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POCITACOVE HRY A ICH KLASIFIKACIA
STOFFOVA Veronika, CZ

Resumé

Stadia sa zaobera pocitatovymi hrami a ich klasifikiciou. Analyzuje ich definicie v informaénych
zdrojoch a formuluje vlastni vSeobecnti vystiznti definiciu. Zvlastna pozornost’ je venovana
didaktickym pocitaovym hram a ich uplatneniu vo vzdeldvacich procesoch.

Krucové slova: pocitacova hra, didakticka pocitacova hra, vzdelavacia hra.
COMPUTER GAMES AND THEIR CLASSIFICATION

Abstract

The study deals with computer games and their classification. It analyses their definitions in the
information sources, and formulates an own general concise definition. Special attention is paid to
didactic computer games and their application in educational processes.

Key words: computer game, didactic computer game, educational game.

Uvod

Pocas celého naSho Zivota néas sprevadzaju hry. Vyznam tohto slova kazdy dobre pozna, ale
napriek tomu vSak jeho jednotna definicia neexistuje. Hru je mozné charakterizovat ako zakladnt
Pudsku ¢innost’, ktord prinasa radost, rozptylenie, relax a uspokojenie. Hra u dospelych je formou
aktivneho odpocinku, regeneracie sil, uvolnenia a oddychu po préci. Tato definiciu vS§ak nemozno
aplikovat’ na hrovu ¢innost’ deti pretoze tie (hlavne v Gtlom veku) sa hraji v réznom case, a najmé
vtedy, ked’ nie st unavené. Hru a hrové aktivity a prejavy mdzeme pozorovat’ u deti a zvieracich
mlad’at, ale aj u dospelych l'udi a zvierat. Hra ma inStinktivny zéklad, je vrodend a teda biologicky
dand aktivita. O tom, aki ma hra funkciu, boli a st vedené spory, hlavne medzi odbornikmi na
biologiu, pedagogiku, psychologiu, vychovu a vzdelavanie. Biologicka funkcia hry u deti
a zvieracich mlad’at spoc¢iva predovSetkym v priprave na zivot: hry ranného veku maju povahu
tréningu senzomotorickych funkcii. Hry starSich deti ,,na niekoho® umoziuji vzit' sa do roli
vystupujucich v socidlnom okoli diet'at’a a do sveta dospelych. Hry deti su prirodzenou sti¢ast’ou ich
socializécie. U deti Skolského veku tzv. didaktické hry umoziiujii dosahovat’ lepSie vysledky v ich
riadenom uceni (Nakoneény, 1997; Gray, 2012 — W1). Kazdy z odbornikov uznava, ze hra ma
vyznamné miesto v psychickom a mentalnom vyvine l'udského jedinca, tak v itlom detstve ako aj
v dospelosti.

1 Charakteristika a vlastnosti hry

Definicie hry su vicSinou zaloZzené na vymenovani vlastnosti hry. Obyc¢ajne nie je definovana
jedinym znakom, ale spojenim niekol’kych réznych vlastnosti hry. Odbornici, ktori sa venovali
hram a snazili sa pojem hry vymedzit’, opisovali hlavne vlastnosti a znaky hier a hrania sa. R6znymi
autormi vymenované atribity hry mozno zhrnat’ do piatich bodov (Gray, 2012 — W1):

1. Hranie hry je dobrovol'né, hru si vyberame sami a sami ju tiez riadime;

2. Hra je aktivita, pri ktorej si samotni hrava ¢innost’ cenime viac ako vysledok;

3. Hra ma svoje pravidla, ktoré su vopred dané a v priebehu hry sa nemenia. Pravidla hry (ak
to nie su Standardné hry v rdmci nejakej sitaze) nemusia byt pevne dané, hraci na zaklade
vzajomnej dohody ich mézu menit’ alebo prisposobit’;
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4. Hra je umele navodend situédcia, v urCitom zmysle je odtrhnutd od ,,skutoéného* Zivota
a ¢asto vyzaduje urcitu predstavivost’ a predvidavost’ hracov;
5. Hra vyzaduje aktivny, pozorny, ale nestresovany stav mysle.

