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1. UVOD

Dungeons and Dragons je nejen hrou, ale celym vesmirem, ktery fascinuje mnoho
lidi po celém svété. Rozhodla jsem se svou bakaléaiskou praci vénovat tvorbé objektu, ktery
by propojil svét fantazijnich her a jejich aplikaci, napfi¢ riznymi kontexty edukacniho
procesu. Nahlizim do historie, orientacné predkladdm herni pravidla a definuji umélecky
prvek skrze barevné asociace a psychologické ¢i filozofické aspekty.

V teoretické ¢asti prace se vénuji historii, kterd je zasadni pro pochopeni vyvoje této
hry a jejiho vlivu na populadrni kulturu. Dale popisuji herni pravidla a mechaniky, které
utvareji zéklady pro prozkouméni uméleckého a estetického prvku této hry. Kromé toho se
zamé&fuji na psychologické a filozofické aspekty, véetné vztahu mezi fantazii a realitou,
moralnim rozhodovanim a identity postav.

V dalsi ¢asti prace se vénuji didaktickym moznostem vyuziti D&D ve vzdélavani.
Analyzuji rozvoj kliCovych dovednosti, komunikacnich a socidlnich schopnosti
prostiednictvim hry. Déle hleddm vychodiska pro aplikaci D&D do vytvarné vychovy a vliv
na rozvoj kreativity a teorii fikénich svéti. Oteviram zde prostor pro inkluzivni vzdélavani
a moznosti zapojeni D&D do multikulturniho prostiedi. V této ¢asti pfedstavuji také navrh
didaktické struktury vytvarné tilohy, vazané k vytvorenému objektu.

Posledni cast se tyka predev§im popisu objektu, ktery jsem vytvofila za Gcelem
podpory prace se svétlem a barvou, napti¢ edukacnim procesem, a tak zohlednila variace
pusobivych asociaci, zabavnou formou. Barevné asociace zde uvadim jako inspiracni

vychodisko pro volbu tématu své tvorby.



2. TEORETICKA CAST

2.1. Historie

Historie Dungeons and Dragons (D&D), respektive her formou ,,hrani na hrdiny*
sahd az do 19. stoleti, kdy existovaly stolni hry s miniaturami, simulujici historické bitvy.
Nicméné, prvni verze D&D, zndma pravé jako Dra¢i doupé, vznikla v ramci
experimentovani jedné skupiny hraca, kteti chtéli hru, kterd by byla vice nez jen o bitevnich
taktikach.

Prvni komeréné dostupné vydani, od Garyho Gygaxe a Davea Arnesona, spatfilo
svétlo svéta v roce 1974 pod zastitou spolecnosti Tactical Studies Rules (TSR). Brzy nato
byla vydéna prvni edice Advanced Dungeons & Dragons, ktera se stala mimotadné
populérni a polozila zaklady pro dal$i rozvoj hry (Gygax & Arneson, 1974).

V obdobi komunistického rezimu v Ceskoslovensku byly fantasy hry jako D&D
témeét neznamé, kvili omezenému piistupu k zahrani¢nim vlivim a kulturnim trendtm.
Nicméné, po roce 1989, s padem totalitniho rezimu, se oteviela cesta k zapadni kultuie a
fantasy hry ziskaly na popularité. Ceskd verze D&D, zndma jako Dra¢i doupg, se stala
populdrni a zacala ptitahovat hrace, ktefi si prostfednictvim hry prohlubovali svou fantazii a
kreativitu (Nevftala, 2010).

Béhem 80. a 90. let se D&D stalo jednou z nejoblibenéjSich fantasy her na svété,
ziskalo Sirokou zékladnu fanouskii a TSR zacalo vydavat dalsi ptirucky, moduly a dopliiky,
které rozSitovaly herni svét (Gygax, 1991). V nasledujici dekadé se hra potykala s
ekonomickymi problémy, kvtli konkurenci od vyrobcti jinych RPG her a videoher.

Od zacatku 21. stoleti se D&D znovu etablovalo, diky vydani novych edic, které
pfinasely aktualizovana pravidla a nové moznosti pro hrace (Wizards of the Coast, 2000). S
nastupem internetu a online hernich platforem se D&D stalo jeste ptistupnéjsi a ziskalo nové

generace hracl, zlstavaje tak jednim z pilif fantasy kultury.



2.1.1. Zkoumani

Na pocatku sedmdesatych let 20. stoleti se Gary Gygax podilel na zaloZeni Tactical
Studies Rules Association (TSR), kterd o rok pozdéji vydala nejslavnéjsi a nejrozsitené;si
hru RPG Dungeons & Dragons (D&D). Tento okamzik je casto oznacovan za poc¢atek RPG
jako zanru (Krajhanzl, 2001). I kdyz se RPG ve velkém rozsifily v Ceské republice aZ na
zacatku 90. let 20. stoleti (Janecek, 2002), byly jiz od samého pocatku predmétem znaéné
pozornosti, predev§im ze strany laické vefejnosti.

Prace zahranic¢nich autort se zabyvaly riznymi aspekty RPG. Madrova (2004) ve
své diplomové praci uvadi, ze RPG byly pfedmétem psychologickych vyzkumu jiz od
pocatku osmdesatych let 20. stoleti. Tyto vyzkumy se mimo jiné soustfedily na mozné vlivy
RPG na hrace, pficemz nckteré studie byly motivovany obavami z jejich negativnich
dopadt, jako jsou naptiklad souvislosti se sebevrazednosti u dospivajicich. Nicmén¢ vétSina
téchto vyzkumt nenasla zadny ptimy vztah mezi hranim RPG a sebevrazednosti (Krajhanzl,
2001). Janecek (2002) tvrdi, ze mnoho studii se snazilo vyvratit negativni stereotypy spojené
s RPG a zdiraznit jejich socidlni nezavadnost.

Dalsi vyzkumy se zamé&fovaly na srovnavani charakteristik hraci RPG s béznou
populaci (Simon, 1987; Carroll, Carolin, 1989; Yee, 1999). Tyto studie prokazaly jen
minimalni rozdily mezi hrd¢i RPG a béznou populaci. Nekteré studie se veénovaly
moznostem vyuziti RPG v psychoterapii, socialni praci a pedagogice (Hughes, 1988;
Blackmon, 1994; Walton, 1995).

V Ceské republice bylo téma RPG pievazné omezeno na studentské prace.
Naptiklad Krajhanzl (2001) se ve svych seminarnich pracich zabyval psychologickymi
aspekty RPG, zatimco Janecek (2002) analyzoval medialni zpravodajstvi o RPG. Médrova
(2004) zkoumala vztah mezi osobnostmi hraci a jejich hernimi postavami, zatimco Vagner
(1995) se vénoval hram na hrdiny z hlediska interpretativni sociologie.

Je tfeba poznamenat, Ze vétSina védeckych praci na téma RPG se soustfedi spiSe na
MMORPG, tedy na pocitacové RPG, nez na klasické pencil-paper RPG, coz je dano jejich

mnohem vétsi popularitou a rozsifenim.



2.2. Herni pravidla a mechanismy

Nésledujici kapitola se zaméfuje na vysvétleni klicovych pojmit a hernich
mechanisml v RPG. Tato herni pravidla a mechanismy poskytuji rAmec pro strukturovani a
fizeni prib¢hu hry, zdroveil umoznuji hracim a Game Masterovi kreativné ptizplsobit

prabéh a vypravéni podle svych preferenci a pribéhovych sméri.

Game Master (GM, Vypravéc, Pan jeskyné, Pan hry, dle Janecka (2002)
Rozhod¢i): Tento ucastnik hry ptedstavuje jednoho ze dvou zékladnich druht Gcastniki,
druhym jsou samotni hraci. Jeho role spociva v fizeni a vedeni hry. Jednoduse feceno, Game
Master vypravi ptibéh, avSak vzdy z pohledu hract. Jeho tkoly zahrnuji seznamovani hract
s imaginarnim svétem, hrani za vSechny cizi postavy vcéetné nepiatelskych bytosti, a
rozhodovani v riznych situacich podle pravidel a vysledki hodu kostkou.

Hraé: Tento druh ucastnika ma za ukol vytvofit si postavu podle ,,pravidel” a
nasledné v ptibehu hry G¢inkovat. VétSinou se hraje verbalnég, ale mize se také vyskytnout i
fyzicka interakce.

