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ERIOUS games (,seridzne hry“) a larp st

terminy, ktoré eSte v naSom prostredi
nemaju vyrazni pozornost Sirokej verejnosti
(hoci ako koncepty a fenomény prave v Ces-
kom prostredi nie si ni¢im cudzie) a casto
chybaji i v slovnicku l'udi, ktori by mohli
mat k témam, ktorych sa tieto terminy doty-
kaji, blizko — ako su napr. pedagbgovia, an-
dragogici, vychovavatelia, lektori zazitkovych
aktivit, herni dizajnéri, antropologovia ¢i soci-
ologovia (a mnohi dalsi). Vyuzivam teda pri-
leZitost publikicie larpovo zameraného déisla
AntropoWebzinu na to, aby som sa aspon
touto formou pokisila pribliZit tému edukativ-
nych a vychovnych hier v§eobecne a edukativ-
nych larpov Specificky. Tento rozhl'ad mienim
predovsetkym ako odrazovy mostik, predsta-
venie zékladnych konceptov, dilem a proble-
matik spojenych s touto témou a ako pred-
stavenie edularpu v kontexte serious games,
¢im sa mi, diafam, podari poskytnit pohlad
na jeden z dalsich ¢riepkov podoby larpu po-
pri témach, ktoré predstavuju v predchadzaj-
tucich /nasledujucich ¢lankoch moji kolegovia.

V texte pouzivam mnozstvo anglickych ter-
minov a ustalenych spojeni. Va¢§inu neprekla-
dam pretoze ide o zauzivané oznacenia, ktoré
je niekedy velmi naro¢né prelozit. V odbornej
reCi sa Casto ani neprekladaja. NavySe je mo-
jou snahou poukéizat na neprehladnost v uz
zauzivanych pojmoch, ¢o by ich preklad este
viac komplikovalo.

SERIOUS GAMES AKO NOVY
EKONOMICKY MODEL

Moderna vlna vyvoja a zdujmu o serious ga-
mes sa zacina okolo roku 2002 s prvym vy-
danim pocitacovej hry America’s Army, ktori

niektori autori povazuju za prvy reilny mil-
nik fenoménu ako takého (Alvarez 2008, 12).
America’s Army je prepracovana videohra, kde
hra¢ v role amerického vojaka zaziva vycvik
a neskor realisticky boj v ramci nasadenia ame-
rickych jednotiek a stala sa velmi popularnou
medzi mladeZou nielen v USA. Vynimo¢né na
tejto hre je to, Ze je vyvinutd priamo ame-
rickou arméadou ako simulacia toho, s ¢im sa
moZe stretnat vojak v ich sluzbe. Sluzi tak
priamo ako nastroj strategickej komunikécie
a je sucastou naborovej kampane. Zarovei po-
tencialnych brancov ué¢i zékladné vedomosti ¢i
schopnosti, ktoré mozu po nastupe vyuzit — za-
uzivani terminolégiu, prvia pomoc ¢i ovladanie
vojenskych vozidiel.

Posudzovat vsak cely fenomén serious ga-
mes podla tejto hry by bolo zavadzajtuce. Na-
priek tomu, Ze bola prvou vo velkom verejne
diskutovanou hrou vyuzitou nielen na zabavu,
nepredstavuje ani prvu seri6znu hru, ani jediné
odvetvie, kde mozu byt serious games vyuZité.
Dalsimi ¢asto sklonovanymi odvetviami st me-
dicina (predovsetkym herné simulacie vyuzi-
vané na tréning lekdrov a chirurgov, ale aj
crowdfundové on-line hry prispievajtce k spra-
covaniu velkého mnozstva dat v medicinskom
¢i chemickom vyskume, ako napr. hry Foldit
¢ Mozak), architekttra, politika, reklama, kri-
zovy manazment a mnozstvo dalsich (Smith

2010, xvi).

