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Vzestup unikovych her

Unikové hry, které byly teprve nedavno predstaveny $irSi vefejnosti po celém svété,
ziskaly zajem a pozornost mladych lidi. At uz jsou hrany ve fyzickém prostoru nebo v
elektronickém prostredi, unikové hry nabizeji zabavu, zlepSuji kritické a kreativni
mysSleni a podporuji tymovou praci. V poslednich letech vyzkum zdokumentoval
vzestup vyuziti unikovych her ve vzdélavacim prostfedi kvuli velkému poctu moznosti,
které nabizeji na podporu procesu uceni (Borrego, Fernandez, Blanes, & Robles,
2017; Snyder, 2018).
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Budoucnost digitalnich unikovych her: priklad
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Obecna definice tnikové hry @
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“muzeme konstatovat, Ze se jedna o proces, béhem néhoz musi skupina lidi
obvykle v urcitéem Case uniknout z mistnosti, ktera zahrnuje radu vyzev. V téeto
souvislosti, aby hraci vyhrali, coz znamena, ze budou moci "uniknout”, musi

vyresit vyse uvedené vyzvy, které existuji uvniti mistnosti.”

(Wiemker, Elumir & Clare, 2015, s. 2).
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Nicholsonova definice unikovych her

Podle Nicholsonovy definice (2015), jsou
unikoveé hry:

"zivé tymové hry, kde hraci objevuji
stopy, resi zapletky a plni ukoly v jedné
nebo vice mistnosti, aby dosahli
urcitého cile (obvykle uniku z mistnosti)
v omezeném c¢ase'(s. 45).
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Uzivani digitalnich unikovych her

Zejména pro digitalni unikové hry, které
zahrnuji feSeni fady voditek k
odemknuti zamkd pomoci on-line
softwaru neni potfeba vybaveni jako ve

fyzické unikové hre.

Vse, co je potreba, je zarizeni

pripojené k internetu.
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Jak Ize hrat unikovou hru v digitalnim
prostredi?
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Unikové hry pfitahuji zajem
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Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada (2019) naznacuji: "Krome toho, Ze jsou
oblibenou formou rekreace, unikové hry prilakaly zajem pedagogu kvuli jejich schopnosti
podporovat cenné dovednosti, jako je tymova prace, vedeni, kreativni mysleni a
komunikace" (s.31723).
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Ve vzdélavacim
kontextu?

V business p
r .
kontextu? do hticyq

Nosy;

Mental skills?

Jaké cenné dovednosti se domnivate, ze
mohou hraci unikovych her vylepsit?
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Digitalni unikove hry ve vzdelavacim

kontextu

Unikové hry mohou byt také pouZity ve
vzdélavacich kontextech, mohou byt
vyvinuty zplsobem orientovanym na kurz
a za€lenit ukoly zapletek takovym
zpusobem, aby studenti mohli resit
problémy a zaroven vyuzivat znalosti a
dovednosti z materialu kurzu (Lopez-
Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada,
2019).

Timto zpusobem se u€eni mize stat
meéné nudnym a vice kreativnéjsSim
procesem.
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Obecna charakteristika unikovych her

Unikové hry nabizeji zaZitkové uéeni a pfitahuji
zdjem hracu, ktefi hledaji netradi¢ni hru
(Wiemker, Elumir& Clare, 2015). Zazitkové
uCeni se zameérfuje na proces u€eni a ne na
produkt uceni.

V prabéhu celého

K zazitkovému uceni

dochazi, kdyz jsou
peclivé vybrané

zkuSenosti
podporovany reflexi,
kritickou analyzou a

syntézou.

Zkusenosti jsou
strukturovany tak, ze
vyzaduji, aby student

prevzal iniciativu,

rozhodoval se a byl
zodpovédny za
vysledky.

procesu se studenti
aktivné zabyvaji

otazkami, zkoumanim,

experimentovanim,
feSenim problémd,

tvaréim a konstrukénim

smyslem.

Zazitkove uceni

Zdroj: Northern lllinois University (n.d.). Experiential learning. Dostupny v:
https://www.niu.edu/facdev/ pdf/quide/strateqies/experiential learning.pdf
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Studenti jsou zapojeni
intelektualné, emocné,
socialné, oduSevnéle a
/nebo fyzicky. Toto
zapojeni vyvolava
dojem, ze uc€ebni ukol
je autenticky.
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https://www.niu.edu/facdev/_pdf/guide/strategies/experiential_learning.pdf
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Obecna charakteristika unikovych her

Jedna z hlavnich charakteristickych vlastnosti
unikovych her spociva ve vztahu mezi hraCem a
avatarem. Konkrétné, na rozdil od digitalnich
her, ve kterych je herni svét rozdélen mezi hrace
a avatara, v unikovych hrach je hrac a avatar to
samé. (Nicholson, s. 1).

hrac & avatar
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Obecna charakteristika unikovych her
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V kontextu unikovych her smysluplna hra
znamena, ze vyzvy a Uukoly, které budou
vytvoreny:

,nejsou jen prekazky, které by mohly vyhrat hru,
ale kazda vyzva ma svij ucel a je vazana do
vétSiho vypravéni, coz ukazuje hraci cestu, jak
najit smysl ve svych akcich® (Nicholson, 2015,
S. 6)

Smyslupina hra

Rl Frasmus+



NEET SYSTEWV

A
Aktivity smyslupiné hry @

V tomto ohledu, aby se hra¢ zapojil do smysluplnych hernich aktivit, musi byt akce hrace
rozpoznatelné, coZ znamena, Ze hrac¢ chape vysledek toho, co déla, a integrované, coz
znamena, ze kazda akce hrace zpusobi rozdil ve hre.
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Otazky k zamysleni

MUzete uvézt priklad smysluplnych zapletek/
nadanek v unikové hre?

Dokazete vymyslet néjaky typ zapletek/
nadanek Unikovych her, které podporuji
zazitkoveé uceni?

MUZete uvézt zapletky / hadanky Unikové hry,

které [ze pouZit k nauceni studentd
konkrétniho konceptu?
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