Vlastni postava (hrdina, postava hrace, Player Character): Tato postava je
vytvofena hra¢em na zacatku hry a nésledné ji hra¢ piebird. Janecek (2002) uvadi, Ze je
obvykle daleko propracovanéjsi, 1épe definovana nez ostatni, je takzvanym hracovym alter-
egem. Skrze ni se pohybuje ve virtudlnim svété. Postava hrace se postupné rozviji a
zdokonaluje, coz zahrnuje zlepSovani vlastnosti a schopnosti. S timto zdokonalovanim vSak

Kazda postava ma své vlastni charakteristiky a specifické dovednosti, které byvaji
Casto vyjadfeny ¢iselné. Tyto informace jsou zaznamenévany do osobnim deniku postavy,
ktery obsahuje také informace o vybaveni, majetku a dalSich dilezitych aspektech postavy.
V piipad¢ hry Draci doupé jsou do deniku zapisovana jména postav, vlastnosti (sila,
obratnost, odolnost, inteligence, charisma), ziskané zkuSenosti (za boje, jednotliva
dobrodruzstvi atd.), uroven postav, rasa (Cloveék, elf, hobit atd.) a povolani (valecnik,
kouzelnik, zlodgj...). Podle Janecka (2002) se vSak zdroven jednad o vyznamny zptisob

reprezentace hra¢ského charakteru a propojeni hrace s vlastni postavou.



Cizi postava (CP, Non-Player Character): Jednd se o postavu vytvofenou a
ovladanou Game Masterem. Tyto postavy mohou zastavat riizné role v priibéhu hry, jako
jsou naptiklad: ,,Vystupuji jako neptatelé a spolecnici hrdinii (nejcastéjsi funkce), postrkuji
déj pribéhu kuptedu (slouzi rozhod¢imu jako skryté déjotvorné funkce), nebo slouzi pouze
k ozvlastnéni, koloritu hry." (Janecek, 2002, s. 45)

Pravidla: Herni pravidla RPG popisuji cely herni svét, tvorbu postav a vSechny
herni mechanismy. Jsou zdkladem pro spravny pribéh hry a definuji limity a charakter
jednotlivych roli a situaci. Dle Janecka (2002) jsou pravidla RPG komplexem tabulek a
navodu k interpretaci a aplikaci hodl hracimi kostkami na déni v tomto svété. Pravidla urcuji
mezni limity a povahu jednotlivych roli. Neni vSak v rozporu si pravidla hry uzptisobit dle
vlastnich preferenci, a tak hru ucinit jesté flexibilngj$im nastrojem rozvoje.

Naplii hry: Popsat napli hry neni nic snadného, nebot’ se 1i§i kampan od kampané,
nicméné, kazda hra se sklada ze tfi hlavnich prvkil — priizkum, socialni interakce a boj.
Béhem prizkumu hréaci vyjadiuji prani ohledné akci svych postav, natez Game Master
popisuje, jaké udalosti nésleduji v dasledku jejich rozhodnuti. Naptiklad, kdyz skupina
dobrodruhti prochdzi podzemni jeskyni, GM detailné€ popisuje prostiedi a udalosti, které na
n¢ ¢ekaji. Dulezitou soucasti hry jsou také socialni interakce, kdy dobrodruhové komunikuji
s jinymi postavami, napiiklad s vézni, aby ziskali potfebné informace. Poslednim klicovym
prvkem D&D je boj, ve kterém se postavy stietavaji s neptateli ve snaze porazit je. Boj je
peclivé strukturovany a probihd po kolech, kdy jednotlivi hrac¢i a nepratelé stfidave
vykonévaji své akce.

Prvek nahody (hod hraci kostkou): Vedle rozhodnuti hraci a Game Mastera
ovliviluje prubéh hry také prvek nahody, ktery je zastoupen hody kostkami. Tento prvek
pridava do hry urcitou miru nepfedvidatelnosti a miize dramaticky ovlivnit vyvoj ptibéhu.
Vysledky hodu jsou interpretovany Game Masterem, za pomoci hernich pravidel a jeho

osobnich dovednosti v predstavivosti.



Kostkovy set se obvykle skladd z riznych typt kostek, jako jsou Ctyfsténné,
Sestisténné, osmisténné, desetisténné, dvanactisténné a dvacetisténné kostky. Existuje také
tzv. "procentudlni kostka", ktera se pouziva pro vypocet Sanci a obsahuje celé desitky. Volba
kostky, kterou se pravé hazi, zavisi na pravidlech hry a situaci dané GM. Kostky jsou
obvykle oznaovany pismenem "d", za nimz nasleduje Cislo urcujici, kolikasténnou kostkou
ma hrac hodit. Naptiklad "d6" znamend hod jednou Sestisténnou kostkou. Hraci €asto vlastni
vice kust riznych kostek, aby mohli hdzet nardz a rychleji ziskat vysledky.

Riizné typy kostek maji rlizna pouziti v ramci hry. Napftiklad ¢tyfsténnd, Sestisténna,
osmisténnd, desetisténnd a dvandctisténna kostka se nejcastéji pouzivaji pro urceni
poskozeni zbrani, utokd nebo kouzel, a také pro 1éeni postav. NejCastéji vyuzivana
dvacetisténna kostka pak rozhoduje o uspéchu ¢i netispéchu akce, kontrolnich a zadchrannych

hodii na schopnosti a dovednosti postav.

2.3. Umélecky prvek

Dungeons & Dragons (D&D) je zazitkem, ktery se tdhne pfes stranky knih, ilustrace
na kartach a obalech, az po vlastni imaginaci hracii. V tomto rozsdhlém svété fantasy hraji
umeélci klicovou roli, jejich ilustrace ptivadéji k zivotu magii, dobrodruzstvi a ptibéhy.
Umélecky prvek v D&D je zdkladem jeho estetiky a atmosféry, kterd hrace pohlcuje a
ptrenasi je do fantastickych svéti plnych tajemstvi (Elmore, 2020).

Umélecké ilustrace maji hluboky vliv na hraciv zazitek. Kazdy obrazek, kazdy
portrét nestviry, kazdd scéna, vSechno to poskytuje hra¢im vizudlni podnét, ktery jim
pomaha predstavit si fantasticky svét, jenz prozkoumavaji. Umélci pracujici na D&D maji
schopnost pfenaset emoce, atmosféru a podrobnosti piibéhti do svych ilustraci, coz hrac¢tim
umoziuje prozivat dobrodruzstvi na novych trovnich (Lockwood, 2015).

Jednim z umélci, ktefi prispéli k estetice D&D, je Larry Elmore. Jeho ikonické
ilustrace, znamé pro jejich detailni zpracovani postav a scenérii, piedstavily hracim svét
fantasy plny hrdind, nestvir a magie (Elmore, 2020). Elmorova prace nevytvari pouze

vizualni atraktivitu, ale také hloubku a autenti¢nost prostiedi, ve kterém se hraci pohybuji.



Dal§im vyznamnym umélcem je Todd Lockwood, jehoz ilustrace vnaseji do D&D
prvky epického fantasy a zivého realismu. Jeho vizualni reprezentace jsou plné dynamiky a
emoci, coz hra¢lim umoznuje ponofit se do svéta, kde se jejich postavy pohybuji a bojuji
(Lockwood, 2015).

Nelze opomenout ani zasluhy umélcti jako je Wayne Reynolds, jehoz ilustrace jsou
znamé pro svou pestrost a dramatické kompozice. Ve své tvorbé se vénuje predevsim
ilustracim pteballl knih a kartickdm s postavami, ale také vizualizuje rozmanité postavy a
scény, které hraci objevuji v prubéhu hry (Reynolds, 2013).

Umélci pracujici na D&D jsou tviirci svétl. Jejich ilustrace poskytuji vizuédlni
podnét, skrze n¢hoz predstavuji dilezitou soucast tohoto svéta, diky cemuz je tak pfitazlivy
pro miliony hraci po celém svété. Bez téchto umélcti by nebylo D&D takovym zazitkem,
jakym je dnes, tedy fantastickym svétem plnym dobrodruzstvi, magie a nekonecnych

moznosti (Elmore, 2020; Lockwood, 2015; Reynolds, 2013).

2.4. Psychologie

Jak uvadi Smith (2021) Dungeons & Dragons neni pouze deskovou hrou, je to brana
do nezkoumanych koutti lidské mysli. Aplikace D&D v psychologii poskytuje nekone¢né
moznosti pro terapeutickou praci, vyzkum a osobni rozvoj. Terapeuti mohou vyuzivat
principti D&D k terapeutické préci s klienty, kde vytvareni a hrani postav umoziluje zkoumat
emoce, reakce a konflikty. Skupinova dynamika pfi spole¢ném prochdzeni dobrodruzstvim
podporuje socidlni interakci a rozvoj socidlnich dovednosti, coz je zvlasté ptinosné pro lidi
s poruchami sociélni interakce. Hrani D&D také poskytuje bezpecné prostiedi pro prozivani
emoci a trénink emoc¢ni regulace. Kreativni proces tvorby a hrani rtiznych postav podporuje
sebepoznani a rozvoj identity. Fantazie a kreativita jsou stimulovany, coz ma pozitivni dopad
na osobni rozvoj a zajmy. V neposledni fadé miize byt D&D vyuZito i v prevenci a intervenci
v oblasti duSevniho zdravi, kde poskytuje bezpecny prostor a podporu emocionalniho

zvladani.



