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Resumé:Clanek se zabyva problematikou vyuzivanéitagovych her ve vzthvani.
PredevSim se émuje terminologickému vymezeni zakladnich pojm klasifikaci
pocitacovych her.

Abstract: The paper deals with the issue of usomgputer games in education. Mostly, it
attends to the terminology determination of esséntoncepts and classification of
educational computer games.

Uvod

Patitacové hry jsou dnes jiz nedilnou s@sti vzdélavani podporovaného pivaci.
Jednd se o jednu z kategorii vyukového softwargalgvjak nap uvadi E. Mazék (1),
pojem vyukovy software byva uzivan iepré a do této kategorie byva izovan i
software, ktery jim ve skutaosti neni - nap souwasti Skolniho péitate mize byt MS
Word, ktery Ize vyuZzit f ptipraw na vyuku aneboifmo ve vyuce (kdyz se s nim Zaci u
pracovat), ten vSak nelzefadit mezi vyukovy software.

Ve své podstét Ize vyukovym software rozwh jakékoliv programové vybaveni
potitace, které je ureno kvyukovym Gelim a dokaze plnit alespo neékterou
z didaktickych funkci (viz publikace 2).

Didaktické pocitacove hry

Hra je¢innost jednoho nebo vice lidi, kterd nemusi mitikkétmi smysl, ale fitom ma
za cil vytv&et radosti pasobit relax&né. Avsak, jak uvadi O. Elmanova (3), hra neni a
nema byt pro détpouhou zdbavou —fipdobré ke a s dobrou ht&ou se dit rozviji.

S rozvojem péitaca a zvysovanim jejich dostupnosti prétidmladez, ale i dosie, se
zataly postupg objevovat peéitacové hry. Vznikla tak nova dimenze vyuZiti gi@acu,
neslo tedy jiz jen o pracovni nastroj, ale i pfredek zabavy, odreagovani se a relaxace.
Z pccatku se vSak jednalo pouze o jednoduché hry send@pajrafikou, které zpravidla
ojedirgle obsahovaly zvukovy doprovod.

Paitatové hry maji podstatu ve virtualnimeésy (téz virtualnim prosedi), do kterého
hr& vstupuje prosednictvim vstupnich komponentipojenych k pdéitaci (jak béZznych -
klavesnice, mys, tak i specialnich - joypad, jaskstivolant) a jejich prostdnictvim ho
ovliviiuje. Cilem hrée je ve virtualnim prostdi co nejlépe plnit stanovené ukoly, haqp
nejrychleji projet danou trasou, zasdhnout nejeigiekti, zvolit nejgknéjSi obleteni atd.
(v této souvislosti howdme o tzv. Zanrech her — strategie, simulator,dakéra na hrdiny,
agentura...). P@itacovd hra niZze slouZzit pedevSim pro pobaveni, avSak i k rozvoji
znalosti, smysl a mysleni.

Skrze virtualni herni $¥ Ize poznavat st neredlny (sci-fi, s&t smysleny, fantazijni) i
swt realny (kup. ditt ve velkém mis& ma omezené moznosti poznat les a lesnicking,
avSak niiZze si spustit pdtacovou hru stouto tematikou a rozvijet tak své zsidlo
Pcatitacova hra se stava stasti hmotného zivotniho prosdi, které di v ontogenezi
poznani nuté potrebuje, ale které je mu jiz vlastivezprostedre nedostupné. Nadimé
nahrazovani realného&a virtualnim, by se vSak neéfo stat pravidlem.



Bohatstvi her je népberné a ndpberné je také mnozstvi kek, které byly a jsou
vytvéareny (4). S rozvojem dtacovych her by se mohlo zdat, Zze se klasické hryjiehje
nanety vytraceji. V. mnohych ippadech vSak dochazi k pouhé virtualizaci — hryagky
se [fesunuly ze ssta realného do sta virtualniho (nap dit jiz nehraje fotbal na realném
hiisti, avSak na #iSti virtualnim, které je simulovano pibacem a pouze ovlada R
stejre tak cEti nesedi u stolu a nehraji rfagkarty v realném gs\#¢, ale simulované
prostednictvim pditace atp).

