoho studentd mize praci pouze
predstirat a Cekat na pasivni piijem vysledk, piipadné pfenechaji Cinnost
svym kolegtim v kolektivu.

e Vyklad — Piestoze je to zplsob vyuky, ktery je ¢im dal tim méné
podporovany a Casto kritizovan pro svoji pasivitu, jedné se o nezbytny
zplisob, jak pfedavat informace. Casto se s nim setkame ve formé klasické
piednésky nebo popisu dané problematiky. Hlavni nevyhoda spociva pravé
Vv pasivité, jenZ neni vitana v didaktice drtivé vétSiny ucebnich témat,
predevsim ale u environmentalni vychovy, kde je kladen diraz na
internalizaci. I pfes sebevétsi snahu minimalizovat prosté sdélovani
informaci se pedagog Casto dostane do situace, kdy je nucen objasnit dany
fenomén, s nimz jsou Zaci konfrontovani. Pfedevsim pak u mladSich déti je
vhodné zajistit, aby aktivni Cast pfevazovala nad pasivni.

e Dialog — Metoda dialogu ¢i diskuze je nezastupitelnd pii formovani postojti
a stanovisek zaka. Diky této metodé muze pedagog snadno provéfit znalosti
zakl a to, do jaké miry chapou probirané téma. At uz student vede dialog
s ucitelem nebo s ostatnimi studenty, je od n¢j vyzadovana vlastni
formulace myslenek, ¢imz je podporovéana schopnost zaki tvofit argumenty.
Dialog lze vést i v mnoha obménéch. Casto lze narazit na bézné opakovani
uciva s cilem upevnit vstiebané znalosti. Miizeme se ale i setkat
s abstraktnimi diskuzemi, kdy studenti ¢i skupiny studentii haji riizna
stanoviska. Neni vyjimkou, kdy jsou Zaci nuceni héjit nazory protichidné
s jejich vlastnimi a tim jsou nuceni zohlednit jiny thel pohledu na danou
problematiku.

2.3.4.2 Praktické metody

Praktické metody jsou zaloZeny na principu pozorovani, které je vétSinou piimo
zprostfedkované zaklim. Pedagog muiZe takto uk4zat probirané fenomény a nazorné
dokézat vztahy, jenz zlstavaji pii pasivnim vykladu pouze abstraktnimi pojmy.
Pravdépodobné mezi studenty nejpopularnéjsi variace praktické metody jsou pokusy,
zejména laboratorni. Ty umoziuji vlastni aktivitu, nejsou tak pouhymi divaky, ale aktéfi
ovefovani ziskanych védomosti (Manék 2003). V rdmci environmentalni vychovy Ize také
zasadit hodiny vénované této metodé piimo do pfirody. Pokud Skola disponuje ptilehlymi
pozemky, lze celou fadu pokusi tykajicich se prostfedi demonstrovat zde. To ovSem neni
nutnou podminkou a drobné experimenty tykajici se naptiklad péstovani rostlin je mozné
provozovat piimo ve tfidé. V rdmeci praktickych metod se tedy pfedevsim klade diraz na
piimy kontakt zakt s hmatatelnymi diikazy. Pro studenty to také muze byt ptilezitost pro

vlastni sbér informaci a jejich analyzu, pokud je pokus vhodné koncipovan. VétSina
praktickych metod ovSem vyzaduje jiz piedem proSkolené studenty a ma funkci pfedevSim

podpiirné pedagogické pomicky nez jako primarniho zdroje informaci.
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2.3.4.3 Demonstracni metody

Demonstra¢ni metody se v mnohém podobaji praktickym metodam, ovSem studenti
se stavaji pouhymi pozorovateli bez moznosti ptimo ovlivnit proces. Diky ndzornosti je
tato metoda nejen popularnéjsi, ale 1 mnohdy vhodnéj$i nez metody slovni. Obzvlasté
v pfipad€ environmentalni vychovy mohou byt vhodné zvolené dokumentarni filmy
efektivnéj$i médium nez prosty vyklad. Stejné tak jako pfirodni materialy ze Skolniho
ruznych dokumentarnich filma a videi, jejichz dostupnost je v dnesni dobé¢ diky
vSudypfiitomnosti internetu velice dob4, existuji v dnesni dob¢ i nau¢né programy nebo
dokonce pocitacové hry a dalsi interaktivni multimédia. Je zfejmé, Ze tato metoda
neposkytuje studentlim ve vétSiné piipadl pfimy zazitek s probiranymi fenomény.
Demonstracni metody miizeme povazovat za jakysi kompromis mezi slovnimi a
praktickymi metodami. Nabizeji studentim mnohem vétsi nazornost nez vyklad, ovSem
nepiichazeji do pfimého kontaktu s ptirodou. Vyhodu ovSem miiZeme nalézt ve flexibilité
této metody. Pokud je u€ebna vybavena pfipojenim k internetu a promitac¢em, mize
pedagog rychle najit materialy tykajici se vykladu, 1 piestoze zabfeda do oblasti, k nimz
nem¢l pfedem piipravené podklady. Zarovei i pfi pouzivani této metody l1ze studenty
aktivizovat a pfipravit ukoly, které z jinak relativné pasivni ¢innosti vytvoii podnétné
prostfedi pro studenty.

2.3.4.4 Aktivizace

V ptipadé aktivizujicich metod nemluvime o zcela samostatnych pedagogickych
metodach. Jde piredevsim o moznost, jak ozvlastnit vyuku pomoci podnéti, které vyzaduji
od zak jejich vlastni vklad do vyuky. Sttedobodem téchto Cinnosti je zprostiedkovat
studentiim riizné prozitky a obohatit je o nové zkuSenosti.

e Projektova metoda — Tato metoda nabyva na ¢im dal tim vétsi popularite;
z ¢asti diky moZnosti vyuzit multimédia v ramci vyuky. Primarn€ podporuje
samostatnou ¢innost studentll v oboru ziskavani informaci na konkrétni
téma. V procesu je tak rozvijena schopnost studentli analyzovat a filtrovat
informace. Tato schopnost je u studentt dilezita, predevSim v dnesni dob¢,
kdy lze velmi rychle ziskat piehrsle informaci na dané téma, ovSem ne vzdy
se setkdme s informacemi uZite¢nymi, ¢i dokonce pravdivymi. Nedilnou
soucasti je také vlastni prezentace projektu, pii které je kladen diraz na
komunikacni schopnosti zakii a poméha je tak rozvijet. V pfipade, Ze dany
projekt je svéfen skupiné Zakl, mizeme se setkat s pfipady, kdy nékteti
studenti exceluji v jedné Casti, avSak projevuji se u nich nedostatky v druhé.
ZaleZi pak na pedagogovi, zdali bude u zaki podporovat ,,délbu prace®,
nebo bude apelovat na rovhomérné rozdéleni povinnosti v ramci projektové
skupiny.

e Brainstorming — Jedna se o Casové omezenou aktivitu (naptiklad 10
minut), kdy je po studentech pozadovano vymyslet co nejvice ndpadu ¢i
podnéti k danému tématu ¢i predstavenému problému. Druhou ¢asti je
analyza vyprodukovanych informaci a porovnani uzitecnosti. Tato aktivita
piedevsim podporuje pohotovost a kreativitu a komunikaci v ramcei skupiny.
(Skalkova. 2007)

e Diskuze — Tato aktivizujici metoda je postavena predevsim na rozvijeni
komunikacnich a argumentacnich schopnosti studentl. Neni vhodna jako
médium pro ziskavani novych informaci, nybrz jako platforma pro upevnéni
Jiz nabytych znalosti a zprostfedkovani rtiznych nahledi na jednu
problematiku. Diskuze mliZze nabyvat mnoha podob a lze aplikovat
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na prakticky vSechna témata, s nimiz se zaci béhem vyuky setkaji. Pedagog
dokaze prub¢h diskuze ovliviiovat a tidit tak jeji prabéeh, piipadné zvolit
format fizené diskuze s pevné vymezenymi mantinely.

Hra — Didaktické hry jsou starym, avSak stale aktualnim konceptem, jak
vzbudit z4jem zaki o ucivo. Diikazem toho budiz citat Jana Amose
Komenského ,, Skola hrou ““. Didaktické hry Ize v ramci environmentalni
vychovy vyuzivat pii mnoha ptileZitostech a jde o efektivni zplsob, jak
piiblizit fadu témat mlads$im, ¢i dokonce starSim zaktim. Hry dévaji prostor
pro komunikaci, kreativitu 1 fyzickou aktivitu studentli. Vhodn€ navrzena
hra miize také zaintegrovat pozadované informace do své podstaty a tim je
nepiimo predavat.
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2.4 Gamifikace

2.4.1 Definice gamifikace

Implementace gamifikace (pocesténa verze ptivodniho terminu ,,gamification®) je
relativné novy a ¢im dél tim oblibené&jsi zptisob jak podporovat motivaci a zucastnénost
jedincti v mnoha oborech.

Gamifikace je termin poprvé zminény zkuSenym, britskym hernim vyvojafem Nickem
Pellingem roku 2002 (Marczewski 2013), ovSem své oficidlni definice se dockal aZ roku
2010. Ta gamifikaci popisuje jako ,, vyuzivani hernich prvkii v nehernim

prostredi “(Deterding, Dixon et al. 2011). Z toho mizeme vyvozovat, zZe se jedna pouze o
pfenaseni riiznych hernich mechanismi do jinych ¢innosti. Ve skute¢nosti se to tyka
pievazné zpusobti, jakym hry motivuji hrace.

