3. HERNI METODIKY VE VYUCE

Pojdme se na uvod podivat, jaké jsou nejznaméjsi metodiky vyuziti her a hernich
prvkl ve vyuce.

3.1. Gamifikace

Nejjednodussi definice gamifikace hovofi o pouziti hernich prvkd v nehernim
prostfedi. Popsanych a pojmenovanych hernich prvki je kolem stovky. Pro potfeby
aplikace ve Skolnim prostfedi neni potfeba znat zdaleka vSechny. Herni prvky jsou
napriklad body, zebficky, odznaky, pfibéh, obdarovani, vylepSeni herni postavy
nebo tfeba herni avatar. V zasadé se jedna o pojmenované prvky her, které
riznymi zpusoby motivuji hrace. Gamifikace tak pracuje s t€mito prvky a vyuziva
je k motivaci v jiném nez hernim prostfedi (vzdélavani, marketing, motivace
zaméstnancu a fada dalSich oblasti).

3.2. Vyuka pomoci didaktickych her
(game-hased learning)

U gamifikace kombinujeme edukaéni metody s hernimi prvky, které zde maji
primarné roli motivacni. Didaktické hry jsou naproti tomu od zacatku tvoreny tak,
aby samy o sobé plnily edukacni cile. Didaktické hry jsou zamérné vytvareny
s cilem rozvijet poznavaci procesy, védomosti a duSevni schopnosti ditéte. Je to
vlastné cilevédomé navozované a fizené uceni hrou (Sochorova, 2011).

3.3. Vazna hra (serious game)

U vazné hry na rozdil od gamifikace vyuzivame k nehernimu ucelu nikoliv pouze
herni prvky, ale celé hry. Vazné hry jsou budto pfimo vyvinuté k rozvoji hraca
v ramci konkrétniho oboru (vzdélavani, vyzkum, zdravotnictvi apod.), nebo jsou
k tomuto ucelu vyuzivany i pfesto, Ze k tomuto u€elu vyvinuty nebyly. Ve vyuce
tak mizeme vyuzit po€itacovou nebo deskovou hru, ktera byla vyvinuta specificky
k rozvoji hracu v urcitém tématu, nebo vyuzijeme hru, ktera byla vyvinuta pouze pro
zabavu a na které postavime naSi vyuku &i workshop.

Jednim z hernich prvk(, ktery se pouziva pro rozvoj abstrakce, je ,,stavba na
zelené louce“. Gamifikovany zazitek vytvofime napfiklad tak, Ze dame zakdm



4. VSICHNI HRAJEME HRY

Podle naseho nazoru neni nutné vytvaret ve Skole prostfedi, kde se hraji hry. Ono
uz tam totiz je. Kazdy den, kazdou hodinu, kazdou minutu ve svém Zivoté vSichni
s ostatnimi totiz hrajeme hry. Jsme obklopeni hrami riznych typ(, strategii, a ani
jim ,hra“ nefikame. Hrajeme hru na vareni, na znamky ve Skole, na mamu a na
tatu. Hrajeme hru na to, ze si hrajeme s détmi, i na to, ze je chvalime a trestame.
Hrajeme si na ucitele, feditelky, prodavace, uklize€ky a podobné. Neustale vSichni
hrajeme hry. Hravé prostfedi je vSude. Tam, kde jsme s lidmi pohromadé, i tam,
kde jsme sami. Pojdme se podivat na tu ¢ast nasich Zivotd, kde hry hrajeme
s ostatnimi. Tedy vSude tam, kde se projevuje vliv socialni skupiny.

4.1. Co je to socialni skupina?

Skupiny jsou sociadlné nejvyspélejsi podoby kolektivit.! Fungovani a vztahy
v socialnich skupinach jsou Uzce propojeny s evoluéni cestou nasich predkl napfi¢
vyvojovymi epochami Zemé. Vznikly v disledku slozitych vztahd vyskytujicich se
v pfirodnim prostfedi.

Den co den zazivame skupinovou dynamiku v rGznych situacich. Tfeba na
poradach, ve tfidach, s pfateli, v rodiné, v zajmovych spolcich a podobné.

Socialni skupina je sociologicky pojem oznadujici socialni utvar, o némz plati, ze:
m je tvofen dvéma nebo vice osobami hrajicimi vzajemné se dopliujici
a podminujici role;
m se sklada z ¢asti, které maji strukturalni ¢i funkéni vyznam, coz je oddéluje
od samotnych jedinc(;
m Cleny skupiny spojuje vzajemna komunikace, normy, vzajemna oc¢ekavani
a spole¢né vykonavana ¢innost;

Podle Reichela (2003, s. 61) socialni skupina je ,opakovana, systematicka a sta-
bilizovana interakce mezi uréitou mnozinou jedincd*.