Vyuzivanim software ip vyuce je vzdy sledovan ¢&ity cil, kterého se ma jeho
prostednictvim dosahnout. Jednim z hlavnich Znbky je to, Ze hra j&innost provazena
radosti a paSenim (avSak vifpad prohry se mohou dostavit i negativni emoceéi).hire
si jedinec hraje pouze proto, Ze ho to bavi, naggeakni a pracovrndinnosti se od hry liSi
tim, Ze v nich jde o dosahovani vyukovy&hpracovnich cii a plreni povinnosti. R
hrach, tedy i péitacovych, se dosahuje pouzeicdibsazenych ver. Techto tzv. hernich
cila je mozné zpravidla dosahnout gitou nar@nosti a to, v jaké kvandtéi kvalité jich
jedinec dosahne, se stav@gnttem hry.

Didaktick&a p@itacova hra je zvlastni kategorii eddk@ho software. Lze s ni dosahovat
didaktické cile, které si vSak diprimarre neuwdomuje — hraje si, Ze ho to bavi a ne
proto, aby sedilo. Tento typ peitacovych her Ize dle publikace (2) definovat nasledovn
Didakticka p@itacova hraje software umaijici zabavnou formou navozovéhnosti
zan¥rené na rozvoj osobnosti jedince.

Pokud se zagtime nacinnost, ktera je vyvijenaiphrani didaktickych pé&tacovych
her, Ize uvést nasledujici:

Didakticka hra realizovana pro&dnictvim péitace je ¢cinnost jedince di jedinai), ktera
ma podstatu ve virtualnim pr@sti simulovaném @acem a primar@ spasiva v rozvoji
osobnosti, ficemz dle svého zafeni mize poskytovat zabavu, odreagovani nebo
relaxaci.

Volba didaktické pocita¢ové hry

Vybér vhodné didaktické pigtacové hry pro konkrétni vyuku je némmou ¢innosti.
PredevSim je nutné didaktickeé gitacove hry volit s ohledem na:

» vyukové cile kterych ma byt dosazeno (kazda vyuka sledujéyucil a nasazeni
paocitatové hry musi napomahat jeho dosazeni),

* veék a urovei psychického vyvoje Zék(obsah poitacové hry musi byt uzisoben
Zzalkim — jinou podobu bude mit pikacova hra pro zaky prvniho stupm jinou
paocitatova hra pro studentaistini Skoly),

* schopnosti uitele integrovat je do vyukyucitelé mivaji rozdilné schopnosti
zaradit paitatové hry do vyuky tak, aby napomahaly dosaZeni vyu&lo cili) a
 podminky realizace— vybaveni tebny, dostupnost jednotlivych program
(dalezitym faktorem pro vyer patitacové hry je technické vybavenéebny — hru

musi byt na&em spustit).

Kategorizace p@ita¢ovych her
Existuje fada kritérii, dle kterych je mozné gtacové hry kategorizovat. V tomto

¢lanku bude ¥novana pozornost pouzésti z nich.

1) Dle miry interaktivity:
- interaktivni,
- bez interaktivnich pruk



2) Dle urovre vz&lavani:
- pro matéskeé skoly,
- pro zakladni Skoly,
- pro stedni Skoly.

3) Dle miry poskytovani zfiné vazby:
- zpétnovazebni,
- bez zgtné vazby.

4) Dle organizovanosti vztavani:
- pro Skolni vyuku,
- pro samostudium.

5) Dle on-line x of-line funknosti:
- off-line,
- off-line s on-line podporou,
- on-line.

6) Dle paitu uzivatet:
- monouzivatelské,
- viceuzivatelské.

7) Dle jazykovych mutaci:
- jednojazy¢né,
- vicejazgné.
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