Ve svété¢ D&D hréci tvoii postavy, ale také prozivaji jejich piibéhy a emociondlni
vyvoj. Jak tikd profesor Johnson (2019, s. 12): “Prostfednictvim tvorby postav a jejich
interakci se skrze hru mizeme vcitit do rtiznych aspekti nasi identity a zkoumat, kdo
opravdu jsme.* Hrani roli je klicovym aspektem D&D, ktery umoziuje hra¢im zkoumat
rozmanité osobnosti a perspektivy. Dr. Thompson (2020, s. 20) uvadi, zZe: "Prostfednictvim
hrani roli mohou hraci 1épe porozumét sobé samym a svym emocim tim, Ze se vciti do
riznych postav a situaci.*

Napéti v boji, radost z uspéchu a strach z neznama jsou jen nékteré z emoci, které
hré¢i zazivaji béhem hry. “D&D poskytuje bezpecny prostor pro prozkouméni rtiznych
emoci a zpusobl, jak s nimi zachdzet.“ (Rodriguez, 2018, s. 27) Zaroven je D&D
prostiedkem, jak zkoumat svou identitu a dojit tak k sebepoznani. “Prostfednictvim
rozhodnuti, kterd hraci ve hie ¢ini, mohou Iépe pochopit své hodnoty a priority.” (Garcia,
2017, s. 15)

D&D je nastrojem k hlubokému poznani lidské mysli a identity. Skrze interakei s
ptibéhem a postavami, objevuji hraci své vlastni emocionalni reakce a identitni motivace,

coz ma zésadni dopad na jejich vnimani sebe samych a svéta kolem nich.

2.5. Filozofické aspekty
Filozofické aspekty hry Dungeons and Dragons jsou velmi rozmanité a oteviraji
prostor k hlubokym uvaham o lidské povaze a svété kolem nds. Tato role-playing hra

umoziuje hra¢im zkoumat a reflektovat rizné filozofické koncepty a otazky.

2.5.1. Vztah mezi fantazii a realitou

Dungeons and Dragons (D&D) poskytuje platformu pro reflexi a pochopeni reality
skrze fantastické svéty. Tych Braun a Stephen Shapiro ve své praci naznacuji, Ze fantasticka
literatura je Uizce spjata s realitou, protoze Casto odrazi soucasné socialni, politické a
ekonomické problémy (Braun & Shapiro, 1995, str. 193). D&D tak umozituje hraciim
ponofit se do svéta fantasy, zatimco jim souc¢asné¢ umoziuje najit paralely mezi fantazii a

skutecnosti, coz reflektuje hlubsi vztah mezi témito dvéma sférami lidského mysleni.



V pribéhu hry mohou hrac¢i vytvafet postavy a prochazet dobrodruzstvim, které
miZze mit paralely s jejich vlastnimi zivotnimi zkuSenostmi. Napftiklad situace, ve kterych se
hra¢i musi rozhodnout mezi dvéma odliSnymi moralnimi cestami, mohou odrazet jejich
vlastni dilemata a hodnoty v redlném svété. Zaroven mohou fantastické prvky hry, jako jsou
magie a nestvlry, symbolizovat skryté hrozby nebo problémy, se kterymi se vyskytuji lidé
ve skute¢ném Zivote.

V kontextu Jungovy psychologie bychom mohli v této hife hovofit o vyznamu
archetypil. Jung zdiraziioval vyznam archetypll jako univerzalnich symbolil, které jsou
soucasti kolektivniho nevédomi lidstva. V D&D mtizeme spatfovat mnoho archetypélnich
postav a situaci, které rezonuji s hlubsimi vrstvami lidské psychiky. Naptiklad postava
hrdiny, ktery se vydava na dobrodruzstvi, aby porazil zlo, miize byt interpretovana jako
archetypalni symbol boje dobra se zlem, coz je koncept, ktery Jung zdlrazioval jako soucast
lidského psychického dédictvi (Jung, 1959).

D&D slouzi jako jakysi zrcadlovy odraz reality, ktery umozituje hra¢im zkoumat a
porozumét slozitym tématiim a problémim ve svété kolem nich. Tim, ze hraci prozivaji
rizné situace a interaguji s riznymi postavami ve fantastickém prostiedi, mohou Iépe

pochopit rizné aspekty lidského Zivota a spolec¢nosti jako celku (Braun & Shapiro, 1995).

2.5.2. Moralni rozhodovani

V Dungeons and Dragons (D&D) se hréci ¢asto ocitaji pfed moralnimi dilematy,
které maji vliv na priibéh hry a rozvijeji se do osobnich rozhodnuti. Podobné¢ jako ve fikei, 1
zde hraci musi provést mordlni Gvahy a rozhodovat se, jak poznamenala Susan Sontagova:
,ctenaf nebo divak musi vynalozit moralni usili tim, Ze simuluje postoj, ktery by zaujal,
pokud by se ocitl v podobné situaci.” (Sontag, 1966, s. 42)

V D&D se hraci mohou setkat se situacemi, ve kterych musi rozhodovat o osudu
postav ¢i celych svéti. Napiiklad, zda maji zachranit nebo zradit sptatelené postavy, zda
maji bojovat za spravedlnost nebo osobni prospéch, nebo jak se postavit k etickym
dilematim, které se objevuji v ramci pfibéhu. Tato rozhodnuti nejsou pouze soucasti

strategie a hratelnosti, ale také odrazeji hodnoty a moralni pfesvédceni hracu.
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Dal8im dtilezitym aspektem je interakce mezi postavami v ramci skupiny hracu.
Diskuse a debaty mezi postavami mohou vytahovat na svétlo svéta odliSné moralni postoje
a rozhodnuti hracti, coz obohacuje hru o dalsi vrstvu komplexity a realismu. R. A. Salvatore
uvadi, Ze: "...rozhodnuti postav a jejich moralni postoje jsou kli¢ovymi prvky, které formuji
ptib¢h a ovliviuji jeho vyvoj." (Salvatore, 200, s. 117)

Pro hrace tak hra D&D neni ledajakou aktivitou, stdva se prostfedkem pro zkoumani
vlastnich hodnot a pfesvédceni. Prostfednictvim moralnich dilemat a rozhodnuti, ktera ve
hie ¢ini, mohou lépe porozumét sobé samym a svym moralnim prioritdm. Tim se D&D stava

silnym nastrojem pro osobni rozvoj a sebepoznani.

2.5.3. Identita

Tvorba postav a jejich rozvoj v Dungeons and Dragons umoziuje hracim zkoumat
rizné aspekty identity a sebepozndni. Carla Rennie zdiiraziiyje, ze: "...hra umoziuje hraciim
prozkoumat rizné identitni role, experimentovat s riznymi vlastnostmi a osobnostnimi rysy
a zkoumat, jaké to je byt n€kdo jiny." (Rennie, 2018, str. 279). Mlzou se naptiklad
rozhodnout byt hrdinové, ktefi jsou odvazni a statecni, nebo zlodé&ji, ktefi operuji v Serém
pasmu moralnich hodnot. Timto zplsobem hraci prozivaji rtizné situace, a zaroven
zkoumaji, jaké to je byt nékdo Gplné jiny, jaké jsou jejich motivace, pfani a touhy.

Rozvoj postav v pribehu hry umoznuje hra¢im sledovat, jak se jejich postavy
vyvijeji a méni, coz mize vést k hlubs§imu pochopeni procesu vlastniho rozvoje. Kdyz hraci
vidi, jak jejich postavy reaguji na rizné situace a jak se s nimi vypotadavaji, mohou si Iépe
uvédomit vlastni hodnoty a presvédceni.

