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0 UvoD

V posledni dobé se ve svétové i domaci odborné literature stale Castéji
objevuji uvahy o nastupu nové — postmoderni — doby, ktera je svym
charakterem kvalitativné odlisna od v3eho, co platilo aZ dosud. Rada védct,
myslitel( i praktikd (nejen) z oblasti managementu se stale dikladnégji zamysli

nad tim, jaky vliv bude mit nové prostfedi na chod nejen podnikd, ale

I

Toffler ukazuje, Ze rychlost zmén ve spolecnosti narusta a ,rostouci
tempo zmén ve svété kolem nas [...] pfimo méni zpasob, jakym proZzivame
Zivot." (1992, s. 27) Drucker argumentuje, Ze ,probihajici zmény maji stale
vice turbulentni charakter, pfiCemz defini€nimi znaky turbulence jsou podle néj
nepravidelnost, nevypocitatelnost a nelinearita.” (1994, s. 14). Jejich existence

je pfi¢inou fady diskontinuit ve vyvoji spole¢nosti.

Rostouci rychlost probihajicich zmén a rust konkurence v disledku
globalizace trha zpusobuje rychlé zastaravani vyrobku ¢i sluzeb a nuti firmy k
neustalému obnovovani své konkurenéni vyhody. Konkurenéni sila kazdého
podniku nebo jedince je determinovana rychlosti, s jakou se umi prizpUsobit
stadle se ménicim podminkam trhu. Jak se rychlost zmén zvySuje, schopnost

M v,

faktorem uspésnosti podniku.

Dusledkem téchto tendenci zacali odbornici pfezkoumavat obsah a cile
celozivotniho vzdélavani. Cilem jejich badani bylo vytvofit koncept, ktery by
spinil aktualni pozadavky svéta, kde znalosti a schopnost jejich neustalého
doplfiovani maji zasadni vyznam pro plnohodnotné zafazeni jedince do
spole¢nosti. Od té doby se hovofi o orientaci vzdélavani na tzv. kli¢ové
kompetence . Stémito zménami souvisi pfehodnoceni a vyvoj novych
ucebnich metod a technik, které maji potencial dosahovat ,novych“ (aktualné
potfebnych) vzdélavacich cild. V souvislosti s obrovskym tempem vyvoje
vypocetni techniky jsme zejména v poslednich dvaceti letech 20. stoleti méli



moZnost sledovat razantni nastup tzv. Computer-Based Learning®, jenZ se
s nastupem internetu rozSifilo o Web-Based-Training, zjednoduSené
e-learning. Cilem této pradce je zmapovat moZznosti modernich

elektronickych u €ebnich metod pro rozvoj kli ¢éovych kompetenci

Hlavnim objektem mého zamu budou pocéitaéové hry a simulace

Tématicky zabér prace je pomérné Siroky, nebot se neomezim pouze na hry
primarné uréené ke vzdélavacim ucelim. Vénovat se budu rovnéz béznym
komerénim pocitatovym hrdm, nebot se domnivam, Ze v sobé& skryvaji
obrovsky edukacni potencial a pro vzdélavani by mohly byt v budoucnosti
velmi inspirativni. Mym cilem je identifikovat tyto prvky a popsat, jakym
zpusobem by mohly byt zakomponovany do soucasnych véd o uceni
a vzdélavani. Podle mnohych odbornikd ma mit uziti téchto technik (dale také
jako Game-Based-Learning) zasadni roli v budoucich etapach vyvoje

e-learningu (napf. Corti, 2005).
Pro splnéni zamérl prace jsem zvolil nasledujici koncepci:

Prvni kapitola shrnuje dosavadni poznani v oblasti kli€ovych
kompetencich. Je zde vysvétlen vyvoj pojmoslovi. Podrobnéji se zabyvam
ekonomickymi souvislostmi, které, jak jsme si jiz fekli, byly hnacim motorem
ve zméné vidéni vzdélavacich potfeb. V kontextu celozZivotniho uceni zde
uvadim, jakou roli hraji kliCové kompetence v souasné Skolské reformé.
Zavér kapitoly je vénovan vybranym znamym koncepcim doplnéné
o vysvétlenim rozdilu mezi americkym a britskym pojetim kompetenci

v odborné literature.

Druh& kapitola komplexné feSi potenciél pocitacovych her a simulaci

pro vzdélavani. Komplexné proto, nebot pfedmétem zkoumani budou i bézné

! Termin Computer Based Training (CBT) definujeme jako metodu vyuky, pfi které jsou
aktivné vyuzivany pocitaCe a ostatni moderni elektronickd média. Web Based Training pak
spadéa do velké mnoziny CBT a rozumime jim vycvik zaloZzeny na siti. (podle Muzika, 2005, s.
37)



komercni pocitatové hry, jez nejsou primarné urCené pro vzdélavaci ucely.
Jsou zde rozebrany jednotlivé Zanry pocitacovych her, pozornost je rovnéz
vénovana terminologii, ktera vtéto oblasti je bohuzel zna&né roztfisténa.
Didaktickou analyzou povahy her a simulaci se pokusim srovnat s koncepty
kliCovych kompetenci a poukazat na sty¢né body, ze kterych budu vychazet
v aplikacni ¢asti této prace.

Dosavadni praxi simplementaci Game-Based-Learning (GBL) do
vyukového procesu se zabyva treti kapitola. Jeji uUspéSnost je jednak
dana dodrzovanim obecné platnych didaktickych principl, pak bohuzel
predevS§im finanénim zazemim jednotlivych subjektd. V této souvislosti
pokladam za uzite€né zminit, Ze pfi aplikaci elektronickych didaktickych metod
je nutné myslet i na dalSi aktivity, jakymi jsou napf. podpora on-line diskusi,
vramci internetovych komunit (ve svété pocitacovych her znacné
vyuzivanych). V zavéru kapitoly se rovnéz dotkneme vizi o budouci podobé
GBL ve vzdélavaci praxi. Ta by nebyla samoziejmé& mozZn& bez dobfe
koncipovaného vyzkumu. Zminime tedy zakladni témata, které odbornici

v oblasti GBL v souéasné dobé reSi.

Ctvrtou kapitolou se jiz prenasime k praktické ¢&asti prace. Jejim
obsahem je muj navrh projektu na vytvoreni modifikace Ceské pocitacové
logické hry Fish Fillets. S touto hrou jsem se seznamil v ramci odbornych
seminafl o vyuziti pocitacovych her ve vzdélavani  organizovanych
vzdélavaci agenturou Scio (viz. dale). Cilem projektu je vytvofit vzdélavaci
pocitacovou hru ur€enou pro rozvijeni klicovych kompetenci. MGj zamér je
takovy, aby bylo moZné vyuzit novou vzdélavaci verzi pro Siroké spektrum

uzivateltl a vzdélavacich uceld.

Pata kapitola shrnuje poznatky z pfedchozich ¢asti. Pokusim se v ni
rovnéZz odhadnout, jakou roli bude mit metoda Game Based Learning

v budoucnosti.



MUj zajem o téma pocitacovych her a jejich potencialu pro vzdélavani
a zejména pro rozvijeni klic¢ovych kompetencich podnitil RNDr. Ondfej Steffl,
CSc., feditel vzdélavaci agentury Scio, s.r.o. , kde jiz nékolik let pracuji. Znal
dobfe situaci z Ceskych Skol, které v soucasnosti feSi problém, jak spinit
pozadavky pravé probihajici Skolské reformy, jimiz je (kromé jiného) zapojeni
kliCovych kompetenci do vyuky. Bylo mu jasné, Ze nové pozadavky na
vzdélani s sebou nesou i nutnost rozvoje novych prostfedkld a metod, jak
téchto cild dosahnout. Napad napsat praci zkoumajici potencial pocitacovych
her pro rozvoj klicovych kompetenci mé ihned oslovil, a€ jsme se v této oblasti
jiz delSi dobu nepohyboval. Jednak se prace tématicky shodovala s mou
Postupovou praci | (Kli¢ové kompetence v kurikularnich dokumentech,
2006), bylo tedy na€ navazovat. Za druhé se jedna o téma, které se
bezprostfedné tyka i andragogiky, nebot od pocitacovych her je pouze kracek
k manazerskym simulacim, v profesnim vzdélavani dospélych stale vice
oblibenych. S ohledem na budoucnost andragogické a pedagogické védy neni
mozné prehlizet, jak se méni vnimani a pfistup k uceni u soucasnych

mladsich generaci?, ktefi vyrlstaji v obklopeni elektronickymi médif.

Protoze se vSak jednd o téma, zejména v Ceskych pomérech, malo
probadané, rozhodli jsme se proto od zaCatku roku 2007 poradat ve Sciu
pravidelné seminafe, kde neschazeli odbornici zrlznych odvétvi -
pedagogové, programatofi a designéfi pocitaCovych her, tvlrci
e-learningovych kurzui, studenti atd. Vysledkem téchto setkani je, kromé
mnoha cennych zkuSenosti a podnétl k dalSi praci, navrh projektu na
spolupraci vzdélavaci agentury Scio a Ceskeé firmy vyvijejici nové pocitacove
hry Altar Games . Podrobné se budu timto projektem zabyvat ve &tvrté

kapitole této prace.

? gasto nazyvanych jako ,digital natives“ — s terminem pochazi od zndmého amerického

odbornika zabyvajiciho se metodami GBL Marca Prenskyho.

3 dfive Altar Interactive.



1 PREHLED A ZHODNOCENi DOSAVADNIHO VYVOJE
V OBLASTI KLi COVYCH KOMPETENCI

1.1 Vymezeni pojmu

Pojem kompetence byva Casto vykladan riznymi zpusoby. V zdsadé
nabyva pojem kompetence dvou zakladnich vyznamua (podle Tureckiové,
2004, s. 29):

a) Kompetence jako soubor rozhodovacich pravomoci a Z nich
vyplyvajici odpov édnost za d Gsledky — tzv. kompetence ,od jiného"
subjektu, napf.: nadfizeného, firmy apod. V tomto pojeti je kompetence

spojovana s terminy jako moc, vliv ¢i formalni autorita.

b) Kompetence jako vyjad feni obecné schopnosti - tzv.

kompetence ,,0d sebe”

V Cestiné muzeme kompetenci vtomto pojeti nahradit terminem
zpusobilost. V tomto duchu bude s timto pojmem operovano po zbytek prace.
Kompetence budeme tedy chapat jako soubor schopnosti, dovednosti,
zkuSenosti, postoji..., jeZz umozni jednotlivci adekvatné jednat v rlznych

Zivotnich a pracovnich situacich.

Vyvoj pojmu sleduje Hucinova (2005): ,Termin key competencies
pochazi z anglofonniho prostfedi a je nastupcem competencies, které jiz dfive
nahradily basic skills. Zakladni dovednosti (basic skills) oznacovaly pouze
dovednosti spjaté s ¢tenim a pocitanim. Postupem ¢asu se kladl vétSi duraz
na zivotn & dulezité dovednosti (life nebo survival skills), které posléze
vystfidaly kompetence (competencies), tedy pojem zahrnujici soubor

védomosti, dovednosti a postoja.”
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Z velkého mnozstvi pokust o nalezeni definice mizeme vyvodit
predevSim to, Ze neexistuje Zadna univerzalné platna definice pojmu kliCova
kompetence. Pfes rozdilné pojeti a interpretaci daného terminu se zda, Ze se
vétSina odbornikd shoduje na tom, Ze ma-Ili si kompetence zaslouZit pfiviastek
.KliCova", ,zakladni“ ¢i ,podstatna“, musi byt pro kazdého jedince i celou
spoleC¢nost nezbytna a prospésSna. Musi jedinci umoznit, aby se Uspésné
zaclenil do fady spole¢enskych siti, ale zachoval si pfitom i svou nezavislost
a byl schopen efektivnhé fungovat ve znamém prostiedi stejné jako v novych
a nepredvidatelnych situacich. ProtoZze vSechna prostfedi a situace podléhaji
zménam, musi nakonec klic¢ova kompetence lidem rovnéz umoznit, aby své
znalosti a dovednosti neustéle aktualizovali, a udrzeli tak krok s nejnovéjSim
vyvojem.

Za klicové kompetence, dilezité pro zivot (soukromy, obcansky,
pracovni) i dalSi vzdélavani jsou obecné povazovany ty, jez odpovidaji
Delorsovym ¢&tyfem piliflm vzdélavani a uc€eni podle Delorse, in Spilkova
(2005). Jedna se o tyto Ctyfi pilife:

ucit se poznavat (osvojovat si nastroje poznavani, rozvoj pozornosti,

mysSlenkovych procesU, zvidavosti);

ucit se jednat (schopnost tvofivé zasahovat a ovlivhovat prostiedi, které

obklopuje, osobné se angazovat);

ucit se byt s druhymi , zit ve skupiné (duraz na respekt a Gctu k druhym, na

vzajemné porozuméni a toleranci k odliSnosti — kulturni, nabozenskeé);

ucit se byt (diraz na komplexni rozvoj osobnosti, na sebereflexi
a seberozvijeni jako celoZivotni vnitfni cestu, na tvofivost, samostatnost
v mySleni, rozhodovani a jednani, na sebedlveéru, sebekazen a autoregulaci

jednani, na osobni zodpovédnost).

Rozsah vyznamu kliG¢ovych kompetenci ilustrativné vystihuje

i nasledujici schéma:
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Obréazek €. 1 Hierarchicky model struktury kompetence

Chovani

Védomost:
Dovednost Zkuienosti
Know-how

Schopnost Hodnotv
Inteligence Paostoje
Talent Motivy

Zdroj: Kubes$ a kol. (2004), s. 28

V souladu stimto schématem se Kube$S fidi Tyronovym délenim

kompetenci na tfi zakladni skupiny:

» manazerské — jejichz cilem je zajistit, aby byly Ukoly spinény
v souladu se strategickymi plany, dale musi vytvaret pfiznivé prostredi

v tymu, vybirat a rozvijet své podfizené;

> interpersondlni — které jsou nezbytné pro efektivni komunikaci

a budovani pozitivnich vztah( s ostatnimi a;

» technické — které jsou tvofeny souborem dovednosti vztahujicich se

ke konkrétni funkci.

1.2 Duvody vzniku konceptu kli  éovych kompetencich

Diskuse o klicovych kompetencich nejsou ni¢im novym. Na rdznych
arovnich se o nich zacalo diskutovat jiz v sedmdesatych letech minulého
stoleti. Prvni klicové kompetence podle Belze a Siegrista (2001) poprvé
popsal Mertens v roce 1974 v souvislosti s trhem prace a zaméstnatelnosti. V
souvislosti se vzdélavanim se o kli¢ovych kompetencich zagina hovofit az na

konci devadesatych let 20. stoleti, kdy rozdily v dosazenych vysledcich
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vzdélavani vyvolaly znacné pochybnosti o mife jeho efektivity (Eurydice,
2002).

Zustafime chvili u faktu, Zze pojem klicové kompetence vznikl na trhu
prace. Stiglitz (1997) uvadi, Zze ekonomika a vzdélani jsou na sobé& pfimo
zavislé, navzajem se potrebuji a ovliviuji. Vzdélani je investici do jednotlivcl

a prinési zisk tak, jako kterakoli jina kapitalova investice.

Kdyz se podivame na vyvoj v poslednich dvou desetiletich v Evropé
a severni Americe, vidime, Ze vSude rostou obavy z konkurence novych,
dynamickych ekonomik, jejichz symbolem se stalo spotfebni zbozi
z jihovychodni Asie. V Evropé zatim zanikaji cela odvétvi primyslu a roste
nezaméstnanost. Jednim ze zpusobd, jak Celit t¢mto negativnim jevim, muze
byt zména vzdélavaciho systému, ktery bude Iépe odpovidat potfebam

naseho pracovniho trhu (Eurydice, 2002).

