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Hry napric historii
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Uginek her na spoleénost ma bohatou a
fascinujici historii jako paradigma pfijimani her
v rizné podobé Ize vysledovat jiz od ranych
civilizaci, které existovaly pred sto tisici lety; od
deskovych her, které se hraly v Egypté v roce
3500 pf.n.l. (Clark a kolektiv, 2016) az k hram
hranymi domorodymi Australany.

(Edwards, 2009).
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Dokazete si vybavit nejakeé hry, které jste
hrali, kdyz jste byli mladi?
Znate jejich puvod?

BBl Erasmus+



NEET SYSTEM

= 4

Podle historickych prament Egyptané milovali deskové hry

“Egyptané casto relaxovali podél reky Nilu hranim
deskovych her po dlouhém pracovnim dnu. Hralo
se nékolik riznych her, véetné ,Mehen* a ,Psi a
Sakani®, ale mozna nejoblibenéjsi byla hazardni

hra znama jako "Senet." Tato hra saha aZ do roku |

3500 pr.n.l. a byla hrana na dlouhé desce
pomalované 30 ctverci. Kazdy hra¢ mél sadu
figurek, které se pohybovaly po desce podle
kostky nebo vrhacich holi. Historici stale debatuji
o pfesnych pravidlech Senetu, ale neni pochyb o
popularité téeto hry. Obrazy zobrazuji kralovnu
Nefertiti hrajici Senet. Faraoni jako napr.
Tutanchamon dokonce nechavali deskovou hru
pohrbivat v jejich hrobkach.”

History Channel, 2018 &=

Zdroj: History Channel (2018). 11 Things You May Not Know About Ancient Egypt. Dostupné:
https://www.history.com/news/11-things-you-may-not-know-about-ancient-eqypt

Nefertiti hraje Senet ca. 1279-1213 pf.n.l.
Nina de Garis Davies
Zdroj obrazku: www.metmuseum.org
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Podle Queenslandské vlady domorodé deti hraly tradicni hry v mnoha
ruznych ¢astech Australie

Jedna z hranych her byla ,Weme*. Tato hra je zaloZena na hazenim kamenem,
vypozorovana v centralni Australii. Pripomina hru “misy”, ale zahrnuje snahu srazeni mice i
mimo urceny kruh.

Zdroj: Queensland Government (n.d.). Traditional Indigenous games trail
Dostupné: https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en
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Jaka je prvni myslenka, ktera vam prijde na
mysl, kdyz slysite slovo “hra”?
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Co je hra?

Obecna definice hry poskytnuta od
(Schell, 2008) zni takto:

problemy, dosazena
hravym postojem”
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Termin hra ve 21. stoleti

Termin hra se v moderni ére
vyvijel. Koncept hry prijal diky
rychlému technologickemu
pokroku dalsi vyznam na

vzestupu digitalni revoluce
behem 21.stoleti.

(Clarkeet a kolektiv., 2017)
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Zejména nastup digitalni revoluce s sebou pfinesl pocitacové orientované
technologie, jako jsou videohry a simulace, které jsou oteviené dostupné pro

velkou Cast lidské populace (Clarke a kolektiv, 2017)

Jeden z nejvétSich rozdilu, ktery muzZeme zaznamenat pfi prechodu z her
obecné na pocitacoveé hry, spocCiva v tom, ze pocitaCe vylepSuji ,zazitek ze hry",

coZ lidé chtéji nejvice. (Prensky, 2001, s. 18).
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Prvky her (1)

Podle Prenského (2001) jsou pocitate a videohry potencialné nejvice zapojené do

zabavy historie lidstva diky kombinaci dvanacti prvku, které zhrriuje takto

Pfinasi nam potéseni

Hry jsou formou zabavy. a poitek

finasi nam intenzivni a vasnivée

Hry jsou formou hrani. zapojeni.

Hry maji pravidla. Prinasi nam strukturu.

Prinasi nam motivaci.
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The elements of games (2) l

Podle Prenského (2001) jsou pocitate a videohry potencialné nejvice zapojené do

zabavy historie lidstva diky kombinaci dvanacti prvku, které zhrriuje takto

Hry jsou interaktivni. Pfinasi nam zapojeni.

Hry jsou pfizpusobivé. PFinasi nam plynuti.

Hry maji vysledky a zpétné Pfinasi nam udéeni
vazby.

Hry maji vyherni prvky. Prinasi nam potéseni ega.
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The elements of games (3)

Podle Prenského (2001) jsou pocitate a videohry potencialné nejvice zapojené do

zabavy historie lidstva diky kombinaci dvanacti prvku, které zhrriuje takto

Hry maiji konflikt

e o Pfrinasi nam adrenalin.
/soutéz / vyzvu / opozici

Hry maiji feSeni problemu. Jiskfi nam kreativita.

Prinasi nam socialni

Hry maji interakci.. skupiny.