Tento proces prozkoumavani identity v ramci hry Dungeons and Dragons mize mit
také vliv na zivot hrac¢i mimo hru. Zkusenosti ziskané prostiednictvim tvorby a rozvoje
postav mohou posilit hra¢ovu sebediivéru a schopnost porozumét a respektovat odlisnosti u
ostatnich. Stejné tak mulze hraci pomoci 1épe porozumét riznym socidlnim, kulturnim a
etnickym perspektivaim, ¢imz se rozSifuje jeho obzor a porozuméni komplexité lidské

identity. (Rennie, 2018)
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Také Jung hovofil o procesu individuace, jako o procesu seberealizace a integrace
raznych aspektti osobnosti. Ve této hie mohou hraci prozivat riizné aspekty své identity skrze
tvorbu a rozvoj postav, coz miize byt interpretovano jako forma jejich vlastni individuace.
Tim, Ze se hraci identifikuji s riznymi postavami a prozivaji jejich dobrodruzstvi a vyzvy,
mohou Iépe porozumét sobé samym a Iépe tak integrovat ¢i rozvijet rizné ¢asti své osobnosti

(Jung, 1933).

3. DIDAKTICKA CAST

3.1.Vyuziti Dungeons and Dragons ve vzdélavani

Vyuziti Dungeons and Dragons ve vzdélavani pfedstavuje inovativni a interaktivni
pfistup, ktery miiZe obohatit edukacni prostfedi a podpofit rozvoj riiznych dovednosti u zaki.
D&D je fantastickou role-playing hrou, kterd kombinuje prvky piibéhového vypraveéni,
strategického planovani a socialni interakce. Nabizi tak Sirokou Skalu vyhod pro vzdélavani,

vcetné rozvoje kreativity, spoluprace a kritického mysleni.

3.1.1. Rozvoj kli¢ovych dovednosti

Dungeons and Dragons se stalo fenoménem ve svété herniho primyslu, avsak jeho
potencial jako vzdélavaciho nastroje je Casto podceniovan. Nasledujici kapitola se vénuje
vyznamnym piinostim, které mize D&D pfinést do vzdélavaciho prostredi a jak miize
podporovat rozvoj klicovych dovednosti.

Prvnim a mozna nejziejméj$im piinosem vyuziti D&D ve vzdélavani je rozvoj
kreativity a fantazie. V D&D se hraci ucastni fantastickych dobrodruzstvi, ve kterych maji
volnost pfizptisobovat své postavy, vytvaret pfibehy a prozkoumavat imaginarni svéty. Tato
hra povzbuzuje hrace k tviir¢imu mysleni a rozvijeni jejich fantazie (Hodson, 2019).

DalSim dulezitym aspektem je rozvoj komunika¢nich dovednosti. Hraci D&D musi
spolupracovat, komunikovat a planovat strategie jako tym, aby dosahli cil hry. Jak uvadi
Thompson (2018), ,.hra¢i se musi naucit efektivn¢ komunikovat a spolupracovat, aby
uspesné prosli pribéhem" (s. 45). Tato spoluprace a komunikace jsou klicové pro uspéch

nejen v ramci hry, ale i v mnoha dal$ich Zivotnich situacich.
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D&D také podporuje rozvoj socidlnich dovednosti. Hra zahrnuje interakci s
ostatnimi hra¢i a non-player postavami, coZ umoziuje hra¢im rozvijet empatii, porozuméni
ostatnim a feseni konflikti. Vyzkum Ukoba a Grossmana (2020) ukazal, Ze hrani D&D mtize
vést ke zlepSeni socialniho chovani a empatie u adolescentt.

Matematické dovednosti jsou také pii hrani D&D posileny. Hraci se ¢asto setkévaji
s matematickymi tkoly pfi vypoctu ttoki, obrany, kouzel a dalSich hernich mechanismt.
Tato prakticka aplikace matematiky mize pomoci zaklim Iépe porozumét a zdokonalit své
matematické schopnosti (Gilsdorf, 2019).

Kritické mysleni je dalsi klicovou oblasti, kterou D&D podporuje ve vzdélavani.
Hraci se Casto musi rozhodovat ve slozitych situacich, planovat své kroky a reagovat na
nepfedvidané udalosti. Timto zpiisobem D&D posiluje schopnost kritického mysleni a

rozhodovani (Hess, 2019).

3.1.2. Rozvoj komunikaénich dovednosti

Dungeons and Dragons je také mocnym ndastrojem rozvoje komunikacnich
dovednosti u zakl. Tato hra propojuje hrace v ptibehovém svété plném dobrodruzstvi a
vyzev, poskytuje unikatni prostfedi pro komunikaci a spolupraci. Nasledujici kapitola
pfiblizi, jak D&D mulize pomoci zakim rozvijet komunikaéni dovednosti a osvétli jaké jsou
konkrétni mechanismy, které tuto schopnost podporuji.

Prvnim zplisobem, jakym D&D podporuje rozvoj komunikacnich dovednosti, je
prostiednictvim interakce mezi hraci. Hraci béhem hry musi navzajem konzultovat, planovat
strategie a fesit problémy, coz vyzaduje efektivni komunikaci. Jak zdiraziiuje Tracy (2019),
"hra Dungeons and Dragons si klade dlraz na spolupraci a tymovou praci, coz vyzaduje
jasnou a otevienou komunikaci mezi hraci" (Tracy, 2019, s. 27).

DalSim aspektem, ktery podporuje rozvoj komunikaénich dovednosti, je role-
playing. Kazdy hrac¢ ve hie ptebira roli své postavy a musi se vcitit do jejiho charakteru. To
vyzaduje schopnost artikulovat myslenky, city a zdméry postavy, coz posiluje schopnost
verbalni komunikace a empatie. Vyzkum zvefejnény v Casopise Simulation & Gaming
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011) potvrdil, Ze role-playing ve hrach jako je D&D

muze vést ke zlepSeni socidlnich dovednosti a schopnosti porozumét druhym.
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D&D rovnéz podporuje komunikaci pomoci tvorby a vypravéni ptibéht. Hraci maji
moznost prispivat k rozvoji ptibéhu, vytvaret dialogy mezi postavami a vyjadfovat své
myslenky a napady. Tato aktivita podnécuje kreativitu a schopnost vyjadfovat se verbalné.
Jak uvadi autor ¢lanku ve Forbes (Wilson, 2019), D&D miize pomoci zaklim rozvijet
schopnost vypravét piibéhy a strukturovat své myslenky.

Navic D&D poskytuje prostiedi, ve kterém mohou zaci zkouset rtizné komunikacni
strategie a ziskdvat zpétnou vazbu od ostatnich hraci. Tato zpétna vazba je kliova pro
zlepSeni komunika¢nich dovednosti a schopnosti efektivné se vyjadrit. Podle Hernandeze
(2020), "hra D&D vytvati bezpecné prostiedi, kde mohou Zaci experimentovat s riznymi
styly komunikace a ziskavat zpétnou vazbu bez obav z odsudku* (Hernandez, 2020, s. 55).

Dungeons and Dragons miize byt u€innym néstrojem pro rozvoj komunikacnich
dovednosti u zakl. Od interakce mezi hraci a role-playingu po tvorbu piib¢hti a ziskavani

zpétné vazby, nabizi bohaté prostfedi pro komunikaci a spolupréci.

3.1.3. Rozvoj socialnich dovednosti

Podpora interakce mezi hraci, empatie, spoluprace a feseni konflikti, jsou klicové
prvky socidlniho rozvoje. Nasledujici kapitola se zaméii na to, jak D&D muize pomoci
zakim rozvijet socidlni dovednosti a jaké mechanismy tento proces podporuji.

Jednim z hlavnich zptisobi, jakym D&D podporuje rozvoj socidlnich dovednosti, je
prostiednictvim role-playingu. Hraci ptebiraji role svych postav a musi se vcitit do jejich
charakteru, coz posiluje empatii a porozuméni pro druhé. Jak uvadi Smith (2018), "role-
playing ve hréach jako je D&D umoziiuje zakiim vcitit se do jinych osob a porozumét jejich
motivacim a perspektivam* (Smith, 2018, s. 42).

D&D také podporuje spolupraci a tymovou praci. Béhem hry musi hraci
spolupracovat na feSeni problémi, planovani strategii a dosahovani cilti. Tato spoluprace
vyzaduje komunikaci, sdileni ndpadi a respektovani ndzor ostatnich hract. Vyzkum
zvefejnény v Casopise Simulation & Gaming (Deterding et al., 2011) ukézal, Ze hry jako je

D&D mohou vést ke zlepseni schopnosti spolupracovat a pracovat v tymu.
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Dal8im dilezitym aspektem je feSeni konflikti. Behem hry se hra¢i mohou dostat
do situaci, kde museji fesit rozdilné nazory, osobni konflikty nebo ne¢ekané prekazky. Toto
umoziuje zakim procviCovat své schopnosti vyjednavani, feSeni problémti a hledédni
kompromist. Podle Hernandez (2020), "D&D poskytuje bezpecné prostiedi, kde mohou Zéci
zkouSet riizné zpusoby feSeni konflikth a ziskavat zpétnou vazbu od ostatnich hracu‘
(Hernandez, 2020, s. 18).