Stiglitz (1997) pfipomind, Ze velka Cast vzdélavaciho systému byla
navrzena tak, aby pfipravila mnoho lidi na praci ve vyrobé, tedy aby chodili
v€as do prace, aby rozuméli pokynum, aby byli poslusSni a vykonavali urcity
stéle se opakujici ukon efektivné. Takovy typ prace v zapadnim svété mizi —
jednak proto, Ze je automatizovan, a jednak proto, Ze ho nevyhnutelné
prebiraji zemé s nizSi platovou arovni. NaSi pfedkové na pracovnim trhu
prodavali pfedevsim svou fyzickou silu ¢i manualni dovednost k niz pfidavali
naprostou oddanost pinit Ukoly svého zaméstnavatele. DuleZit&jSi posty se
ziskavaly na principu dédic¢nosti. V poslednich padesati letech se poprvé
v historii dostavame ¢&im dal vice k tomu, Ze se na pracovnim trhu prodava
lidsk&d osobnost — naSe samostatnost, osobity pfistup k problémudm, kreativita,
komunikaéni dovednosti. V praci uplatfiujeme hodné z toho, jaci jsme, jaké
jsou naSe postoje, hodnoty, schopnosti, dovednosti. Zaméstnavatelé kromé
zvladnuti zakladnich gramotnosti vyZaduji verbalni a komunika¢ni dovednosti,
schopnost pracovat v tymu, schopnost pracovat na raznych Urovnich, mezi
riznymi disciplinami, schopnost samostatného rozhodovani, pfipravenost

stadle se vzdélavat. Je logicke, Ze proto se i tyto slozky stavaji pfedmétem

13



tréninku a zdokonalovani. Nabyvani klicovych kompetenci je krokem

k rozvijeni vlastni osobnosti.

K uvedenym zménam se pfidava neuvéfitelné zrychlovani inovacnich
cykll. Z&kladni védomosti, kterym se jednou naucime, mohou byt zakratko
prekonany. Kvalifikace, které jsou omezeny na konkrétni situace, extrémné
rychle zastaravaji a stavaji se bezcennymi. Procesu zastaravani podléhaji
zvlasté technické znalosti a dovednosti. Pokud se lidé ve Skolach nenauci
flexibilité a nadoborovym kompetencim, maze to vést k tomu, Ze na dlouhou
dobu ¢i dokonce trvale ztrati praci a budou vytlacovani na okraj spole¢nosti
(Eurydice, 2002).

Pracovni trh nas nuti, abychom Skolu pfestali vnimat pouze jako misto
pfedavani znalosti a zacali trénovat i jiné, pro pracovni Zivot nezbytné
dovednosti. Zaméstnavatelé vyZzaduji kompetence presahujici jednotlivé
profese. A vysledkem protnuti potfeb pracovniho trhu a vzdélavaciho systému
se stavaji klicové kompetence, které predstavuji soubor znalosti, dovednosti
a postoju, které presahujici konkrétni oborové poznatky a umoZziuji jejich
efektivni vyuZiti. Tyto kompetence jsou pozadovany pro témér vSechna
pracovni zafazeni a umoznuji ¢lovéku, aby spravné vyuzival a dale rozSifoval
své konkrétni dovednosti a znalosti, zaméfené na urCity obor. Klicové
kompetence maji delSi Zivotnost nez kvalifikace vazané na profese. Mohou

slouzit jako zé&klad pro dalSi uceni. Jejich cilem je zvySovat Sance na uplatnéni

s s

Klicové kompetence vSak nejsou jen nastrojem ekonomického ristu.
Dovednosti, které jsou obsahem klicovych kompetenci, jsou dulezité i pro
uspéch v osobnim Zivoté. Napfiklad schopnosti komunikovat, feSit problémy,
spolupracovat. Co maji vSechny klicové kompetence spole¢ného, je to, ze
musi byt potencialné prospésné pro kazdého Clovéka bez ohledu na pohlavi,
spole€enskou tfidu, rasu, kulturni zdzemi. Diky své povaze maji tak i dalezity

socialni rozmér.
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Soucasné ubirani celozivotniho u€eni je odrazem déni v celé zapadni
Evropé a v ostatnich vyspélych zemich. Jestlize evropské zemé chtéji plné
rozvinout potencial svych lidskych zdroju, nemohou si dovolit, aby se jejich
obyvatelstvo rozdélilo na ty, ktefi jsou dobfe vybaveni kompetencemi, a na ty,
kterym se jich nedostava. Proto je nutné sladit aspekt soutézivosti ve
spole¢nosti, jenz klade duraz na vynikajici kvalitu, vykonnost, rozmanitost
a moznosti vybéru, a aspekt spoluprace, ktery prosazuje socialni spravedinost
a rovnost pfilezitosti, solidaritu a toleranci. KliCové kompetence tedy i upeviuji
socialni soudrznost. Zminéné dva protichidné poZadavky se také odréazeji
v nékterych lidskych vlastnostech, které se pokladaji za soucast kliCovych
kompetenci a jejichz rozvijeni se podporuje. Patfi k nim napfiklad
samostatnost, ochota riskovat, iniciativnost a podnikavost na jedné strané,

a tymova spoluprace na strané druhé.

1.3 Kliéové kompetence v kurikularnich dokumentech

Tyto tendence se logicky promitaji i do kurikularnich dokumentd
o budouci podobé& na zékladnich a stfednich 3kolach. V Ceské Republice se
klicové kompetence objevuji v tzv. Ramcovych vzd élavacich programech ,
které maji tvofit patef praveé probihajici Skolské reformy.

Obr. &. 2 - Schéma struktury kurikularnich dokument @ v CR

(Zdroj: http://www.vuppraha.cz/index.php?op=sections&sid=90)
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Statni Urove i v systému kurikularnich dokument( predstavuji Narodni
program vzd élavani a ramcové vzd élavaci programy (dale jen RVP).
Narodni program vzdélavani vymezuje pocatecni vzdélavani jako celek. RVP
vymezuji zavazné ramce vzdeélavani pro jeho jednotlivé etapy - predskolni,
zékladni a stfedni vzdélavani. Skolni Grove k pfedstavuji Skolni vzd élavaci
programy (dale jen SVP), podle nichz se uskuteéfiuje vzdé&lavani na
jednotlivych Skolach:. Narodni program vzdélavani, ramcové vzdélavaci
programy i Skolni vzdélavaci programy jsou verejné dokumenty pfistupné pro

pedagogickou i nepedagogickou vefejnost.

Jako pfiklad uvadim RVP pro zakladni Skoly, které operuji s témito

kliCovymi kompetencemi. (viz. Pfiloha A)

Z prehledu uvedeného v pfiloze A lIze vypozorovat, Ze kompetence
pozadované na détech se svou povahou blizi pozadavkim bé&znym ve svété
dospélych a na trhu prace.* Podstata tohoto transformaéniho procesu,
oznaCovaného mnohymi za nejvétsi zlom od Marie Terezie, spoCiva pravé
v odklonu od rakousko-uherské tradice Skoly zaméfené na memorovani,

v pfeménu ve Skolu tvaréi.

Za pocatek transformacniho procesu Ize povazovat bfezen roku 2000,
kdy schvalila Evropska rada na summitu v Lisabonu strategicky cil pro EU —
ekonomikou schopnou udrzitelného rastu s vice a s lepSimi pracovnimi misty
a s vice posilenou sociélni soudrznosti“. Tento cil byl pak dale na zasedanich
Evropské rady podrobné rozpracovan, byly navrzeny a pfijaty dilci cile a ukoly,

* Na zakladé této tendence jsem se rozhodl pro &irsi tématicky zab&r mé prace. Zaroveri
zastdvam nézor, ze z pocitacovych her a simulaci oblibenych zejména détmi a mladezi se Ize
inspirovat pfi vyvoji manazerskych simulaci a her béznych v profesnim vzdélavani dospélych,
a naopak, vzdélavaci hry uZzivané v profesnim vzdélavani ovliviiuji podobu soucasnych

komer&nich (primarné nevzdélavacich) pocitacovych her.

16



které jako celek tvofi tzv. Lisabonskou strategii  (v€. tzv. obnovené
Lisabonskeé strategii, 2005). K tomu, aby doslo k naplnéni strategického cile, je
nezbytné realizovat dil¢i cile z jednotlivych oblasti hospodarsko-politického

Zivota.

Lisabonska strategie vytyCila do roku 2010 velmi naro¢né cile — ucinit
Evropskou unii atraktivnim mistem pro investice i praci, vytvofit jak vice
pracovnich pfilezitosti, tak i lepSich pracovnich pfilezitosti, a jako klic¢ovy
faktor rastu podporovat rozvoj znalosti. To znamena podporovat vyzkum
a vyvoj, inovace a vzdeélavani. Zakladni nezbytnosti je realizovat celozivotni
uceni. Akéni program do roku 2010 stanovi jako cil, aby evropské systémy
vzdélavani a odborné pfipravy dosahly svétové urovné. Paralelné se rozvijeji
procesy vymezujici nadnarodni Uroven akce, tzv. evropské prostory —
celozivotnino uceni, vysokoskolského vzdélavani (bolorisky proces),
odborného vzdélavani a pfipravy (kodarisky proces) a samoziejmeé i oblast

védy a vyzkumu.

Zavedenim kli¢ovych kompetenci do kurikularnich dokument a, napfr.
do Standardu stfedoskolského odborného vzdélavani, se absolventi dostavaji
do souladu s pozadavky zaméstnavatelu. Standard zakladniho vzdélavani byl
schvélen jiz vroce 1995 a jasné formuluje poznavaci cile, predpokladané
dovednosti a kompetence absolventl ZV, jejich postoje i hodnotové orientace.

Ze standardu pak vychazeji konkrétni vzdélavaci programy.

1.4 Vybrané koncepty kli €ovych kompetenci

1.4.1 Mertensova teorie

Tzv. ,kliCové kompetence" poprvé popsal D. Mertens v publikaci
~Schlisselkvalifikationen® — Thesen zur Schulung fur eine moderne
Gesellschaft. Siegrist, ktery posléze Mertensovu koncepci rozvinul, piSe:
.Mertens se se svym konceptem KkliCovych kompetenci z roku 1974 hlési ke
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kognitivné-teoretickému  pfistupu orientovaném na jednani. Kli¢ovymi
kompetencemi je nazyva proto, Ze pomahaji vyrovnavat se se skuteCnosti
a zvladat tudiz take néroky flexibilniho svéta prace.” (2) Tomu odpovidd i jim

sestaveny seznam kli¢ovych kompetenci:

Zakladni kompetence: Zakladni mysSlenkové operace jako predpoklad

kognitivniho zvladani nejriznéjsi situaci a pozadavkd;

Horizontalni kompetence: Ziskavat informace, porozumét jim, zpracovavat je

a chapat jejich specifiCnost;

RozSifujici prvky: Zakladni védomosti vroviné fundamentalnich kulturnich
technik (pocCetni operace) a znalosti dualezitych pro uréité povolani (napf.:

technika méreni, ochrana prace, zachazeni s pocitaem);

Dobové faktory: Doplfiovat mezery ve znalostech vzhledem k modernim

poznatkim (moderni déjiny a literatura, Ustava apod.).

1.4.2. Kli¢ové kompetence podle Belze, Siegrista

Tito dva autofi vychazeji z koncepce D. Mertense a podavaji nasledujici

strukuru kli¢ovych kompetenci (2001, s. 167, upraveno):
1. Socialni kompetence

schopnost tymové prace;

kooperativnost;

schopnost Celit konfliktnim a stresovym situacim;

komunikativnost.

2. Kompetence ve vztahu k vlastni osob &
kompetentni zachazeni se sebou samym, tj. nakladani s vlastni hodnotou;
byt svym vlastnim manazerem;

schopnost reflexe vuéi sobé samému;
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— veédomeé rozvijeni vlastnich hodnot;

— schopnost posouvat sam sebe (motivace) a déle se rozvijet.

3. Kompetence v oblasti metod
— planovité, se zamérenim na cil uplatfiovat odborné znalosti;
— vypracovavat tvofive, neortodoxni feSeni;
— strukturovat a klasifikovat nové informace;
— davat véci do kontextu, poznavat souvislosti;

— kriticky pfezkoumavat v zajmu dosaZeni Zadoucich inovaci a zmén;

— zvazovat Sance a rizika.

1.4.3 Manzerské kompetence podle Prokopenka a Kub ra

Tito autofi definuji manazerské kompetence jako schopnost vykonavat
urc€itou funkci nebo soubor funkci a dosahovat pfi tom urcité trovné vykonnosti. Déli

je z hlediska obsahu a struktury na nékolik slozek, a to na (1996, s. 23 — 25):

a) znalosti (ziskané a v paméti uchované informace o urcitych jevech,

pojmech a jejich vztazich a souvislostech; soubor znalosti);

b) povahové rysy (urcité povahoveé rysy jsou nezbytné pro urcity druh
prace, nebot uréuji, jak bude manazer reagovat na obecny soubor udalosti);

c) postoje (spocivaji v citéni a v zaujimani stanovisek pro a proti
k riznym otdzkam; hodnoty a z nich vyplyvajici postoje jsou formovany
celozivotnimi zkuSenostmi);

d) dovednosti (schopnost délat urcité véci, aplikovat znalosti, osobni

predpoklady a postoje v pracovnim prostifedi, dovednost odborné-technicka,

obecna manaZzersk& a organizacni, analytick4 a koncepcni atd.);

e) zkuSenosti (ne vSude plati, Ze se kvalifikace zvySuje Umérné

s délkou praxe; v této oblasti a souvislosti to plati jen omezené);
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f) kompetence technické (technické znalosti, talent a postoje, které se
tykaji technologickych, informacnich, ekonomickych a finanénich aspektl

prace);

g) kompetence v jednani slidmi  (oblast chovani a vystupovani,

komunikativnost, asertivni styl jednani).

1.4.4 Britské vs. americké pojeti

Po uvedeni tfi znamych pfikladd koncepci kliCcovych kompetenci
povazuji za vhodné poukazat na rozdil mezi americkym a britskym pojetim.
V manazerské literature mOzZzeme narazit na tento rozpor pomérné casto.
Rozdilnost v pojeti je vSak pfitom logick&, nebot’ vychazi z tradice védeckého

ubirani obou velmoci.

~LAmericky" pFistup vychazi z pionyrskych praci McClellanda, na néjz
pozdéji navazal Boyatzis. Boyatzis definuje kompetence jako ,charakteristiky,
které jsou pfi¢inné spojeny s efektivnim a/nebo vyjime¢nym vykonem dané
prace. To znamend, Ze musi existovat dikazy, které potvrzuji, Ze vlastnictvi
téchto charakteristik pfedchazi a vede k efektivhimu, a/nebo vyjimecnému
vykonu.* (Smutny, 2007, s. 23) Toto pojeti je adaptaci klasického
psychologického modelu chovani, tedy Ze chovani je funkci osobnosti
a prostfedi. Tento pfistup je spiSe behaviouristicky a zdUraziuje vlastnosti,
které musi jedinec mit, aby mohl podavat kompetentni vykon v urcitych

podminkéach.

.Britsky” pfistup definuje kompetence ponékud Sife. Neni zaméfen na
vlastnosti jedincl, ale spiSe definuje standardy chovani jedince na daném
pracovnim misté s ohledem na oCekavany vykon. V ramci britského pfistupu
tak lIze rozliSit dvé oblasti, pro jejichZ popis je v ramci tohoto pfistupu termin
kompetence pouzivan. Pravé pro rozliSeni téchto dvou oblasti navrhuji ,britSti*

autofi rozliSovat mezi uzZivdnim anglickych termind ,competency* a
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,competence* °. Termin ,competence pouZivaji pro popis toho, CO maji
jednotlivci délat. Kompetence v tomto pojeti definuji (minimalni) standardy
vykonu (standards of performance). Termin ,competency” je pouZzivan pfi
podpvédich otazky JAK lidé téchto standardd dosahuji. Smutny parafrazuje
Roseno, ktery fika, Ze kompetence v tomto pojeti jsou definovany jako
.projevené vzorce chovani, které jedinec musi prokazat.“ (Smutny, 2007, s.
25).