To, ¢m bolo vSak vydanie a diskusia
okolo hry America’s Army dolezité, podobne
ako nasledna popularizdcia pojmu Benom
Sawyerom (Bergeron 2006, Sawyer a Smith
2008), bolo odstartovanie rozvoja samostat-
ného priemyslu. Typickym Specifikom tejto
vlny je Specializacia niektorych hernych vy-
vojarov (resp. celych hernych stadii, ako
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bolo napriklad vyclenenie Bohemia Interactive
Simulations z Bohemia Interactive, autora ¢es-
kej hry ARMA) na vyvoj serious games pre
konkrétnych zadavatelov (velké firmy ¢ insti-
tucie), na rozdiel od vyvoja hier pre Siroké pu-
blikum bez konkrétneho ,objednavatela®, ako
je to pri vac¢sine popularnych zabavnych video-
hier (Djaouti et al. 2011, 17). V ramci vyvoja
hier tak vznikd v podstate novy ekonomicky
model, ktory vo svojom chépani serious ga-
mes pod&ita predovsetkym s velkoformatovymi
digitdlnymi hrami pre relativne Siroké cielové
skupiny. V tomto zmysle tvoria serious games
skuto¢ne samostatny, relativne mlady fenomén
(ibid., 3—4), ktorého prapociatky by sme mohli
hladat spolu s Bergeronom (2006, 2-5) v pr-
vych letovych simulatoroch vyvinutych v roku
1920, ¢o je z hladiska hier ako takych relativne
kratky cas.

SERIOUS GAMES V KONTEXTE
EDUKATIVNYCH HIER

Serious games je vSak mozné vnimat v omnoho
SirSom kontexte, tak ako to uz v roku 1970
naznac¢oval Clark Abt, povodny autor pojmu
,serious games”. Ten pod tento termin zahfia
vSetky ,hry, ktoré maja explicitny a premys-
leny edukaény ciel a nie je zamyslané, ze buda
hrané primarne kvoli zabave* (Abt 1970, 19).
Sam pod tymto pojmom rozumie predovset-
kym nedigitalne hry, vyvijané pre Siroké pub-
likum ¢i pre Specifické skupiny. Pojem aj kon-
cept serious games sa od tohto momentu stava
stucastou velkého a neprehladného komplexu
uvazovania o hrach a edukécii.

Na rozdiel od ekonomického modelu, ktory
som opisala vysSie, kde sa moZeme opriet o re-
lativne ustalena formu digitalnych hier s jas-
nym ucelom (i ked i td4 sa dynamicky di-
verzifikuje s prichodom novych technologii),
edukac¢né hry vo svojej Sirke a vyuziti zahfhaja
obrovské mnozstvo foriem, platforiem a pristu-
pov. Autori zaoberajuci sa touto problemati-
kou sa nezhoduju na taxonémii, definiciach ani
typologii. Typicky to mozeme vidiet na Sirke
pouzivanych pojmov, ktoré sa na oznacCenie
tohto fenoménu pouzivaju (tab. 1). Niektori
autori pritom uréité pojmy nadrad'uji nad iné
a vnimaju ich ako jednotlivé kategorie, inf zase
prichadzaju s novymi pojmami, ktoré maja
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nahradit ¢ ,schovat® pod seba uZ existujice
pojmy, ¢im vSak celu situéciu este viac kompli-
kuja. Do situicie navySe vstupuje pouzivanie
pojmov laickou verejnostou ¢i autormi popu-
lariza¢nych ¢lankov, ktoré vyznam ¢&i definiciu
mozu skreslit.

Alternativne pojmy k serious games

Advergaming

Alternative Purpose Games

Digital Game-Based Learning

Educational Games

Educational Simulations

Edugames

Edutainment

Exergames

Game-Based Education/Learning/Production/
Simulation/Messaging/Training/Application/
Visualization/Iterface/Model/Authoring /Advertising/
Marketing/ Trainer/ Ul

Games for Good

Games for Health

Games for Change

Game like interface

Games with an agenda

Health Games

Immersive Learning (Environments)

Immersive Learning Simulations

Learning Games

Machinima

Persuasive Games

Practiceware

Sims

Simulation

Simulation Game

Simulators

Social Impact Games

Synthetic Learning Environments

Training Games

Virtual Experiences

Virtual Reality

Virtual Worlds

Tabulka 1: Prehl'ad pojmov pouzivanych ako synonymum
k serious games (Aldrich 2009; Alvarez a Djaouti 2012;
Cannon-Bowers 2010, 306; Djaouti et al. 2011;
Sawyer a Smith 2008)