Pedagogicky slovnik (Prtcha, a kol, 2008) definuje hru ako formu ¢innosti, ktora sa lisi od
prace i u¢enia. Clovek sa hrou zaobera po cely Zivot, aviak hra v predikolskom veku mé $pecifické
postavenie — je prevazujucim typom ¢innosti. V tejto suvislosti sa uvadza rad aspektov hry: aspekt
poznavaci, precviCovaci, emociondlny, pohybovy, motivacny, tvorivy, fantazijny, socidlny,
rekreacny, diagnosticky, terapeuticky a d’alSie.

Hra mé6ze zahfiiat’ Cinnosti jednotlivca, dvojice, malej aj velkej skupiny. Existuju hry, na
hranie ktorych su potrebné Specidlne pomocky. VAacsina hier ma podobu socidlnej interakcie
s explicitne formulovanymi pravidlami. V hre sa venuje vel'a pozornosti jej riadeniu a priebehu.
Vychodiskova situacia, priebeh a vysledky niektorych hier sa daji analyzovat’ a exaktne Studovat'.
Pravidld hry, rozhodovanie aktérov je mozné formalizovat, riadit’ a optimalizovat’ a tieZ je mozZné
vytvarat’ algoritmy vyhernych stratégii.

2 Triedenie a Kklasifikacia hier

Cim viac nejaka ¢innost’ spifia vlastnosti uvedené vyssie, tym skor sa povazuje za hru. Teda nejaka
hrava Cinnost’ nemusi byt hrou uplne, moze byt nou len ¢iastocne, podla toho do akej miery
hravost’ zvolenej aktivity spiiia zékladné atributy hry. Atribaty hry sa mozu miesat’ s ostatnymi jej
vlastnost'ami, dokonca hrava aktivita moze mat’ aj svoje vychovné a didaktické poslanie Stoffova,
2004). Didaktické poslanie mdze byt’ priame alebo skryté. Hranie takychto didakticko-vychovnych
hier spontanne rozvija urcité ZelateIné vlastnosti hraca. Preto maloktord hra je skutocnou tzv.
,»Cistou hrou®, ktorda ma len jediné poslanie ,,relax‘. Cista hra sa ovel'a CastejSie vyskytuje u deti nez
u dospelych. V dospelosti sa hra totiz skoro vzdy miesa s rdznymi zdmermi, motivaciou, o moze
vyplyvat’ z réznych povinnosti, aktivit a stanovenych cielov dospelych. Z tohto dévodu v beznej
konverzacii hovorime, Ze deti sa ,,hraju®, kym u dospelych skér hovorime o ,hravom pristupe®,
0 ,,hravom spdsobe*, alebo o ,,hravom duchu®. Treba ale skonStatovat’, Ze aj dospeli si radi zahraja
len tak, pre zabavu, na demonstrovanie svojich schopnosti, bystrosti, chytrosti, pre radost’ z vyhry,
dobrého vykony, prip. z napitia, ktoré prinasa risk, prip. viera a nadej v $tasti.

Mnohi odbornici sa pokusali o triedenie a klasifikaciu hier. Navrhuju zaradit hry do
4 hlavnych kategorii, a to podl'a obsahu a veku, kedy tento typ hry dieta hra Navrhuje rozliSovat’
fiktivnu hru, receptivnu hru, konStruktivnu hru, hru s pravidlami. Takéto delenie sa tyka
predovSetkym hier, ktoré deti hraji hlavne v predskolskom veku, kedy tieto hry prevladaju
a ustal'uju sa, ale mnohé z nich sa hraju aj v neskorSom veku.

Alternativne vyvojové triedenie hier predpoklada, ze deti prechadzaji siedmimi vyvojovymi
Stadiami, pocas ktorych hraji urcité hry, ktoré ich bavia a prispievaju k ich rozvoju (Ulifova, 1999):
V ranom veku, prvych 12 mesiacov zivota je to senzomotoricka hra. Zaciatkom 2. roku vyvoja je
to prva predstierana hra. Medzi 15 a 21 mesiacom predstierana hra sa preorientuje zo seba na
objekty. Dieta v 2. - 3. roku Zivota pouziva predmety na predstavovanie nie¢oho iného nez na ¢o
sluzia, nastupuje nahradna predstierana hra. Vo veku 5 rokov sa objavuje sociodramaticka hra,
umoziuje detom vstupovat’ do roli a predstierat, ze su niekto iny. Od 6. roku dieta dava rolu
druhym a vedome si planuje hrovua ¢innost’ t. j. — uvedomenie si roli. Od 7. — 8. roku deti postupne
nahradzuju predstierané hry hrami so stanovenymi pravidlami. Tieto hry obsahuju v postupne
rastiicej miere novy prvok — superenie — nehraju sa len pre radost’ z hry samotnej, ale pre urcenie
vitaza/vitazov a porazeného/porazenych a tiez pre dosiahnutie prestize a sklamania, ktoré su
s tymito kategdriami hier spojené.