Kromé toho D&D vytvati prostor pro socialni interakci mimo Skolni prostiedi. Hraci
se setkavaji pravideln¢, komunikuji, sdili zazitky a vytvareji silné vztahy. Tato socidlni
interakce mimo Skolni prostfedi mlize vést ke vzniku pratelstvi a posileni socidlni sité zaku.

Dungeons and Dragons je mimotfadné uc¢innym nastrojem pro rozvoj socidlnich
dovednosti u zaki. Role-playing, spoluprace, feSeni konflikti a socidlni interakce jsou
klicovymi mechanismy této hry, které posiluji schopnost zdkd porozumét druhym,

spolupracovat a vyjadrit se socidln¢.

3.2. Aplikace Dungeons and Dragons do Vytvarné vychovy

Vytvarna vychova predstavuje diilezitou soucast vzdélavaciho procesu, ktera ma za
cil podporovat rozvoj estetického citéni, kreativity a vizualni gramotnosti u zakt. V kontextu
vyuziti Dungeons and Dragons mizeme pozorovat celou fadu pifinosi pro vytvarnou
vychovu, které se opiraji o principy didaktiky vytvarné vychovy.

Jednim z klicovych aspektl, kterym D&D pfispiva k vytvarné vychové, je podpora
tvorby vlastnich vizualnich prvka. Tvorba vizualnich prvki, jako jsou ilustrace postav, mapy
prostiedi nebo design artefaktd, je klicovym prostfedkem pro rozvoj kreativity a vizualni
gramotnosti u zakl. Podle Véry Uhl Skiivanové, je tvorba vlastnich vizualnich prvka pro
zaky nejen zpuisobem vyjadieni vlastniho pohledu na svét, ale také prostfedkem k objevovani
novych moznosti a hledani vlastniho vytvarného projevu (Uhl Skfivanova, 2014). Metodika
vytvarné vychovy (2019) déle zdlraznuje, ze tvorba vlastnich vizualnich prvka je diilezita

pro rozvoj individuality a originality u zaka.
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Dal$im vyznamnym aspektem vyuziti D&D ve vytvarné vychové je podpora
experimentovani s riiznymi vytvarnymi technikami a styly. Zaci maji moZnost zkoumat
rizné piistupy k tvorbé vizudlnich prvka prostfednictvim svych postav a prostiedi, coz
podnécuje jejich kreativitu a inovativni mySleni. Uhl Skfivanova zdlraznuje, ze
experimentovani s riiznymi vytvarnymi technikami a styly je nezbytné pro rozvoj kreativity
a inovativniho mysleni u zakt (Uhl Skiivanova, 2014). Je dilezité, aby vytvarna vychova
podporovala rozvoj divergentniho mysleni a schopnost hledat nové a originalni pfistupy k
tvorbe.

Dulezitou soucasti vytvarné vychovy je také reflexe tvorby a diskuse o vytvarnych
dilech. V kontextu D&D mohou Zéci reflektovat své ilustrace a mapy, diskutovat o vyznamu
jednotlivych vizudlnich prvki a vzéjemné se inspirovat k dalsi tvorbé. Timto zpiisobem se
D&D stava prostfedim pro aktivni komunikaci a spolupraci mezi zaky, coz je klicové pro
rozvoj jejich komunikaénich dovednosti.

Diky propojeni vytvarného uméni s hernim pribéhem D&D dochazi k prohlubovani
porozuméni a interpretace uméleckych prvki. Studium postav, prostiedi a ptibéht ve svéte
D&D mize zaky inspirovat k tvorbé vlastnich vizualnich prvkt a uméleckych dél.

Vyuziti Dungeons and Dragons ve vytvarné vychové tedy pfinasi bohaté moznosti
pro rozvoj kreativity, vizudlni gramotnosti a komunikacnich dovednosti. Moznosti, diky
kterym se vytvarnd vychova stava organickou souc¢asti zazitkového uceni, které podporuje

aktivni zapojeni zakt do vzdélavaciho procesu.
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3.2.1. Vliv Dungeons and Dragons na rozvoj kreativity

Dungeons and Dragons (D&D) je praktickym néstrojem pro podporu rozvoje
kreativity u hract. Tato hra nabizi jedinecné prostiedi, ve kterém mohou hraci
prozkoumavat, vytvéret a rozvijet ptibchy a postavy.

Jednim z hlavnich zplsobi, jak D&D podporuje rozvoj kreativity, je
prostiednictvim tvorby pfibéhil a imaginace. Hrac¢i maji moznost vytvofit si vlastni postavy
se slozitymi osobnostmi, cili a pfib¢hy, které se mohou vyvijet béhem hry. V tomto ohledu
Hergenrader (2016) poznamenava, ze "hra jako Dungeons and Dragons poskytuje
bezkonkurenc¢ni prosttedi pro rozvoj kreativity, protoze hraci musi vytvofit a vyjadfit své
vlastni myslenky, ptibéhy a rozhodnuti" (Hergenrader, 2016, s. 72). Tvofeni pifibéhil a
situaci v rdmci D&D stimuluje hra¢ovu fantazii a umoznuje jim vyjadfit svou kreativitu v
tvorbé pribéhovych oblouki, dialogii a interakei.

DalSim aspektem podpory kreativity ve hfe Dungeons and Dragons je schopnost
fesit problémy a situace z riznych perspektiv. Béhem hry se hraci Casto setkavaji s obtiznymi
situacemi, které vyzaduji kreativni mysleni a hledani alternativnich feSeni. Powell (2018)
zdiraznuje, ze hra jako D&D nabizi hrac¢im Siroky prostor pro kreativni mysleni a
experimentovani s riiznymi strategiemi a pfistupy k feSeni problémi. Hra¢i maji moznost
vyuzivat svou piedstavivost k nalezeni novych cest a feSeni, coz podporuje jejich schopnost
uvazovat mimo zab¢&hlé vzorce a hledat inovativni feSeni.

V neposledni fad¢ je D&D prostiedim, ve kterém mohou hraci zkoumat rizné
identity a role, coz podporuje jejich schopnost pfijimat rizné perspektivy a porozuméni
odlisnym zplsobtim mysleni. Bowman (2020) poznamenava, Ze hra jako Dungeons and
Dragons umoziiuje hra¢lim experimentovat s riznymi identitami a rolemi, coz jim pomaha
porozumét rozmanitosti a rtiznorodosti. Tato schopnost empatie a pochopeni odlisnych
perspektiv je klicova pro rozvoj kreativity, protoze umoziuje hra¢im vidét problémy a
situace z riznych uhli pohledu a hledat nové a inovativni ptistupy k jejich feSeni.

Mizeme tedy konstatovat, ze Dungeons and Dragons vytvari vynikajici prostedi
pro podporu rozvoje kreativity u hraci. Tvofeni ptibéhu, feSeni probléml a zkoumani
ruznych identit a roli v ramci této hry stimuluje hracovu fantazii, podporuje jejich schopnost
kreativniho mySleni a umoznuje jim prozkoumdvat nové a inovativni piistupy k feSeni

problémd.
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3.2.2. Teorie fikénich a moZnych svéti

Zohlednéni teorie fikénich svétli Goodmanovy teorie symboll a jejich interpretace
muze poskytnout hlubsi vhled do vztahu mezi Dungeons and Dragons a realitou.

Podle Nelsona Goodmana jsou symboly klicovym prvkem v interpretaci a
porozuméni uméleckého dila. V jeho teorii jsou symboly vnimany jako reprezentace
myslenek, pociti a hodnot, které jsou prendsSeny skrze umelecké formy, jako jsou barvy,
tvary a zvuky. V kontextu D&D lze teorii aplikovat tim, Ze fantastické prvky hry, jako jsou
rizné postavy, kouzla a svéty, slouzi jako symboly pro rizné aspekty lidského Zivota a
spole¢nosti. Napiiklad draci, které hraci casto potkavaji v pritbéhu hry, mohou symbolizovat
silu, moudrost nebo dokonce strach. Magické predméety mohou reprezentovat touhu po moci
nebo zméng, zatimco rizné fantasy svéty mohou odrazet rizné kultury, filozofie a historické
epochy. Goodmanova teorie také zdlraznuje, Ze interpretace symbolil je subjektivni a zavisi
na kontextu a zkuSenostech jednotlivce. Kazdy hra¢ mize vnimat symboly ve hie odlisné a
interpretovat je ve svétle svych vlastnich zivotnich zkuSenosti a hodnot. Tento subjektivni
prvek umoziiuje hracim nalézt osobni vyznamy a zaroven otevird prostor pro diskusi a
dialog mezi hraci o riznych interpretacich symbolll ve hie. (Goodman, N. 1976)

Zahrnuti Goodmanovy teorie symbolii do didaktického piesahu D&D tedy
umoznuje 1épe porozumét hloubkovym vrstvdm vyznamu a témat ve hie a ukazuje, jak mize
fikéni svét D&D slouzit jako bohaty zdroj pro reflektovani a zkouméni rtiznych aspektt
reality.