Na rozdil od ,britskych* autortd, Boyatzis a ostatni ,americti“ autofi
striktné rozliSuji Ukol, ktery je potfeba splnit od schopnosti (a dalSich kvalit),
které musi jedinec mit, aby ukol splnil v poZzadované kvalité. Pracovnik je
kompetentni, plni-li své ukoly dobfe nebo na vynikajici urovni. Pokud je tomu
tak, znamena to, Ze jsou soucasné spinény tfi predpoklady (Kube$S a kol.,
2004):

e jedinec je wvnitfné vybaven vlastnostmi, schopnostmi, védomostmi,
dovednostmi, které k pInéni ukolu potiebuje;
* je motivovany takoveé (Zadouci) chovani pouZit;
* ma moznost toto chovani v daném prostfedi pouzit.
V souladu s pfedchozimi odstavci muzeme doplnit, Ze ,americké pojeti
se vymezuje ke kompetencim behavioralnim , oznacovanym jako kompetence

meékké. V britském pojeti jde naopak o kompetence funk €ni, oznaovany jako

kompetence technické nebo tvrdé.” (Tureckiova, 2004, s. 32)

® Plurdly termind jsou competencies a competences .
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2 POTENCIAL POCITACOVYCH HER A SIMULACI PRO
ROZVOJ KLICOVYCH KOMPETENCI

V predchozi kapitole jsme si shrnuli ddvody vzniku konceptl klic¢ovych
kompetenci. Jimi jsou zejména pozadavky na jedince od soucCasné
ekonomiky, zaloZzené na inovaci. Kdo chce na trhu prace uspét, musi
disponovat schopnosti pfizpasobovat se stale ménicim se podminkam

a doplnovat si znalosti potfebné k UspéSnému fungovani na trhu prace.

V souCasné dobé se na trhu prace cenni téchto dovednosti

(kompetenci):

Interpersonalni dovednosti Analytické mysleni

Adaptace rapidnim zménam Schopnost identifikovat

problém
Team Building Prace s informacemi
Schopnost vznést rozhodnuti Ochota vzdélavat se
Identifikace aktualnich potfeb Sebefizeni
Time-management Nezavislost

Learning on the Fly Zvladat slozité ukoly

(Multi-task)
Strategické mysSleni Kreativita
Vyjednavéani a ovlivriovani Orientace na zdkaznika

Podle Kelly et al., 2006 . Priklady dovednosti pozadovanych na pracovnich mistec h

s vysokym finan €nim ohodnocenim (upraveno).

K dosazeni téchto kvalit je nutné aplikovat vhodné ucebni metody.
Stale vétSi vyznam maji proto metody, kde prevlada praktickd slozka nad
teoretickou. V praxi uzivame terminy jako problémové metody, zkuSenostni
uceni, learning by doing. V profesnim vzdélavani maji tyto postupy celkem
dlouhou tradici, v souCasné dobé& se stale vice prosazuji i do formalniho
vzdélavani. Rozvijeni kli €éovych kompetenci prost Fednictvim

po €ita€ovych her a simulaci povaZzuji za vhodné z nasledujicich davodu:
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1) jsou to nesmirné motivujici nastroje
2) vysoké& u€innost

S didaktiky vime, Ze studenti si pamatuji pouze 10% toho, co precetl;
20% procent, co slySeli; 30% kdyZz mluvené slovo bylo spojeno s vizualizaci
uc¢eného obsahu; 50%, kdyz sleduji, jak nékdo feSi dany problém v praxi, ale
90%, kdyz maji moznost vy FeSit problém (pochopit a osvojit si zp  Gsob
feSeni) sami. Vzdélavaci pocitatové hry a simulace svou povahou tuto

vlastnost maji.
3) Soucasna role IT ve spole¢nosti — ,Digital Natives*”

Z hlediska andragogiky a pedagogiky je nutné brat v potaz, jakou roli
hraji informacni technologie v naSem béZzném Zivoté a jak se méni styly
komunikace mysSleni, vnimani v souvislosti s kazdodennim uzivanim
modernich elektronickych komunikaénich nastroji. Z toho divodu se musi
vyvijet i vSechny védy o ucCeni a prizplsobit se zejména nejmladSim
generacim, ktefi se narodily do prostfedi internetu. Byvaji oznaCovany také
jako ,Digital Natives*

2.1 Obsahové vymezeni pojm U: hra, simulace, simula €ni
hra, GBL

V zajmu srozumitelnosti je nutné ujasnit si malé rozdily mezi velmi
pribuznymi terminy hra, simulace a simulaéni hra. Drobnymi odliSnostmi ve

vyznamech pojmua se zabyva Smutny (2007) uzitim nasledujiciho modelu:

Model Ize v nejobecnéjSim slova smyslu definovat jako mnozinu vice €i
méné formalizovanych tvrzeni o vybranych aspektech reality nebo jeji
pfedpovédi. Je sestaven na zakladé teorie a snazi se popsat jednotlivé prvky
reality a specifikovat charakter vztahu mezi nimi. (Siegel, 1977)
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Simulace je pak specialnim druhem takto obecné definovanych modeld.
Byva v SirSim pojeti definovana jako ,napodobeni jednotlivych déji nebo
chovani celého systému*“ (Hartl, 2000, str. 537). Jde tedy o dynamicky model,
ktery napodobuje nejen strukturu modelované C¢éasti reality, ale také

dynamizuje popsané funkéni vztahy mezi jednotlivymi prvky modelu.

Termin hra byva definovan jako ,strukturovana ¢innost, pfi niz dva nebo
vice U0castniki v ramci pravidel soutéZi, aby dosahli urcitého cile"
(Prokopenko, 1996). Podobné Kirk (1997) definuje hru jako ,soubor aktivit
vyZaduijici plnéni Ukold, hrani pfidélenych roli a dodrzovani dohodnutych

pravidel, ktery vede k tomu, Ze jsou dosahovany vytyCené cile.”

Simulaéni hru lze pak definovat jako soubor strukturnich a dynamickych
Casti, které na sebe pusobi a vzajemné se ovliviuji, a to za ucelem dosazeni
ur€itého cile. Tyto vztahy maji ¢asteCné pfedem dany pfesny (deterministicky
Ci pravdépodobnostni) charakter a ¢aste¢né jsou volné vytvareny ucastniky
hry (Siegel, 1977).

Simulaéni hra tedy zahrnuje oba aspekty, aspekt simulace,
reprezentovany vice ¢i méné formalnim dynamickym modelem vybrané casti
reality a aspekt herni reprezentovany aktivni G€asti Zivych hracda. Simulace je
tedy v simula¢ni hie periodicky pferuSovana za ucelem zhodnoceni jejich

vysledku, které jsou dusledkem pfedchoziho chovani a rozhodnuti hraca.

Forssén-Nyberg a Hakamaki (1998) zdlrazriuji tyto zakladni definiéni

znaky simulacnich her:
kazda simulaéni hra musi byt reflexi reality;
soucasti simulaéni hry je i aktivni socialni komunikace Zivych tc¢astnikd;
jednim z cild je zhodnoceni reality a sebehodnoceni a reflexe.

Vyuzijeme-li hry a simulace (resp. simulaéni hry) jako u€ebni metody
hovofime pak o tzv. Game-Based Learning (GBL) = u ¢&eni v bezpe éném,

realistickém prost redi ve kterém U €astnik vzd élavaciho procesu aplikuje
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informace obsazené vherni simulaci a rozviji se t ak vruznych

znalostech a dovednostech.

V praxi se pojem GBL vztahuje kuc€eni pomoci pocitaci. (Mohli
bychom tedy zménit na Computer-Game-Based-Learning). V souladu
s odbornou literaturou budu vyuzivat tradiéni termin GBL, s tim, Ze budu vzdy
chapan jako CGBL.

2.2 Terminologie Zanr G po¢itac¢ovych her

V avodu bylo naznaeno, Ze pojmova terminologie v oblasti
pocitatovych her pomérné slozita a pro toho, kdo se jimi alespori okrajové
nezabyva, musi byt nazvy Zanra velice matouci a zavadéjici. To je navic
podpofeno faktem, Ze mnohé hry Ize zaradit do vice kategorii. Pro ucely této

prace® jsem se rozhodl pfistoupit k terminologii nasledujicim zp(isobem:

Nejprve uvedu Zanrové rozdéleni uzivané u béznych komercnich her,
primarné uréenych k zabavnim ucellm. Pro lepSi srozumitelnost prace se
vSak omezim pouze na ty Zanry her, vnichZz je & muze byt obsaZzen
vzd éldvaci aspekt. Toto rozdéleni se pak pokusim dat do kontextu

s nazvoslovim zaméfenym na ,prave” vzdélavaci pocitaCové hry a simulace.

2.2.1 Zanrové rozd éleni komer énich po éitadovych her
a) Arkada

Arkada je Zzanr pocitacoveé hry, zaloZeny na jednoduchém a napaditém
konceptu. Nej¢astéji se hraji na kola se stupriujici obtiznosti, nékteré hry
byvaji omezeny ¢asem. Tento druh her byl dfive obliben na video hernich
automatech a posléze preSel také na PC. Dle namétu rozhoduje zejména
postieh, hbitost pohybu prstl po klavesach a jeho zautomatizovani, rychlost

® ...zabyvajici se nejen hrami a simulacemi vyslovné vzdélavacimi, ale i b&znymi komerénimi

pocitacovymi hrami, jejichz vzdélavaci potencial se pokusim identifikovat a popsat.
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logického mysleni, pfredvidani, trpélivost, koncentrace, rychlost provedeni

néjaké akce atd.

Arkady maji mnoho podzanri — pro naSe Ucely vSak si vystaCime
s kategorii jedinou - arkddami logickymi . Typicky pfiklad logickych arkad
jsou hry jako Tetris, Lemmings, Vlak, Fish Fillets’ (viz. &tvrtad kapitola této

prace).

b) Strategie

Mezi strategie fadime takové pocitaCove hry, u kterych ovladame vétsSi
skupinu objektdl a manipulujeme s nimi po hraci ploSe tak, abychom utrpéli co
nejmensi Ujmu na vitalité, bojeschopnosti, udrzbé objektl, zdrojl, Gzemi,
jednotek, sil atp. a zaroven tutéZ Gjmu, kterou potlacujeme na sobé zpusobili
protivniku. Strategie muzeme kategoricky délit do nékolika sfér podle zplsobu

hrani a cile, jez je dan.

Typy strategickych her:

1. Tahova strategie (Turn-based strategy - TBS)

Tento druh strategie se liSi od jinych tim, Ze se (jak nazev napovida)

odehrava po kolech ¢i tazich. Timto zanrem se vétSinou oznacuji pocitacové hry

s velmi propracovanym managementem jako je sprava zakladny, jednotek atd.,

ktery je prili$ slozZity na to, aby se dal zvladat v realném cCase jako je tomu u Zanru

real-time strategii.

2. Realtimové strategie (Real-time strategy RTS) — v tomto Zanru probihaji

hra€ovy Ukony a poditaem fizené odezvy v realném cCase. Realtimovy charakter

ma vétSina her, nicméné se u ostatnich zanru privlastek realtimovy nepfidava.

" Vyspélé logické arkady, jakymi Fish Fillets rozhodné jsou, Ize Fadit i do kategorie

strategickych her.
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3. Budovatelské strategie (také nazev tycoon strategie) — tento druh Zanr her
je pro vzdélavani velmi inspirativni, budu se jim zabyvat vice.

Budovatelskd strategie je podzanr strategické pocitaCové hry, ve
predstavitelé jsou hry, ve kterych hra¢ jako planova¢ a vadce fidi mésto
a usiluje o jeho rozkvét. Pohled na mésto byva zobrazen z ptaci perspektivy.
Na centralni mésto muZze byt navazano i fizeni vztaht s okolim (jinymi mésty,
zemeémi), které se realizuje zpravidla na zvlastni dvourozmérné mapé. Hrac
rozhoduje o umisténi budov, pracovnich prioritach, struktufe rozpoctu, vyvozu,
dovozu a podobnych zalezitostech, zatimco vlastni €innost (stavba budov,
téZba surovin) je provadéna autonomné obyvateli mésta, které hra¢ nemuze
pfimo ovlddat. Hra¢ jim svoji Fidici Cinnosti na globalni Urovni vytvari
podminky a stimuluje je k urcitym aktivitam.

Od ostatnich pocitacovych her se budovatelské strategie odliSuje témito

prvky:

e cilem hry je vybudovat silnou ekonomiku a "kvalita budovani": vysoka

kvalita Zivota ve mésté, kvalitni dopravni sit a podobné
» ve hfe Ize pokracovat i po dosazeni cili konkrétniho scénare ¢i kampané
* hra¢ nemuaze pfimo ovliviiovat jednotlivé lidi (obyvatele mésta i zakazniky)

e hrac€ fidi hru akcemi na "globalni" arovni (rozhodovani o typu vystavby,

rozpoctu, vztazich k okoli mésta)

e i kdyZz v nékterych hrach jsou obsazeny i vojenské prvky, ddraz je vzdy

kladen na silu hospodafstvi: zni€¢eni nepfitele nepatfi mezi cile hry

V pfipadé budovani mésta musi hra¢ uspokojovat potfeby a prani
obyvatel budovanim pfisluSnych zafizeni pro zabezpeceni jidla, vody,
ubytovani, pracovnich pfilezitosti, zdravi, bezpecnosti, duchovnich potfeb

a zabavy. Pfi UuspéSném hrani obyvatelé mésta zvySuji svoji Zivotni Uroven
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a maji vyssi pozadavky na kvalitu Zivota (luxusni zbozi, zabava, kultura,

shizovani znecisténi zivotniho prostfedi apod.).
d) RPG (Role-playing game)

je druh hry, kde hradi zaujimaji role fiktivnich postav (role-playing —
hrani v roli), které si podle danych pravidel vytvofi a za které v samotné hre
jednaji. V jadru jsou tyto hry formou interaktivni zabavy zaloZené na
vypravnosti pfibéhu, ktery Ize ovlivnit a na kterém lze mit svou fiktivni roli
autenticky podil a také moZnost odnést si realny zazitek, plynouci z procesu
transformace vlastni libovale do fiktivniho charakteru fiktivniho svéta. Hrac
takovy svét svou fiktivni roli tedy odviji a na zakladé sobé vlastni libovale do
jisté miry spoluvytvafi. Svét sam a zakonitosti takového svéta jsou obvykle
definovany v pravidlech, kter& maZou byt aZ velice komplikovana a rozsahla
a neustale dotvafena a rozsSifovana. Nad svétem RPG hry proto musi ,bdit"
inteligentni prvek (¢lovék, program), ktery nemuize byt omezen ni¢im jinym nez
pravidly a ktery dohlizi nad pohybem charakter( a jejich €iny a dale rozhoduje
(na zakladé zakonitosti definovaného univerzalniho zakona néjakého svéta)
0 nasledcich konkrétnich €int vykonanych hraci. Takovy mocny Cinitel je tedy
jakysi pan svéta (game master, dungeon master — pan hry, pan jeskyné), ktery
pravé pohyb a dynamiku prostfedi neustale dovytvéaFi, usmériuje a kontroluje
a rovnéz prejima zodpovédnost za postavy, které do svéta sam vklada, jako

protivniky nebo pratele hrdinim oviadanymi hragi.

V pocitacovych hrach na principu RPG hradi ovladaji akce postav na
zakladé tzv. herniho enginu®, ktery Fidi pogitag. | zde postavy obvykle prozivaji
dobrodruZstvi a ziskavaji nové schopnosti. OdliSnosti od stolnich RPG her je
tedy zpusob zpracovani virtualniho svéta a fidici element. PocitaCové hry
nicméné nabizeji moznost hry jednoho hra¢e i vice hra¢d zaroven
(Multiplayer), pficemz dalSi postavy, které pfimo zasahuji do hry podobnym
zpusobem jako hra€, muaze ovlddat i pocitac. Vyznacnym specifikem

® Jadro programu nebo poéitadové hry.
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pocitaovych RPG her je pak moznost hrani po internetu (tzv. online hry —
MMOGs = Massively-Multiplayer Online Games . V ramci podzanru RPG her
pak hovofime o MMORPG (Massively-Multiplayer Online Role-Playing
Game). Ve vétSiné MMOGs je rovnéz obsazen aspekt realtimovych strategii.

Typ prostfedi MMORPG je nutno vnimat jako Zzanr, kterému je
odborniky ve vzdélavani vénovana nejvétsi pozornost a ktery by mél na poli
vzdélavacich pocitaCovych her a simulaci sehrat vyznamnou roli. Domnivam
se, Ze zrovna pro rozvijeni klicovych kompetenci maze zanr RPG velice

slibnym nastrojem v profesnim vzdélavani.