2.4.2 Metody gamifikace

Z definice také vyplyva, ze gamifikace jako takova neni ptimé pievedeni ¢innosti
na hru. Toto dodrZet ovSem muize byt obtizné predevsim ve vyuce. Pokud bychom chtéli
integrovat gamifikaci do didaktiky a m¢li se ptfesné drzet tohoto pravidla, bude v urcitych
ptipadech obtizné rozlisit ptipady, kdy je pouze vyuzivana gamifikace a kdy se vyuziva hra
jako ucebni pomticka.

Zakladem ovSem zlstdva obohatit aktivity o systém, ktery bude cilové jedince
motivovat k dalsi ¢innosti. Toto 1ze uskute¢nit mnoha zpiisoby a dozajista se jejich
efektivita bude ménit v zavislosti jak na ¢innosti, tak na recipientech. V podstaté se jedna o
psychologické pomtcky, které pracuji na principu pozitivni motivace a kontrastuji tak ve
vzdélavani s ptevazujici negativni motivaci. Za zdkladni a obecné principy gamifikace
muzeme pak povazovat naptiklad tyto: (Kratochvil 2017)

e Body - Jedna se o klasické kvantitativni méfitko uspéSnosti hrace.
Funkce bodii se mize ménit v zévislosti na pozadavcich designéra
¢innosti. Tradi¢né Gcastnici ¢innosti ziskavaji body za aktivity, které
jsou zadané. Cim lépe se mu daii, tim vice bodt ziskava. Bodové
systémy mohou byt rizné nastaveny. Lze tak manipulovat s pfistupem,
kterym ucastnici budou pfistupovat k aktivité. Naptiklad pti
rovnomérném rozlozeni bodl bez ohledu na naro¢nost tikolu se diive
nebo pozdéji vétsina hracl rozhodne co nejrychleji splnit co nejvice
ukolii bez ohledu na jeho podstatu. Mtize také nastat ptipad, ze urcité
ukoly budou neiimérné ohodnocené oproti ostatnim, ¢imz motivujeme
ucastniky, aby se zaméfili na konkrétni ¢ast. Vyhoda bodového systému
spociva predevs§im v tom, Ze je velmi snadné porovnat vysledky
zucastnénych.

e (Odznaky — Odznaky slouZzi jako symboly, jenZ potvrzuji uspéchy nebo
vykonané ukoly ucastnikti ¢innosti. Mizou nabyvat rtiznych podob.
Svym zplisobem miiZeme povazovat i slovni pochvalu za formu
odznaku. Castéji se oviem setkame s fyzickym dikazem, ktery nasledné
ucastnik mize prezentovat svym vrstevnikiim. Jde tak o formu nepiimé
soutéze, kdy ostatni ucastnici jsou motivovani dosahnout stejného cile a
ziskat také tuto odménu. Zainym piikladem pak mohou byt medaile ve
vojenstvi, skautské odznaky (ptipadné bobfici). Je mozné také je
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pfipodobnit a poukéazat na fenomén takzvanych ,,achievementi* (n¢kdy
piekladané jako ,,uspéchy*) v dnesnich pocitacovych hrach, které
neziidka hra¢e motivuji hrat sub-optimalné. V takovém ptipad¢ pak
systém odznakt slouzi jako vyzva navic.

e Zebiitky — Tento prvek se prolina se systémem bodii. Zebiicky slouzi
k porovnavani vysledkii mezi u€astniky. Zalezi pak opét na tvirci
¢innosti, co presné¢ se bude v zebticcich porovndvat. Nejcastéji se
nejspiSe setkame s pfimym porovnavanim ziskanych boda. Vyhoda
zebtickl spociva pifedevsim v moznosti porovnavat vysledky i
dlouhodob¢ napfi¢ jednotlivymi ¢innostmi, ¢imz lze zajistit
dlouhodobou motivaci pro ucastniky.

e Levely — Urovn& mohou slouZit jako jakési brany pro postup Géastnika.
Razné dalsi ukoly ¢i odmény se zpiistupni az poté, co jedinec dosahl
urcenych pozadavkii a mize tak postoupit dale. Dosazené ,,levely* pak
slouzi samy o sob¢ jako forma odznaku a diikkaz jeho kompetenci.

Toto je ovSem pouze vycet n¢kolika ptikladl a v ramci implementace gamifikace
lze pouzit mnoho dalSich metod, nebo vyse zminéné libovolné kombinovat.

2.4.3 Typy gamifikace

Obecné délime gamifikaci podle cilového souboru jedinci, na které chceme jeho
principy aplikovat. RozliSujeme tak interni a externi gamifikaci.

e Interni gamifikace je typ, ktery se zaméfuje na uzavienou skupinu jedincti.
Zaklada se predevs§im na existenci vztahli mezi ti€astniky. Muize se tak
jednat napiiklad o zaméstnance firmy nebo studenty ve stejné tiide. Vyuziva
se zde soutézivosti mezi ¢leny skupiny. V zavislosti na vytvofeném systému
zde miize jit o konkurenci mezi vSemi zucastnénymi jednotlivei nebo mezi
vytvofenymi skupinami.

e Externi gamifikace se zaméfuje na jedince, ktefi nejsou pfimo provazani
s organizaci. Nej¢astéji se jednd o rizné zdkazniky. Cilem zde je predev§im
prohloubit vztah, ziskat tak jeho loajalitu a pfimét je,j aby se k subjektu
konstantn¢ vracel.

2.4.4 Vyuziti gamifikace

Dnes se miizeme setkat s gamifikaci pfedevsim v oblasti marketingu. Zde se ov§em
koncepty gamifikace vyuzivaji mnohem déle, nez je tento termin definovan. Jednim
z nejstarsich zptisobt je pfidadvani riznych drobnych darka do baleni prodavaného zbozi.
Dnes se s timto konceptem miiZzeme setkat u rozliéného zbozi. Ziejmé jednim
z nejznamejsich prikladi jsou hracky v cokolddach Kinder Suprise, které nabadaji
zékazniky, aby ziskali celou tematickou sadu. Rtzné obchodni fetézce, ale i malé prodejny,
mnohdy nabizi zdkaznikiim variace vérnostnich zakaznickych karet. Ty jsou jakymsi
prislibem bonusu pro spotiebitele, pokud se mu podati ziskat potiebny pocet bodli. Bonus
pak nabyva riznych forem od slev na dalsi ndkupy po exkluzivni darky.

Podobny princip 1ze nalézt i u firem, kde se principy gamifikace vyuZzivaji
k motivaci pracovnikl a upeviiovani chténych vzorcii chovani. Nékteré piisobi zcela
samoziejme. Zfejme malo kdo by se pozastavil nad konceptem benefitli pro dlouhodobé
zameéstnance, ¢i prémie za fadné plnéni naplné prace nebo v¢éasného prichodu. Odmény
ovSem nemuseji mit vzdy nominalni hodnotu. Ocenéni typu ,,zaméstnanec mésice nebo
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ruzné odznacky a symbolické odmény mohou mit u nékterych jedinci mnohdy positivnéjsi
efekt nez finanéni ohodnoceni.

Existuji také ptipady, kdy se prace jako takova prevede v hru jako takovou. Diky
chytfe vymyslenému designu tak hraci svoji ¢innosti pomahaji s praci, piestoze se to pro
né jevi jako hra. Roku 2006 byl vytvofen projekt Image Labeler firmou Google. Ve hie
byly vzdy dva hraci, kteti meli za kol nezavisle na sobé oznacit stejné obrazky popiskem,
ktery jej vystihoval. Pokud se hraci shodli, byly jim udéleny body a tim motivovani pfesné
a jasné vystihnout podstatu obrazkii. Hraci v honb¢ za body takto mohli velmi rychle
popsat klicovymi slovy desitky, dokonce stovky obrazka. Google pak tyto udaje dale
vyuzil jako data pro svoji aplikaci Google Images.

V neposledni fad¢ se gamifikace také vyuziva ve vzdélavani. Podobné jako u
piedchozich ptikladi 1 v pedagogice se principy gamifikace vyuzivaji, aniz by to byl
mnohdy zamér ucitelti. Muze se jednat o dlouhodobé projekty, které maji motivovat zaky
k aktivit¢ vyménou za dané ocenéni. V druhém piipad¢ se Casto uplatituje napiiklad
prevedeni opakovani u¢iva do podoby védomostni soutéze mezi studenty. Takovéto
vyuzivani gamifikace a prevadéni vzdélavacich aktivit v hry se ovSem prolina se
zazitkovou pedagogikou.

2.5 Hry

2.5.1 Vymezeni hry

Hra je fenomén, jenz doprovazi lidskou kulturu a civilizaci od nepaméti. Jednim
z nejzndméjSich a nejstar§ich hmatatelnych dikazli o existenci her v ranych dobéch je
»senet. Tato hra se datuje priblizn€ 3000 let pfed nasim letopoctem (Carlos Pivotto 2011).
Jedna se o jednu z prvnich deskovych her, které byly nalezeny. Lze ovSem ptedpokladat, ze
se rozhodné& nejedna o prvni deskovou hru a uz viibec ne hru jako takovou. Nemusime
ovSem hledét pouze na ptiklady u lidi. Hrani je ¢innost, kterou miizeme pozorovat i u
zvitat, at’ uz se jedna o kocky, psy, papousky, ¢i i mnoho nedomestikovanych zivoc¢isnych
druht.