Preferencia ur¢itych pojmov pred inymi
sa viaZze na to, ako ten ¢ onen autor defi-
nuje oblast svojho zaujmu. Zatial ¢o dast au-
torov (Cannon-Bowers 2010, 306; Brannigan
a Owen 2005, 181; a dalsi, vratane uZ cito-
vaného Abta) zdoraziiuje predovSetkym edu-
kativnu zlozku, ini autori pod serious games
rozumeji akékol'vek hry, ktoré maju aj iny
ucel (nemusi byt edukativny) neZ len zaba-
vat — preto sa v zozname objavuju pojmy ako
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advergaming (hry propagujtce nejaky produkt
¢i znacku), vSeobecné games with an agenda,
practiceware i exergames (hry, ktoré motivuja
na pohyb — cvifenie), games for good sme-
rujice k spolo¢enskym zmenadm ¢i games for
health. Podla Bergerona (2006, 24) st seri-
ous games vSetky hry, ktoré ,nielen zabavaju,
ale intencionalne dorucuju nejaka podstatnu
spravu®. Nick Tuppa a Terry Borst (2010, 11)
pod pojem zahtfnhaju nielen hry, ktoré posiliuja
vedomosti a schopnosti, ale disponuju techni-
kami a obsahom zameranym na zmenu sociél-
neho alebo osobného spravania (¢o zahfha aj
hry, ktorych cielom je promovat, marketovat ¢i
verbovat). Dalsf autori, ktorf sa hlasia k Sirgej
definicii, si Alvarez (2008), Deterding a Waltz
(2014, 7), Djaouti, Alvarez a Jessel (2011),
Sawyer a Smith (2008) a d'alsi. V centre dis-
kusii sa v zésade objavuju tri pojmy okrem
serious games: simuldcie, game-based learning
a gamifikécia.

S odlisenim gamifikicie od hry si uz dobre
poradil Deterding. Gamifikacia je podla neho
»(vy)uzitie hernych prvkov a technik herného
dizajnu v nehernom kontexte” (Deterding et
al. 2011). Pod nehernym kontextom si mo-
Zeme predstavit akékolvek prostredie (¢i uz
digitalne, alebo nedigitalne), ktoré nie je za-
hrnuté v ,magickom kruhu®* (pozri Huizinga
1938) hry. Herné prvky a techniky takéto pro-
stredie ,zhernuja“ bez toho, aby ho vo svojom
jadre pretvorili na hru ako taki. Ide teda skor
o vyuzitie psychologickych faktorov a elemen-
tov, ktoré funguju v hrach, v realnych prostre-
diach. Ako priklad moéZeme uviest pouzitie bo-
dov (herny prvok) ziskavanych pouZivatelom
v aplikacii na behanie (neherny kontext). Ga-
mifikaciu na rozdiel od serious games teda tvo-
ria len aplikované herné elementy, zatial ¢o
serious game je komplexny systém vydeleny
z ,reality” (obr. 1). K pomyleniu tychto dvoch
pojmov doslo predovSetkym preto, ze gamifi-
kacia méa vzdy iny ucel nez len pobavit, ¢im sa
blizila k interpretacii ,seri6znosti“ hry.

Jednoduchsie to mozno podavaji Balzer
a Kurz (2015, 47). Ti vidia hlavny rozdiel
medzi hrou a gamifikdciou v tom, Ze zatial ¢o
hrac¢ hrajici hru si dobrovolne zvolil, Ze bude
hrat, pri gamifikacii hra¢ nemusi vediet, Ze je
jej sudastou (alebo to tak asponi subjektivne
nemusi vnimat).
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Obrazek 1: Konceptualna mapa ,gameful world*
(prevzaté z Deterding a Waltz 2014, 8)

Nevyjasnenost pretrvava pri simuléciach.
Vicsina autorov sa ich snazi odligit od hier na
zéklade herného zazitku, ktory poskytuju. Si-
mulacia napriklad podla Alvareza (2008, 15)
na rozdiel od hry predstavuje realisticky obraz
,sveta“, v ktorom hra¢ nema jasné ciele a nie
je stanovené jasnd podmienka vitazstva. Po-
dobne Iuppa a Borst (2010, 14) kladu doéraz
na realistickost prostredia v simuléacii, ktoré ¢o
najviac zodpovedd podmienkam v realite, aj
ked priznavaju, Ze odligit niektoré simulacie od
hier je naro¢né, pretoze i simulécie mozu nie-
kedy obsahovat ciele, uzatvorené konce a moz-
nost merat tspech. Aldrich (2009, 9) v istom
zmysle povazuje simulécie za nadradené seri-
ous games, pretoze kazda edukacnéd hra obsa-
huje ¢iasto¢ne obraz reality, o ktorej nas udi.
Naopak, Lisa Galarneau (2005) povaZuje si-
mulaciu len za komponent serious games, a to
presne z toho istého dévodu — na to, aby sme
sa mohli naudit nieo o realite, hry obsahuju
simulécie. Klasifikicia serious games a simulé-
cii tak zostava nedoriesena a aktualne odraza
pluralitny stav réznych tradicii vykladu.