' Kolektivita — velmi obecny pojem pouzivany vyhradné v anglosaské a francouzské sociologii pro
oznaceni jakéhokoliv seskupeni osob. Pojem kolektivita je tak nadfazen pojmim spolecenska
skupina, vrstva, tfida, dav, ale i socidlni agregat, statisticka skupina atd. VétSinou se funkéné
pouziva v kontextu analyzy tzv. kolektivniho chovani, kde je k. minén dav, publikum, vefejnost,
ale i skupina véetné malé, dobfe strukturované skupiny. Ackoliv v Ees. pojmoslovi nebyl pojem
k. zatim pfili§ akceptovan, zda se byt vhodny, protoZe je vécné funkéni a opodstatnény. In:
PETRUSEK Miloslav. Kolektivita. In: Sociologicka encyklopedie [online]. Sociologicky uUstav
AV CR, 11. 12. 2017. [cit. 19. 11. 2022]. Dostupné z: https:/encyklopedie.soc.cas.cz/w/Kolektivita.
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5. TYPY HRACU, CO JE MOTIVUJE
A JAK S NIMI PRACOVAT

5.1. Vybrané typologie hracii

Typologii hra€u se jiz zabyvala fada autord. Mezi nejznaméjsi patfi napfiklad
Bartltiiv model (Bartle, 2003; Kumar et al., 2020), ktery rozdéluje hrace na zabijaky
(killers), prazkumniky (explorers), socializatory (socializers) a pfekonavace /
sbératele ocenéni (achievers), tento model se zaméfuje na hrace pocitacovych
her. DalSi model, ktery na Bartla navazuje, rozsifuje jeho aplikaci, je model autora
Nicka Yeeho (2006, 2002-2007), ktery oblasti, podoblasti a herni mechaniky, jez
hrace (de)motivuji, definoval nasledovné:
muUspéch:
— pokrok (pokrok, moc, hromadéni, status),
— mechanika (Cisla, optimalizace, Sablonovani, analyza),
— soutézeni (vyzyvani ostatnich, provokace, dominance);
msocialni:
— socializace (pfilezitostny chat, pomoc ostatnim, ziskavani pratel),
— vztahy (osobni, odhaleni sebe sama, hledani a poskytovani podpory),
— tymova prace (spoluprace, skupiny, skupinové uspéchy);
mimerze:
— objevovani (prizkum, folklor, hledani skrytych véci),
— hrani roli (pfibéhova linie, historie postavy, role, fantazie),
— prizpisobeni (vzhled, doplriky, styl, barevna schémata),
— eskapismus (odpocinek, uték z realného zivota, vyhnout se problémim
v realném zivoté).

Obé vyse uvedené kategorizace motivaci a typl hrac popisuji pfedev§im oblast
pocitacovych her. Dals§im modelem, ktery zde chceme zminit, je Hexad autora
Andrzeje Marczewskiho (2015, 2018), ktery na zakladé testu, ktery si mGze udélat
kazdy (Austrian Institute of Technology a HClI Games Group, 2016), rozdéluje
hrace podle jejich motivaci nasledovné:
= Motivaci socializatori (socialisers) jsou vztahy. Chtéji komunikovat
s ostatnimi a vytvaret socialni vazby.
= Volné duse (free spirits) jsou motivovany autonomii a sebevyjadfenim.
Chtéji tvorit a objevovat.
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6. NASTAVENI PROSTREDI, KDE
HRA FUNGUJE JAKO NASTROJ
EDUKACE/VYCHOVY

Pojdme se nyni podivat na nas mozek, a to z jiného uhlu pohledu, nez jsme zvykli.
Pfijméte pozvani na cestu do hloubky nejdokonalejSi organické hmoty, kterd ma
neskute¢nou schopnost vstiebavat, vyhodnocovat a vyuzivat informace ze
svého okoli.

Mozek je s velkou pravdépodobnosti nejvykonnéjsi pocita¢ ve znamém vesmiru.
Ovlada se hlasem, dotykem, chemickymi latkami, elektfinou a elektromagnetickym
vinénim. Stejné tak jako pocitae pouziva ke slozZitému rozhodovani metodu ano/
ne, ale navic je$té néco mezi tim, a to metodu mozna / asi / zrejmé / mohlo by
byt, protoze v dusledku své evolucni historie umi naS mozek pracovat s nejistotou.

Je obtizné jej rychle pfeprogramovat. Tvrdi se, Zze k tomu, aby néco zasadniho ve
svém fungovani zménil, potfebuje nejméné 21 pokusu. Pokud mu dame opravdovy
ddvod ke zméné (k pfeprogramovani), tfeba kdyz mu jde o Zivot nebo o néco pro
néj podstatného, zvladne zménu rychleji.

Aby nebyl znien jesté pfed tim, nez se naSe télo zvladne reprodukovat, je kromé
jinych mechanism( vybaven emocemi, které nas chrani (zlost, strach, smutek,
znechuceni...).

Ale souCasné pracuje s emocemi, které mu svoji povahou doporucuji nékteré véci
opakovat, protoze jsou pfinosné pro nasi reprodukci (zazitek pratelstvi a lasky,
smich, pocit daveéry, radost...).

Pravé diky evoluéni zkuSenosti se mozek umi skvéle rozvijet, ale také umi
spolupracovat s jinymi vykonnymi mozky, ovSem pouze za ur€itych specifickych
podminek. A takovymi podminkami se pravé ted budeme zabyvat.