Neziidka se mizeme setkat s tendencemi vytlaCovat hry z naSich zivotl. Leckdy
jsou oznacovany za détinské v pejorativnim slova smyslu. Neni tomu divu, hry jsou
pfedevsim spojovany s ranym stadiem naSich Zivotl. I u t€ch nejmensich déti mizeme
sledovat svévolné tendence si hrat a zkoumat tak své prostiedi, aniz by jim né¢kdo musel
piedstavovat koncept ,,hrani si““. Pravdépodobné se ndm tak nepodaii nalézt dité, jenz by si
nerado hralo jakymkoliv zpiisobem. I pfes tyto ptileZitostné nazory nelze popfit, Ze hry nés
provazi prakticky celym zZivotem nezavisle na véku.

Hru jako takovou neni lehké definovat,vzhledem k nes¢etnym forméam, které mtize
nabyvat. Setkame se s riznorodymi nazory, které kladou diraz na rozdilné aspekty her.

Johan Huizinga, nizozemsky historik naptiklad ve své knize Homo ludens uvadi
tuto definici: ,, Hra je dobrovolna cinnost, ktera je vykonavana uvniti pevné stanovenych
casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné
zavaznych pravidel, kterd ma sviij cil v sobé samé a je provazena pocitem napéti a radosti
a vedomim ,,jiného byti“ nez je ,,vSedni Zivot “. (Huizinga 1949)

Pro porovnani uvadim i definici ruského psychologa D. El'’konina, ktera popisuje
zcela jiny aspekt her neZ u ptedchoziho ptikladu: ,, Hra u ¢lovéka je takové zobrazovani
lidské cinnosti, pri kterém se z ni oddéluje jeji socialni, skutecné lidska podstata — jeji
ulohy a normy vztahii mezi lidmi. “ (ZAPLETAL 1985)

Nazor, ze hry nejsou zalezZitosti jen détstvi se objevuje napiiklad v Pedagogickém
slovniku. Ten definuje hru jako: ,, formu cinnosti, kterd se lisi od prace i od uceni. Clovek
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se zabyva hrou po cely zivot, avsak v predskolnim veku ma specifické postaveni — je
viidcim typem cinnosti*“ (Priicha, Walterova et al. 2009)

Tento nazor sdili také publikace Psychologicky slovnik: “Hra je jedna ze
zdakladnich lidskych cinnosti, k nimz dale patii uceni a prace, u ditete je smyslova cinnost
motivovana predevsim prozitky, u dospelych ma hra zavazna pravidla, cil nikoliv
pragmaticky, ale ve hie samé.“ (Hartl and Hartlova-Cisarova 2009)

Na zaklad€ i mnoha dal$ich definic bylo vymezeno nékolik hlavnich aspektt, které
tvoii rysy hry (Cinéera 2007) :

e , Hra jako znak. Hra je néco, co neni zcela doopravdy, resp. kde provadime
néco s poukazem na néco jiného.

e Emocionadlni angaZovanost. Hra obsahuje vzruseni. VzruSeni souvisi s
nejistotou a neurcenosti hry.

e Pravidla. Kazda hra ma svoje pravidla, kterd je treba respektovat a za
Jjejichz poruseni ndsleduje sankce. 28

e Souté?. Hra je témer vzdy soutézi, byt nikoliv nutné soutézi proti nekomu. je
mozné soutezit proti nécemu — napr. zakladnimu nastaveni hry, casovému
limitu atd.

e Cil Cilem hrace ve hre je vyhrat. Cilem pedagoga, ktery hru uvadi, miize
byt néco zcela jiného: prostrednictvim hry privést studenty k urcitéemu
porozumeénti, urcitym postojium ¢i urcitym dovednostem “

Co ovsem tyto definice spojuje je popis hry jako urcité ¢innosti. Hlavnim prvkem
her je aktivni zapojeni jedinct. Hry jako takové vétSinou nemaji piimy konstruktivni
ptinos, respektive hrani her byva jejim primarnim diivodem. Alternativng, hlavnim
smyslem hrani her je zdbava. Pfedevsim u starSich déti nebo u dospélych jsou hry mimo
jiné vyuZivany jako forma relaxace a odpocinku od prace a povinnosti.

Hry maji také ovSem mnoho dalSich pfinost. Timto jsou mysleny aspekty her, které
ptispivaji k rozvijeni schopnosti hract. Jednoduché pohybové hry jako ,,na babu®, ale
i de facto vSechny sporty budou zlepSovat télesnou kondici. Nekteré sporty ¢i micové hry
pomahaji rozvijet koordinaci a motoriku. Hlavolamy a mnoho deskovych her mohou
podporovat logické mysleni, analytické schopnosti a pamét’. V neposledni fadé¢, skupinové
a dramatické hry se budou podilet na rozvoji komunikacénich schopnosti.

2.5.2 Didaktické hry

Didaktické hry se nemusi zadsadné liSit od téch ostatnich. Setkdvame se u nich
s vét§im dlirazem na vychovné a vzdélavaci aspekty her, které jsou jiz mnohdy pfitomné.
Co je pro n¢ specialni, je pritomny nau¢ny obsah hry. Za cil maji rozvijet intelekt
ditéte a zprostiedkovat jim pfilezitost pro poznavani. K tomu slouzi pfedem dana upravena
struktura, kterd je odliSuje od her klasickych. Tato struktura miva 3 Casti: herni ulohu, herni
¢innost a pravidla hry. (Duri¢, Bratska et al. 1997)
e Herni tuloha definuje vzdélavaci obsah hry a konkretizuje tak didakticky
zamér hry.
e Herni ¢innost udava zpisob, jakym hraci budou pfistupovat k herni tloze.
Hlavnim aspektem herni ¢innosti je motivace k feSeni ulohy. Diiraz je
kladen na zprostiedkovani zdbavné formy, jenz hrace vtahne do hry a
vytvoii tak pozitivni pouto k dané problematice.
e Pravidla hry urcuji naroky na hra€e. Tvirce hry je tak miZe usmérnit a
zajistit tim chtény prabeh hry. Dbani na disledné dodrZzovani pravidel je
diilezitou soucasti kazdé didaktické hry.
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V zavislosti na obsahu hry miZe pedagog sam specifikovat, na co se u Zaki
bude snazit zamérovat prostiednictvim her (KOZUCHOVA and KORCAKOVA
1998) :

o Kognitivni funkce — VétSina didaktickych her by méla do
jisté miry pfispivat k rozvoji kognitivnich schopnosti Zdka
skrze feseni riznorodych tkold. Vyznamné se tim stimuluje
analytické a dedukéni mysleni studenti.

e Motivace a aktivizace — Hry lze vyuZzivat jako efektivni
pomticku na udrzeni pozornosti déti. Aktivizaci a vtdhnutim
do hry lze snadno u zakt vytvofit silné pouto k dané tématice
a zvysit tak jejich zéjem.

e Emocionalita — Obzvlast¢ u sportli a riznych soutézi
se miizeme setkat s vétsim zainvestovanim zakt do her.
Ptestoze uplné nasazeni je hlavnim cilem pedagoga, je nutné,
aby byl schopen pracovat s emocemi studentd. Ucitel by mél
zajistit, aby pfipadné rozvifené emoce nezplsobily pfiliSny
konflikt v kolektivu a nezhatily tim positivni ptinos hry. Je
vhodné proto v ptipad¢ vyhroceni situace poucit pfitomné
o etiketé a zasadach ,,fair play*.

e Socializace Zakii — Hry jsou pro zaky vzdy pfilezitosti
k porovnavani vlastnich schopnosti. Diky nim si mohou
vytvoftit ucelengjsi prehled o jejich dovednostech v ramci
kolektivu, at’ uz se jedna o dovednosti fyzické ¢i dusevni.
Predevs§im pak u mladSich zakt se mezi nimi tak vytvari
urcita hierarchie v danych oborech. Pro déti je to prilezitost
se zaradit do kolektivu, pro pedagogy je to naopak piilezitost
si vytvofit o piehled o socialni struktuie dané skupiny a
odhalit pfipadné problémy.

e Kreativita — Neni mozn¢ samoziejmé tvrdit, ze vSechny
didaktické hry podporuji kreativitu zakt jako takovou. Je
proto nutné vhodné zvolit hry ¢i rozmanitost ukolt, aby
studenti byli nuceni fesit nové tkoly a neaplikovat stale jiz
zabéhlé, osveédCené vzorce feSeni.

¢ Komunikace — Piedevsim pak skupinové hry, kdy jsou zaci
nuceni se zkoordinovat a zorganizovat, podporuji
komunikac¢ni schopnosti. Zakladem je potfeba vyménovat si
mezi sebou informace a analyzovat piijimané informace.

2.6 Pocitacové hry

Pocitacové hry se tidi vétSinou klasickych pravidel a aspektii jako bézné hry.
Zakladnim prvkem je zde hrac, ktery se aktivné zapojuje do hry a ovliviiuje jeji priubéh.
Stejné tak potiebuje zpétnou vazbu a interakci. V klasické hie je toto zprosttedkovano
ostatnimi hraci, ktefi kontroluji dodrzovani pravidel a spravného priabéhu hry. Miizeme se
setkat ale 1 s ptipady, kdy si hra¢ musi sam kontrolovat korektni dodrzovani pravidel
(naptiklad karetni hra Pasians, zndma dnes piedevsim diky jeji digitalni verzi pod nazvem
Solitaire). Digitalni (poc¢itacové) hry maji tu vyhodu, Ze hlidani pravidel a interakce je
zajisténa samotnym programem a je tak vyloucen lidsky faktor, ¢imz se ve vétSin€ pripadu
(ne vSak absolutn¢) snizuje Sance na pochybeni. Takto je mozné vytvéret hry, které maji
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velmi komplexni pravidla, aniz by byl hra¢ zatizen hlidanim ¢asto mnoha desitek ¢i stovek
parametrt najednou. Tento aspekt umoziiuje mnohem vérnéji vytvaret presnéjsi simulace 1
nerealnych situaci, ¢imze lze takto zprosttedkovat hraci unikatni situace a originalni
problémy k feSent.