Pojem game-based learning ma z menova-
nych asi najbliz§ie k tomu byt synonymom
serious games ako ,hry urcené na edukiciu
a tréning* (Sanchez, Cannon-Bowers a Bowers
2010, 290). Pod pojmom sa omnoho Castejsie
rozumeji prave nedigitalne hry, takze casom
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zacal tvorit akusi alternativu k serious games,
pri ktorych sa zacala pozornost sustredit viac
smerom k digitalnemu svetu. Neda sa vSak po-
vedat, Ze by sa jeden z pojmov vyhradne ustélil
pri jednom type a druhy pri druhom. Jednym
z autorov, ktori preferuju pouzivanie pojmu
game-based learning vSeobecne nad serious ga-
mes, je napr. Richard Van Eck (2010). Game-
based learning byva ¢asto spajany s problem-
based learning (PBL), a teda ufenim sa na
zéklade snahy riesit predlozeny problém, ako
typom uciaceho procesu. PBL je preto ¢asto
vnimané ako komponent game-based learning.

Ahmed a Sutton (2017) v uvode k naj-
novsiemu Specialnemu ¢islu World Journal of
Science, Technology and Sustainable Develop-
ment zameranému na simulidcie a serious
games v suvislosti s manaZmentom vedo-
most{ (tzv. knowledge management) nada-
lej rozoznéavaju serious games, simulécie, ga-
mifikiciu a game-based learning ako uplne
samostatné kategorie. Napriek tomu, Ze k to-
muto deleniu poskytuji definicie a vysvetle-
nie, osobne ho nepovazujem za vydarené, pre-
dovsetkym preto, Ze v klasifikacii chyba jasny
rozliSovaci parameter.

Dalsie pole nezhody panuje v interpreta-
cii eduka¢ného zameru serious games. Zatial
¢o niektori autori a dizajnéri, odvolavajic sa
opat na Abta, klasifikuju ako serious games
tie hry, ktoré boli vytvorené ako edukativne,
tzn. zamer vzdelavat vlozil do hry jej autor, ini
autori ako edukativne serious games rozozna-
vaju tie, ktoré za edukativne povazuju ich hraci
(Djaouti, Alvarez a Jessel 2011). V druhom
pripade by tak do tejto kategédrie nespadali
hry, ktoré sice vzdelavaji, i ked si to hraci ex-
plicitne neuvedomujui (¢o je ¢asto dizajnovym
zdmerom autorov) ¢i nie si schopni reflektovat
svoj uciaci proces.

Cannon-Bowers (2010) zhfhia aktuélne
otazky okolo serious games do §tyroch velkych
kategorii: problém definicie, problém efekti-
vity (do akej miery serious game skuto¢ne
plnia svoj ciel), problém merania (a teda pro-
blém toho, ako eduka¢ny efekt rozoznat a hod-
notit) a napokon problém efektivneho zapo-
jenia takychto hier do vyuc¢by. I ked tento
zoznam zostavila pred siedmimi rokmi a od-
vtedy v mnohych oblastiach prebehli snahy
o ich zodpovedanie, rozhodne sa zatial nedéa
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povedat, Ze by boli tieto témy definitivne uza-
tvorené. Hned v roku 2011 vychédza napriklad
zbierka Serious Educational Game Assessment
(Annetta a Bronack 2011), sprostredkuje v8ak
predovsetkym jednotlivé pripadové studie a nie
komplexni metodiku. K efektivite niektorych
aspektov serious games sa potom dostévaji
niektoré metaanalyzy (pozri napr. Ke 2009;
Sitzmann 2011; Girard, Ecalle a Manan 2013;
Wouters et al. 2013).

OXYMORON, KTORY NIE JE OXYMORONOM

Obrovskou otézkou, reflektovanou v neustélej
snahe autorov o klasifikaciu, zostava vymedze-
nie eduka¢énych presahov serious games. Autori
si logicky kladu otazku, aké schopnosti ¢i zna-
losti nAm mozu hry sprostredkovat a ako mozu
menit nae postoje.

Cast autorov sa stustreduje na poskytnu-
tie palety toho, v akych oblastiach moézu hry
vzdelavat, a ukazuju pripadové studie vyuZitia
hier vo vyucbe matematiky, literatary, histo-
rie, hudby, etiky, kreativity, mediciny atd. (po-
zri napr. Schrier 2014; Squire a Jenkins 2003).