Aspekt RPG je obsazen v mnoha manazerskych simulacich a jinych
nastrojich uréenych pro nacvik dovednosti pro ur€itou pracovni pozici. Tento
Zzanr totiz tvofi idealni platformu, kde si uU€astnik muze uvédomit, jaka
oCekavani na jeho pracovni roli jsou na néj kladena a ovéfit si, zda je schopen
svou roli zvladnout. Hornik (2007, s. 29) fika: ,Kazdy manaZer je ve své praci
nejen sam za sebe, ale i ve své roli. V té plni néjaka oCekavani. Leckdy musi
vérohodnym zplsobem zastdvat rozhodnuti, ktera mu nejsou po chuti, nekryji
se s jeho osobnosti.” Nicméné na manazerech chceme, aby svou pracovni roli
zvladali excelentné. Ke sledovani toho, jak zvladame svou roli, ndAm pomahaji
kompetence. Tento fakt si uvédomilo mnoho velkych instituci (napf. americk&
armadu), které davaji zanru RPG (MMORPG) zelenou v ramci vzdélavani

svych zaméstnancu.

Mezi nejvyznamnéjsi MMORPG patfi napfiklad tyto hry: World of

Warcraft, Everquest, Ultima Online, America’s Army a mnoho dalSich.

Pro doplnéni jesté dodam, Ze online hry se vétSinou nedaji jednorazoveé
koupit jako jakykoli jiny software, ale vétSinu hraci plati pausalni (zpravidla
mésicni) poplatky. Ztohoto hlediska se zplsob prodeje podoba
e-learningovym aplikacim (nebo napf. antivirové programy), které si muzeme

pofidit ve formé& ¢asové omezenych licenci.

e) Simulatory
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Jejich vymezeni jsme dotkli jiz v pfedchozi podkapitole. Vzdélavaci

charakter maji v sobé obsazeny tyto typy:
1. letecké a sportovni simulatory

2. hry typu sportovniho manazera (viz. kapitola 2.3.1.) — obsaZzen téz strategicky

aspekt
~ pe . . 9
3. manazerské simulace (business games)

ManaZerské simulace jsou hry, které ,simuluji hypotetické podnikatelské,
ekonomické &i manaZerské prostiedi, a umoZziuji tak aktivni socialni komunikaci
Zivych hracu v kvazirealnych hospodarskych (podnikovych) podminkach.” (Smutny,
2007, str. 26).

2.2.2 Terminologie vzd élavacich po ¢itac¢ovych her a simulaci

Zde se zabyvam terminologii béZznou v odborné literatufe zabyvajici se
metodou GBL™. Kterd | zde musime bohuZel konstatovat, e mnohé terminy
se navzajem presahuji. Omezim se tedy pouze na par nejpouzivanéjSich. Pro

lepsi srozumitelnost uvadim véetné anglickych preklad™.

a) Seriozni hry (Serious Games) jsou nejCastéji chapany jako hry
vytvorené se vzdélavacim zamérem — zasadni je tedy ucebni cil, poté zabava

(napt.: Tactical Language Trainer.) Casto se Ize setkat se synonymem viz. b)

® Zanr business games zname predevsim z profesniho vzdélavani, kde tyto hry maji ryze
vzdélavaci charakter (dale jako serious games), nicméné tento Zanr je bézny i mezi béznymi
komerénimi hrami — ¢asto se tyto hry pohybuji na pomezi ZanrG (za business games lIze

povazovat napf. nékteré budovatelské strategie).
1% Dalsi odborné terminy a zkratky obsahuije pfiloha B.

' Orientace na anglické nazvoslovi je nutna uz z toho davodu, e v éeskych kruzich nebylo
tomu tématu vénovana vétSi pozornost. Rovnéz je nutné pfipustit fakt, ze ceStina fadu

odbornych vyrazu z oblasti IT nepfeklada vibec.
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b) Vzdélavaci hra (educational game) , pod které vSak spadaji
i bézné komeréni hry, v nichz je primarnim cilem zabava, vzdélavaci aspekt se

v ni nachazi jako druhotny znak zpusobeny povahou hry a jejich ukolu.

c) ILS (Immersive Learning Simulation) — sterminem pfiSel Clark
Aldrich'?. Ve strugnosti Ize ILS povaZovat za systém (prostfedi) kombinujici
prvky simulaéni hry, zohlednujici pedagogické poznatky a prvky zabavnosti,
ktery 0Cinné dokdZe zapojit UcCastnika do hernich situaci a dos&hnout
narocnych uc€ebnich cilu.

d) Scénar hry (Scenario) — prostfedi, pfibéh, do néjz je zasazen
ucebni cil. Pro moderni vzdélavaci hry a simulace je typické tzv. rozvétvené
(branching) scenario , které se vyznacuje vysSi naro¢nosti Uloh, kde rdzna
rozhodnuti vedou k rznym dusledkam. Branching scenario Ize pfipodobnit
k didaktické technice mind-mapping. V procesu uceni vyznam branching
scenarios spociva s pozadavky na UcCastnika, ¢imz je predevSim aplikace

strukturovaného u ¢eni.

Nazornym zpusobem vystihuje strukturu Zanrd vzdélavacich her

nasledujici schéma Clarka Aldricha®®.

Z uvedeného schématu vyplyva, Ze pod terminem sims rozumime
veskeré poditacové hry a simulace. Kategorii Immersive’* Learning

Simulations Ize chapat jako mnozinu vSech pocitaCovych her a simulaci, ve

'2 Veligina v oblasti e-learningu a GBL; tvGrce manazerské simulace Virtual .Leader (viz. 5.
kapitola)

3V souladu s predchozim prehledem Gmysiné nechavam anglické terminy. (zdoj: Aldrich,
2005)

" Termin ,immersive* je v anglické odborné literatufe zabyvajici se vzdélavacimi poéitaovymi
hrami simulacemi velmi rozsifeny. Cesky pfeklad muaZe znit napf. jako ,ponofujici,

angazujici',..., vystihuje tedy pocitacové hry a simulace, které dokazi u€astnika ,vtahnout* do

svych prostfedi a pfimét jej k aktivnimu a efektivnimu jednani — uceni.
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kterych je obsaZzen vzdélavaci aspekt. Hlavnim objektem zajmu této prace

jsou tedy aplikace spadajici do skupiny ILS.

Sims
Immersive
Games Leaming
Simulations
Computer Serious Educational
Games Games Simulations

Obr. €. 3 Struktura zanr G podle Aldricha

2.3 Podnétné atributy po €itacéovych her prou €eni

PocitaCové hry patfi bezesporu mezi média, ktera jsou pro nékolik
generaci neobycejné poutava. (nejuspésnéjsi pocitatové hry, jako napf. on-
line strategie World of Warcraft ma az kolem sedmi miliénu stalych hracu —

napf. Yee, 2006)

V ¢em tedy tkvi jejich Uspéch? Je mozné prfenést vlastnosti her, které
dokazi prlakat tolik zajemcd, prevést do oblasti vzdélavani?Koresponduji tyto
charakteristiky s modernimi postupy didaktiky ¢i jinych pfibuznych véd
o uceni?

Za poslednich deset let se jasné ukazalo, Zze ano. Ve zpravé

z vyroéniho kongresu Federace americkych védct™ (dale angl. zkratka FAS)

o pocitacovych hrach zroku 2006 dokazuji, Ze herni vyvojafi ,instinktivné

> Ostatni vyznamné organizace zabyvajici se vyuZitim pogitadovych her a simulaci jsou

vedeny v pfiloze C.
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zapojily moderni poznatky kognitivnich véd o u€eni do svych her.” (Kelly et al.,
2006, s. 18). Toto tvrzeni mohu potvrdit ze svych zkuSenosti ze seminari
o pocitatovych hrach ve firmé Scio, kde jsem mél moznost setkat se s témito

lidmi.

2.3.1 Charakteristiky ,dobrych* po ¢éitaéovych her a jejich vyuziti
pro vzd élavani
a) jasné herni (u éebni) cile

V dobré hie jsou cile hry jasné. Hra¢ (resp. student) pfesné vi, pfi
jakych pfilezitostech vyuzije nové nabyté znalosti a dovednosti. Tato vlastnost

je nesmirné dalezita pro pozitivni motivaci hra ¢€a (student().
b) trénink poZzadovanych znalosti

Prostiedi pocitacovych her poskytuji Sirokou Skalu pfilezitosti, kdy jsou
hraci doslova nuceni procviCovat a posilovat potfebné znalosti, aby dosahli
svého cile. Postupnym opakovanim pak dosahuji hraci Spickovych vykona.

c) monitoring pokroku (zp étna vazba)

Neustélé sledovani vyvoje vykonnosti hra€ld umoZiuje pfizpusobit
instrukce pomahajici zvlddat poZzadované ukoly razné zkusenym ucastnikum
(také jako instructional scaffolding). V dobrych hrach je zpétna vazba
bezprostfedni — instrukce pomahajici hra€dm zvladat nastavené prekazky
nesmi byt pfilis podrobné. Hraé musi mit pocit, Ze dkol vyfeSil on sam.

Zasadni je tedy mira vedeni .
d) podpora zvidavosti

PresvédCivé hry a simulace ¢asto motivuji své hrace vyhledavat
informace k zvladani ukold hry, diskutovat strategie a koncepty i mimo ramec
samotné hry. Tento trend je velice markantni a souvisi s nim souCasné

mozZnosti internetu (webové stranky hrac¢a jednotlivych her, blogy, on-line
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diskuse atd.) Obliba elektronickych zdroju informaci je navic logicka i z toho
ddvodu, Ze velkd ¢ast komercnich pocitacovych her spada do kategorie
Massive-Multiplayer-Online-Games (MMOG), ve kterych je schopnost
komunikace skrz razné internetové komunikaéni nastroje zasadnim

predpokladem

e) schopnost p revést nau éené do realneho kontextu (Contextual

bridging, Learning by doing)

PocitaCové hry a simulace maji schopnost spojit nau¢ené znalosti
s pozadavky skute¢ného svéta. U manazerskych simulaci je tato vlastnost
samozrejmost, u béznych komerénich her mizeme stimto rysem setkat
napfiklad u hry NFL Football Franchise (na trhu je mnoho variaci). Zde se hrac
stdva majitelem velkého sportovniho klubu a je odpovédny za veSkeré
fungovani klubu — nakup a prodej hracu, sprava sportovnich pozemkd,
v nékterych pfipadech je do hry i zapojeno vedeni zaméstnancl atd. Hrac si
tak osvoji zdkladni mechanismy fungovani trhu, pochopi zakonitosti poptévky,
nabidky, sestavovani rozpod¢tu atd.

V této souvislosti zminim multikulturné zamérenou simulaéni hru The
Tactical Language Trainer, ktera byla vyvinuta s Cisté zamérem vzdélavacim.
Jejim cilem je ucit komunikacni dovednosti pfi styku lidi pochazejicich
s rdznych kulturnich prostfedi. Ugastnik dostava rizné sady ukol(, cilem je
vzdy domluvit se s druhou osobou. K tomu je nutné respektovat, tzn. znat styly
komunikace a zvyklosti dané zemé. Zohlednény jsou veSkeré vyznamné

aspekty komunikace — o¢ni kontakt, nonverbalni chovani, gesta atd.
f) schopnost udrzet pozornost 4 ¢astnik u

Tvarci uspésSnych pocitacovych her disponuji Uctyhodnou schopnosti
vystavét hru tak, aby udrzela hraCovu pozornost po velmi dlouhou dobu, ¢asto
mnohem delSi nez umoznuji tradiCni u€ebni metody. Je v3ak nutné bréat
v potaz, Ze prostfedky by se nemély aplikovat v pfehnané mife, nebot pak lze

mluvit o herni zavislosti, coz by rozhodné nemélo byt naSim cilem.
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g) nekone ¢éna trp élivost

Nekonecna trpélivost se svymi hraci (UCastniky, studenty) je taktéz
podstatna vyhoda oproti tradi¢nim metodam, kdy muze selhat lidsky faktor
a kdy vztah mezi osobou lektora a osobou uciciho se je naruSen do té miry, ze
znemoznuje dosahnout ucebnich cilG. Je sice také mozné, Ze hrac (student)
prestane mit trpélivost s pocitacovou hrou &i simulaci. Tato situace je vSak
zcela pfirozend a odviji se od kvality herniho produktu. Pokud tvlrci her
dosahnou bodu a — f, nemél by jejich produkt zcela propadnout.

2.3.2 Klicové kompetence v po c¢ita¢ovych hrach

S predchozi podkapitoly je patrné, Ze cela fada pocitacovych her jsou
svou povahou vzdélavaci, a€ nebyly vytvareny pro tento Ucel. Lze pak o nich
hovofit 0 GBL (viz. definice vySe).Mohou slouZzit jednak jako nastroje rozvijejici
rizné kognitivnich schopnosti, tak jako platformy pro nacvi¢ovani rdznych
dovednosti potfebné ke zvladani situaci, problému v realném prostfedi — at’ uz

na trhu prace, ve skole €i jinde.

Zaméfme se tedy nyni na jejich charakteristiky v kontextu s kliCovymi
kompetencemi. Postup jsme zvolil takovy, Ze nejprve pFedloZim upraveny
prehled kompetenci obsazenych pocitaCovych hrach a simulacich (vychazim
predevSim z prace Kelly et al., 2006 - upraveno). Tento pfehled nasledné
srovham s vyzkumem Hodnoceni kliC¢ovych kompetenci u zaméstnanc(
(VeteSka, 2005).

U pocitaCovych her se jedna zejména o tyto kompetence:

1. Dovednosti vy§Siho radu (Higher Order Skills)

schopnost strategického mysleni, schopnost analyzovat silné a slabé stranky

protivnika ¢i spoluhrace; umét sestavit plan dosazeni cile; vykonani cile

nakladani s raznymi zdroji — fizeni lidi, rozumét zakladnim ekonomickym

mechanismam, knowledge management, prace s informacemi

35



> zvladat vice uUkold najednou (Multi-task), orientovat se v komplikovanych
hernich situacich, byt schopny reagovat na stale ménici vyvoj ukold; schopnost
vznést rozhodnuti rozhodovat pod tlakem, pFevzit zodpovédnost za sva

rozhodnuti

» uceni se kompromisu (pfed u MMOGs, kde jsme nuceni domluvit se az

s desitkami spoluhracu

» zvladat slozité vztahy v ramci hernich komunit — leadership (viz. poZzadavky na
pozici vedouciho herni komunity v ramci MMORPG World of Warcraft na dalSi
strané), teambuilding (jako samostatny bod), schopnost vyjednavani

a spoluprace

2. Zridka aplikované dovednosti

Prostfedi pocitaCovych simulaci je velmi vhodnym nastrojem pro nacvik
dovednosti, se kterymi se v béZném Zivoté nesetkame Casto, avSak schopnost
jejich zvladani mize byt pro nas az fatalni. Pfikladem muaZe byt simulace
Incident Commander uréena pro rozvijeni schopnosti reagovat na r@izné

krizové situace — teroristické Utoky, pfirodni katastrofy apod.

3. Expertni u éeni

Pocitacové hry a simulace umoznuji hra€m (studentim) prevtélit se do
roli expertd (v zaméstnani tfeba do svého nadfizeného) a ucit se, jakym
zpusobem feSi oni své Ukoly. Napfiklad u her Full Spektrum Warrior ¢i
America’s Army*® se hra¢ uéi myslet a chovat jako profesionalni vojak. Hrag
se tak prejima mysSlenkové pochody expertd a uci se tak zvladat nové,
naro¢né situace a problémy. V prostfedi pocitacovych simulaci se tak ¢asto
déje rychleji nez ve svété realném, nebot v simulované hie ma ucastnik

a priori prostor (povinnost) vtélit se do role experta a adekvatné jednat.