2.6.1 Historie pocitacovych her

Pravdépodobné tplné prvni véc, kterd se povazuje za interaktivni elektronickou hru
byla takzvana ,,cathode-ray tube amusement device* zkonstruovana roku 1947 fyziky
Thomasem T. Goldsmithem Jr. a Estlem Ray Mannem. Jeji tviirci se nechali inspirovat
vale¢nymi radarovymi monitory a pomoci katodovych trubic vytvofili interaktivni hru.
Kvili technickym limitacim ovSem museli herni pole vykreslit manualné na prihlednou
folii, kterou ptekryli herni displej. Podivame-li se na nékteré z nejnovéjsich pocitacovych
her, bude nam jasné, Ze pocitatové hry prodé¢laly skoro neuvétitelné zmény za celou dobu
své existence, ovSem onen dillezity prvotni impulz vznikl prave tehdy.

Hlavnim faktorem pfi rozvoji pocitaCovych her hraly hardwarové limitace pfistroji
a také Spatna dostupnost pocitacti, vzhledem k jejich finan¢ni naro¢nosti. Toto omezovalo
Sifeni pocitacovych her po dlouhou dobu. Skok nastal az zacatkem 70. let, kdy vznikla
uplné prvni herni konzole Odyssey. Vznikl tak koncept ptistrojli, které mély jako hlavni
funkci pouze pocitacové hry. Jednalo se 0 mnohem levné&;jsi varianty oproti klasickym
pocitaciim. Ptesto se jednalo tehdy o velmi drahé pfistroje. Ve stejné dob¢ vysla také jedna
z nejzndméjSich pocitatovych her viibec: Pong (1972) vytvofena dnes jiz svétoznamou
firmou Atari.

DalSim posunem byla éra arkadovych automati, takzvana zlata éra. Tento fenomén
nikdy do Ceské republiky prakticky nepronikl, aviak ve Spojenych statech americkych §lo
o nepopiratelnou soucast tehdejsi kultury. Tyto mohutné stroje slouzily jako konzole, které
umozinovaly hrat hry Siroké vetejnosti bez nutnosti potizovat si vlastni, tehdy velmi
drahou, konzoli ¢i pocita¢. Témto automatiim byly vénovany celé podniky stejné jako by
Slo naptiklad o kryté sportovni stiedisko. Jejich ekonomicky model stavél na tom, ze za
ur¢itou malou sumu mohl hrac¢ hrat dle libosti a nebyl omezen ¢asem, pouze prohrou.
Znamenalo to tak, Ze ¢im leps$i hrac¢ byl, tim vice mohl hrat. I pfes to se jednalo o velmi
lukrativni podnikéni.

Druhé generace konzoli se vymezuje roky 1976 az 1982. V tomto obdobi doslo
k dalSimu skoku v posunuti technickych moznosti a vzniklo mnoho dal$ich, dnes jiz
hernich klasik jako Space invaders. Paradoxné s rapidnim nartistem trhu pocitacovych her
mnoho spole¢nosti prodélalo bankrot a toto odvétvi malem zaniklo.

Zacatek treti generace hernich konzoli se spojuje s vydanim Nintento Entertainment
System (NES) stejnojmennou japonskou firmou roku 1985, kterd praptivodné vznikla roku
1889 jako vydavatelstvi karetnich her. Prave tato konzole pfedstavila poprvé svétu hry jako
Super Mario Bros., Legend of Zelda, Final Fantasy, Metroid, Castlevania a mnoho dalSich
her, které zformovaly a dodnes vyznamné ovliviiuji herni zdnry a hry obecné.

Ctvrta generace se datuje od roku 1987 aZ do roku 2003. Béhem této doby se
objevily dnesni konzole jako Playstation od firmy Sony nebo Xbox od Microsoftu. Tyto
dvé firmy dnes spolecné s Nintendem tvoii hlavni 3 giganty v oblasti konzolového hrani.

Dulezitym meznikem byl prelom 80° a 90° let. NejenZe Nintendo piedstavilo
prenosnou konzoli Game Boy, ale pfedevsim v této dobé doslo k rapidnimu rozsieni her
pfimo na pocitac.

Pocitaové hry pro pocitace jako takové se vyvijely paralelné s konzolemi. Pocitace
byly ovSem spiSe vzacnosti v domécnostech a tspéch her na né se vazal predevSim na
jejich dostupnost. V 90° letech vznikaji dalsi, nové zanry her jako napiiklad hry strategické
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(Dune II, Warcraft : Orcs and Humans), ¢i ,,first-person shooters* (hovorové oznacovany
jako ,,strileCky*). Tyto hry zacaly vyuzivat pocitaovou mys, coz umoznilo zcela jiné
ovladani her, nez tomu je na konzolich, které se omezuji pouze na tlacitka a packy.

V tomto desetileti se také rozsifilo internetové ptipojeni do mnoha domacnosti a
prvni, kdo toho vyuzil, byly prave pocitacové hry. Moznost hrani ve vice lidech nebyl ani
zdaleka novy koncept. Uplné prvni hry byly zaloZeny na piitomnosti druhého hrade, ktery
hral na druhém hernim ovladaci. Co bylo ov§em revolu¢ni novinkou, byla pravé hra
s jinym hracem skrze internetové piipojeni. Hrac tak nebyl omezen vzdalenosti a mohl se
svymi prateli hrat na neomezenou vzdalenost. Mnoho dnesnich her vyuziva pravé tuto
moznost a nékteré herni zanry jsou zaloZzené prave na této funkci.

2.6.2 Didaktické pocitacové hry

Pocitacové hry jsou jednim z nejmladSich médii, které se stale vyviji a t€si se ¢im
dal tim vétsi popularité. Neni tomu divu, dnes nalezneme pocitac skoro ve vSech
domadcnostech. S nejvetsi pravdépodobnosti tak mezi zaky budeme uz jen obtizné hledat
nékoho, kdo by nikdy Zadnou hru nehral. Poc¢itatové hry jsou dnes jiz nedilnou soucasti
populérni kultury. Stejné jako filmy se zacaly vyuzivat jako dal$i médium pro vzdélavani
skrze dokumenty - mnohdy specialné uréené pro skolstvi — tak se zacaly vyuzivat i
pocitacové hry. Netrvalo tomu dokonce ani pfili§ dlouho a postupné vzniklo mnoho
seridznich pocitacovych her.

Za jednu z prvnich, ale pfedevsim Siroce rozsifenych didaktickych her, byl Oregon
Trail, ktery vySel roku 1974. Tato hra byla vytvofena ttemi uciteli déjepisu Donem
Rawitschem, Billem Heinemannem, and Paulem Dillenbergem (Mott and Molyneux 2014).
Hrac ve hie zaujima roli viidce karavany, jenZ putuje napii¢ Amerikou béhem jeji
kolonizace roku 1848. Jedna se tak o simula¢ni, strategickou hru. V Oregon Trailu je hrac
nucen plnit rizné tkoly, které byly navrzeny tak, aby pfipodobnily skutecné problémy.

V mnoha ptipadech se jednalo o rozhodovani, naptiklad zdali ptebrodit feku nebo jit delsi
cestou, management zasob a dal$i. Nechybély ovSem 1 vice interaktivni ¢asti jako lov.
Cilem hry jako takové bylo zdolat strastiplnou cestu. Béhem hry se ov§em setkava

s historicky presnymi udaji. Tviirci této hry tak zajistili, Ze hréaci si pii hrani uziji n€kolik
hodin zdbavy a zaroven ziskaji povédomi o tomto tématu podloZené proveéfenymi
informacemi. Oregon Trail ovSem 1 dnes ziistava relevantni hrou. O jeho Gspéchu sveédei
fada pokraovani a novych edici. Posledni oficialni, a to pata edice této hry vysla pro
pocitac roku 2002. Vzniklo ov§em také mnoho alternativnich verzi této hry, naptiklad
Yukon Trail a Amazon Trail, které se drzi vzdélavaciho zdméru. V neposledni fadé, roku
2010 vznikla parodie této hry s ndzvem Organ Trail, coZ jen dokazuje, Ze odkaz piivodni
hry nezanikl ani po n€kolika desetiletich.

PocitaCovych her s didaktickym podtextem vznikalo relativné velké mnoZzstvi.
MiuiZzeme zminit napfiklad hru Lemonade Stand z roku 1979, ktera se zabyvala tématikou
ekonomiky. Number Munchers (1987) a Math Blaster jsou ndzornymi piiklady z mnoha
vzdélavacich her, jez se pokusily pfiblizit u¢ivo matematiky zakladnich kol détem. Na
jesté mladsi demografickou skupinu se naptiklad zameéftila série her Reader Rabbit (1986),
ktera byla navrzena tak, aby pomohla pfi vyuce Cteni a gramatiky.