Prva myslienka, ktorda nam v tomto kon-
texte moZno napadne, je, Ze hry moZzu ucit
cez svoj obsah (historicka hra nas moéze naudit
nieco o dolezitych bitkich v histérii alebo nam
mozZe sprostredkovat mena dolezitych vedcov).
Sustredit sa vSak len na obsah by bolo krat-
kozraké (Gee 2003, 45). Hry mozu ucit a tré-
novat nielen explicitné vedomosti, ale aj to,
ako tento obsah aplikovat v réznych kontex-
toch, trénuju situaény prehl'ad (schopnost roz-
poznat, ¢o je v ktorej situacii dolezité), im-
plicitné vedomosti, rieSenie réznych problémov
s odstupom, organiza¢né schopnosti, mozu tré-
novat svalovil pamét, presvied¢anie, mozu nas
zdokonalovat v roznych expertizach a trénovat
najroznejsie méakké schopnosti, upeviiuju po-
chopenie, ako st rozne socidlne procesy a prak-
tiky prepojené, ¢i ako st prepojené rézne sku-
piny informéacii (Aldrich 2009, 219, 425-431;
Squire a Jenkins 2003, 15). Aldrich (2009,
424-425) to vSetko rozdeluje do troch kate-
gorif: hry nas mozu ucit ako (1) byt, (2) ve-
diet a (3) robit. Granic, Lobel a Engels (2014)
opisuja pozitivne efekty hier v 4 kategoriach.
Podla nich moéze mat hra (1) kognitivne be-
nefity, ako st zlepSenie pozornosti, ststredenia
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sa a reakcii, (2) motivaéné benefity, (3) emoci-
onélne benefity a (4) socidlne benefity. Bogost
(2007, ix) hovorf, Ze hry majua potencial zmenit
fundamentalne postoje a viery o svete, a mozu
tak potencialne viest k vyznamnym socialnym
zmenam.

Autori sa tak viac-menej zhoduji mini-
malne v tom, Ze hry moézu mat efekt vo vSet-
kych edukaénych presahoch: tak v odovzdavani
znalosti, ako aj v trénovani schopnosti ¢i for-
movani postojov.

Zv14ast v oblasti schopnosti pritom zdaleka,
nejde len o tradi¢né ponatie méakkych a tvr-
dych schopnosti, ale do centra pozornosti sa
dostavaju témy ako byt schopny chapat stvis-
losti, predvidat, manipulovat ¢ stavat velmi
komplikované mentalne modely. James Paul
Gee (2003, 23, 45-46) oznacuje hranie hier za
formu aktivneho udenia, v ktorom sa streté-
vaji 3 veci: (1) prezivanie sveta v novej po-
dobe (a teda to, Ze hra¢ kona v ramci herného
sveta, ktory je iny nez realita, v ktorej Zije),
(2) formovanie novych afilidcii (pristup k inym
hrac¢om a moznost diskutovat s nimi) a (3) pri-
prava na budice ucenie a rieSenie problémov
(ziskavanie zdrojov — mentéalnych, fyzickych ¢
virtualnych k rieseniu hernych a i nehernych
problémov, ktoré je hra¢ schopny predvidat).
Pokial je hra¢ zaroven schopny vnimat cely
kontext hry na akejsi ,meta“ rovine, vytva-
rat si o om mentalne modely, v ktorych je
schopny predvidat ¢i manipulovat s jednotli-
vymi Castami tak, aby dosiahol poZadovany
efekt, ide nielen o aktivne, ale aj o ,kritické*
ucenie (critical learning). Bogost (2007, 260)
podobne, i ked komplikovanejsie, podéava pred-
stavu o tom, ako nés samotné hranie hry uci
rozmyslat novym spdsobom: ,Hrad digitél-
nych hier rozvijaju proceduralnu gramotnost
pomocou interakcie s abstraktnymi modelmi
Specifickych realnych alebo vymyslenych pro-
cesov prezentovanych v hre, ktora hraja. Digi-
talne hry udia ukotvené perspektivy o tom, ako
veci funguji. A spdsob, ako ucia takéto per-
spektivy, sa deje pomocou proceduralnej réto-
riky, ktora hraci ,¢itaju“ cez priame zapojenie
sa a kritiku.“ Nehovoriac o tom, Ze hranie akej-
kol'vek hry je prispenim k nagej ludickej (her-
nej) gramotnosti.