Existuje vela d’alSich spdsobov delenia a kategorizovania hier, ktoré su zalozené na stanovenych
kritéridch, prip. systéme kritérii, ktoré umoznuji jednozna¢ne zaradit’ hru do urcitej skupiny, prip.
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pridelit’ ju do urcitej kategorie. Tieto skupiny, prip. kategorie vacsinou netvoria disjunktné mnoziny
hier. Na zaklade Specifikovanych kritérii a miery ich splnenia sa jednotlivé mnoziny vyrazne
prekryvaju.

3 Pocitacové hry

Pocitatova hra podla slovenskej wikipedie (W2) je interaktivny softvér komunikujuci
s pouzivatelom pomocou prvkov 2D alebo 3D grafiky a zvukov na ucely zabavy alebo vzdelavania,
prevadzkovany na nejakom pocitaci, pripadne na Specializovanom pocitaci zvanom herna konzola,
ktory je vyvinuty takmer vyluéne na hranie hier a multimedidlnu zabavu. Pocitacové hry autori
a distributori delia do ,,zanrov*.

Samostatni skupinu pocitatovych tvoria mobilné hry, ktoré sa v poslednom case stali
takmer zédkladom kazdodennych aktivit skoro vSetkych Ziakov, ktori vlastnia mobilny telefon.
Pocitacové hry dokdzu zamestnat’ deti na niekol’ko hodin, ak sl tomu prisposobené. Hra moze byt
aj kratka, moze trvat’ len par mintt. Takéto hry su vhodné pouZit’, ked’ hra¢ potrebuji vyuZit' vol'ny
Cas niekde na zastavke autobusu alebo v Cakarni. Tento spdsob zaujatia je vhodny na hranie
jednoduchych didaktickych hier, ktoré s orientované na vzdelavacie ucely, na rozvoj logického,
algoritmického, strategického myslenia prip. inych schopnosti a zaroven aj IKT zrucnosti (Stoffova
—Végh, 2006; Stoffova, 1994a, 1994b). Tieto hry su ¢asovo nenaro¢né a dokdzu zaujat’ na kratky
casovy usek. Ich didaktické ciele sa dosahuju spontdnne, nendpadne. Pouzivatel/hrac¢ sa uci vyriesit
problém, ktory je obsahom hry. Motivaciou je vyhra — podanie ¢o najlepSieho vykonu v danej
aktivite. Tento fenomén sa vSak da ucinne vyuzit' aj v pedagogickom procese na dosiahnutie
vzdelavacich cielov. Sucastou vyuCovania potom moze byt aj analyza rieSenia, hladanie
optimalnej cesty, hodnotenie konkrétneho postupu a pod. (Stoffova a kol., 1995).

4 Triedenie a Kklasifikacia pocitacovych hier - Zanre pocitacovych hier

Obr. 1 Zanre pocitacovych hier podla (W2)

Na zaklade internetovych zdrojov (W2) pocitacové hry mozno delit na zanre podla obrazku 1.
Jednotlivé Zanre mozno charakterizovat’ nasledovne:

Detské pocitacové hry — su to pocitacové hry urcené predovsetkym pre deti predskolského
a ranného Skolského veku. Vyznacuju sa vel'mi jednoduchym spdsobom spracovania, su vacSinou
kreslené s minimalnym mnozstvom pisan¢ho textu. Popularne st herné spracovania najrdznejsich
rozpravok, ako napriklad Hladd sa Nemo & Tygrova vyprava a pod. Casto ich najdeme aj
V knizniciach, kde ich deti mozu priamo zahrat alebo Citat, prip. si aj pozicat’ pre domace
pouzivanie alebo ich ako sucast’ pripravy na vyucovanie (Obr. 2). Moézu byt distribuované na CD,
alebo spristupnené cez Internet. Typickou vlastnostou takychto aplikécii je interaktivita, vyber
Z moZnosti a riaditelnost’.