Zminéné priklady jsou hry, které vznikly v prvni fadé¢ jako didaktické hry. Existuji
ovSem 1 takové, u kterych je jejich didakticka hodnota pouze podruznou casti, respektive
hlavnim cilem téchto her neni byt vzdélavaci hrou. Zndma série her Assassins Creed
vypravi sice fiktivni sci-fi ptibch, avSak prostiedi, v kterém se hra¢ pohybuje, bylo
vytvoteno s ohledem na historickou ptfesnost. Napiiklad v druhém dile této série se hrac
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dostava do prostiedi Benatek 15. stoleti, kde nejenom rozlozeni mésta, ale i budovy
vychdzeji piesné z historickych nakrest. (Kapell and Elliott 2013) Hrac si to mozna zprvu
neuvédomi a nebude se pozastavovat nad replikami renesancni architektury ¢i jmény
postav, s kterymi se setka. Miize to v ném ovSem vytvoftit vztah k této tématice, jenz se
nasledné promitne, az se s nim setkd béhem vyuky. Podobnym piikladem je i mén¢ znama
hra Dwarf Fortress vyvijena jiz 13 let bratry Adamsovymi. Tato hra je komplexnim
budovatelskym simulatorem, kterd je znama ptedevsim pro svoji az neuvétitelnou
podrobnost. V této hie je implementovan detailni generator svétd, jenz se fidi
geologickymi poznatky a modely ze Zemé. Pro hrace to znamena, ze pokud si vybere, ze
zacne hrat v oblasti dominované urcitym podlozim, tak pii dolovani bude nachazet
korespondujici nerosty, a to mu nabidne nahled do zékonitosti geologie.

V Ceské republice v podobném duchu vnika projekt poditadové hry Kingdom
Come: Deliverance. Tato hra vyvijena Danielem Vavrou si dala za kol vyobrazit Ceské
zemé v okoli mést Sdzavy, Rataje nad Sdzavou a Stiibrnou skalici s nejvyssi moznou
historickou pfesnosti. Vyvojaisky tym spolupracuje se zkusenymi historiky. Ti vypracovali
podklady pro téméi vSechny aspekty hry. (Peppiatt 2016)

Pocitacové hry lze vyuzit jako didaktické pomuicky dvéma zpiisoby. Hry uvedené
v prvni skupiné€ je mozné vyuzit jako ptfimé ucitelské nastroje, které byly navrzeny
a uzpusobeny k aktivnimu vzdélavani zaki a jejich motivaci.

Druhé zminéna kategorie jsou v prvni fad¢ pocitaCové hry urcené k zabavé. Piesto
vzhledem k jejich obsahu je mozné je vyuzit jako podplrnou pomtcku s cilem zaujmout

.....
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3. Prakticka ¢ast

3.1 Uvod a cil analyzy

Online hra LandYous byla vytvofena jako didakticka pomiucka pro téma
environmentalniho vzdélavani. Jejim cilem je aktivizovat studenty a zaroven jim nastinit
problematiku vyuzivani pidy. Cilem tohoto Setfeni neni analyzovat hru jako takovou
z hlediska jejiho technického provedenti, ¢i védecké kredibility. Tato prace mé predevsim
za ukol zjistit jeji vyuzitelnost ve vyuce jako motivacni €innost.

Hlavnimi otazkami jsou:
1. Jaky dojem zanechala hra na studentech?

2. Jak si hraci dokazali hru osvojit?

3.2 Metodika

3.2.1 Vyzkumny vzorek

Zvoleny vzorek studentli byl vybran z tii Skol v Pardubicich a jeho okoli. Na
dotaznik odpovédélo celkem 298 zakti. Hlavni ¢asti vzorku byly studenti vybérové
osmileté Gymnazium, Pardubice, DaSicka 1083, ktefi tvorili prafez od 1. tfidy druhého
stupné az po 3. tiidu stfedni Skoly. Druhou skolou je skola Zakladni Skola Pardubice-
Polabiny, npor. Elidse 344. Tieti Skolou je Zakladni skola Pardubice — Svitkov. V obou
ptipadech zakladnich Skol se jednalo o studenty druhého stupné zakladniho vzdélani.

3.2.2 Vyzkumna metoda

Jako vyzkumné metoda byl zvolen kvantitativni dotaznik. Hlavnim diivodem pro
tuto metodu byla moznost oslovit tak vétsi mnozstvi studentti. Otazky dotaznikl byly
rozdéleny do tii tematickych okruhti. Prvni sada se zamétovala na subjektivni dojmy
studentii béhem hry. Druhy okruh otazek pak zkoumal jejich osvojeni hry a tieti se zaméfil
na hodnoceni herniho rozhrani studenty. Dotaznik obsahuje 42 otdzek. Dvé€ z otazek byly
kontrolni bez objektivni hodnoty pro dotaznik. Slouzily pouze k rozliSeni odpovédi,
zabranéni duplicitnich a nekompletnich odpovédi. Ze zbyvajicich odpovédi bylo 7
otevienych otazek.

Studenti méli k dispozici zpravidla 30-40 minut na zkouSeni hry LandYous a zbyly
¢as vyucovaci hodiny vénovali vypliovani dotazniku.

3.2.3 Vysledky vyzkumu

e Otazka ¢.1 : Vék studenti

Pro ptehlednost uvadim vék zucastnénych zaka. 49,4 % (144) tvofi studenti
v rozmezi 15-16 let, coz koresponduje s 9. tfidou zékladni Skoly a 1. tfidou stfednich Skol.
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Veékové zastoupeni studentd
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Obrazek 9.1: Graf vékového zastoupeni student

e Otazka ¢.2 : Pohlavi studentu

Pti vybéru vzorku studentli nebyla vytvarena snaha o rovnomérné zastoupeni obou
pohlavi. I ptes to se lisi zastoupeni divek pouze o 16 vice chlapct z 298 zakai.

Zastoupeni pohlavi studentd

Muz
47,.3%

Zena
oo 70

Obrazek 9.2: Graf zastoupeni pohlavi studentti
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e Otazka ¢. 3: Kolikrat jste zac¢ali novou hru LandYOUs pred vyplnénim

tohoto dotazniku?

Zamérem této otazky bylo zjistit, kolikrat studenti béhem vymezeného ¢asu

simulujici béZznou vyucovaci hodinu jsou schopni si LandYOUs zahrat. Pocet znova
zapocatych her se odviji predevs§im od jejich Gspésnosti, ale také ochoté znovu zacit

hrat.

Kolikrat jste zacali novou hru LandYOUs pred vyplnénim tohoto dotazniku?
.

19

L

Obrazek 9.3: Graf znova zapocatych her LandYOUs

Nasleduje sada 21 otazek u niZ se studenti mohli vyjadtit pomoci skéaly odpovédi:
Rozhodné souhlasim, Spise souhlasim, Ani nesouhlasim ani souhlasim, Spise nesouhlasim,

Rozhodné nesouhlasim.

e Otazka ¢. 4: Ve svém volném case ¢asto hraji pocita¢ové hry

Z dotazanych zakia 54,4 % odpovédélo negativné na otazku, zdali se Casto vénuji

pocitacovym hram. Z této mnoziny je ovSem pouze 12,7 % zastoupeno chlapci.

,»Rozhodné€ nesouhlasim* odpovédélo 81 divek (27,1 % z celkového poctu). ,,Spise

nesouhlasim* odpovédélo 43 divek (14,4 % z celkového poctu).

Miizeme tak usuzovat, ze pocitacové hry patii stale spise k chlapeckym konicktm.

Ve svém volném Ease casto hraji pocitatové hry

Rozhodné souhlasim 44

Rozhodné souhlasim | Spide souhlasim 48

" ) Ani nesouhlasim ani souhlasim 44
Spise souhlasim

Spi%e nesouhlasim 65

Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim 97

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 60 a0

Obrazek 9.4: Graf — Ve svém volném case Casto hraji pocitacové hry
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e Otazka ¢. 5: O vyuziti pudy nebo zménach jejiho vyuZziti mam dostatek
informaci
V této otdzce méli studenti za tikol vyjadfit svilj ndzor, jak hra LandYOUs
efektivné informuje hrace o tom, jaky dopad maji jejich akce na aktualni stav herni mapy.
Skoro tfetina neméla vyhranény postoj, ovSem o 14,4 % vice hract vyjadiilo negativni
nazor nez pozitivni.

O vyuziti pady nebo zménach jejiho vyuZiti mam dostatek informaci
Rozhodné souhlasim 11 3.7 %
Rozhodné souhlasim Spide souhlasim 72 242%
" Ani nesouhlasim ani souhlasim 89 209%
Spise souhlasim
Spise nesouhlasim 100 336 %
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim 26 8.7 %

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 60 80

Obrazek 9.5: Graf — O vyuziti pidy nebo zménach jejiho vyuziti mam dostatek informaci

e Otazka ¢. 6: Jsem toho minéni, Ze tato simulace (hra) je zaloZena na
védeckych poznatcich

Z vysledki této otdzky vyplyva, ze nadpolovi¢ni vétSina studentti (58,4 %)
daveruje védecké podlozenosti této hry.
Jsem toho minéni, Ze tato simulace (hra) je zaloZena na védeckych poznatcich

Rozhodné souhlasim 4 M4%

Rozhodné souhlasim Spise souhlasim 140 47 %
- ] Ani nesouhlasim ani souhlasim 82 275%
Spise souhlasim
Spise nesouhlasim 31 104%
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim 1 379

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 35 70 105

Obrazek 9.6: Graf — Jsem toho minéni, ze tato simulace (hra) je zaloZena na védeckych
poznatcich

e Otazka ¢. 7: Jsem toho minéni, Ze tato simulace (hra) je zaloZena na
osobnich nazorech a predstavach vyvojare
PrestoZe o vétSina studentl spiSe povazuje hru za védecky podloZenou, na jeji
objektivitu jsou nazory studentti rozpolcené.