Pozorny citatel ¢i uz v&imol, Ze ndm z vy-
kladu vypadlo slovo ,serious“. To, o ¢om
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hovoria Gee i Bogost, sa totiz uz zdaleka ne-
musi tykat len serious games, a teda hier, ktoré
ich autori intencionalne dizajnovali s cielom
byt edukativne. Hranie kazdej hry nas rozvija.
KedZe hry predstavuji urdité vzorce, ktoré
sa snazime pochopit, hranie hry je tréningom
nasho vlastného mozgu. Pochopenie tychto
vzorcov, alebo ich ¢asti, je to, ¢o v mozgu
spasta procesy pocitované ako radost a za-
bavu. V tomto zmysle je zabava ucenim per
se (Koster 2005, 36-46).

To viedlo Djaouti et al. (2011, 2) k ozna-
¢eniu pojmu serious games za ,0Xymoron,
ktory nie je oxymoronom®. Pokial je kazda
hra v uréitom zmysle edukativna a rozvojova,
nemusime k nej pridavat slovo ,serious”. Na-
priek tomu malo toto oznacenie v ¢ase svojho
vzniku, a v urcitom ohlade dodnes, svoj vy-
znam. Vznik hier v historii Iudstva moZeme
pravdepodobne stotoZnit s histériou serious
games v Sirokom ponati vyznamu a dostopo-
vat edukativne hry az k rokom 3000 ¢ 5000
p.n.1. (Smith 2010, xiv). V priebehu tisicroéi,
a predov8etkym v priebehu poslednych sto-
rodi, sa v8ak hry stali akymsi symbolom vol-
ného ¢asu, opakom toho, ¢o by malo byt seri-
ozne (mimochodom, preskimat aspekt vzniku
konceptu volného Gasu v historii v suvislosti
s vedecko-priemyselnou revoliciou a rozvojom
priemyslu a hromadnej zamestnanosti v savis-
losti s pochopenim roly hier v spolo¢nosti by
bol, myslim si, namet na velmi zaujimavi
stadiu). V Abtovej dobe bolo teda oznacenie
serious games skuto¢ne myslené ako oxymo-
ron. V anglo-americkom svete potom vznik se-
rious games malo eSte svoj Specificky vyznam
v snahe bojovat s popularne rozsirenou dé-
monizéciou digitalnych videohier motivujtcich
mladez k nasiliu — nazor, ktory bol uz tspesne
vyvrateny (Ferguson a Kilburn 2010).

I ked by sme mohli o v8etkych hrach pove-
dat, Ze st v urcitom zmysle edukativne a roz-
vojové, oznalenie serious games je uzitocné
v tych momentoch, ked do hry jej autor dizaj-
nuje nejaky konkrétny a jasne vymedzeny edu-
kaény ciel a hra mé tak svoje vyuZitie v kon-
krétnom vzdelavacom kontexte.
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Larp (Live Action Role-Playing), ako pod-
kategoéria hier a rolovych hier, ma taktiez
svoj variant ,serious game* v podobe edularpu
(skratka k educational larp). Edularp je ,hra-
nie roli nazivo pouzité na sprostredkovanie vy-
braného pedagogického alebo didaktického ob-
sahu* (Balzer a Kurz 2015, 44). Na rozdiel
od serious game pri edularpe ide o z podstaty
veci nedigitalne hry, pri¢om pojem je ukotveny
omnoho vyraznejsie v pedagogickom a Skol-
skom prostredi, ¢o reflektuje i dalsia defini-
cia: ,Eduka¢ny larp je pedagogicka aktivita,
v ktorej Studenti na seba berti charakterové
roly v predpisanej scéne dizajnovanej k facili-
tacii samostatne motivovaného ucenia, ako aj
k uceniu dopredu ur¢enych znalosti v kontex-
tualnom ramci.”“ (Vanek a Peterson 2016, 221)
Taznym koiom v tomto kontexte je gkola
v danskom @sterskove,! ktord ma prakticky
celé svoje kurikulum zostavené pomocou larpu,
a putovna konferencia ,Edularp Conference",
ktora sa organizuje kazdoro¢ne od roku 2014
v 8kandinavskych krajindch. Trochu vseo-
becnejsie definiciu edularpu podava Hyltoft,
podla ktorého je podmienkou edularpu to, aby
sorganizatori aktivity mali plan na nadobudnu-
tie vedomosti alebo schopnosti ¢ poupravenie
uréitého spravania v cielovej skupine pomocou
larpu ako média“ (Hyltoft 2010, 44).
Problematika edukativnosti a rozvojovosti
larpu je vSak velmi podobna situacii diskuto-
vanej v predoslej kapitole. Na jednej strane lezi
otazka, na aky rozsah variantov larpov tento
termin uplatnit, a na druhej strane, ako presne
chapat edukativny presah vSetkych larpov.
Pocetné pripadové studie ukazuji, Ze larpy
s edukativnym presahom nie s limitované
len na 8kolské prostredie ¢ na nizsie roc-
niky (deti). Skola v Osterskove pracuje s tine-
dZermi, vel'ka ¢ast larpov sa ststred uje na mla-
dych dospelych (napr. ¢esky Projekt Systém,
pozri Kotryova 2017) & na dospelych. Mnoho
larpov, ktoré by sme podla definicie mohli kla-
sifikovat ako edularpy, tak autori vobec neo-
zna¢uju. Bud ich sami nemaja potrebu vy-
medzit zo vSeobecnej kategorie larpu, alebo
sa obavaju, Ze tejto taxonomii cielova sku-
pina neporozumie a dochadza tak k pouzivaniu