Vyuziti hry Dungeons and Dragons ve vzdélavani tak ptina$i mnoho vyhod pro
zaky. Od rozvoje kreativity a fantazie po posileni komunikacnich, socidlnich,
matematickych a kritickych dovednosti, D&D nabizi Sirokou Skalu moznosti pro interaktivni

vzdélani a vzdélavani s moznosti se angazovat.

3.3. Inkluzivni vzdélavani

Inkluzivni vzdélavani je pfistup, ktery se zameétuje na zajisténi rovnych ptilezitosti
pro vSechny zaky, bez ohledu na jejich individualni schopnosti, dovednosti nebo potieby.
Tento pfistup je zaloZen na principu respektu k riznorodosti jednotlivcll a na podpote jejich
plného zapojeni do vzdélavaciho procesu (UNESCO, 2009). Inkluzivni vzdélavani se tyka
nejen zaki se specidlnimi vzdélavacimi potifebami, ale zahrnuje i rizné etnické, socialni,

kulturni a jiné skupiny, které mohou mit specifické potteby nebo ptekazky v uceni.
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Kli¢ovym prvkem inkluzivniho vzdélavani je diferencovany ptistup k vyuce. To
znamend, ze ucitelé musi byt schopni pfizpisobit své vyukové metody, materidly a
hodnoceni tak, aby vyhovovaly potfebam kazdého jednotlivého zaka (Tomlinson, 2014). To
mize zahrnovat poskytovani podplirnych opatieni, jako jsou individuélni plany vzdélavani,
adaptace ucebnich materiald nebo poskytovani asistenta pedagoga pro zaky se zvlastnimi
potfebami.

Dalsim dilezitym aspektem inkluzivniho vzdélavani je podpora prostedi, které
respektuje a hodnoti riznorodost zak. To znamend vytvafeni Skolni kultury, ktera
podporuje toleranci, empatii a porozuméni pro rizné zivotni situace a zkuSenosti zaku
(Mastropieri & Scruggs, 2010). Inkluzivni prostfedi by mélo byt oteviené, podporujici a
bezpecné pro vSechny zaky, bez ohledu na jejich odlisnosti.

V neposledni fad¢ je dulezitd také spoluprace mezi uciteli, rodi¢i, odborniky a
dal$imi zi¢astnénymi osobami (Slee, 2011). Spole¢na prace na podpoie kazdého jednotlivce
a identifikace vhodnych strategii pro jeho tuspéch je kliCovym prvkem inkluzivniho
vzdélavani. Tato spoluprace umoziuje 1épe porozumét potiebam zakl a efektivnéji reagovat
na jejich individualni pozadavky.

Inkluzivni vzdélavani je zdsadnim pfistupem k vytvareni Skolniho prostfedi, které
je pristupné, podporujici a respektujici rozmanitost kazdého zaka (Florian & Black-
Hawkins, 2011). Tento pfistup pfinaSi vyhody nejen pro jednotlivce se specifickymi
potiebami, ale pro celou Skolni komunitu, kterd se stava bohatsi diky rtiznorodosti svych

¢lenu.
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3.3.1. Zapojeni do inkluzivniho vzdélavani

Tato hra nabizi prostor pro rozvoj komunikacnich dovednosti, spoluprace a
kreativity, coz z ni Cini idedlni prostfedek pro obohacovéni inkluzivniho vzdélavaciho
prostiedi.

Prvnim ze zplsobt, kterymi mize D&D pfispét k inkluzivnimu vzdélavani, je
podpora komunikace mezi zdky. Béhem hry se hra¢i musi vzdjemné domlouvat, planovat
strategie a vyjadfit své myslenky a napady ostatnim ¢leniim skupiny. Podle vyzkumu
provadéného v oblasti vzdélavani (Hergenrader, 2016) je efektivni komunikace kli¢ovym
prvkem uspésného vzdélavani, a pravé D&D miize zakim poskytnout prakticky prostfedek
pro zdokonaleni téchto dovednosti.

Dalsim zpiisobem, je podpora spoluprace a tymové prace. Ve hie musi hraci
spolupracovat, aby piekonali rtizné vyzvy a dosahli svych cilii. Tato spoluprice muize
posilovat soudrznost skupiny a rozvijet dovednosti jako empatie, porozuméni a schopnost
pracovat s rtiznorodymi osobnostmi (Wyatt, 2019). Tymova prace je klicovym prvkem
inkluzivniho vzdélavani, ktery umoziuje kazdému zakovi zapojit se do skupinovych aktivit
a pfispivat k spole¢nému cili.

Dtlezitym aspektem D&D je také jeho flexibilita a otevienost riznym hracskym
stylim. Kazdy hra¢ muize pfistupovat ke hie jinak a pfispivat svymi jedinecnymi
schopnostmi a dovednostmi. To umoziuje zakim se specifickymi potfebami, nebo
schopnostmi aktivné se G€astnit a citit se zapojeni (Powell, 2018). Flexibilita D&D odpovida
principu inkluzivniho vzdélavani, ktery klade diraz na respektovani a podporu rtiznorodosti
jednotlivcd.

Kromé toho miize hra pfindSet prostfednictvim fantazijnich piib&ht a situaci
dilezité ucebni prilezitosti tykajici se etiky, moralky a socidlniho porozuméni. Hraci se
setkavaji s riznymi dilematy a rozhodnutimi, ktera je nuti pfemyslet o dsledcich svych akci
a chovani (Bowman, 2020). Tento druh reflexe a kritického mysleni je zasadnim prvkem
inkluzivniho vzdélavani, ktery umoznuje zakim rozvijet se nejen akademicky, ale i
osobnostné.

Lze tedy fici, Ze Dungeons and Dragons mize byt velmi u¢innym néstrojem pro
inkluzivni vzdélavani, nebot’ podporuje komunikaci, spoluprdci a reflexi, a zaroven je
otevieny riiznym hra¢skym stylim a potiebam. Integrace této hry do vzdélavaciho prostiedi

muze posilit inkluzi a podporu riznorodosti ve Skolnich ttidach.
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3.3.2. Prostor pro multikulturni zapojeni

Dungeons and Dragons nabizi unikéatni prostor pro zapojeni rtiznorodych zakt a
poskytuje jim prilezitost ke spolupraci, kreativit¢ a rozvoji komunikacnich dovednosti, ¢i
prolamovani jazykovych bariér. Tato hra funguje jako platforma, kterd propojuje zaky
riuznych zkuSenosti, schopnosti a perspektiv do spole¢ného dobrodruzstvi.

Jednim z hlavnich aspektt, ktery hra Dungeons and Dragons poskytuje, je prostiedi,
které je oteviené pro rGznorodost postav a piib¢hti. Jak uvadi Hergenrader (2016), "D&D
umoziuje hra¢lim stat se kymkoli chtéji, a to bez omezeni jejich rasy, pohlavi, sexudlni
orientace nebo fyzickych schopnosti" (Hergenrader, 2016, s. 93). Tato univerzalnost
umoziuje zakiim prozkoumat a porozumét riznym zivotnim situacim a perspektivdm, coz
mize podpofit empatii a porozuméni odliSnym zkuSenostem.

Dal8im zplisobem, jak D&D zapojuje rliznorodé Zaky, je skrze spolupraci a tymovou
praci. Ve hie se hra¢i musi spojit a koordinovat své akce, aby ptekonali pifekazky a dosédhli
spole¢ného cile. Jak poznamendva Wyatt (2019), "D&D podporuje spolupraci mezi hraci,
kteti se musi ucit poslouchat a respektovat nazory ostatnich a najit kompromisy pro dosazeni
spolecného cile" (Wyatt, 2019, s. 55). Tato spoluprace je klicovym prvkem inkluzivniho
vzdélavani, protoze umoznuje zakiim sdilet své napady a ptispivat do skupiny bez ohledu na
jejich individudlni schopnosti ¢i zkusenosti.