Hry maji zastoupeni a pfibéh. Pfinasi nam emoce.

y N
!'llll NEET SYSTEM

Rl Erasmus+



y N
‘l‘lll!' NEET SYSTE

Atraktivita pocitacove hry

Nékteré z duvodu, proc€ lidé povazuji pocitacové hry za atraktivni
a uspokojujici mohou byt nasledujici:

jsou obvykle rychlejsi a citlivgjsi;

mohou simulovat fyziku stfelby ve vesmiru, nebo kombinaci

vSech faktoru pfi Iétani letadlem nebo pfi zvaZzovani milionu
moznosti v zapletkach nebo strategickych soutézich;

(a4

jsou schopné mit lepSi a mnohem rozmanitéjsi grafickeé
zpracovani

hraci mohou hrat na riznych urovnich vyzev a

mohou generovat a povolovat obrovské mnozstvi moznosti a
scénaru (Prensky, 2001, s. 5)
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Jaka je prvni myslenka, ktera vam prijde na
mysl, kdyz slysite slovo
“vzdelavaci hra”?

BBl Erasmus+



NEET SYSTE

= 4

Co je vzdelavaci hra?

Tang & Hanneghan (2015) poskytuje
definici vzdélavaci hry, kterou lze popsat
nasledovné:

“Vzdélavaci hra také znama
Jako instruktazni hra vyuziva
hernich zasad, které diky
hernim technologiim maji za
cil vytvorit poutavy vzdelavaci
obsah’
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Vzdélavaci hry jsou
‘schudné alternativy ke stavajicim pocCitacovym vzdélavacim
technologiim, které mohou pomoci pfi pfesvédcovani a
povzbuzovani digitalnich domorodcu k ziskavani znalosti*

Tang & Hanneghan, 2015
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Gamifikace & uceni zalozené na hre

Pouzivani her nebo gamifikace pro zlepSeni procest uceni
a uceni tak, aby mély pozitivni dopad na uc€eni studentu je
pristup, ktery nedavno zacCal byt oznacCovan jako uceni
zalozené na hie (GBL) (Clarke a kol., 2017). Zavedeni
terminu GBL do vzdélavaciho vyzkumu se zacaly jevit silné
propojené s digitalni technologii od pocCatku druhého -
tisicileti, kdy Prensky (2001) navrhl termin Digital Game-
Based Learning, ktery ovlivnil zplsob, jakym akademicka
obec ,pracovala, rozvijela a vnimala pozZadované
podminky GBL, zejména ve vztahu k poZadavku :
technologie “ (Clarke et al., 2017, s. 74)
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Termin hrav 21. stoleti

Tang, Hanneghan and Rhalibi (2009) nabidli
definici GBL, ktera nasleduje digitalné
orientovanou perspektivu:

“Vyuka zalozena na hrach
vyuziva herni technologie k
vytvoreni zabavného,
motivujiciho a interaktivniho
virtualniho vyukoveho prostredi,
které podporuje situovanée
zazitkove uceni”

(str. 1).
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Termin hrav 21. stoleti

Clarke a kol. (2017) naznadluji, ze uceni
zalozené na hfe je pfistup, ktery
odkazuje na:

“Paradigma prijeti her a hrani
Jako systemu pro reprezentaci
a simulaci skutecnych
Zivotnich podminek, predavani
znalosti a moralnich uceni a
obecné pro podporu socialniho
vyvoje“ (s. 73).
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Gamifikace & uceni zalozené na hre

PfestoZe se pojmy u€eni zaloZené na hie a gamifikace pouZzivaji velmi Casto. Existuji urcité rozdily.
Podle Tandon (2017):

,V u€eni zalozeném na hre je hra soucasti procesu u€eni. Pouziva se na urovni produktu v kurzu,
modulu nebo tématu pro splnéni konkrétniho cile uc¢eni. Cilem je pomoci studentim pochopit koncept,
naucit se diskrétni dovednosti nebo zkontrolovat, jak studentu chapou koncept (prostfednictvim
hodnoceni). V u€eni zaloZené na hfe je obsah, ktery se ma byt zvladnut, prezentovan ve formé hry,
prostfednictvim funkci jako je simulace, konkurence, konflikty atd.

Na druhou stranu v gamifikaci se proces uc€eni jako celek méni ve hru. Pouziva se na urovni systému,
kde je kompletni pedagogicky systém nebo systém Fizeni u€eni navrzen jako hra. V tomto pfipadé se
herni prvky mohou projevit ve formé ocenéni odznaku, nebo urovné, které Zaci dosahuji / shromazduiji
v dusledku splnéni vzdélavaciho ukolu.”

Zdroj: Tandon, R (2017). 7 Frequently asked questions about gamification.
Dostupny: https://elearningindustry.com/questions-about-gamification-7-frequently-
asked
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Otazky k zamysleni

Jaké jsou podle vas prvky dobre navrzené
hry?
Jak hry mohou pomoci studentiim k uceni?

Které dovednosti lze rozvijet prostrednictvim
vzdélavani hrou podle predmétu, ktery ucite?

Jsou herni aktivity vhodné pro vsechny
studenty?
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Dekujeme!

Mate otazky?
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