L @sterskov Efterskole, https://osterskov.dk/.
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alternativnych pojmov v snahe nahradit slovo
larp & edularp nieé¢im, Gomu by cielové publi-
kum rozumiet mohlo, pripadne je pripodobne-
nie k podobnému fenoménu stratégiou prenosu
metodologie z danej aktivity na larp (tab. 2).
Dalsim dovodom tvorby alternativnych nazvov
by mohla byt snaha pojem spresnit ¢ zdoraz-
nit nejaka jeho zlozku (typicky rolovost ¢i ziva
aktivitu).

Alternativne pojmy k larpu/edularpu

active learning

business larp

classroom-based immersive role-play

drama-based teaching/learning

drama in education

dramatic improvisation

experiential education

experiential learning

freeform games

game-based learning

gamified drama

improvisation

interactive experience

larpové hra

larpova role-playingova simulécia

live games

murder mystery theater

popularp
problem-based learning

process drama

progressive inquiry

psychodrama

research larp

role-play

role-play-based simulation

rolova simulace

self-directed learning

simulation

situated learning

story games

structured improvisational role-play

theater games

Tabulka 2: Prehlad alternativnych pojmov k larpu
a edularpu (Aldrich 2005, 97; Bowman 2016, 3; Hampejs,
v tomto zborniku; Pouchla 2013; Vanek
a Peterson 2016, 222-224)

Uplatnitelnost larpu v réznych odboroch
¢i odvetviach je rovnako Siroka ako pri vSeo-
becnych serious games. Larpy podla roéznych
pripadovych studii pomahaji v studiu litera-
tary, kultary, historie, religionistiky, nabozen-
stva, ekonomiky, jazykov, tvrdych vied, mate-
matiky, v rozvijani k ob¢ianskej angazovanosti,
k odvahe, spolupraci, v rozvoji vyjadrovania,
komunikacie, vizualizicie, finan¢nej a pravnej
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gramotnosti, empatie, predstavivosti, prezen-
ta¢nych schopnosti, inovaénych procesov atd.
(Bowman a Standiford 2015; Janiszewski 2012;
Harder 2007; Kangas, Loponen a Sarkijarvi
2016; Pettersson 2014; Vanek a Peterson 2016).
Napriek tomu, ze Mochocki (2014) spochyb-
nuje schopnost larpu naudit nové ,tvrdé*
znalosti, je podla neho velmi d&nny v ich
upeviiovani. Podobne Harder (2007, 234) vy-
zdvihuje schopnost larpu prepojit teoretické
znalosti s ich praktickou aplikovatelnostou.
Larp je pouzivany ako technika osobnost-
ného rozvoja (Wingard 2000) aj v psychote-
rapii (Lukka 2013), i ked s ur¢itymi limitmi.
Brac (2016, 44) sa vo svojej praci sustreduje
na korporatny tréning, kde vyzdvihuje predo-
v8etkym tri oblasti, v ktorych vie byt larp
napomocny: v pochopeni komplexnosti, syn-
téze tvrdych znalosti a v zmene spravania
a postojov. Asi najprepracovanejsiu typologiu
eduka¢nych a rozvojovych oblasti spracovali
Sarah Lynne-Bowman a Anne Standiford
(2015), ktoré ich rozdel'uja do troch oblasti: (1)
kognitivne, (2) afektivne a (3) behavioralne.
Pokial by sme larpy chapali ako maly vysek ro-
lovych hier, tak Bowman (2010, 4) poniika eSte
jedno delenie schopnosti, ktoré ich hranie pod-
poruje: (1) personalne, (2) interpersonalne, (3)
kultarne, (4) kognitivne a (5) profesionalne.
Okrem toho Doletek a Kundrat (2014, 18)
zdoraznuju eSte schopnost larpu popularizovat
nejaky (napr. vedny) odbor.