Kromé toho md D&D potencidl poskytnout prostor pro uceni se respektovat a
akceptovat rozdilné myslenky a piistupy. Ve hie se Casto setkdvaji postavy s rtiznymi
hodnotami, piesvédcenimi a zplsoby feSeni problémi. Powell (2018) zdiiraziuje, ze hra
D&D muze vést k diskusim o etice, moralce a rozhodovani, coz miiZze posilovat schopnost
zakli porozumét a respektovat rozmanitost nédzorti. Tato schopnost respektovat a chépat
rozdilné ptistupy mize vést k rozvoji inkluzivniho prostiedi ve tiide.

V neposledni fadé¢, D&D umoziiuje kazdému hraci piispivat do ptibéhu svym
vlastnim zplsobem. Kazdy hrd¢ méa moznost vyjadfit svou kreativitu a fantazii, at’ uz
prostfednictvim tvorby postav, rozvijenim piibéhu nebo fesenim problémil v ramci hry.
Bowman (2020) vyzdvihuje, ze "D&D poskytuje hracim svobodu kreativity a
sebevyjadreni, coz mize byt pro nékteré zaky klicovym faktorem pro jejich angaZzovanost a

zapojeni do vzdélavaciho procesu* (Bowman, 2020, s. 78).
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Je patrné, Ze hra Dungeons and Dragons ma mnoho potencidlu pro zapojeni
riznorodych zakt a podporu inkluzivniho vzdélavani. Skrze oteviené prostiedi, spolupraci,
diskusi o riznych hodnotdch a moZznosti vyjadieni kreativity poskytuje D&D prostor pro

kazdého zéka, aby se citil soucasti skupiny a pfispival svym zptisobem k celkovému uceni.
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3.4. Priklad didaktické struktury vytvarné tilohy

Nameét Hledani barevného svétla
Cilova skupina Zakladni skola
Casova dotace 2 hodiny

Denik postavy, kostky, obyc¢ejna tuzka, herni plan se svételnymi

Pomticky
domky
Rozvijet strategické a rozhodovaci dovednosti.
5 Rozvijeni smyslové citlivosti.
Ucivo

Uplatnovani subjektivity.

Ovérovani komunikaénich a¢inka.

Formulace zadani

vytvarného tkolu

Vasim tkolem bude prozkoumat tajemny svét, ktery je ohrozen
¢ernocernou tmou. Spole¢né musite najit a vyuzit magické barvy,
které udrzuji rovnovdhu mezi svétlem a temnotou. Kazdy krok na
vasi cesté ma svou vlastni barvu a asociaci, kterou musite vyuzit k
uspésnému zvoleni néasledného postupu. Napovédou vam k nim
bude nasledujici text. Pfipravte se na dobrodruzstvi plné vyzev,
souboji a necekanych piekvapeni. Jste pfipraveni se postavit

ukolu a zachrénit cernoCerny svét?

"Za nekonecnou branou temnoty, tam, kde stiny tanci sviidny tanec
s touhami po sveétle, lezi svet v ohrozeni. Srdce tohoto tajemného
kraje ztuhlo v chladu noci, kde se hvezdy zdaji bledé a planou jako
posledni pochodné nad propasti. Nase cesta zacind v odvaze, v
nejhlubsich zakoutich nasi duse, kde se schovava plamen nadeje.
Prvnim krokem do tmy je vzit za ruku nejhlubsi stin a spolecné se
vydat dal. Zacneme barvou nekonecna, modrou, jez jako lesknouct
se vodni hladina zrcadli odvahu nasi duse, odvahu vykrocit do
neznama. Dal nas vedou rudé stopy odvahy a vasne, jez nam svym

plamenem osvétluji cestu ke skrytym branam svetla. Pak se zjevuje
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Zluta, barva slunecnich paprskii, jez nam zahiiva dusi a rozjasnuje
cestu, kterou jdeme. Zelend, barva vseho zZivého, nas provede
hajem plnym nadéji a obnovi nasi viru v silu prirody. Oranzovy
plamen, vasnivy a vrouci, nam doda silu v tezkych chvilich a
rozjasni nase srdce. AZ konecné zazari purpurovad, barva mystiky
a magie, otevie nam cestu do srdce temnoty, kde nalezneme
posledni zablesk svétla, jez miize promenit tmu. S temito barvami
jako pruvodci jsme pripraveni celit vyzvam, jez nds Cekaji, a
zachranit tento cernocerny svet pred zkazou. Pojdme tedy vpred,
dobrodruzstvi ndas vold a my odpovidame srdcem palcivé touhy po

«

svetle.

Cile dle RVP

CJL-3-1-01 - plynule &te s porozuménim texty priméfeného

rozsahu a naro¢nosti

CJL-5-1-02 - rozliduje podstatné a okrajové informace v textu

vhodném pro dany vek, podstatné informace zaznamenava

CJL-5-1-03 - posuzuje Gplnost & netplnost jednoduchého sdéleni

CJL-5-1-04 - obsah pfiméfen slozitého sd&leni a zapamatuje si z

n¢j podstatnd fakta

VV-3-1-01 - rozpoznava linie, tvary, objemy, barvy, objekty;
porovnava je a tfidi na zadklad¢ zkuSenosti, vjemi, zdzitkd a
pfedstav plynule ¢te s porozuménim texty pfiméfeného rozsahu a

naroc¢nosti
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VV-3-1-03 - vnima udalosti rznymi smysly a vizudlné¢ je

vyjadiuje

VV-3-1-04 - interpretuje podle svych schopnosti rizna vizuadlné

obrazna vyjadfeni; odliSné interpretace porovnava se svou

dosavadni zkuSenosti

VV-9-1-02 - zaznamenava vizualni zkuSenost, i zkuSenosti

ziskané ostatnimi smysly, zaznamendva podnéty z piedstav a

fantazie

Kritéria hodnoceni

Reflektivni dialog, Osobni prozitek

Transfer — pfesahy

vytvarného tkolu

Komunika¢ni a slohova vychova
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4. PRAKTICKA CAST

Praktickou ¢ast své bakalatské prace jsem se rozhodla vénovat tvorbé objektu, ktery
plni funkei, takzvaného herniho planu D&D. Objekt mtize byt soucasti libovolné kampané
a jeho aplikace je tak vhodna, pro kterykoliv edukaéni proces.

Jak je jiz uvedeno v didaktické casti prace, piesah rozvoje kognitivnich dovednosti
je obrovsky, a tak jsem se rozhodla tento ptfesah vyuzit, ku prospéchu obohacovani

vzdélavaciho procesu.

4.1. Inspirace barevnymi asociacemi

Asociace s barvami jsou slozitym fenoménem, ktery odrazi rtzné kulturni,
psychologické a emocionélni faktory. Kazda barva mize mit rizny vyznam v rtznych
kulturach a pro rtizné jedince. Napiiklad cervend muze byt ve vychodnich kulturach
spojovana se Stéstim a bohatstvim, zatimco v zapadnich kulturach mtze evokovat vasen
nebo nebezpeci.

Psychologické aspekty také hraji roli v asociacich s barvami. Naptiklad modra je
Casto povazovana za uklidniuyjici barvu, coz mize byt spojeno s fyzickym efektem modrého
svétla na lidskou psychiku. Emocionélni kontext, jako je osobni zkuSenost s urcitou barvou
nebo vnimani této barvy ve spolec¢nosti, také ovliviiuje, jak lid¢ interpretuji a reaguji na rizné
barvy.

Dutlezity je také kontext, ve kterém se barvy vyskytuji. Naptiklad Cervena vlajka
mize byt symbol revoluce v politickém kontextu, zatimco v dopravnim prostiedi signalizuje
nebezpeci. Stejné tak individualni preference hraji roli v tom, jak jedinec vnima a reaguje na
rizné barvy. Nékomu se miize libit zlutd kvili jejimu pozitivnimu a radostnému vlivu,
zatimco jiny jedinec ji miZe povazovat za piili§ agresivni nebo rusivou.

Barevné asociace jsou dynamické a komplexni a jejich interpretace se miize ménit
v zavislosti na Siroké Skale faktorl, véetné kulturnich, psychologickych, emocionalnich a

kontextovych.
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4.1.1. Barevné asociace

Asociace s barvami jsou klicovym prvkem ve vizualnim uméni i vytvareni pfibéhi
v prostfedi jako je Dungeons & Dragons (D&D). Inspirace z publikace "Uméni barvy" od
Johannese Ittena miZze poskytnout hlubsi vhled do toho, jak barvy ovlivituji emocionalni a
psychologické reakce a jak mohou byt pouZity k vyjadieni nalad a atmosféry.

Cervena, jako jedna z primarnich barev, méa v sobé silu a intenzitu. Jak nam Itten
pfipomind, ¢ervena je barvou lasky, vasné, ale také konfliktu (Itten, 2021). V kontextu D&D
muze Cervend symbolizovat boj, vasen, ale i nebezpeci a krev. Vytvarné miize ¢ervena
pfinést do obrazu dynamiku a energii, stejn¢ jako miiZze pohltit pozornost a vyvolat napéti.