Jsem toho minéni, Ze tato simulace (hra) je zaloZzena na osobnich nazorech a predstavach vyvojare

Rozhodné souhlasim 23 77%
Rozhodné souhlasim Spise souhlasim 86 289%
e ] Ani nesouhlasim ani souhlasim 86  28.9%
Spise souhlasim
Spi%e nesouhlasim 85 285%
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim 18 6%

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 60 &0

Obrazek 9.6: Graf — Jsem toho minéni, Ze tato simulace (hra) je zaloZena na osobnich
nazorech a predstavach vyvojare
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e Otazka €. 8: Se svym vykonem ve hie jsem spokojeny/a
Tato otazka se zabyvala uspéSnosti studentli pfi hrani této hry. I v této otazce
se setkavdme se znacnou rozporuplnosti.
Pti podrobnéjSim rozboru odpovédi na tuto otazku se dovidame, ze studenty
nespokojenych se svymi vykony tvoii 63,8 % divky.

Se svym vykonem ve hie jsem spokojeny/a

Rozhodné sounlasim 42 14.1%

Rozhodné souhlasim Spise sounlasim 69  23.2 %
Ani nesouhlasim ani souhlasim 56  18.8 %

Spise souhlasim

Spise nesounlasim 84 28.2 %

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 60 a0

Obrazek 9.8: Graf — Se svym vykonem ve hie jsem spokojeny/a

e Otazka €. 9: Citil/a jsem se ve stresu
Z odpovédi na tuto otazku je zcela o€ividné, Ze 1 pies naroCnost hry a 44 % zakt
nespokojenych se svym vykonem ve hie patfila k stresujici aktivité€ pouze v necelych 20 %
piipadu.

Citil/a jsem se ve stresu

Roznodné sounlasim 18 6
Rozhodné souhlasim Spise souniasim 37 124
Ani nesouhlasim ani souhlasim 36 121

Spise souhlasim . .
Spise nesouhlasim 67 225

Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesounlasim 140 a7

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim
0 35 70 105

Obrazek 9.9: Graf — Citil/a jsem se ve stresu

e Otazka ¢. 10: Pri FeSeni hernich problémii jsem mohl/a jednat, jak jsem

chtél/a
Jednim ze zékladnich principt hry je moZnost svobodné ovliviiovat prubeh hry
v ramci pravidel, coz podle reakci vétSiny studentti LandYOUs spliiuje.
P¥i Fedeni hernich problémi jsem mohl/a jednat, jak jsem chtél/a

Rozhodné souhlasim

Rozhodné souhlasim Spise souhlasim

" ] Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise souhlasim
Spise nesouhlasim
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesounlasim

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 60 80

Obrazek 9.10: Graf — Pfi feSeni hernich problémil jsem mohl/a jednat, jak jsem chtél/a
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e Otazka ¢. 11: Tato hra mi pripada velmi zajimava
U této otazky mizeme opét pozorovat pozitivni ohlas vétSiny studentt 1 pies
narocnost této hry.
Tato hra mi pfipada velmi zajimava

Rozhodné sounlasim B8 295%
Rozhodné souhlasim SpiSe sounlasim 113 37.9 %
" ] Ani nesouhlasim ani souhlasim 52 174%
Spise souhlasim
Spide nesouhlasim 28 9.4 %
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodn& nesouhlasim 17 57 %

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 25 50 75 100

Obrazek 9.11: Graf — Tato hra mi pfipadéa velmi zajimava

e Otazka ¢. 12: Pri hrani jsem se citil/a pod tlakem
Stejné jako u otazky cislo 9 tykajici se stresu plynoucim z hrani LandYOUSs se zde
setkavame s vétSinoveé zamitavou odpovédi.
P¥i hrani jsem se citil/a pod tlakem

Rozhodné souhlasim 21 7%

Rozhodné souhlasim Spide souhlasim 42 141%

- ] Ani nesouhlasim ani souhlasim 39 131%
Spise souhlasim

Spise nesouhlasim 53 178%

Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim 143 48 %

Spise nesouhlasim
Rozhodné nesouhlasim

0 35 70 105

Obrazek 9.12: Graf — Pii hrani jsem se citil/a pod tlakem

e Otazka ¢. 13: Myslim, Ze jsem v této hie dobry/a
U toho bodu dotazniku si mizeme v§imnout, Ze vice studentd se nepovazuje za
zbehlych v této hie, piestoze u otazky tykajici se spokojenosti se svymi vysledky byly
pocty vyrovnané.
Myslim, Ze jsem v této hie dobry/a

Rozhodné sounlasim 19 6.4 %
Rozhodné souhlasim SpiSe souhlasim 39 131%

" Ani nesouhlasim ani souhlasim 83 27 9%
Spise souhlasim

Spise nesouhlasim 98 329%
Ani nesoublasim ani souhlasim Rozhodn nesouhlasim 58  19.8 %

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 &0 a0

Obrazek 9.13: Graf — Myslim, Ze jsem v této hie dobry/a
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e Otazka ¢. 14: Priibéh hry jsem mohl/a sim/sama hodné ovladat
Podobné¢ jako u otdzky tykajici se svobody jednani v rdmci hry pfevazuji souhlasné
odpovédi. Mizeme si ovSem vSimnout mensiho poctu studentii souhlasici s tim, jakou méli
kontrolu nad dénim a vysledky svych akci.

Prubéh hry jsem mohl/a sam/sama hodné ovladat

Rozhodné souhlasim 69 232%

Rozhodné souhlasim Spise souhlasim 106 356 %

- ] Ani nesouhlasim ani souhlasim 66 221%
Spise souhlasim

Spise nesouhlasim 43 144%
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim 14 47 %

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 25 50 75 100

Obrazek 9.14: Graf — Pribéh hry jsem mohl/a sam/sama hodné ovladat

e Otazka ¢. 15: Hra byla zabavna
Ptiblizné stejné rozloZeni ndzori jako u pfedchozi otdzky nachazime i zde. Nelze
ovSem tvrdit na zéklad¢ téchto tdaji, Ze hra byla zabavna diky volnosti hrace pii ovladani
hry.

Hra byla zabavna

Rozhodné souhlasim 65 218%

Rozhodné souhlasim Spite souhlasim 126 423 %

" ) Ani nesouhlasim ani souhlasim 58 195%
Spise souhlasim N .
Spise nesouhlasim I3 121 %
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim 13 4.4%

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 30 60 90 120

Obrazek 9.15: Graf — Hra byla zdbavna

e Otazka ¢. 16: Pri hrani jsem se mohl/a svobodné rozhodovat
Pti porovnani s otazkou ¢islo 10 si miizeme v§imnout, Ze rozloZeni nazora
potvrzuje volnost hract pii rozhodovani a nasledném jednani v rameci hry.
P¥i hrani jsem se mohl/a svobodné rozhodovat
Rozhodné souhlasim 111 372 %
Rozhodné& souhlasim Spide souhlasim 121 406 %

" ) Ani nesouhlasim ani souhlasim 34 114%
Spise souhlasim

Spie nesouhlasim 23 T7%
Ani hlasi i hl - . .
ni nEsouniasim ant souniasim Rozhodné nesounlasim 9 3%

Spise nesouhlasim
Rozhodné nesouhlasim

0 25 50 75 100

Obrézek 9.16: Graf — Pti hrani jsem se mohl/a svobodné rozhodovat

33



e Otazka ¢. 17: Hrani hry mi §lo
U této otazky lze pozorovat takika stejna stanoviska studenti ohledné pribehu
hrani a jejich schopnosti.

Hrani hry mi §lo

Rozhodné souhlasim 27

Rozhodné souhlasim Spise souhlasim 64
Spide souhlasim Ani nesouhlasim ani souhlasim 81
Spi%e nesouhlasim 85

Ani nesouhlasim ani souhlasim . .
Rozhodné nesouhlasim 41

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 60 a0

Obrazek 9.17: Graf — Hrani mi $lo

e Otazka ¢. 18: Pri hrani jsem pochyboval/a, jestli hru zvladam

9.1 %
215%
272 %
285 %
13.8 %

Odpovedi této otazky se piimo zrcadli s odpovéd'mi tykajici se schopnosti hract.

PFi hrani jsem pochyboval/a, jestli hru zvladam

Rozhodné souhlasim

Rozhodné souhlasim Spide souhlasim

" ) Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise souhlasim

Spide nesounlasim
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 60 a0

Obrazek 9.18: Graf — Pti hrani jsem pochyboval/a, jestli hru zvladdm

e Otazka ¢. 19: Hrani této hry jsem si uzil/a

60 201%
96 3222%
63 211%
47 158%
32 107 %

Spole¢né s ohlasem otazky ¢islo 15, 1ze povazovat LandYOUs za atraktivni aktivitu

tésici se obliby vétsSiny studentt.
Hrani této hry jsem si uzil/a |

Rozhodné souhlasim 78
Rozhodné souhlasim Spise souhlasim 117
- ] Ani nesouhlasim ani souhlasim 54
Spise souhlasim N i
Spise nesouhlasim 33
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim 16

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 25 50 75 100

Obrazek 9.19: Graf — Hrani této hry jsem si uzil/a
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Nasleduje blok 5 otdzek (20-24) tykajici se herniho rozhrani hry LandYOUs. U
vSech z nich se setkavame s prevazné kladnym ohlasem:

e Otazka ¢. 20: Myslim, Ze je barva pisma prijemna pro ¢teni
Myslim, Ze je barva pisma pfijemna pro éteni
Rozhodné souhlasim B8 295%
Rozhodné souhlasim Spise souhlasim 124 416%

" ) Ani nesouhlasim ani souhlasim 61 205%
Spise souhlasim

Spise nesouhlasim 22 7.4 %
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodn& nesouhlasim 3 1%