Arkady (nazyvané tiez ,,ploSinovky*‘) — st asi prvymi hrami, ktoré sa objavili na modernych
pocitacoch po zavedeni grafického pouzivatel'ského interfejsu (GUI) na ovladdanie hry. Medzi
najznamej$ie z nich patria: Super Mario Bros, Sonic, Abe's Oddysee a d’alsie.
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i
Obr. 2 Didaktickeé hry su pristupné aj v kniznici (podla W4)

Dobrodruzné hry (adventury) — Su to hry so zameranim predovsetkym na pribeh. Hlavna
postava hry zbiera a pouziva rézne predmety, rozprava sa s d’al§imi postavami napreduje v dejove;j
linii (napr. Perzskd princeznd, Silent Hill — Tichd Hora apod.). Castymi motivmi hry st
vyslobodenie alebo zachranenie niekoho, najdenie pokladu, Gnik z vdzenia, pred nebezpecenstvom,
prip. nepriatel'om a pod.

Simulatory tvoria pocetnu skupinu pocitacovych hier. Mnohé znich patria medzi prvé
pocitacové hry, ktoré eSte nemali ani kvalitné grafické prostredie (napr. ovladanie auticka
kurzorovymi klavesmi na kl'ukatej ceste v zlozitom teréne patrilo medzi prvé pocitacové hry na
pocitacoch PMD-85). Simulatory sa snazia o simuléciu skuto¢nych veci, vd¢Sinou riaditelnych
dejov z redlneho zivota. Mnohé znich pripominaju (a Casto aj nahradzuju) realne trenazéry.
Existuju vo viacerych podkategéridch, ako napriklad letecké, automobilové, vlakové, lodné,
ponorkové — podl'a dopravného prostriedku, riadenie ktorého sa simuluje. Sem st zaradené aj
simulatory riadenia obchodnej ¢innosti, kupovanie hra¢ov na skvalitnenie Sportovych timov a pod.
Niektoré hry dokonca simulujii samotny zivot alebo jeho zanik.. Tato skupinu hier reprezentuju:
Live for Speed, SimCity, Flight Simulator, Formula F1, z Tycoon série Zoo, Train, Rollecoaster
a d’alsie.

Samostatni podskupinu tohto zanra pocitacovych hier tvoria interaktivne parametrami
riaditelné simulacné experimenty z roznych predmetov, urené na vzdelavacie ticely. Sem mozno
zaradit' vizualizované simula¢né experimenty z matematiky, fyziky, bioldgie, chémie a pod.
(Stoffova-Vrabelova, 1990).

Preteky — Do tejto kategorie hier st zaradené predovsetkym automobilové hry. Na rozdiel
od simulatorov sa kladie va¢si doraz na hratel'nost’ a zdbavu, ako na vernu simuléciu, napr. séria
Need for Speed. Mozno sem =zaradit' aj iné preteky, ktoré nie st Standardnymi S$portovymi
disciplinami.

Sportové hry — hry simulujiice $portové udalosti (napr. simulacia olympiad), §portové
vykonové discipliny jednotlivcov (behy, skoky, hody a pod.), kolektivne hry (volejbal, futbal,
hokej, hadzana, rugby ...) a parové discipliny (tenis, zapasy, Serm, box ...).

Pocitatova verzia Kklasickych (doskovych, kartovych) hier — do tejto skupiny
pocitacovych hier mozno zaradit’ pocitacovu verziu klasickych doskovych, kartovych a inych hier,
ktoré deti aj dospeli dobre poznaju bezne hravaja. Napr. Sach, mlyn, ¢lovece nehnevaj sa, pasians,
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marid§, sedma atd’. Pri hrani tychto hier jeden zo superov moZze byt aj pocita¢ (reprezentovany
zabudovanym algoritmom, ¢asto s vyhernou stratégiou).

Prilezitostné alebo nahodné (casual) hry — st jednoduché hry, ktoré je mozné hrat
prostrednictvom internetového prehliadaca, alebo sa daju stiahnut’ a hrat’ na vlastnom PC. Casual
hry st jednoduché na pochopenie, vyznacuji sa jednoduchym ovlddanim a audiovizudlnym
spracovanim, ako aj nenaro¢nostou na softvérové a hardvérové vybavenie pocitaca. Dej je
nenaro¢ny a jej hratelnost” je chytlava a spontanna. Principom casual hier je zabavit' hraca na
kratku chvil'u. Su to hry, kde sa hra¢ snazi jednoduchym spdsobom nahrat’ (vdc¢Sinou) ¢o najviac
bodov. Napr. nazbierat’ ¢o najviac malin, jabik alebo hribikov do kosika a pod. Casual hry nemaju
nijaky ciel ani si nevyzaduju skasenosti s inymi hrami.