Larp byva z hladiska typu uciaceho pro-
cesu oznacCovany za aktivne orientovani me-
todu (doslova za ,ucenie pomocou robenia‘“)
(Balzer a Kurz 2015, 45) — podobne ako se-
rious games vyuziva PBL; alebo za partici-
pa¢ni metédu v opozicii k frontélnej ,divac-
kej* vyucbe (Nurmi 2010, 277). Napokon asi
nie je prekvapenim, Ze larp sa dava casto do
stvislosti so zazitkovou pedagogikou. Asi naj-
vacsiu kritiku ¢ spochybnenie edukativnych
presahov larpu spisal Mochocki (2013). Ten
sa domnieva, Ze larp samotny nenesie kredit
za uspech larpu v edukacénych cieloch; je len
prostriedkom, ktory poméaha inym vyucbovym
metodam, a zdsadna Cast edukacného presahu
sa deje az pri facilitovanej reflexii zazitku, nie
pri jeho aktudlnom prezivani. Dalo by sa asi
namietat, Ze presne tento proces je zakladom
prave spominanej zazitkovej pedagogiky.
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Opét podobne ako pri serious games, i hra-
nie larpu nesie ur¢ité edukacné & rozvojové
presahy bez toho, aby bolo nutné ich don ve-
dome vkladat. Hranie larpu vedie vzdy k rozsi-
reniu ludickej gramotnosti, hra¢ je prijemcom
a spolutvorcom proceduralnej rétoriky larpu
a trénuje schopnosti, ktoré su potrebné na
to, aby larp vobec mohol hrat. Predovsetkym
tato posledna kategoria stoji za Castym spaja-
nim larpu a rozvoja méakkych schopnosti, ako
je empatia, socidlna inteligencia ¢i vystupo-
vanie. Prizna¢nym je v tomto zmysle sloven-
sky /Cesky termin ,presah®, ktory sa udomécnil
v slovniku larpovej komunity. V angli¢tine by
mu bol najblizsie asi termin outcome (vysle-
dok) alebo benefit (pozitivny dopad). ,,Presah®
larpu sa v re¢i pouziva na oznacenie niec¢oho,
¢o z larpu ,presahuje von, vyCnieva, vylieza“
nad ramec toho, Ze je larp zabavny, ¢ uz je to
ziskanie nejakej vedomosti ¢i informacie (infor-
mad¢ny presah), silny emoé¢ny dopad (emocio-
nalny presah), osvojenie si nejakej schopnosti
alebo rozvoj vlastnej osobnosti (rozvojovy ¢i
osobnostny presah) a pod.

NA ZAVER

Serious games na zaver povazujem za uzitoény
pojem, pokial sa snazime zdoraznit, Ze hra je
mienenad ako edukativny néstroj ¢i médium.
Podobne povazujem edularp za vhodné ozna-
¢enie Specificky tych larpov, ktoré maja néjst
svoje uplatnenie explicitne v eduka¢nom kon-
texte, bez rozdielu toho, o aké prostredie ide.

Pokial by som mala povzbudit k rozvi-
janiu niektorych problematik a tém spome-
nutych v tomto kratkom tvode, boli by to
predovsetkym eduka¢né presahy a aspekty ne-
digitalnych hier, ktoré by si zasluzili podrob-
nejsie a rozsiahlejsie spracovanie, podobne tak
klasifikacia eduka¢nych presahov larpu ¢ aké-
kol'vek studie skumajtce efektivitu hier v do-
sahovani svojich cielov.

Pokial by som mala, naopak, od niecoho
odradit, tak je to vytvaranie novych pojmov
Gi pretvaranie tych, ktoré sa uz zauzivané.
Naopak, ur¢ite bude cenend snaha o jasné
definovanie toho, ¢o sa pod jednotlivymi po-
jmami oznacuje ako snaha o zjednotenie slov-
nicka tak, aby sme sa vzajomne dorozumeli.
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