Spise nesouhlasim
Rozhodné nesouhlasim

0 25 50 75 100

Obrazek 9.20: Graf — Myslim, Ze je barva pisma piijemna pro ¢teni

e Otazka ¢. 21: Velikost pisma pouZita ve hie je pfimérena
Velikost pisma pouzita ve hie je pfiméfena

Rozhodné souhlasim 73 265%
Rozhodné souhlasim Spise sounlasim 132 443 %
Spide souhlasim Ani nesouhlasim ani souhlasim 43 144%

Spise nesouhlasim 37 124%
Ani nesouhlasim ani souhlasim

Rozhodné nesouhlasim 7 23%
Spise nesouhlasim

Rozhodneé nesouhlasim

0 30 60 a0 120

Obrazek 9.21: Graf — Velikost pisma pouZita ve hie je pfiméfena

e Otazka ¢. 22: Funkce tlacitek mi byla intuitivné jasna
Funkce tlacitek mi byla intuitivné jasna

Rozhodné souhlasim 90 302 %
Rozhodné souhlasim Spise souhlasim 90 302 %
- ] Ani nesouhlasim ani souhlasim 47 158 %

Spise souhlasim
Spi%e nesouhlasim 56 188 %

Ani nesouhlasim ani souhlasim « . = o
Rozhodné nesouhlasim 15 5%

Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

0 20 40 60 30

Obrazek 9.22: Graf — Funkce tlacitek mi byla intuitivné jasna

e Otazka €. 23: Grafické znazornéni mi usnadnily ovladani hry
Grafické znazornéni mi usnadnily ovladani hry

Rozhodné souhlasim 71 238%

Rozhodné souhlasim Spite souhlasim 118 396 %

o . Ani nesouhlasim ani souhlasim 55 185%

Spise souhlasim N i

Spise nesouhlasim 45 151 %

Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesounlasim 9 3%
Spise nesouhlasim
Rozhodné nesouhlasim

0 25 50 75 100

Obrazek 9.23: Graf — Grafické zndzornéni mi usnadnily ovladani hry
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e Otazka ¢. 24: Informace v diagramech jsem byl/a schopny/a rychle

pochopit

Informace v diagramech jsem byl/a schopny/a rychle pochopit

Rozhodné souhlasim

Rozhodné souhlasim

Spise souhlasim

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise nesouhlasim

Rozhodneé nesouhlasim

0 25 50 75 100

Obrazek 9.24: Graf — Informace v diagramech jsem byl/a schopny/a rychle pochopit

Spise souhlasim

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spige nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

20
103
55
38
12

Otazky 25-30 pojednavaji o uzitecnosti vybranych hernich prvkl zasazenych
do herniho rozhrani pro hrace a jeho informovanosti. VéEtSina z nich se prokdzala podle
hracu jako pievazné napomocna. Pozoruhodné je, ze nejhuie dopadl ndvod na hru, jehoz
pfitomnost skoro jedna pétina hract ani nezaregistrovala a dalsi tietina jej shledala
neuziteCnym. Za nejuzitenéjsi vétSina studentli povazovala prvky, které poskytovaly

struéné a aktualni informace:

e Otazka €. 25: Navod (tutorial)
Navod (tutorial)

Rozhodné souhlasim
Rozhodné souhlasim Souhlasim
. . Nemohu rozhodnout
Spise souhlasim )
MNesouhlasim
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodn& nesouhlasim

Spise nesouhlasim MNeviiml/a jsem si jich
Rozhodné nesouhlasim

Nevsiml/a jsem si jich

0 15 30 45 60

Obrazek 9.25: Graf — Navod (tutorial)

e Otazka ¢. 26: Informace na posuvnicich
Informace na posuvnicich

Rozhodné souhlasim
Rozhodné souhlasim Souhlasim
e . Nemohu rozhodnout
Spise souhlasim i
MNesouhlasim
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodn& nesouhlasim

Spisde nesouhlasim Newvsiml/a jsem si jich
Rozhodné nesouhlasim

MNevsiml/a jsem si jich

Obrazek 9.26: Graf — Informace na posuvnicich
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e Otazka €. 27: Text na obrazku s vyhodnocenim kola
Text na obrazku s vyhodnocenim kola

Rozhodné souhlasim 93 312%

Rozhodné& souhlasim Souhlasim 124  416%
Nemohu rezhodnout 38 131 %
MNesouhlasim 26 8.7 %
Rozhodné nesouhlasim 8 27 %

Spise souhlasim
Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise nesouhlasim MNeviimlia jsem si jich 8 27 %

Rozhodné nesouhlasim

Nevsiml/a jsem si jich
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100
Obrazek 9.27: Graf — Text na obrazku s vyhodnocenim kola

e Otazka ¢. 28: Grafické zmény na obrazku s vysledky na konci kola
Grafické zmény na obrazku s vysledky na konci kola

Rozhodné souhlasim 92 309%
Rozhodné souhlasim Souhlasim 115 386 %
. ) Nemohu rozhodnout 41 138%
Spise souhlasim i
Nesouhlasim 32 107 %
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesouhlasim g 27 %

Spise nesouhlasim Meviiml/a jsem si jich 10 34%
Rozhodné nesouhlasim

Nevsiml/a jsem si jich

Obrazek 9.28: Graf — Grafické zmény na obrazku s vysledky na konci kola

e Otazka ¢. 29: Mapa
Mapa

Rozhodné souhlasim 46 154 %

Rozhodné souhlasim Souhlasim 65 21.8%
Nemohu rozhednout 60 20.1 %
Nesouhlasim 58 19.5%

Spise souhlasim
Ani nesouhlasim ani souhlasim Rozhodné nesounlasim 43 14.4%
Spise nesouhlasim MNeviiml/a jsem si jich 26 87%

Rozhodné nesouhlasim

Nevsiml/a jsem si jich

0 15 30 45 60

Obrazek 9.29: Graf — Mapa
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e Otazka ¢. 30: Pomohl vam pri hrani néktery dalsi prvek hry?

llustrace Ano
8,2% 7.3%
Grafy
2,2%
Mavod
3,0%
Mapa
3,0%
Ne

©
&

Obrézek 9.30: Graf — Pomohl vam pfi hrani néktery dalsi prvek hry?

Otazky 31-35 se zamétuji na uzitecnost diagramd, které monitoruji priabézny vyvoj danych
aspektu. :

e Otazka ¢. 31: Diagramy (spotieba, vzdélani, populace atd.)
Diagramy (spotreba, vzdélani, populace atd.)
Rozhodné souhlasim 89 209%
Souhlasim 113 379%
Nemohu rozhodnout 46 154 %
Mesouhlasim 20 6.7 %
Rozhodné nesouhlasim 13 4.4 %

Rozhodné souhlasim

Spise souhlasim

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise nesouhlasim Neviimlia jsemsijich 17 57 %

Rozhodné nesouhlasim

Nev§iml/a jsem si jich

Obrazek 9.31: Graf — Diagramy (spotieba, vzdélani, populace atd.)
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Otazka €. 32: Diagramy cen na svétovém trhu
Diagramy cen na svétovém trhu

Rozhodné souhlasim

Spise souhlasim

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

Nevsiml/a jsem si jich

0 15 30 45 60 75

Obrazek 9.32: Graf — Diagramy cen na svétovém trhu

Otazka €. 33: Diagramy investic
Diagramy investic

Rozhodné souhlasim

Spise souhlasim

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

MNevsiml/a jsem si jich
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Obrazek 9.33: Graf — Diagramy investic

Otazka ¢. 34: Diagramy exportu/importu
Diagramy exportu/importu

Rozhodné souhlasim

Spise souhlasim

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise nesouhlasim

Rozhodné nesouhlasim

Nevsiml/a jsem si jich
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Obrazek 9.34: Graf — Diagramy exportu/importu
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Souhlasim

Nemohu rozhodnout
Nesouhlasim
Rozhodné nesouhlasim
Neviiml/a jsem si jich

Rozhodné souhlasim
Souhlasim

Nemohu rozhodnout
Nesouhlasim
Rozhodné nesouhlasim
Nevsimlia jsem si jich

Rozhodné souhlasim
Sounlasim

Nemohu rozhednout
Mesouhlasim
Rozhodné nesouhlasim
Neviiml/a jsem si jich

55
79
63
25
54

24
94
65
51
20

21
64
67
72
28
46

7.4%
185 %
265 %
211 %

8.4 %
181 %

8.1%
31.5%
218%
171 %

6.7 %
14.8 %

7%
21.5%
225%
242 %

9.4 %
154 %



e Otazka ¢. 35: Legenda (informace) vedle mapy
Legenda mapy znazornujici herni plochu poskytuje rychlé a stru¢né informace,
které podobné jako u otdzek 25-30 shledali hraci za prevazné uzitecné.
Legenda (informace) vedle mapy
Rozhodné souhlasim 42 141 %
Souhlasim 96 322 %
Nemohu rozhodnout 63 21.1%

Mesouhlasim 40 134 %
Rozhodné nesouhlasim 26 87 %

Rozhodné souhlasim

Spise souhlasim

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise nesouhlasim Nevsimlia jsemsijich 31 104 %

Rozhodné nesouhlasim

Nevsiml/a jsem si jich
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Obrazek 9.35: Graf — Legenda (informace) vedle mapy

Nasledujici dvé otazky (36-37) se ptaji hraci LandYOUs na jejich ndzor ohledné
poskytnutého manualu ke hie. Skoro tfi ¢tvrtiny hrach by preferoval interaktivni verzi
navodu, jenz by hrace provedl hrou pribézné, ptipadné vysvétlil mechanismy hry na
ukazkovém kolu. V otdzce €. 37 hodnotili studenti aktualni verzi navodu. Ttetina studentl
uvedla, ze navod ani necetla a dalsi ¢tvrtina byla omezena nedostupnosti ceské lokalizace.
Zbyli hréci, ktefi navod Cetli se rozdélili na dve poloviny s protichiidnym nazorem na jeho
uzite¢nost. Ve vysledku aktualni ndvod ve hie byl uziteCny pouze necelé Ctvrtiné studentt.

e Otazka ¢. 36: Preferoval/a bych spiSe interaktivni navod, nez ten, ktery
mi byl poskytnut. (Napriklad ukazkové kolo.)