Hry na postreh — tvoria podmnozinu causal hier. Su ale zamerané na rozvijanie jemnej
motoriky a postrehu. Napr. pri zbierani predmetov sa treba vyhybat prekazkam, alebo treba byt
pozorny, napr. nezbierat’ zelené, zhnité plody, prip. treba mat’ aj urc¢ité poznatky, napr. zbierat’ len
jedlé huby a pod.

AkéEné hry — hry zaloZené na likvidacii nepriatel’'a/oponentov zbraiiou/hrubou silou. Hlavny
doraz sa kladie na grafické spracovanie a celkovi dynamiku bojov. Déleziti tlohu hra aj samotny
pribeh. (napr. Half-Life, Painkiller). V ostatnom ¢ase vSak ak¢nost’ prevlada nad dejom, ktory skor
sluzi len na prepojenie jednotlivych hernych situacii a miest, kde sa boje odohravaju.

Tajna (stealth) akcia — akéne zamerana hra, kedy hlavny hrdina musi zostat' v utajeni
a utoCit’ z ,,pozadia“ nenapadne, ¢asto nepriamo. Niekedy je cielom hry nepriatel'ov zabit’ inokedy
je to zakazané. Najznamej$imi predstaviteImi tohto zanru su Manhunt, Thief, Hitman, Assassin’s
Creed Splinter Cell, Metal Gear a iné.

Prezity (survival) horor — tato skupinu hier je v urCitom zmysle akymsi podzanrom
akénych hier, kde je hlavnym cielom najma prezitie a unik. Ked’Ze vyzbroj, hlavne municia je vo
vacsine pripadov silne limitovand, hra¢ sa musi pred nepriatelmi skryvat. V tomto pripade je
priamy boj tou poslednou alternativou pre hraca a to uz na zivot a na smrt. Tvorcovia ,,Survival*
hororov si davaju zéalezat’ aj na vyzore nepriatel'ov, aby z nich hraci mali strach. Bojovl atmosféru
tychto hier dotvara aj zvukova kulisa (zvuky prostredia, vykriky nepriatelov). Asi najzndmejSimi
predstavitel'mi tejto kategérie su hry: Silent Hill, Left 4 Dead, Call of Cthuhu: The Dark Corners of
the Rart a pod.

Obr. 3 Hranie akcnej hry (podla W35)

RPG - je skratkou anglického vyrazu Role-Playing Game, st to teda hry, ktoré su
orientované na hranie sa na hrdinov. RPG oznacuje pocitacovll hru zameranu na vyvoj postavy
(postav) ovladanej (-ych) hraCom, obvykle s dlhym a prepracovanym dejom, casto obsahujicim aj
nepovinné Casti a odbocky od hlavnej pribehovej linie. Vo velkej vacsine pripadov je zvySovanie
urovne (levelu) postavy zalozené na ziskavani sktisenostnych bodov (tzv. experience points). Tieto
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sa ziskavaju porazenim nepriatelov alebo splnenim urcitych uloh. Ddleziti ulohu hra taktiez
vyzbroj, priCom silnejSie zbrane a lepSie brnenia sa spravidla stavaju dostupnymi az dosiahnutim
urcitej urovne postavy. Magovia spravidla ziskavaji moznost’ vyuzivat’ silnejSie kuzla. Typickymi
predstavitel'mi hier typu RPG st Baldur’'s Gate, The Elder Scrolls, Gothic, The Witcher Diablo,
Pokemon atd’.

Vicsina pocitacovych hier sa vyvija ako séria verzii softvérovych aplikacii (budeme d’alej na
ich oznacCenie pouzivat’ ,,s.“ pred menom) od prvej verzie cez stale dokonalejSie a rafinovanejsie
verzie s neustale dokonalejSou grafikou a jednoduchym zlepsSujucim sa interaktivnym ovladanim po
sucasne platnu aktualnu verziu.