'® vyvoj online hry America’s Army financovala americka armada a patfi k béZné soudasti pfi
vycviku novych jejich vojakd. Kromé toho je vSak tato hra velice oblibena u bé&znych hraci

a v soucasnosti patfi k nejprodavanéjSim hram na svété.
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4. Teambuilding

Schopnost fungovat v ramci tymu je esencialni dovednosti zejména u
her typu MMOGs - jako pfiklad uvedu komeréni hry Everquest nebo World of
Warcraft. Uz v pfedchozich ¢astech prace bylo naznaceno, Ze online hry
zaznamenaly v poslednich letech obrovsky boom a mnozi odbornici povazuji
tento zZanr her pro vzdélavani nejvice podnétny. V pofadu CNN o potencialu
pocitacovych her pro vzdélavani fekl Dr. Yee ze Stranfordské univerzity:
.Kouzlem u her typu MMOGSs neni zabit draka nebo cokoli jiného...., je Uplné
jedno, co mate ve hfe za ukol...., ale dosdhnout toho, aby spoluhraé, casto
apliné cizi ¢lovék, s vami spolupracoval.” (Yee, 2007) Z nazvu Zanru Massive-
Multiplayer-Online-Game jasné vyplyva, Ze ke spinéni cile je nutna Uspésna
spoluprace mezi desitkami lidi. A neni vyjimkou, Ze vramci jednotlivych
komunit jako partnefi spolupracuji sedmnactileti teenagefi se Spickovymi

managery o mnoho let starSimi (vychazime napfiklad z vyzkumu Yee, 2006)

Tyto hry velmi ucinné péstuji schopnosti, jakymi jsou sdileni informaci,
spoluprace orientovana na cil, spontanni formovani diléich tym G
zameérené na ur €ité typy kol G a dalSi, v souasné ekonomice tolik potfebné
dovednosti. Mnohé spolecnosti jsou si jiz védomi tohoto faktu. Jako ilustrativni

priklad Ize uvést ¢lanek ze serveru www.wired.com (2006) s nazvem: ,Hrajes

World of Warcraft? Jsi pAjaty...!" Je zde uveden pfibéh Stephena Gilleta,
vysoko postaveného managera v Yahoo, ktery byl do své funkce pfijaty na
zakladé dolozeného faktu, Ze je vedoucim velké Uspésné skupiny (v hernim
slangu guildy) ve World of Warcraft'’. Smyslem ,guild* je sdilet znalosti
a lidské zdroje. Velké guildy v ramci téchto MMOGs mohou mit 50 — 100
¢lend. Prace vedouciho takto velkych hernich uskupeni vyZzaduje Sirokou Skalu
schopnosti a dovednosti (kliCovych kompetenci), velmi podobnych, jaké
bychom ocekavali u pracovnika z vy§§iho managementu. Tzv. guildmaster

musi umét najit a pfildkat schopné spolupracovniky; musi byt schopen

" Uspésna MMORPG strategie.
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hodnotit kvalitu a pfinos svych spoluhracd; guildmaster vytvari vzdélavaci a
orientaCni programy pro nové cleny; usmériuje strategii prace vramce
skupiny; fesi spory v ramci guildy; musi ¢elit konkurenci ze strany ostatnich
skupin — hlavni nebezpeci spociva vtom, Ze odejdou nejlepsi spoluhragi ke
konkurenci. A€ se pohybujeme ,pouze’ ve virtualnim prostfedi, poskytuji tyto

podminky skveély trénink pro managerskeé pozice ve svété realném.

Tento fakt si pokusime nasledujicim experimentem: NiZze uvedu
vyzkum VeteSky (2005) Hodnoceni duleZitosti kliCovych kompetenci u
zaméstnancl a jeho vysledky porovnam s vyétem klicovych kompetenci

obsazenych v pocitaCovych hrach a simulacich.
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Hodnoceni d

tlezitosti kli €ovych kompetenci u zam éstnanc U

Znalosti, dovednosti, Zcela . L Méné .

kompetence v %) dalezite celkem dalezité | nepot Febuji
Vv Y0 0,

azdatnost (v %) (v %) (v %) vor) |v%)

zameéstnanc U

Znalost cizich jazykl 41 7 27 74 19 7

Komumkacn_l schopnosti 76 o4 0 100 0 0

a dovednosti

Adaptabilita 9 49 42 100 0 0

?ghopnost rozhodovat o8 50 22 100 0 0

Tvréi mysleni; tvofivost | 51 43 0 94 5 1

Schopnost fesit 39 % 46%  |15% |100% | 0% 0%

problémy

Nést zodpovédnost 44 23 26 93 6 1

Casova flexibilita, 0 31 a1 82 16 5

ochota cestovat

Samostatnost 46 50 3 99 0

Schopnost tymové

prace; 53 40 7 100 0 0

kooperativnost

Schopnost vést ) 68 4 12 84 13 3

a motivovat druhé

Ochota ucitse 47 48 5 100 0 0

a déle se vzdélavat

Profesionalni

vystupovani 62 34 4 99 0 1

a chovani

Zdatnost v pouzivani | 5 33 28 86 10 4

vypocetni techniky

Zdatnost prace 43 53 2 08 2 0

s informacemi

Vysoke pracovni 48 35 17 100 0 0

nasazeni; vykonnost

Anavtlytu;ke a koncepcéni 54 30 5 99 0 1

mysleni

ManaZzerské schopnosti 31 21 43 95 3 5

a dovednosti

Zdroj: VeteSka (2005)
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Zaméifme se predevSim na polozky dosahujici 94 — 100 %, a to
u polozky ,komunika €ni schopnosti a dovednosti“ (100 % respondentl),
.-adaptabilita® (100 % respondentu), ,schopnost rozhodovat se” (100 %
respondentu), ,tv aréi mysleni; tvo Fivost® (94 % respondentl), ,schopnost
reSit problém “ (100 % respondentd), ,samostatnost (99 % respondent),
»schopnost tymové prace; kooperativnost* (100 % respondentu), ,ochota
uéit se a dale se vzd élavat” (100 % respondentu), ,profesionélini
vystupovani a chovani® (99 % respondentll), ,znalost prace
s informacemi* (98 % respondentd), ,vysoké pracovni nasazeni;
vykonnost* (100 % respondentt), ,analytické a koncep ¢éni mysleni* (99 %
respondentid) a ,manazerské schopnosti a dovednosti* 95 %

respondentu).

Vidime, Ze téméf vSechny kompetence, jejichz skore se pohybuje
v intervalu 94 — 100 %, byly definovany v pfehledu kompetenci (a¢ byl nékdy
uzity synonymni vyraz) obsazenych pocitaCovych hrach a simulacich ramci
bodt 1 — 4 vtéto podkapitole®®. Znalost cizich jazyk(i (ve vyzkumu 74%
respondentu) je samoziejmosti zejména u online her typu MMOGs, kde spolu
obvykle komunikuji hraci ze vSech koutl svéta. (Pfi¢emZz mezi vSemi jazyky

jasné dominuje angli¢tina).

'8 7 presvéddeni, 7e poditatové hry maji obrovsky potencial pro rozvoj mnoha kli¢ovych
kompetenci, vychazi zajem Feditele firmy Scio Dr. Steffla o vyuziti GBL ve vzdélavani.
Dospél k nému na zakladé pozorovani svého syna, ktery se svelkou oblibou vénoval

pocitacovym hram typu MMOGs.
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3 VYUZITI GAME-BASED LEARNINGU V DOSAVADNI
VZDELAVACI PRAXI

Cilem téeto kapitoly je zmapovat historii implementace pocitacovych her
a simulaci do vyukového procesu. Pro tento u¢ely musime nahlizet zvlast na
manazerské simulace (business games) a ostatni vyukové hry. Manazerské
hry maji v oblasti GBL mnohem delSi tradici a jejich cesta do profesniho

vzdélavani byla snazsi nez je tomu u ostatnich typ vzdélavacich her.

3.1 Implementace manazerskych her

3.1.1 Exkurz do historie vyuzivani manazerskych si  mulaci

Manazerské simulace patfily k prvnim typdm modernich simulaénich
her vlibec. Jejich vyvoj zacal po druhé svétové valce, soucasné s rozvojem
matematickych metod v ekonomii, rozvojem opera¢niho vyzkumu, teorie her,
teorie systému a dalSich novych védnich disciplin, které zduaraznily

analytickou, kvantitativni a experimentalni stranku simulacnich her.

Vyrazny vliv na dalSi vyvoj simulaénich her mél a ma dynamicky vyvoj
v oblasti vypocetni techniky. Pfestoze vyuziti poc¢itaCe neni nutnou podminkou
pro sehravku simulaéni hry, stalo se jeji vyuzivani diky nespornym vyhodam
bézné. VyuZiti pocitacu totiz v fadé pfipadl umoznuje zvySeni komplexnosti
a realistiCnosti simulace pfi zachovani pfiméfené slozitosti (resp. poZzadované

jednoduchosti) sehravky hry i jeji administrace.

Za téchto podminek se z vale¢nych her vyvinuly hry manazZerské. Za
prvni simulaéni manazerskou hru byva povazovana Top Management

Decision Simulation®®, vyvinut4d v USA v roce 1957. Na zakladé Gspéchu této

19V této hie byla simulovana ¢innost péti konkurencnich firem vyrabéjicich stejny produkt, ktery byl nabizen

na jediném trhu. Hry se Gcastnily tfi az péticlenné tymy Gcastnikd prestavujicich vedeni spole¢nosti, které
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hry se vyvojem simula¢nich manazerskych her zaCala zabyvat fada instituci
v USA a pozdéji i ve svété, zejména univerzity a spolecnosti vyrabéjici stolni
pocitate. Byla vyvinuta fada dalSich simulaénich manaZzerskych her, a to
s vyuzitim pocitatového modelu i bez néj, které byly a jsou aplikovany
v riznych oborech ekonomiky. ,Herni modely byly postupné zdokonalovany,
aby umoznily vyuziti spojitych veli¢in, uplatnéni stochastickych prvku, vysSi
miru komplexnosti nebo naopak kvazirelistické modelovani podminek urcitych

odvétvi ¢i dokonce konkrétnich podnikd.” (Smutny, 2007, s. 28)

Velmi rychly vyvoj v oblasti vypoc€etni techniky a softwarovych
analytickych nastroji umoznil dynamicky rozvoj simula¢nich manaZerskych
her jako nastroje vyuky i jako nastroje podnikového vyzkumu. S rostouci
kapacitou pocitacl je mozné modelovat zvolenou &ast hospodarské reality
daleko komplexnéji. To umozriuje nejen vytvaret ,bohatSi* prostfedi pro vyuku
manaZzerskych schopnosti a dovednosti, ale také dava lepSi moZznosti
diagnostikovat pfipadné problémy modelovaného systému (podniku jako celku

nebo jeho &asti) & experimentovat s navrhy na jejich FeSeni.

Rychlé a hluboké zmény v ekonomice a v podnikatelském prostfedi
vubec (tedy v obsahové strance simulovanych systému) tak spolu
s dynamickym rozvojem vypocetni techniky, komunika¢nich technologii
a Internetu predstavuji hlavni faktory, které ur€uji dalSi vyvoj v oblasti

simula¢nich manazerskych her.

Manazerskych simulatort byly vytvofeny za dobu své existence stovky.
Jsou vyuZzivany zejména ve vétSich podnicich. V sou€asnosti si zahraniéni
odborna literatura cenni nejvice dvou manazerskych simulaci — Virtual Leader

od firmy Simulearn (www.simulearn.net) a také simulace Learning Beans

pochazejici z dilny britské spole¢nosti Pixelearning (www.pixelearning.com).

pfijimaly rozhodnuti o cené, odbytovych nakladech, nakladech na vyzkum, objemu produkce, velikosti

vyrobnich kapacit a nadkladech na ziskani informaci o chovani konkurenénich firem. (Fotr, 1981)
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V posledni dobé se vSak zacinaji objevovat nastroje (napf.:

Smartbuilder — www.suddenlysmart.com ), které tvirciim e-learningovych

kurzd, lektorlm umoZiuji snadno a pomérné levné vytvaret jednoduché
ucebni aplikace, které vyuZivaji poznatky ze vzdélavacich pocitacovych her
a simulaci a které jsou dostupné i pro méné movité podniky a jiné instituce.
Tyto nastroje jsou vyuzivany jednak designéry e-learningovych kurzd,
nicméné zéaroven slouzi ke tvorbé modernich interaktivnich vyukovych
prezentaci. Lektordm a vSem ostatnim vzdélavatelim se tak dostava do ruky
nastroj, ktery patrné nahradi aplikace typu MS Powerpoint (alespon v té
podobé, jak je zname dnes). Do tradiénich vyukovych metod (napf.
prednaska) se tak diky rozvoji vzdélavaciho softwaru dostavaji nové moderni
techniky a postupy.

Fix Sedvonement

Poodiim n Motale

Obr.é&. 4 - Prostfedi  simulaéni  hry  Virtual Leader %

(www.clarkaldrich.blogspot.com)

® Manazerska simulace Virtual Leader je zaméfena na rozvijeni komunikaéni dovednosti,
a schopnosti vést jednani.
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3.1.2 Pozadavky na pr ubéh hry v prost fedi manazerskych simulaci

Pfi pouziti simulaéni hry jako tréninkové metody vychazime
Z nasledujici skupiny cilt vyuziti simula¢nich her (podle Kirka, 1997):

» zvySit zdjem Ucastnikl o problémovou oblast;

e aktivné zapojit uastniky do vyukového / tréninkoveého procesu;

e upevnit jinak ziskané znalosti, dovednosti a schopnosti;

e naucit nové znalosti, dovednosti a schopnosti;

e zménit jejich hodnoty a postoje;

e umoznit lepSi porozuméni lidskému chovani;

e umoznit t€astnikim zaradit si nové ziskané poznatky do kontextu realného
Zivota,

« zméfit, co se Uudastnici naudili.

Efektivnost simulaéni hry zavisi nejen na kvalité dané aplikace (co do
struktury, jak byla popsana vyse), ale také na zplsobu samotného uziti

simulacéni hry.

To souvisi s poslednim dalezitym rysem manazerskych her, kterym je
jejich etapovy charakter. Kazda sehravka simulacni hry byva typicky rozdélena
na nékolik etap reprezentujicich urc€ité ¢asové obdobi (napf. kalendarni rok).
To dava ucastnikim hry moznost zpétné vazby. Rozhodnuti pro dalsi etapu
totiz nasleduje az po zverejnéni vysledkll dosazenych v predchozi etapé.
Tymy tak mohou na zakladé analyz téchto vysledkl( korigovat svlj postup
v budoucim obdobi.

Je tfeba zdUraznit, Ze prabéh simulaéni hry nelze v Zzadném pfipadé
redukovat jen na samotnou sehravku. Prabéh simulaéni hry Ize rozdélit do tfi

fazi:
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> pfripravna faze
» vlastni sehravka hry
» hodnoceni

Je tfeba vénovat velkou pozornost prubéhu vSech tfi fazi kazdé
aplikace simulacni hry, zejména fazi hodnoceni, kterd byva v praxi €asto
zatlaCovana do pozadi, pfesto Ze se jednd o fazi podle mého néazoru
nejdalezité;si.

Béhem pfipravné faze se Uc€astnici dikladné seznamuji s pravidly hry
a institucionalnim prostfedim, ve kterém bude hra probihat. Pfipadné
nejasnosti se odstranuji v prabéhu diskuse s lektorem hry. Soucasti pfipravné
faze je i ustaveni jednotlivych subjektd hry (tymd). Probih&d organizacni
a personalni pfiprava v rdmci jednotlivych tymua tak, aby na zacatku vlastni
sehravky byly pfesné vyjasnény kompetence a odpovédnost jednotlivych

osob, resp. funkci.

Pouze kvalitni pfiprava realizacniho tymu a samotnych uc¢astniku hry je
predpokladem k Uspé&Snému prubéhu vlastni sehravky. Dokonalé zvladnuti
pravidel hry umozni hladky prabéh vlastni sehravky a zamezi vzniku pocitu
frustrace na strané jejich Uc€astnik(. ZvlaStni pozornost je tfeba vénovat

dostateCnému zdaraznéni a vysvétleni vyukovych cilt celé aplikace.

Sehravka hry je rozdélena do urcitého poctu etap (kol hry). Kazdé kolo
zahrnuje analyzu predchozich obdobi, pfipravu raznych variant strategii
a nasledné rozhodnuti a realizaci jednotlivych strategii. Vysledky jednotlivych

tymu jsou pak podkladem pro novou analyzu v rdmci dalSiho kola.

