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Osnova

• Obrázkové snímky

• Nahuštěný text na snímcích

• Obrázkové snímky

• Nahuštěný text na snímcích

• Obrázkové snímky
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Proč (si) hrát při vzdělávání?
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Proč (si) hrát při vzdělávání?

https://www.geeksforgeeks.org/human-evolution-stages/

Homo 
ludens

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Johan-huizinga1.jpg
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Proč (si) hrát při vzdělávání?

hravý způsobu chování 🡪 institucionalizace pomocí rituálů 🡪 kulturní systém
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Proč (si) hrát při vzdělávání?

• zvýšení motivace žáků
• pozitivní vliv na dovednosti na vysoké úrovni myšlení (high-level 

thinking)

• zvýšení zájmu o látku

• pozitivní vliv na celkové výsledky žáků
Karakoç, B. et al. (2020)
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Proč (si) hrát při vzdělávání?

• zvýšení motivace žáků
• pozitivní vliv na dovednosti na vysoké úrovni myšlení (high-level 

thinking)

• zvýšení zájmu o látku

• pozitivní vliv na celkové výsledky žáků

• vytváření řady percepčních, kognitivních a behaviorálních dopadů na 
studenty, ale zejména získávání znalostí, porozumění obsahu a 
afektivní a motivační výsledky.

Robinson, G. M., Hardman, M., & Matley, R. J. (2021)

Karakoç, B. et al. (2020)
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Serious games/learning
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Serious games/learning

• Od entertainment k „serious“ nebo „applied games“ 
• Zhruba od 80. let nárůst těchto her (IT)

• Je určena a/nebo používána k jinému primárnímu účelu než k čisté 
zábavě

• což v dnešní době obvykle (i když ne vždy) znamená, že je založena na videu 
a počítači (tj. digitální).

Robinson, G.M., Hardman, M., Matley, R.J. 2021)
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Serious games/learning

• Od entertainment k „serious“ nebo „applied games“ 
• Zhruba od 80. let nárůst těchto her (IT)

• Je určena a/nebo používána k jinému primárnímu účelu než k čisté 
zábavě

• což v dnešní době obvykle (i když ne vždy) znamená, že je založena na videu 
a počítači (tj. digitální).

• „Serious“ - více významů
• výuka, ale i obranný průmysl, vědecký výzkum, zdravotnictví, krizové řízení, 

městské plánování, inženýrství a politika.

• Seriózní hry se staly samostatnou disciplínou
Crookall, D. (2000)

Robinson, G.M., Hardman, M., Matley, R.J. 2021)
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Serious games/learning

• Přihřejme si GIS polévku:

• pro geografii mohou vážné hry „představovat zásadní most mezi hrou a praxí. 
Schopnost manipulovat s prostorem a časem a překrývat a pracovat s více 
datovými vrstvami najednou například v rámci simulačních her odráží mnohé 
z možností geografického informačního systému (GIS).“

(přeloženo z Bereitschaft, 2016, p.52)
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Příklady (výběr)
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Příklady (výběr)
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Příklady (výběr)
FloodSim

FishBanks

Seppo.io

UN Stop Disasters

http://playgen.com/play/floodsim/
https://www.stopdisastersgame.org/
https://mitsloan.mit.edu/teaching-resources-library/fishbanks-a-renewable-resource-management-simulation
https://seppo.io/
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Příklady (výběr)
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Spationomy, EduChange & Shape2Gether
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Spationomy, EduChange & Shape2Gether

• Spationomy a Simulation Game

• EduChange a Y-floods

• EduChange 2.0 a Seppo

• Spationomy 2.0 a Carbon Pearl
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EduChange a Y-floods
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EduChange 2.0 a Seppo
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Spationomy a Simulation Game
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Spationomy a Simulation Game

• Set-up round

• Floods

• Find a supplier

• Public call (bike sharing)

• Pollution allowances

• Market share analysis

• Investments to green energy

• Dragon‘s den
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Spationomy a Simulation Game
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Spationomy 2.0 a Carbon Pearl
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Discursive Game Design

• Odklon od učení se pomocí her 🡪 co a jak se lidé učí prostřednictvím 
herního designu (vytváření hry)

• Learning-through-making

• Tři základní elementy:
• Hra není finální produkt, ale probíhající kritická diskuse v rámci kreativního 

procesu
• Prototyp hry jako socio-technický aktor, kdy proces herního designu a hra 

jako produkt se tak stávají jazykem
• Technika, která kombinuje různé zdroje, aby zdokonalila sebereflexivní 

schopnosti žáka
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Spationomy 2.0
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Spationomy 2.0 a Carbon Pearl (by Timo Fluitsma)
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Spationomy 2.0 a Carbon Pearl

• Workshop (16:15)
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Shape2Gether

https://educhange.net/2.0/
https://spationomy.mvso.cz/
https://geoinformatics.upol.cz/digigeo
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Geohry pro podporu geografického (i jiného) myšlení a rozhodování

Vít PÁSZTO 
vit.paszto@upol.cz

Let‘s play
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Poděkování
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