On-line RPG - MMORPG: MMORPG je skratka anglického vyrazu ,Massive
Multiplayer On-line Role-Playing Games®. On-line verzie poc¢itatovych hier si vyzaduja pristup na
Internet. Hré ich velké mnozstvo hraov naraz na serveroch. Hra¢i medzi sebou komunikuji, maji
vlastné spolocenstva (guildy alebo klany).

Medzi najpopularnejsie, najrozsiahlejsie a najprepracovanejsie hry patria World of Warcratft,
Guild Wars, Lineage 11, a Ragnarok on-line.

Strategické hry — sem mozno zaradit’ cely rad hier, kde ide o uplatiiovanie r6znych stratégii
(obchodnych, rozhodovacich, riadiacich a pod., pri budovani a riadeni podniku, mesta Statu, pri
obchodovani, tazbe surovin, investovani, hospodareni a pod. Samostatnt skupinu tvoria strategické
vojnove hry.

Strategické vojnové hry — podstatou hier je budovanie zdkladne, stavba armady,
Specidlnych bojovych jednotiek, ich vylepSovanie, zasobovanie zbraiami a municiou, ich bojové
nasadenie proti nepriatel'skej strane. Snahou hraca je splnenie Uloh zadanych na zaciatku kazdej
misie. NajcastejSie ide o zniCenie nepriatel'skych opevneni a jednotiek, zabratie urcitého tizemia
apod. Sem mozno zaradit hry Starcraft s. Warcraft, s. Command & Conquer, Act of War. Co sa
tyka pocitacovej implementacie, dej/boj sa moze odohravat’ v realnom ¢ase, napr. Rise of Nations,
alebo mo6zu byt aktivity delené na kold, kde sa uplatiiuje tzv. tahova stratégia (napr. s. Heroes of
Might and Magic alebo Rome: Total War).

On-line hry — st samostatnou kategoériou pocitatovych hier. Hraja sa on-line v prostredi
internetového prehliadaca. Su jednoduch$ieho razu, vyuzivaju moznosti Flash, prip. Java. Ich
vyhodou st minimélne naroky na hardvér pocitaca a bezplatny volny pristup. Existuji v
najroznejSich podzanroch. Niektoré maju aj prvky RPG a hraji ich vécSie mnozstva hracov.
Znamou slovenskou on-line hrou je s tahovou stratégiou su Biosektor alebo AgeCraft.

MultiZanrové hry — Oznacujt hry, kde sa jednotlivé Zanre prelinaji. Ako priklad je mozné
uviest’ Wrcraft 3 (stratégia s RPG prvkami) alebo System Shock a pod.

Vécsina pocitacovych hier ma multizanrovy charakter, preto ¢asto nie je ich zaradenie do
vymenovanych zanrov jednoznacny. Obycajne pri triedeni sa berie do uvahy, Ze, atriblty ktorého
zéanra pri konkrétnej hre dominuju. Aj tak byva klasifikacie hier vel'mi naroc¢na.
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Obr.4 Vyucovanie hravou formou pomocou pocitaca (podla W35)

Mnohé on-line siet'ové skupinové didakticky orientované pocitatové hry st organizované na
vel'kych teritoriach a zaberaju stale vacsi virtudlny priestor. Vzdelavacie a vychovné ciele su Coraz
Sirsie ale aj presnejSie vymedzené. Dobrym prikladom je hra IF. Autor pocitacovej hry IF tvrdil, ze
nauci deti byt ohl'aduplnej$imi a neSikanovat’ ostatnych. Tvorca pocitatovej hry predpokladal, ze
hru buda vyuZzivat’ Skoly aj napr. skautské organizécie, o¢akava sa tiez velky zdujem zo strany
rodic¢ov.

Dalsim dobrym prikladom je vyucbova hra ,Jak bude vypadaf tvoje Eurépa?* Této
iniciativa vznikla v CR (Brom, 2007). Ugitelia mozu tato hru vyuzivat vo vyuébe spolo¢enskych
vied. Obsahuje poéitatovl stratégiu Europa 2045, v ktorej je simulovana EU od roku 2007 po
niekol’ko desiatok rokov s vyzvou pre ziakov ,.Len na tebe bude zélezat’, ako bude tvoja Europa
vyzerat'!® V dobrych prikladoch by sme mohli pokracovat dalej. Staci do internetového
vyhl'adavaca zapisat’ heslo ,,didakticka pocitacova hra“ a dostaneme sa na stranky od Statnych
vzdelavacich institucii po stkromné a najdeme vel'mi vel'a ponuk a iniciativ na moznost’ volne
vyuzit’ alebo sa zapojit’ do roznych hier vytvorenych a organizovanych s didaktickym cielom.