Samotnad sehravka hry musi byt kvalitné pfipravena zejména po
organizacni strance. Pro efektivni prabéh celé hry je Zzadouci kvalita
rozhodnuti, ktera jsou v ramci hry pfijimana a také kvalita procesu, jakym jsou
dand rozhodnuti v ramci hry pfijimana. Ug&astnici hry proto musi mit
dostate¢né technické zazemi v rozsahu, jaky realizace dané aplikace

vyZzaduje. Podminkou je také pfiméfeny c&asovy prostor pro pfipravu
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rozhodnuti, kterd se ve hfe vyZaduji. Pfiméfenost Casového prostoru je tfeba
vhodné stanovit s ohledem na pribéh ostatnich fazi celé hry a zejména také
s ohledem na vyukové cile aplikace. Proto je tfeba pro vlastni sehravku hry
zajistit dostate¢ny Casovy prostor (vyjimkou mohou byt aplikace, u nichz je

jednim z vyukovych ciltu také nacvik rozhodovani v ¢asové tisni.)

Ve fazi hodnoceni je posuzovana uspésnost jak jednotlivych skupin, tak
i kazdého u0castnika hry jako jednotlivce. Hodnoceni probiha ve dvou
arovnich. V prvni roviné jde o hodnoceni ze strany lektort hry. Z jejich strany
je tfeba znovu zdUraznit dosazené vysledky a zhodnotit pribéh hry ve svétle

vyukovych cilu, které byly stanoveny na jejim pocatku.

Zavéretnd faze hodnoceni vSak davad zejména moZnost
sebehodnoceni ze strany hrajicich tymu a jednotlived. UmoZnuje prezentovat
a srovnat strategie jednotlivych tyma ve svétle dosazenych vysledka.
Jednotlivé strategie jsou okomentovany a zddvodnény vedoucimi
v celém procesu. Obé predchozi faze (pfiprava i sehravky hry) jsou vlastné
predpokladem pro uskute¢néni faze hodnoceni. V prabéhu této faze se
spousti proces zpétné reflexe hra€d a dochazi k procesu uceni. Hraci znovu
hodnoti zkuSenosti, které v prabé&hu hry ziskali a hledaji moznosti jejich
uplatnéni v praxi. Tim se naplfiuje ucel pouziti manazerské hry jako tréninkové

~r s

a vyukové metody slouZici k rozvoji lidského kapitalu manazeru.

3.2 Implementace ostatnich vzd élavacich her

3.2.1 Bariéry

Cesta ostatnich GBL aplikaci do vzdélavaciho procesu je podstatné
trnitéjSi nez je tomu u manazerskych simulaci. Za zasadni bariéry povazujeme
(podle JISC, 2007):
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pFistup ke vhodnému hardwarovému vybaveni*
efektivni technicka podpora ¢i moznost ziskat technickou podporu
obeznamenost s aplikacemi GBL; ochota zabyvat se GBL

komunity zabyvajici se GBL, v ramci ktery je mozno hledat zazemi a podporu

pro rozvoj GBL do praxe
nedostatek ¢asu pripravit kvalitni GBL program pro konkrétni ucel
vysoké naklady na vyvoj vzdélavacich pocitaCovych her

Shrneme-li uvedené body, dojdeme ke dvéma zakladnim zavéram:

1) GBL patfi stale mezi nové zpusoby uceni. Je otazkou Casu, kdy bude tato

metoda vice respektovana mezi odbornou i laickou vefejnosti.

2) K S&irsimu zavedeni GBL do praxe brani ekonomické divody. Velké bohaté

vyvojarské spole¢nosti pusobi vesmés na trhu komerénich pocitacovych her.
VétSina z nich nehodla vice investovat do primarné vzdélavacich her, nebot

toto rozhodnuti s sebou pfinasi riziko netuspéchu na trhu.

Z pozorovani dosavadnich zpusobu vyuZiti vzdélavacich pocitaCovych

her |ze vypozorovat tfi hlavni trendy:

Vyuziti vale énych simulaci (Military Games) — masivni finanéni podpora
vyvoje predevSim od americké armady (pf.: America’s Army, Full Spektrum

Warrior, Full Spctrum Command)?
VyuZziti budovatelskych strategii (tycoon games , viz. tfeti kapitola)

Tvorba vzd élavacich modifikaci (tzv. mods)

I Tyka se zejména zemi ,tfetiho® svéta. Pro tyto zemé& jsou uréeny iniciativy jako napf. ,One

Laptop per Child."

2 Kromé vyuziti pfi vycviku novych americkych vojak zaznamenaly tyto hry velky komeréni
Uspéch i u béznych hracld. A¢ nepatfim mezi pfiznivce valeénych her, musim uznat, Ze po
didaktické strance jsou tyto hry skvéle propracované a pro dalSi rozvoj GBL m{Zou byt velice

inspirativnim nastrojem.
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Technika tvorby vzdélavacich pocitaCovych her modifikaci z béznych
komercnich her je urCité nejrozSifenéjSi a pro vyvojarské spole€nosti relativné
bezpecnou cestou, jak vstoupit do pole vyukovych pocitaCovych her. ,Mody’

zacCala nejdfive vyvijet americka armada (napf.: Marine Doom z roku 1998).

Podrobné si techniku moddingu a s nim souvisejici nutné operace
demonstrujeme na spoleéném projektu vzdélavaci spole¢nosti Scio

a vyvojarske firmy Altar Games v paté kapitole prace.

3.2.2 Kliéové body pro implementaci GBL do vzd  élavaci praxe

Vybrané body mapuiji zadkladni témata, ke kterym se orientuje soucasny
vyzkum na poli GBL. Jeho budouci podoba bude zaviset na pravé na tom, do

jaké miry se podafi dostat predkladanym akoliim a cilim.

podpora vyzkumu mapujici efektivitu uceni vramci aplikaci na bazi GBL

s diirazem na kliové kompetence??;

identifikace prvkd a rysu které pozitivné ovliviuji motivaci  U€astniku
(V tomto ohledu bude jisté dullezité podporovat diskusi s profesiondly, ktefi
pocitaCové hry vyvijeji a ktefi disponuji talentem ¢i instinktem vyuzit tyto
prvky.);

vytvofit dostatecné organizacni zazemi (tzn. technické pozadavky, misto konani

vyuky pomoci GBL);

podle u€ebniho Ucelu vybrat vhodny u€ebni model k dosazeni cil vyuky napf.
pro nacvik dovednosti nutnych pro zvladnuti urcité pracovni pozice je vhodné

aplikovat nastroje fungujici na bazi RPG her;

zvazit specifické aspekty GBL, jako napf. nutnd mira realnosti, vérohodnosti

simulovanych prostredi;

2% zastupci z Federace americkych védcl vétdinou uZivaji termin ,dovednosti vy$siho radu®

(higher-order skills).
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prokazat, jak se liSi pfistup k vzdélavacim hrdm a simulacim mezi pohlavimi

a zaroven odliSnymi kulturami;

dostatecné zajistit technickou podporu; z praxe vychazi najevo, Ze je vhodné,
kdyZ se na procesu vyuzivani metod GBL spolupracuje vice instituci
(vzdélavaci agentura (Skola) — tvlrci vzdélavaci her, programatofi — zadavatel

(podnik, Gfad prace, MSMT apod.);
zajistit zdroje financovani, aby byly nadklady anosné pro vSechny zu¢astnéné;

zvazit cesty, po kterych bude GBL aplikace dostupnda; v souvislosti s online
vyukovymi hrami a simulacemi a e-learningem se v soucasnosti nejvice hovofi
potfebé podpo Fit roli informalniho u €eni v systému celoZivotniho vzdélavani;
pfi implementaci GBL do vyukového procesu ¢asto nastal problém s omezenou
délkou tradiéni ucebni jednotky — tykd se predevSim vzdélavacich her

a simulaci, které vznikly modifikaci béznych z her komer&nich;

zajistit kvalitni podminky pro transfer zp étné vazby (jak pro studenty, tak pro
vzdélavaci instituci, tak pro vyrobce vzdélavaciho softwaru); pod timto bodem
mame na mysli podporu on-line diskusni fér, blogl vzdélavacich her; dobrym
prikladem muaZze byt zfizeni tzv. wiki prostfedi (forma elektronické encyklopedie,
kde ma kazdy ucCastnik v rdmci komunity mozZnost zasahovat a podilet se na

tvorbé obsahu encyklopedie);

popsat, jak se méni prace lektora oproti tradi¢nim didaktickym metodam (viz.
kapitola 3.3).

3.3 Didaktické principy v GBL

Na zavér této kapitoly bych se rad pokusil nahlédnout na dosavadni
praxi se vzdélavacimi hrami a simulacemi z hlediska didaktické védy.
Vychazim z pfresvédceni, Ze uspéSnost implementace GBL do praxe je
svazana se znalosti pravidel a zasad, které v pedagogice a andragogice

nazyvame didaktické principy. Muzik (2005, s. 77) odkazuje na definici
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Skalkove, ktera pod didaktickymi principy rozumi nasledujici pozadavky na
vyukovy proces: ,...feSeni vztahu smyslového a racionalniho poznavani pfi
vyu€ovani (nazornost ve vyucovani), organizace a strukturace védéni,
hloubka analyzy situace nebo problému, variace situaci a schémat, aplikace

novych védomosti apod.”

Na zakladé vyctu prikladl vyznami didaktickych principt déli Muzik
principy ve vyuce dospélych do c&tyf skupin: nézornost (vizualizace),
uveédom élost a aktivita (participace), p fimérenost, trvalost a soustavnost

Zamyslime-li se nad povahou vzdélavacich pocitatovych her a
simulaci, je zfejmé Ze tyto nastroje, které samy o sobé& maji potencial
dosahnout téchto poZzadavkl na efektivni vyuku. MenSi deficit spatfuji pouze
z hlediska principu soustavnosti (zejména u modifikaci vzdélavacich her
z komer&nich), pro jehoz splnéni by mélo byt u¢ivo musi byt v logickém a

strukturovaném celku, nesmi byt chaotické.

K jejich kone¢né realizaci je vSak navic potfebna existence lektora,
ktery veSkery vzdélavaci proces usmériiuje. Pro naplnéni zasady participace
lektor ,neustale aplikuje sdélované poznatky, spojuje teorii (simulované
pfipady) s praxi u€astnikd“; pro naplnéni zasady pfimérenosti je lektor musi
lektor pfizpusobit schopnostem a dovednostem uc¢astnikd, ,lektor musi na tato
zjisténi navazovat, usmérfiovat transfer nabytych védomosti a pfispét
k vytvareni novych motivl pro rozvoj a formovani osobnosti t¢astnik(.” (podle
Muzika, 2005, s. 78). Prace lektora na dodrzovani didaktickych principl ma
jinou podobu v ramci tradi€nich didaktickych metod a v prostfedich modernich
elektronickych aplikaci vyuZivajici technik GBL. Domnivam se, Ze vtomto
sméru maji sou¢asné védy o vyuce a vzdélavani zatim mezery a je otazkou

Casu, kdy bude role lektora v ramci modernich metod vice zpracovana.

Je samoziejmé rozdil, zda se bavime o jednoduchych e-learningovych
kurzech, se kterymi mame mnohaletou zkuSenost, nebo pokud hovofime o roli
lektora v ramci slozitych vyukovych MMOGs. Myslim si, Ze inspiraci pro

didaktické mysleni mizeme hledat u hernich komunit velkych MMOGs typu
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World of Warcraft apod. Zde ¢asto supluje roli lektora vedouci hernich komunit
(guildmasters — viz. pfiklad manazera Yahoo v pfedchozi kapitole), ktefi se ke
své roli dostali samovolné na zakladé prokazatelnych schopnosti a
dovednosti.
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4 NAVRH PROJEKTU FISH FILLETS.EDU

7 v 7

V praktické ¢asti se pokusime zurocit informace uvedené z pfedchozich
kapitol a vyuzijeme je k tvorbé& navrhu projektu vytvoreni vzdélavaci hry z hry
bézné komeréni (primarné nevzdélavaci) technikou tzv. moddingu. Konkrétné
jde o modifikaci Ceské logické hry Fish Fillets 2 (dale FF2). Vystupem projektu
by méla byt vzdélavaci pocitaCova hra ur€ena pro rozvoj mnoha kli¢ovych
kompetenci. Ke vzniku hry pocitam v projektu se spolupraci firem Altar Games
(tvirce FF2) a vzdélavaci agentury Scio®*. Z pfedchozich kapitol vyplyva, Ze
modifikace nebo tzv. modding patfi mezi oblibené a hojné vyuzivané zplsoby
vyroby vzdélavacich pocitacovych her. Mou snahou bude tedy popsat, jakym
procesem hra musi projit a jaké vSechny aktivity je nutné brat v potaz, aby

byla modifikace realizovatelna®.

4.1 Zamér projektu

Fish Fillets.edu (FF.edu) je zatim pracovni nazev vzdélavaci verze FF2.
FF2 fadime zanrové mezi logické arkady, tzn. mezi hry, vnichz je
charakteristickym znakem jednoduchy , napadity koncept, mySlenka. Vyvoj
téchto her neni proto tak finanéné narocny jako u napf. velkych MMOGs typu
World of Warcraft nebo America’s Army, kde se rozpocty pohybuji v fadech
miliond. To by mélo byt vyhodou, nejen po strance finanéni, ale zaroven
z hlediska srozumitelnosti feSeni modifikace FF2 na FF.edu. Jednoduchy

koncept hry ndm umozni lépe identifikovat kompetence nutné pro zvladnuti

% My3lenka uskuteénit tento projekt mé napadla v rAmci seminafe o vyuziti po&itatovych her
ve vzdélavani. Zde jsem se poprvé seznamil s hrou Fish Fillets. Rozhodnuti, zda se tento
projekt bude realizovat v praxi, by mélo padnout béhem zéafi 2007. Vzdélavaci agentura Scio
by zde vystpoala jako investor modifikace, Altar Games jako realizator feSeni.

® Ppodrobné se budu vénovat procesu vyroby vzdélavaci verze. Dalsi kroky potfebné

k Uspésné implementaci produktu do vzdélavaci praxe budu popsany daleko stru¢néji.
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hry, charakterizovat vztahy mezi jednotlivymi hraci a jiné znaky, které se

vyskytuji i u slozitych her, zejména u MMOGs.

Cilem modifikace FF2 na FF.edu je vytvofit vhodny universéini nastroj
pro rozvoj kliCovych kompetenci na bazi GBL. Universalni proto, nebot
modifikace FF.edu bude nastavena tak, zZe ji bude mozné pfizpusobit jak
Sirokému spektru G€astnikd tak riznym vzdélavacim ucellim. Na zavér jen
dodam, Ze FF.edu by méla disponovat moznosti online ,hrani‘, coz komeréni
verze FF2 neumoznuje. | pfes tuto vlastnost nebudeme (a ani nemuzeme)
fadit FF.edu mezi MMOGs, nebot pocet U€astniku, ktefi se najednou mohou

Gcastnit jedné sehravky je povahou FF2 omezeny (viz. dale).

4.1.1 Stavajici stav FF2

Fish Fillets 2 (FF2) je logicka hra pro pocitate PC s operacnim
systémem Windows. Zapletka hry se toCi kolem vySetfovani vedeného dvéma
rybami (Guppy a Max), tajnymi agenty tajné podmorské zpravodajské
organizace. Na své cesté za objasnénim zahad létajicich talifi a Mayskych
pyramid se setkavaji s rllznymi podivuhodnymi podmorskymi zivocCichy, ktefi

jim podle okolnosti pomahaji nebo Skodi.

Hra sestava ze série logickych uloh (nazyvanych mistnosti ). Mistnosti
jsou usporadany do trs & — stromové usporadanych celkl, kde vyfeSeni prvni
mistnosti zpfistupni (napfiklad) dvé nasledujici mistnosti a hra¢ si muze
vybrat, kterou z nich bude feSit jako prvni. VyfeSeni dalSi mistnosti maze
zpfistupnit (napfiklad) dalSi dvé; v takovém pfipadé méa hrac pfistupné uz tfi
mistnosti. Jeden trs obsahuje dohromady kolem deseti mistnosti. VyreSeni

vSech mistnosti v trsu hraci zpfistupni dalSi trs.

Kazda mistnost obsahuje zdi, prfedméty a tvory. Zdi jsou nehybné
a neinteraktivni. Pfedméty mohou byt raznych typa (lehkeé, tézké, plovouci,
atd.). S predméty je mozné pohybovat pomoci tvord — tvorové je mohou
zvedat, posunovat, atd. Tvoru je celkem sedm druhu (velka a mala ryba, velky

a maly krab, Zelva, mofsky konik a mofsky Snek), kazdy tvor ma jiné
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schopnosti a jind omezeni (napf. schopnost posunovat urcité pfedmeéty). Hrac
ovlada vSechny tvory v mistnosti, Zzadny tvor nikdy nedéla nic 'sam od sebe'.
VSechny mistnosti jsou také statické v tom smyslu, Ze vSechny zmény vznikaji
v dusledku hracovych akci, mistnost se nikdy neméni 'sama od sebe'. Hra
tedy necviCi postfeh ani rychlost reakci, ale toliko schopnost logického

uvazovani.