Preference implementace interaktivniho navodu oproti stavajicimu

Ne

Ano

Obrazek 9.36: Graf — Preferoval/a bych spiSe interaktivni ndvod, nez ten, ktery mi
byl poskytnut. (Naptiklad ukédzkové kolo.)
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e Otazka ¢. 37: Co si myslite o navodu, ktery je ve hie?

Navod byl Spatny
19,9%

Chybéla éeska verze
24,5%

Navod byl dobry
227%

Neéetl jsem névod

33,0%
Obrazek 9.37: Graf — Co si myslite o navodu, ktery je ve hie?
e Otazka ¢. 38: Které faktory ovliviiuji vysi Vaseho kapitalu ve hie?

V nasledujicim grafu miizeme vidét, Ze priblizné polovina hraci spravné uvedla
zemé&délstvi jako jeden z hlavnich faktord pro zisk kapitalu. Na druhou stranu skoro tfetina
studentll nedovedla urcit ani jeden z aspektt, jenz tuto herni mechaniku ovliviuji.

Vie
9,8%

Nevim
Vzdélani 29,4%
14,4%
Zemédélstvi
46,4%

Obrazek 9.38: Graf — Které faktory ovliviiuji vysi Vaseho kapitalu ve hie?
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o Otazka ¢. 39: Které faktory ovliviiuji vysi Vaseho skore ve hie?
Herni skore v piipadé LandYOUs neni herni mechanikou, kterd by zasahovala
prabéhu hry jako takové. Slouzi pouze jako obecny ukazatel uspéSnosti hrace. Hra sama

neobjasiiuje co vSechno a do jaké miry skore ovliviiuje. Neni proto prekvapivé, ze polovina

studentti uvedla, Ze nevi.

Ekonomika
4,9%
Vie

} 70
S

Vzdélani

a7 Fio

Spokojenost ob...

Obrazek 9.39: Graf — Kter¢ faktory ovlivituji vysi Vaseho skore ve hie?

e Otazka ¢. 40: Co si myslite, Ze jsou cile hry?

V ramci této otazky se vyskytlo velké mnozstvi riznorodych odpovédi. Nejvetsi
mnozinu tvofili odpovédi oznacujici vyhru jako hlavni cil této hry. Studenti predevsim
stanovili jako cil hry dostat se do 10. kola, kde hra sam kon¢i. S tim se poji i navrhy cile
ziskat nejvetsi skore, Ci zajistit co nejveétsi spokojenost obyvatelstva. Nezanedbatelnou
mnozinou odpovédi je ovSem 1 snaha poucit, pfimét k zamysSleni se nad problematikou
nastinénou v této hie jako je hospodateni a ochrana zivotniho prostiedi.

e Otazka ¢. 41-42: Co se vam na hie libilo/nelibilo?

Odpovédi téchto dvou otazek se zCasti prekryvaji, proto shrnuti odpovédi uvedu
zaroven. NejCast¢ji studenti vyzdvihovali grafické zpracovani hry, svobodu pfi
rozhodovani v ramci hry, interaktivitu a koncept hry zahrnujici snahu o realistickou
simulaci. V negativech hry se nejcastéji objevuje vytka na adresu naro¢nosti, slozitosti a
prilezitostné absence kompletniho ¢eského prekladu.
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3.3 Interpretace a shrnuti dat.

Zucastnéni studenti méli na vyzkouseni hry a nasledné zpracovani dotazniku
relativné omezeny Casovy usek jedné vyucovaci hodiny o 45 minutach. Ten ovSem
reprezentuje nejpravdépodobnéjsi ptipad, kdyby byla hra LandYOUs vyuzita v rdmci
vyuky. V rdmci pozorovani studentli béhem hrani se ukéazalo, Ze u Zakl zaujatych touto
hrou se jedna vyucovaci hra ukazala jako ptili§ kratka doba a vyzadovali vice Casu.

V ramci analyzy jednotlivych otdzek i souboril otdzek s podobnou tématikou se
objevilo n¢kolik trendt. Ty se v mnoha ptipadech shodovali pti rozhovoru nad ramec
dotazniku s vybranymi studenty.

Prvnim konzistentnim ohlasem byla naroc¢nost hry. V otazkach ¢islo : 8, 13, 17 a 18
si muzeme vSimnout odpovédi naznacujicich, ze si hraci v ramci hry nevedli dobfe. Jednim
z diivodl pro¢ tomu tak je miize byt fakt, ze hra nedostate¢né objasiiuje herni mechanismy.
priblizn€ 75 % studentd necetla nebo hodnotila Spatn€. Zaznamenal jsem jiz béhem
pozorovani, Ze vétSina zaki se uci pravidla hry metodou pokusu a omylu. I pies to se
mnoho studentl dokdzalo dostat az do posledniho kola této hry. Mala mnozina dokonce
potvrdila, Ze vysoka obtiznost hry byla pro n¢ positivum a vyzva, jenz je motivovala
k hrani.

I pfes Casté stiznosti na slozitost reagovala vétSina studentt pozitivné. Odpovedi
otazek ¢islo : 9, 12, 15, 19 uvadégji, Ze si hru ve vétsiné ptipadi uzili a zaujala je. Necitili se
pod tlakem pfi hrani a to i pfestoze méli hrani za ukol. Lze predpokladat, ze jednim
z faktort ovlivilyjici pozitivné jejich zazitek byla volnost pfi rozhodovani a prostor pro
vlastni iniciativu v rdmci hry.

Pozitivni ohlas mé¢l také design a grafické zpracovani hry. Ovladani hry pasobilo
intuitivné a prehledné. Ani Zaci bez zkusenosti s poc¢itacovymi hrami neméli s problémy.
Maskot hry, postava profesora Landsteina se téSila popularité predev§im u mladSich hraca.
Pro mnohé zaky byla dostacujici motivace k zlepSeni se ve hie obrazek, jenz doprovazel
vyhodnoceni kola, znazoriiujici bidu a Spatné zivotni prostiedi v nasledku akci hréace.

Hra tedy pfedevsim trpi problémy s neoptimalnim pfedavanim informaci hractim,
at’ uz z divodl nejasnosti a nedostupnosti v hernim manuélu nebo neposkytovanim vsech
informaci ohledné& faktorii ovlivitujicich hru.

Uvédoméni si environmentalniho tématu se promitlo pfedevsim v otdzce zabyvajici
se cilem hry. Objevovali se zde odpovédi ohledn€ nutnosti zachovani rovnovahy
hospodateni a diiraz na kvalitu Zivotniho prostiedi.
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4. 7.avér

LandYOUs je zajimavy, ekonomicky simulator, ktery si kazdy mtiZze zdarma
vyzkouset na internetové adrese uvedené v prvni kapitole této prace. J4 sdm jsem u ného
stravil n¢kolik hodin, nez se mi podatilo vyzrat na zptsob jak hru dohrat. Bylo pro mne
prekvapeni, kdyz se n€kolika studentim podatilo dokazat to samé béhem par desitek
minut. Bylo také velmi zajimavé sledovat prakticky stejny pritbéh ve vSech tidach, kde
jsem provadél dotaznikové Setieni. Zprvu se studenti vzdy tvarili zarazené, aZ nesmgéle.
Netrvalo to ovSem ani 10 minut a ve vSech tfidach zacal ozyvat tlumeny Sepot. Zanedlouho
si mezi sebou kolegialné vyménovali poznatky, postiehy a triky jak se dostat ve hie dale.
Ptilezitostné se ozyvaly vykiiky zmaru nad prohrou, spole¢né s obvilovanim maskota hry.

O zapalenosti n¢kterych studentt svédcil i fakt, ze poté co vyplnili dotaznik si
znova zapnuli LandYOUs a odmitali opustit u¢ebnu po zvonéni, dokud nedohraji. Béhem
poslednich dotaznikovych Setfeni jsem si vS§iml, ze piezdivky, které v piedchozich
navstévach skol uzivali studenti pii zapisu do Zebticku, se objevili znovu na vrcholu. Je tak
jasné, ze jisti studenti hrali LandYOUs i doma ve svém volném case.

Tato hra je rozhodné zajimavym projektem, jenz ma urcity potencial. Nejsem si jist,
zdali bude tato hra pokracovat ve svém vyvoji nebo zdali se dockéa nové verze, ktera vyresi
jeji problémy. I kdyby ne, tak ovSem prokazuje, ze didaktické pocitacové hry maji svij
smysl. Nejsem si jist, zdali je mozné, aby se nékdy staly dominantni didaktickou
pomiuckou, kazdopadné jedna se o médium, které stale cekd na vyuziti svého plného
potencialu.

Analyzovat pocitacovou hru jako potencionalni didaktickou pomucku byla
zajimava zkuSenost a LandY OUs urcité ztistane v projektem, ke kterému se budu vracet.
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