5 Ako ¢asto a kto hra pocitacové hry

Statistiky a prieskumy ukazuj, Ze poitatové hry sii populérne a vigsia pouzivatel'ov poéitaov ich
hra, a povazuje ich za vhodny spdsob relaxéacie, hlavne duSevnych sil. Hromadny experiment
v odboru neurobioldgie uceni zistil nasledujuce vysledky. Priemerny vek dneSného hraca je
34 rokov a hra elektronické hry uz 12 rokov, ¢asto az 18 hodin denne. Podl'a analytickych vypoctov
priblizne 11 milidnov registrovanych pouzivatel'ov on-line pocitacovej hry World of Warcraft
spolecne stravilo jej hranim od jej nasadenia v roku 2004 rovnaky cas, ako I'udstvo potrebovalo na
svoj vyvoj ako zivocisny druh. (je to zhruba 50 miliard hodin hracieho ¢asu, ¢o je priblizne 5,7
milionov rokov (http://www.tyden.cz/rubriky/zdravi/stale-vice-vedcu-tvrdi-pocitacove-hry-
nemuseji-byt-nutne-skodlive_228080.html).

Hranie elektronickych pocitacovych a videohier ma tak svoje tienisté ako aj slnecné stranky.
Zistilo sa (skenovanim mozgu), ze nasilné videohry mézu pozmenit’ mozgové funkcie u zdravych
mladych muzov uz po jednom tyzdni hrania (Brom, 2007; Buckul¢ikova; W6; W7). Tieto zmeny sa
tykaji potla€ania mozgovych aktivit v oblastiach spdjanych s emocnou kontrolou. Zistila sa tiez
spojitost’ medzi zavislost'ou na hrach s nadvahou, introvertnost’ou a sklonmi k depresii.

Stale viac vedcov ale tvrdi, ze pocitacové hry nemusia byt nutne Skodlivé a ze hranie
pocitacovych hier moze byt v urCitom smere tréningom mozgu (W6). Vedci zistili, ze zmeny
mozgu st &asto smerom k lepsiemu, teda pozitivne. Coraz vicsia je vyskumna obec, ktora tvrdi, e
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hranie zlepSuje kreativitu, schopnost’ rozhodovania a vnimanie. Pozitiva hrania poéitacovych hier
su Siroké od zlepSenia koordindcie medzi ocami a rukami (napr. u chirurgov) az po zmeny zraku
vylepSujuce nocné videnie. Vyskumnici z Rochesterskej univerzity v New Yorku realizovali
rozsiahle Studie venované vplyvu pocitacovych a videohier na rozvoj l'udskych schopnosti. Ich
vyskum bol vykonany nezévisle na spolo¢nostiach a distribuénych firmach, ktoré tieto hry
predavaju. Zistili, ze l'udia, ktori hraji akéné videohry a interaktivne pocitacové hry, sa rozhoduji
0 25 percent rychlejSie ako ini, bez toho aby sa zhorSila spradvnost’ ¢i presnost’ ich rozhodnuti.
Okrem toho skuseni hra¢i dokazu venovat’ paralelne pozornost’ viac ako Siestim veciam, bez toho
aby boli zmiteni, zatial’ co "nehraci" dokdzu robit’ len Styri veci naraz.

6 Definicia pocitacovych hier v informacnych zdrojoch

Mnohi sa pokusili vymedzit' pojem pocitacovej hry. Pocitacova hra je v podstate druh softvéru,
ktory sliZi na zabavu, uvol'nenie a relaxaciu. Tento efekt sa dosiahne vytvorenim virtudlneho sveta,
do ktorého hrac¢ vstupuje pomocou ovladacich prvkov a vd’aka nim méze dosahovat’ hrou stanovené
ciele.

V slovniku (BeneSova, 1999) je pocitacova hra definovand ako ,,pocitacovy program
zaloZeny na grafickom stvarneni, ktory slizi k zabave*

Definiciu pocitatovej hry najdeme aj v ¢lanku J. Dostéla (Dostal, 2009) v nasledujiicom
zneni: Pocitacova hra je softvér, ktory nie je primarne ur¢eny na dosahovanie vonkajSich ciel'ov
apodla svojho zamerania pouzivatelovi poskytuje zabavu, odreagovanie, relaxdciu ¢i rozvoj
0sobnosti.