RuUzné mistnosti stavi hrace pred rizné dkoly. Nej¢astéjSim ukolem je
vysvobozeni tvord: cilem je preskupit pfedméty v mistnosti tak, aby vSichni
tvorové mohli z mistnosti uniknout. V jinych mistnostech maze byt cilem
dopravit jednoho nebo vice tvorG do urcité oblasti mistnosti, nebo dopraveni

néjakého konkrétniho pfedmétu na urcité misto.

Obrazek €. 5 Priklad mistnosti ve FF2 (zdroj: www.altargames.com)
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4.1.2 Navrhované zm ény pro vyuziti FF2 pro vzd élavaci u ¢ely

Z pochopitelnych divodd musime rezignovat na celkovou zapletku hry
(tak, jak existuje v PC verzi). FF.edu nebude obsahovat videosekvence,
mistnosti nebudou obsahovat dialogy. Po grafické strance budou FF2.edu

vychéazet z PC verze (animovani tvorove, kreslené predméty).

KaZzdou mistnost bude feSit tym dvou az sedmi Uc€astnikd hry. Kazdy
GCastnik ovlada pravé jednoho tvora; hraci spolu musi komunikovat , aby
nasli FeSeni mistnosti a spolupracovali na jeho provedeni. Tato spoluprace
rozviji tzv. kliCové dovednosti ucastnik( hry. V popisu stavajiciho stavu bylo
fedeno, Ze kazdy tvor disponuje odlisnymi schopnostmi a omezenimi. Zadny
hra€ tedy nemulZe dos&hnout cile sam, ale musi byt schopen efektivni
spoluprace s ostatnimi hrac¢i. Pokud se hra¢i mezi sebou nedohodnou,
neuspéji, nebot jediny zplsob, jak cile dosahnout, je vyuzit kvalit ostatnich
spoluhracu (resp. tvord, jez jednotlivy hradi ovladaji). Podstatou hry FF.edu
tedy nebude vysvobodit ryby a ostatni tvory z mistnosti, ale dosahnout
vzajemné a efektivni spoluprace mezi U €astniky hry . Tento rys je mj.
zakladnich stavebnim kamenem vétSiny online her a diky mozZnostem
soucasnych informacnich technologii neni vyjimkou, Ze spoluhraéi se pfi hre
muzou vyskytovat kdekoliv na svété (staCi mit internetové pfipojeni). Tento
fakt sam o sobé déla ze vSech pocitaCovych her a simulaci nesmirné

motivujici nastroje.

Novym prvkem ve FF.edu bude faktor omezeného &asu k vyreSeni
Ukolu. Ve FF2 se Zadné cCasové limity nevyskytuji, nicméné pro FF.edu
povazuji tento prvek za zadouci, nebot nam umozni sledovat a porovnavat
Uspé&snost jednotlivych tymu. Casové limity v3ak nebudou fixné nastaveny

a lze je prizpUsobit podle typu ucastniku.

Mistnosti mohou také obsahovat tzv. balvany - dalSi vyznamna
novinka oproti FF2. Diky nim Ize bude mozné vyuZzit FF.edu pro rozvijeni
odbornych znalosti. Balvan je doasna zed, ktera brani vyfeSeni mistnosti. V

okamziku, kdy do balvanu néjaky tvor narazi, objevi se otazka z pfedmeétu,
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ktery si lektor zvolil. Pokud uc€astnici spravné odpovi, balvan zmizi a uvolni
cestu k FeSeni mistnosti. (Pokud odpovi Spatné&, otazka zmizi a je nahrazena
jinou otazkou z téze oblasti.) Stejné jako u ¢asu nebudou obsahy balvand

nemenné, lze je samoziejmé pfizpUsobit konkrétnim Gcastnikam.

Tato variabilita je zakladnim pfedpokladem, aby FF.edu byla nastrojem
vyuzitelnym pro celé spektrum Gc€elld a typu Gcastniki. Mame na mysli tfi

zakladni skupiny:

1. FF.edu v rdmci formalniho vzdélavani (zejména prvni a druhy

stupen)
2. FF.edu v ramci vzdélavani dospélych
3. FF.edu pro vzdélavani ve volném Case

U jednotlivych skupin se bude podoba FF.edu liSit zejména tématikou

balvand, pfipadné rizné omezuji Casovymi limity.

V ramci formalniho vzdélavani se balvany budou tykat odbornych
znalosti s béZznych pfedmétd konkrétnich uc€astniki. Bude Zadouci, aby byly
otazky sestavené tak, aby se do jejich FfeSeni museli zapojit vSichni
zucastnéni. Mohou mit také povahu namétd k diskusi problému — zde je
potom nutna ucast lektora, moderatora, ktery rozhodne, kdy byl problém

dostate¢né prodiskutovan ¢&i vyfeSen, a pusti hru dal.

Implementaci FF.edu do vzdélavani dospélych Ize nahliZzet jako na hru
podobajici se svou povahou outdoorovému vzdélavani. Zde je také primarnim
ucelem docilit uginné spoluprace lidi, kolegu, zaméstnanci. Samoziejmé je

mozné rozvijet odborné znalosti zafazenim balvand do hry.

PFi vyuZiti FF.edu pro vzdélavani ve volném ¢ase mame nejvice ruce

oteviené. Je zaroven mozné zanechat i nékteré charakteristiky z béznych FF2

v,

— zapletka hry, komentare tvort — a dalSi znaky, jez Cinili FF2 zabavnéjsi. Diky

41

balvandm pak muzeme pfizplsobit FF.edu pro ,nekone¢né“ mnozstvi uceld.
Z tohot pohledu je mozné FF.edu vnimat jako ,hru pro celou rodinu — od 5 do

99 let'.

56



4.2 Aplikace kli €éovych kompetenci ve Fish Fillets.edu

Vzdélavaci modifikace FF.edu vyZzaduje na uc€astnicich hry schopnost
aplikovat Siroké spektrum dovednosti. Pfi identifikaci kli€ovych kompetencich
obsazenych vtéchto dovednostech se budu drZzet konceptd klicovych
kompetenci uvedenych v druhé kapitole této prace. U prvni dvou skupin vyuZiji
rozdéleni kompetenci podle Belze a Siegrista. Po zkuSenostech s FF2 muzu

potvrdit, Ze FF.edu ma potencil rozvijet:

1) Socialni kompetence — zasadni p Ffedpoklad pro zvladnuti hry
» schopnost tymové prace;

* kooperativnost;

» schopnost Celit konfliktnim a stresovym situacim;

* komunikativnost.

2) Kompetence v oblasti metod

* planovité, se zamérenim na cil uplatiiovat odborné znalosti;
e vypracovavat tvofivé, neortodoxni feseni;

» strukturovat a klasifikovat nové informace;

» davat véci do kontextu, poznavat souvislosti;

o kriticky pfezkoumdvat v zdjmu dosazeni Zadoucich inovaci a zmeén;

zvazovat Sance a rizika — strategické mysleni.

3) Jazykové kompetence - zejména pfi aplikaci FF.edu jako online hry, kde

budou spoluhradi riznych narodnosti

4) Odborné kompetence - dané tématikou balvant

4.3 Podrobn éjSi popis FeSeni modifikace FF.edu

FF2.edu se skladaji ze tfi systému:
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1. Administrativni modul
2. Ucitelsky modul

3. Ugastnicky modul®®

4.3.1 Administrativni modul (Scio)
Umisténi: centralni server
UZivatel: administrator
Interface: webové rozhrani

Administrativni modul umoznuje pfifazovat jednotlivym Skolam, firmam,
skupinam uzivatelt dostupné mistnosti, respektive trsy a balvany. Vytvareji se

registrace pro jednotlivé instituce a lektory.

4.3.2 Lektorsky modul
Umisténi: centralni server
UZivatel: lektofi, moderétofi, facilitatofi
Interface: weboveé rozhrani

Do ucitelského modulu se lektor zaloguje svym jménem a heslem.
Podle pfihlaSovaciho jména server rozpozna instituci, na kterou ucitel patfi. Po
autentizaci svych 0daji ma ucitel moznost zakladat a rusit registrace Zaku
(G€astnikd hry), zaloZit novou hru, editovat existujici hru a prohlizet vysledky
minulych her. Registrace Zzaku nabizi tyto moznosti:
» zalozeni u€astnika (musi mit unikatni jméno);

» Zzfifazeni U€astnika do tfidy, u¢ebni skupiny;

» zafazeni UCastnika do 'defaultniho’ tymu;

%6 Mozno nahradit nazvy zakovsky, klientsky.
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» moznost sdilet Udaje o Uuc€astnikovi s ostatnimi lektory v ramci Skoly, firmy, i

jiné instituce.

Zakladani a editace her méa tyto moznosti:
zvolit jméno hry;

prifadit hfe zaky a rozdélit je do tymU (v praxi to bude znamenat pfifadit hie

tfidu a pouzit 'defaultni' tymy);
zvolit obtiznost hry;

zvolit pocet trst a pfidéli je tymidm (systém ovéfuje, Ze pocet tvord v

mistnostech v trsu odpovida poctu zaka v tymu);

zvolit tématiku balvanu.

V pfipadé sledovani probihaji hry nebo hry uz skonéené ma lektor

moZnost:
sledovat komunikaci uvnitf tymu (pokud probiha hernimi kanély);
sledovat pocet vyfeSenych mistnosti a ¢as, ktery to zabralo;

sledovat pocet spravné a Spatné zodpovézenych balvana.

4.3.3 Ugastnicky modul
Umisténi: pocita€ (ve Skole, v zaméstnani, doma)
UZzivatel: u€astnici hry
Interface: proprietarni klient

Po spusténi klientského programu se Ucastnik musi zalogovat jménem,

které mu pfiradil lektor. Podle téchto Udaji najde centralni server hru, do které
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tento UCastnik patfi (systém zajistuje, ze v daném okamziku je takova hra

nejvyse jedna) a pfeda klientu pfislusna data.

Objevi se obrazovka, kde je vyznaceny trs a dostupné mistnosti (na
zadatku pravdépodobné pravé jedna). U&astnik ji spusti, server jim pfifadi
jednotlivé tvory. Jeden tvor je na zadatku aktivni. U&astnici hry spolu
komunikuji v komunikaénim okné, které je soucasti interfacu hry. U&astnik,
ktery je aktivni, miZe bud pohybovat svym tvorem, nebo aktivovat v poradi
nasledujiciho tvora (neni mozné aktivovat libovolného tvora, vSichni Elenové
tymu se musi vystfidat). Pokud se tvor pokusi pohnout balvanem, objevi se
otazka. Na otazku musi odpovédét ucastnik, ktery tohoto tvora ovladal, ale
ostatni ¢lenové tymu mu mohou radit*’.Pokud odpovi $patné&, otazka zmizi

a objevi se misto ni jind. Pokud odpovi dobfe, balvan zmizi.

Po dokoneni mistnosti se objevi Uvodni obrazovka zobrazujici trsy,
dokoncené a dostupné mistnosti. Tym se dohodne na dalSi mistnosti, kterou

budou resit.

Vybirani mistnosti a pfipadné pred€asné ukonceni mistnosti funguje na

principu jednohlasného hlasovani, tj. vSichni se musi shodnout.

4.3.4 Slovni éek prvk & ve Fish Fillets.edu

Balvan: docCasna zed, ktera brani vyfeSeni mistnosti. V okamziku, kdy
se s balvanem néjaky tvor pokusi pohnout, objevi se otazka z pfedmétu
zvoleného ucitelem. Pokud Zaci spravné odpovi, balvan zmizi a uvolni cestu

k reSeni mistnosti.

Mistnost: jednotliva dloha, jeden logicky problém. Cilem udlohy maze
byt napfiklad najit cestu ven pro vSechny tvory, pfemistit urcity pfedmét na

urcité misto, apod.

27 7alezi na povaze otazky, o realizaci fe$eni rozhoduje lektor.
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Predmét: objekt v mistnosti, kterym je mozné manipulovat pomoci

tvoru.

Trs: stromové uspofadané mistnosti; vyfeSeni Uvodni mistnosti trsu
zpfistupfiuje dalSi (zpravidla vice nez jednu). VSechny mistnosti v trsu maji

zhruba stejnou obtiZznost.

Tvor: hraCova representace v mistnosti. Hraci ovladaji tvory jejich
prostifednictvim manipuluji s pfedméty v mistnosti, aby dosahli vytéeného cile.
Tvoru je celkem sedm druhu (velkd a mal& ryba, velky a maly krab, Zelva,
morsky konik a mofsky Snek), kazdy tvor méa jiné schopnosti a jina omezeni
(napf. schopnost posunovat urcité pfredméty). V mistnosti je vzdy pravé tolik

tvord, kolik je hra€a v tymu, ktery mistnost resi.

Zed” nehybna a neinteraktivni soucast mistnosti. Neni mozné zdi

presouvat a nereaguji na predméty ani tvory.

4.4 Predbézny rozpo €et prvotni faze realizace FF.edu

PtedloZeny navrh rozpoétu®® (na dalsi strané) je uréen pro variantu
FF.edu pro jeden typ Gc€astnika (napf. pro formalni vzdélavani). Rozpocet
verze FF.edu pro zbyvajici skupiny uZivatelll bude samoziejmé z uvedené
kalkulace vychazet. Konkrétni odliSnosti pak budou dany podtem mistnosti,
které maji byt modifikovany. U verze pro vzdélavani ve volném cCase lIze
oCekavat nizSi celkovou sumu, nebot vtéto verzi se bude FF.edu vice
podobat puvodnim FF2 — bude zanechana zapletka hry, komentare tvoru
apod. Naopak u verze pro vzdélavani dospélych se bude vice podobat zde

uvedenému rozpoctu.

Podle odbornikl z firmy Altar Games by se délka realizace modifikace

Ml wvew s

?® Sestaven s pomoci pana Martina Klimy z Altar Games — designéra pavodnich Fish Fillets.
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,modd‘, jaké vyuziva napfiklad americka armada pro vycvik svych vojakl je

nutné zapojit az desitky lidi a rozpocet se mize pohybovat v milionech dolard.

Pocet mésicu Cena
Analyza serverové Casti 2 75 000 K¢&
Server 2 100000 K¢
Administratorsky klient 15 60 000 K¢
Lektorsky klient 2 80 000 K&
Ugastnicky klient 2 200 000 K&
100 mistnosti 1 75 000 K¢
Celkem 590 000 K €

Samotnou vyrobou vzdélavaci modifikace samoziejmé v3e nekonci.
Naopak, zaCind slozit4 cesta FF.edu smérem k zakaznikim. V tomto procesu

(rozdéleném na dalSi tfi faze) se naklady pfirozené vyznamné zvysi.

Po zvladnuti faze prvotni, kdy budeme mit v ruce hotovou vzdélavaci
modifikaci hry, nastdva faze druhd — marketingova. Jeji néplni je osloveni
potencialnich zékaznikl, prezentace vzdélavaciho produktu, ve findle pak

prodej produktu. V ramci druhé faze vzniknou webové stranky FF.edu.

Programem tfeti etapy bude samotna implementace FF.edu do
vyukového procesu, s niz samoziejmé souvisi Skoleni lektord, s jejiz pomoci
bude pfedstavena hra (c¢astnikim. V ramci této etapy bude zfizeno na
webovych strankach FF.edu diskusni forum uréené jak pro lektory tak pro
acastniky.

Ve Ctvrté Casti pak bude hodnocena efektivita vzdélavaciho produktu
zaloZzen& na zpétné vazbé od lektord, ucastniku a vSech, ktefi méli s FF.edu

co docinéni.
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5 ZAVER

Smyslem této prace bylo demonstrovat potencial pocitacovych her
a simulaci pro splnéni soucasnych pozadavki na vzdélani. Tyto pozadavky
jsou prezentovany v podobé kliCovych kompetenci, kterymi rozumime soubor
znalosti a dovednosti potfebnych k GspéSnému fungovani v nasi spole¢nosti.
Pro spole€¢nost dvacatého prvniho stoleti jsou nejcennéjSimi aktivy znalosti,

informace a schopnost efektivniho nakladani s informacemi.