Mnohi autori definuji pocitac¢ové hry vymenovanim ich hlavnych atributov. Medzi hlavné
znaky pocitacovych hier V. Pokorny (Pokorny, 2002) radi nasledujuce:

1) Maju ciel’, ktory informuje o ich kone¢nosti;

2) Vyzaduju od hraca pochopenie podstaty a zmyslu hry. To umoziiuje hru tspesne dokoncit’.

Pripadné prehra vSak pre hraca vel'a neznamena;

3) Vyrazna vicsina hier mé individudlny charakter;

4) Viacsina hier umoZiiuje nekonecny pocet opakovani;

5) Specificky druh hier, ktoré pozname pod skratkou MUD (Multi-User Dungeon), umoziiuje
kons$trukciu reality. U nas ich nazyvame tzv. viacpouzivatel'ské pocitaCové textové systémy.
V podstate ide o systém, ktory umoziuje niekolkym jednotlivcom — hrd¢om, sucasne vyuzivat
pomocou siete rozsiahlu banku udajov.

J. Dostal v ¢lanku Vyukovy software a didaktické pocitacové hry — ndstroje moderniho
vzdelavani (Dostal, 2009) sa venuje aj vymedzenie zakladnych pojmov, klasifikacii vyuc¢bového
softvéru i oblasti didaktickych pocitacovych hier. Podl'a neho ,,Didakticka pocitacova hra je softvér
umoznujuci zdbavnou formou navodit’ Cinnosti zamerané na rozvoj osobnosti jedinca. Pracu
s didaktickou hrou autor vnima takto: Didakticka hra hrana prostrednictvom pocitaca je ¢innost’
jedinca (¢i jedincov), ktord ma podstatu vo virtudlnom prostredi simulovanom pocitacom
a primarne spociva v rozvoji osobnosti, pricom podl'a svojho zamerania moze poskytovat’ zabavu,
odreagovanie alebo relaxaciu.

L. Jaskova vytvorila (Jaskovéa, 2000) zoznam vlastnosti, ktoré¢ by mala didakticka pocitacova
hra mat a tiez, ¢o by mala obsahovat’:

- vysvetlenie pravidiel, najlepSie animéciou,

- moznost’ dostat’ sa k pravidlam v ktoromkol'vek momente,

- ponuka réznych urovni naroc¢nosti,

- moznost’ kedykol'vek hru prerusit’ a zapamitat’ aktualnu poziciu,

- vyhodnotenie, pripadne tabulku vitazov,
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- vyuZzivanie grafiky a animacie.
Vyhody pouzitia pocitaca a didaktickych hier vo vzdelavani L. Jaskova (Jaskova, 2000) vidi
Vv nasledujuicich vlastnostiach a moznostiach:

- pruznost’ a moznost’ prisposobit’ sa potrebam pouzivatela;

- individualna vol'ba naro¢nosti;

- okamzité poskytovanie rad a pomaoci;

- automaticka priprava hracej plochy;

- pocita¢ méze byt siperom — hraCovym partnerom.

Zaver

Vzdelavaci potencidl pocitatovych hier je silny. Zo diia na defl sa objavuji d’alSie moznosti ich
vyuzitia. Tento fakt dokazuju mnohé softvérové aplikacie implementované s jasnym didaktickym
cielom. Vyznamné miesto vo vyvoji a vzdeldvani zohravajii pocitacové hry skupiny: didaktické
hry, logické hry, hry pre deti a tieZ klasické a iné hry orientované na rozvoj Zelatenych schopnosti
navykov a vedomosti. Didaktické hry tvoria samostatnu skupinu pocitacovych hier. Na rozdiel od
ostatnych hier didaktické hry maji jasny didakticky ciel a boli vytvorené na jeho dosiahnutie.
Miera avyuzitia didaktickych hier neustidle rastie a hrava forma vyuCovania sa presadzuje
Vo vzdeladvani stale Castejsie.

Piispévek vznikl v ramci ieSeni projektu 1IGA_PdF 2016 _028 , Identifikace rizik socidlnich siti
a pocitacovych her u Zaki v zavislosti na jejich preferovaném zpiisobu vyuZiti informacnich
a komunikacnich technologii“.
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