Pocitacové hry a simulace jakoZto didaktické metody zndme pomérné
dlouho, nicméné jejich obliba a uziti byly v minulém stoleti podstatné
omezené. Ve svych pocatcich vyuzivani téchto metod se tykalo zejména

implementace manazerskych her a simulaci v ramci profesniho vzdélavani.

Teprve od pocatku devadesatych let se néktefi odbornici zfad
pedagogl, andragogl a pfibuznych véd zacinaji poukazovat na nékteré hry
béZné na trhu videoher ur€enych primarné pro zabavu, v nichZz nachazeji pro
vzdélavani mnoho inspirativnich prvkd. Zajem vzbudily zejména zanry hry,
které jsou zaloZzeny na strategickém uvazovani hracu (predevSim
budovatelské strategie, které svou povahou maji pomérné blizko
k manazerskym hram, nazyvanym rovnéz jako business games. Zacinaji
vznikat vzdélavaci pocCitatové hry a simulace vytvofené modifikaci (tzv.
moddingem) z her komerénich. Modding se postupné stava velice oblibenou
technikou, ¢&imz se vyrazné rozSifuje jednak nabidka vzdélavacich
pocitaCovych her a simulaci, tak jejich ¢etnost vyuziti v ramci vzdélavaciho
procesu. V ramci didaktiky se mluvi o metodé Game-Based Learning (GBL).
Podle mnohych odbornikd (napf. Freitas, 2006; Corti, 2005 aj.) se GBL brzy
zaradi do soustavy béznych didaktickych metod. Souhlasim vSak s MuZzikem
(2005, s. 37), ze ,rozvoj téchto metod zatim pFfedbiha teorii vyuCovani®.
Nicméné se domnivam, Ze je pouze otazkou Casu, kdy se slova Freitasove

a Cortiho naplni.
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V soucasné dobé se voblasti GBL orientuje zajem odbornik(
pfedevSim k hram hranym po internetu — tzv. online hry. Tyto hry jsou
zaloZzeny na spolupréaci velkych komunit hracd, proto se v ramci zanru online
her hovofi spiSe o tzv. MMOGs (Massively Multiuser Online Games).
Z hlediska vzdélavani se v ramci MMOGs jevi jako nejperspektivnéjSi podzanr
MMORPGs (Massively Multiuser Online Role Playing Games). Prostfedi
téchto her neni vnimano jako prostor uréeny primarné k soupefeni, naopak
klicem k uspéchu se stava schopnost efektivni spoluprace v rdmci hernich
komunit. K zvladnuti téchto pozadavkul virtualnich svétd her MMOGs je tfeba
si osvojit a zvladnout mnoho schopnosti, dovednosti (neboli kompetenci),
které jsou srovnatelné s pozadavky na uspéSné pusobeni na sou¢asném trhu

prace (viz. priklad Spi¢kového manazera Yahoo).

Souhlasim, Ze orientace na MMOGs je z hlediska vzdélavani a rozvoje
klicovych kompetenci spravna. Nicméné je nutné si pfiznat, Ze tvorba nastroju
na bazi MMOGs je finanéné mimofadné narocna. Jednim z hlavnich
pozadavku pro rozvoj GBL bude v nadchézejicich Iétech vyresit zdroje financi
potfebné ke vzniku téchto nastroji. Vychodiskem by podle mého mohla byt
spoluprace odbornik(l z oblasti vzdélavani stymy a firmami zabyvajici se
vyvojem komerénich pocitacovych her. Myslim si, Ze by nemuselo byt az tak
tézké nalézt spole¢nou fe¢, nebot mnoho komerénich poditacovych her,
zejména typu MMORPGs, obsahuji prvky se vzdélavacim aspektem. Ukolem
teoretiki z oblasti vyuovani a uceni, aby tyto prvky identifikovali, popsali
a nasledné dokazali vyuzit pro konkrétni vzdélavaci cile. Poznatky s této
spoluprace by pak bylo mozné vyuzit ke tvorbé jednodusSich, po finanéni
strance dostupnéjSich, vzdélavacich her. Pfikladem by mohl byt navrh

projektu Fish Fillets.edu ve &tvrté kapitole.

Je zfejmé, Ze pro rozvoj klicovych kompetenci jsou pocitaové hry
a simulace nastroje hodné pozornosti a ja doufam, Ze se mi touto praci
podafilo naznacit, kam by se védecké zkoumani v oblasti GBL mohlo ubirat a
jakou by mohlo mit podobu. Co se tykd budoucnosti GBL a jeho pfinosu pro

rozvoj kliCovych kompetenci, musim se alespor zminit o novém fenoménu ze
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svéta internetu, jimz je virtualni svét Second Life. Ackoli aplikace Second Life
ma charakter MMOGs, neni ve skute¢nosti hrou s pfeddefinovanym
prostfedim. Jeho podoba, ¢innosti, které se v ném déji zavisi Cisté na aktivité
a kreativité ucastnikl — obyvatelll tohoto svéta. Second Life doslova kopiruje
svét skutecny — Ize zde podnikat, sdruzovat se v ramci rliznych zajmovych
komunit, funguji zde zakladni ekonomické mechanismy. Nékteré velké
mezinarodni firmy (napf. Coca-Cola, Hewlett-Paccard) si zde zfidili své
pobocky, od nich se inspirovali nékteré skute¢né vzdélavaci instituce atd. Dalo
by se snadsazkou Fici, Zze kdo obstoji v Second Life, je dostatecné
kompetentni, tzn. schopny, aby obstal i ve svété skuteCném. Toto téma vSak
zdaleka presahuje zaméry této prace, nicméné na poli GBL by mohl tento

fenomén sehrat ne nevyznamnou roli.

Zavérem jesté citim povinnost vyjadfit se k nékterym kritickym hlasim
hovoficim o neblahém vlivu pocitatovych her a o nadmérném vyuzZivani
pocitacové techniky v béZném Zivoté. Sam jsem totiz donedavna nepatfil
k velkym pfivrzencum pocitacovych her. Nicméné za posledni rok, co se touto
tématikou zabyvam musim konstatovat, Zze mé nazory a postoje smérem
k po€itaCovym hram se vyrazné zménily. Domnivam se proto, Zze minimalné
polovina kritickych ohlast vychazi z Spatné obeznamenosti &i neznalosti
skute¢ného stavu véci. Méli bychom podporovat aktivity, pfi kterych by se oba
.Znepratelené tabory" (zastanct a odparct) mohli setkat a diskutovat realné

vyhody, nevyhody, hrozby a pfilezitosti.
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PRILOHA A

Kliéova kompetence k u €eni

vybird a vyuziva pro efektivni uceni vhodné zpusoby, metody a strategie,
planuje, organizuje a fidi vlastni uceni, projevuje ochotu vénovat se dalSimu

studiu a celozivotnimu ucéeni

hledava a tfidi informace a na zakladé jejich pochopeni, propojeni a
systematizace je efektivné vyuziva v procesu uceni, tvar€ich c€innostech a

praktickém Zivoté

operuje s obecné uzivanymi terminy, znaky a symboly, uvadi véci do souvislosti,
propojuje do SirSich celkdl poznatky z riznych vzdélavacich oblasti a na zakladé

toho si vytvari komplexné&jsi pohled na matematické, pfirodni, spoleCenské a

kulturni jevy

samostatné pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovnava, kriticky
posuzuje a vyvozuje z nich zaveéry pro vyuziti v budoucnosti

poznava smysl a cil u¢eni, ma pozitivni vztah k u€eni, posoudi vlastni pokrok a
uréi prekazky ¢i problémy branici ueni, naplanuje si, jakym zplsobem by mohl

své uceni zdokonalit, kriticky zhodnoti vysledky svého u€eni a diskutuje o nich

Kliéova kompetence k FeSeni problému

vnima nejraznéjSi problémové situace ve Skole i mimo ni, rozpozna a pochopi
problém, pfemysli o nesrovnalostech a jejich pfi¢inach, promysli a naplanuje

zpusob feSeni problému a vyuziva k tomu vlastniho usudku a zkuSenosti

vyhleda informace vhodné k feSeni problému, nachazi jejich shodné, podobné a
odlisné znaky, vyuziva ziskané védomosti a dovednosti k objevovani riznych
variant feSeni, nenecha se odradit pfipadnym nezdarem a vytrvale hleda

koneéné feSeni problému

samostatné feSi problémy; voli vhodné zplsoby feSeni; uziva pfi feSeni

problému logické, matematické a empirické postupy
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oveéfuje prakticky spravnost feSeni problému a osvédcené postupy aplikuje pfi
feSeni obdobnych nebo novych problémovych situaci, sleduje viastni pokrok pfi

zdolavani problému

kriticky mysli, &ini uvazliva rozhodnuti, je schopen je obhdjit, uvédomuje si
zodpovédnost za sva rozhodnuti a vysledky svych €int zhodnoti

Kli €éova kompetence komunikativni

formuluje a vyjadfuje své myslenky a nazory v logickém sledu, vyjadfuje se

vystizné, souvisle a kultivované v pisemném i Ustnim projevu

nasloucha promluvam druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né reaguje, uc¢inné

se zapojuje do diskuse, obhajuje svlj nazor a vhodné argumentuje

rozumi rdznym typum textll a zaznamu, obrazovych materiali, bézné uzivanych
gest, zvukl a jinych informacnich a komunika&nich prostfedku, pfemysli o nich,
reaguje na né a tvofiveé je vyuziva ke svému rozvoji a k aktivnimu zapojeni se do

spole¢enského déni

vyuziva informaéni a komunikacni prostfedky a technologie pro kvalitni a

ucinnou komunikaci s okolnim svétem

vyuziva ziskané komunikativni dovednosti k vytvareni vztah( potfebnych k

plnohodnotnému souZziti a kvalitni spolupréci s ostatnimi lidmi
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Kliéova kompetence socialni a personalni

e UCinné spolupracuje ve skuping, podili se spole¢né s pedagogy na vytvareni
pravidel prace v tymu, na zakladé poznani nebo pfijeti nové role v pracovni

¢innosti pozitivné ovliviiuje kvalitu spole¢né prace

» podili se na utvareni pfijemné atmosféry v tymu, na zakladé ohleduplnosti a Ucty
pfi jednani s druhymi lidmi pfispiva k upevinovani dobrych mezilidskych vztaha, v

pfipadé potieby poskytne pomoc nebo o ni pozada

o prispiva k diskusi v malé skupiné i k debaté celé tfidy, chape potfebu efektivhé
spolupracovat s druhymi pfi feSeni daného Ukolu, ocenuje zkuSenosti druhych
lidi, respektuje rdzna hlediska a ¢erpa pouceni z toho, co si druzi lidé mysli,
fikaji a délaji

e Vytvafi si pozitivni pfedstavu o sobé samém, ktera podporuje jeho sebedlvéru a
samostatny rozvoj; ovlada a fidi svoje jednani a chovani tak, aby dosahl pocitu
sebeuspokojeni a sebeulcty

Kliéova kompetence ob €anska

e

» respektuje presvédceni druhych lidi, vazi si jejich vnitfnich hodnot, je schopen
vcitit se do situaci ostatnich lidi, odmita utlak a hrubé zachazeni, uvédomuje si

povinnost postavit se proti fyzickému i psychickému nasili

» chape zakladni principy, na nichz spocivaji zdkony a spoleCenské normy, je si

védom svych prav a povinnosti ve Skole i mimo Skolu

* rozhoduje se zodpovédné podle dané situace, poskytne dle svych moznosti
uc¢innou pomoc a chova se zodpovédné v krizovych situacich i v situacich

ohroZujicich Zivot a zdravi ¢lovéka

» respektuje, chrani a oceriuje naSe tradice a kulturni i historické dédictvi,
projevuje pozitivni postoj k uméleckym dilim, smysl| pro kulturu a tvofivost,

aktivné se zapojuje do kulturniho déni a sportovnich aktivit
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chape zakladni ekologické souvislosti a enviromentalni problémy, respektuje
poZzadavky na kvalitni Zivotni prostfedi, rozhoduje se v zdjmu podpory a ochrany

zdravi a trvale udrzitelného rozvoje spole¢nosti

Kli €ova kompetence pracovni

pouziva bezpeéné a uc€inné materialy, nastroje a vybaveni, dodrzuje vymezena
pravidla, plni povinnosti a zavazky, adaptuje se na zménéné nebo nové

pracovni podminky

pfistupuje k vysledkam pracovni €innosti nejen z hlediska kvality, funkénosti,
hospodarnosti a spoleCenského vyznamu, ale i z hlediska ochrany svého zdravi
i zdravi druhych, ochrany Zivotniho prostfedi i ochrany kulturnich a

spolec¢enskych hodnot

vyuziva znalosti a zkuSenosti ziskané v jednotlivych vzdélavacich oblastech v
zajmu vlastniho rozvoje i své pfipravy na budoucnost, ¢ini podloZzena rozhodnuti

o dalSim vzdélavani a profesnim zaméfeni

orientuje se v zakladnich aktivitach potfebnych k uskutecnéni podnikatelského
zaméru a k jeho realizaci, chape podstatu, cil a riziko podnikani, rozviji sve

podnikatelské mysleni
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Odborné terminy v oblasti Game Based Learning (GBL)

Avatar

Graficka reprezentace hrace ve virtualnim svété.

Edutainment

Spojeni termin0 education (vzdélavani) a entertainment

(zdbava). V souvislosti s GBL pomérné vyuzivany termin.

Engine Jadro pocitacového programu nebo hry.

ILS Zkratka Immersive Learning Simulation. ILS povaZovat za systém
(prostiedi) kombinujici prvky simulaéni hry, zohledfujici
pedagogické poznatky a prvky zabavnosti, ktery G¢inné dokaze
zapojit u¢astnika do hernich situaci a dosahnout naro¢nych
ucebnich cila.

Immersive Prostfedi her splfujici pozadavky ILS

Worlds

Herni Elektronické zafizeni fungujici na principu pocitae, které je

konzole primarné uréeno pro hrani her (videoher). Jako vystupni zafizeni
slouzi vétSinou televize, méné Casto pak pocitacovy monitor. Déli
se na stolni a kapesni. V pfipadé kapesnich je zobrazovacim
zafizenim zpravidla LCD.

Modding Znamena proces modifikace urciteho softwaru k jinému ucelu.
V kontextu této prace jsme hovofili o tvorbé vzdélavacich
pocitacovych her z her bé&znych komerénich. Pfi moddingu se
vyuZije pfedevSim engine softwaru.

PVE Zkratka Player Versus Environment. Vztahuje se ke hfe, kde
soupefi ¢lovék proti pocitadi.

PVP Zkratka Player Versus Player. Hra, ve které soupefi dvé nebo

vice lidskych bytosti.
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Vyznamneé organizace zabyvajici se vyuzitim

po ¢itacdovych her

a simulaci ve vzd élavani

DIGRA (Digital Games Research

Association) www.digra.org
THE E-LEARING GUILD www.elearningguild.com
FAS (Federation of American Scientists) www.fas.org

IGDA (International Games Developers )
www.igda.org

Association)

JISC (Joint Information System Comitee) WWW.jisc.ac.uk

NASAGA (North American Simulation and
www.nasaga.org

Gaming Association)

SAGSAGA (Swiss Austrian German

Simulation and Gaming Association)

Wwww.sagsaga.org

DalSi odborn

Odborné weby:

WWW.aaim.org

www.calt.insead.edu

www.clarkaldrich.blogspot.com

www.marcprensky.com
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www.nickyee.com

www.seriousstudygames.com

www.socialimpactgames.com

WWW.guinnovation.com
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Eviden éni list knihovny

Diplomové prace se pujcuji
pouze prezencné!

UZIVATEL

potvrzuje svym podpisem, ze pokud tuto diplomovou

praci

Komin, P.: Rozvoj kli €ovych kompetenci pomoci po €itacovych her

a manazerskych simulaci

vyuZzije ve své praci, uvede ji v seznamu literatury a bude ji

fadné citovat jako jakykoli jiny pramen.

Jméno Katedra Nazev Datum,
uZivatele, (pracovist e) textu, v podpis
bydlist & némz bude
zapujéena
prace
vyuZita
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