Modra je barvou klidu, harmonie a mystiky. Itten ji spojuje s vodou a nebem, dle
jejiho umisténi, coz ma v D&D casto symbolicky vyznam. V obrazech mize modra
vyvolavat pocit klidu a tajemstvi, cozZ mize byt vyuzito k vyjadfeni magie nebo duchovniho
poznani.

Zelena, jako barva ptirody a Zivota, mlize symbolizovat riist, obnoveni a harmonii s
ptirodou. Itten popisuje zelenou jako barvu rovnovahy a odpoc¢inku, coz muze byt vytvarné
vyuzito k vytvoreni obrazii plnych miru a stability. Zaroven, to vSak mlize byt kontrastem k
bojim a neklidu v riiznych fantasknich svétech (Itten, 2021).

Zluta je barvou svétla, radosti a optimismu. Itten zddrazituje jeji spojeni se sluncem
a teplem. V D&D muze zluta symbolizovat slunce, $tésti, ale také varovani. Vytvarné¢ mtze
zlutd pfinést do obrazu svétlo a energii, stejné¢ jako v D&D muze dodat dobrodruzstvi
pozitivni nddech (Itten, 2021).

Témito asociacemi s barvami miizeme ve vytvarné vychove i v prostiedi D&D Iépe
porozumét, jak barvy ovliviiuji naSe vnimani a emoce a jak mohou byt pouzity k vypravéni

ptibeht a vyjadieni ndlad.
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4.2. Popis objektu

Objekt o velikosti 110 cm, se sklada z n¢kolika ¢asti. Jednou ¢asti je tficlenny kmen
tuje, do n¢hoz jsou navrtany sololitové domky tii velikosti. JelikoZ je kmen rtizné€ zvinény a
na urCitych mistech se vyskytuji suky, nékteré domky jsem vypodlozila Etvercovou
destickou. Sololitovou desku s bilym podkladem jsem zvolila z diivodu jemné poérovitého
povrchu, na ktery lze psat obyc¢ejnou tuzkou HB, a nasledné ji snadno smazat. Tento aspekt
je béhem hry velmi podstatny pro orientaci v hernim planu. Peclivé jsem vytezala veskeré
komponenty jednotlivych domki a nasledné je slepila epoxidovym lepidlem.

Kazdy domek disponuje snimatelnou stfechou pro vkladani rGznych objektd a
napovéd. Snimatelna stfecha také umoziuje manipulaci s barevnymi sklicky tak, aby se dala
rizné prohazovat napii¢ domky své velikosti. Uvniti domku je vlepend drazka, do niz je
mozné zasunout az dv¢ skli¢ka. Sklicka slouzi k vzbuzovani asociaci s ur¢itymi situacemi,
nebo akcemi, skrze prosvicenou barvu.

Na zadni sténé€ kazdého domku je umistén pas se tfemi led svétly, ktery je sletovan
skrze ¢tyfi rizné obvody vedoucimi ndhodné napti¢ domky. Barevnost zavisi na elektrickém
okruhu, k némuz jsou led svétla pfiletovdna a na rozmisténi skli¢ek, které se diky jejich
variabilité, miize ndhodné zaménit. Sitka drazky v domku slouzi k michani jednotlivych
barev a vytvafeni jedine¢nych odstint.

Podstavec je z bilé drevottisky o velikosti 30x30 centimetr. Je opatien lehce
zaoblenou hranou a ma ¢tyti dievéné nohy. Uprostied podstavce je ptivrtan kmen, do néhoz
vedou veskeré¢ kabely propojujici svételné okruhy. Kabeldz je ze spodni strany podstavce
zakryta pred poskozenim a zavedena do pfiru¢niho ovladani. Ovladani v podobé dievéné
krabicky se Ctyfmi spinaci ukryva trafo, které je mozné zapojit ke zdroji energie.

Objekt doplnuji tfi deniky postav o velikosti A4, taktéz na sololitové desce. Deniky
jsou ohrani¢eny dfevénym ramem, ktery pti hodu kostkami, zabrani jejich padu. Taktéz na
tuto plochu Ize psat tuzkou HB. Plivodné jsem je chtéla opatfit tabulovou barvou, jelikoZ se
v prubéhu hry casto gumuje. Diky povrchu sololitové desky jsem barvit nemusela. Jeho
princip je prakticky stejny. Soucasti objektu je také jedna sada hernich kostek a ctyfi
obycejné tuzky HB.
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5.ZAVER

Tvorba objektu, slouziciho jako propojeni fantasy her s edukacnimi cili, byla
iniciovana po dikladném zkoumdni historie Dungeons and Dragons a jeho vlivu na
popularni kulturu. Objekt, sestdvajici z kmene stromt, sololitovych domkt, barevnych
sklicek a elektrickych obvodu, byl vytvoren s ohledem na umélecky prvek, barevné asociace,
psychologické aspekty a ekologické vyuziti zbytkovych materiald.

Veskera rozhodnuti o pouziti sololitu namisto 3D tisku a o omezeni finan¢né
nakladného zaclenéni pohybovych senzor bylo motivovano praktickym a ekonomickym
zvazovanim. Nicméné, tato rozhodnuti oteviraji cestu k moznému budoucimu rozvoji a
inovacim.

V teoretické ¢asti prace jsem prozkoumala historii D&D, jeho herni pravidla a
mechaniky, a soustfedila se na psychologické a filozofické aspekty, v€etné vztahu mezi
fantazii a realitou, moralnim rozhodovanim a identitou postav.

V didaktické ¢asti jsem analyzovala moznosti vyuziti D&D ve vzdélavani a navrhla
didaktickou strukturu pro vytvarnou tlohu vdzanou na vytvoieny objekt. Zohlednila jsem
rozvoj klicovych dovednosti, komunikacnich schopnosti a vliv na kreativitu a teorii fik¢nich
svéti. Diky tomu jsem dikladné osvétlila jeho piinosy pro proces edukace.

Objekt predstavuje praktickou aplikaci teoretickych a didaktickych zjisténi, kterd
byla soucasti mé bakalarské prace. Je to nastroj, ktery propojuje svét fantazie se vzdélavaci

realitou a otevira cestu k dalSim moznostem v oblasti herniho vzdélavani.
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6. RESUME

Tato bakalatska prace se zabyva propojenim svéta fantasy her, konkrétné Dungeons
and Dragons (D&D), s edukacnimi cili. Zahrnuje komplexni analyzu historie D&D, jeho
vyvoje a vlivu na popularni kulturu, stejné€ jako zkouméani hernich pravidel a mechanik, které
formuji zéklady hry. Kromé toho se prace zamétuje na filozofické a psychologické aspekty
této hry, jako je vztah mezi fantazii a realitou, moralni rozhodovéani a identita postav.

V dalsi ¢asti se prace vénuje didaktickym moznostem vyuziti D&D ve vzdélavani.
Analyzuje rozvoj klicovych dovednosti, komunikacnich schopnosti a socidlni interakce
prostfednictvim hry, a navrhuje didaktickou strukturu pro vytvarnou tlohu spojenou s
vytvofenym objektem. Tato ¢ast rovnéz zkouma aplikaci D&D v ramci vytvarné vychovy a
jeho vliv na rozvoj kreativity a teorii fikénich svétli, pficemz klade diiraz na inkluzivni
vzdélavani a multikulturni prostiedi.

V praktické C¢asti nalezneme popis procesu tvorby objektu, ktery symbolizuje
propojeni svéta fantasy her s edukacni realitou. Objekt zahrnuje kmen stromu, sololitové
domky, barevna sklicka, elektrické obvody s led svétly, tii deniky postav, Ctyfi obycejné
tuzky HB, jednu sadu kostek a spina¢ s ovladanim jednotlivych okruhti. Reflektuje tak
estetické a barevné asociace spojené¢ s D&D. Timto zpiisobem prace piinasi konkrétni
aplikaci teoretickych a didaktickych poznatkii do praktického artefaktu, ktery mtze slouzit

jako efektivni nastroj pro rozvoj klicovych dovednosti a podporu kreativity ve vzdélavani.
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7. RESUME

This bachelor's thesis explores the connection between the world of fantasy games,
specifically Dungeons and Dragons (D&D), and educational goals. It includes a
comprehensive analysis of the history of D&D, its development and influence on popular
culture, as well as an examination of the game rules and mechanics that shape the
fundamentals of the game. In addition, the work focuses on the philosophical and
psychological aspects of the game, such as the relationship between fantasy and reality,
moral decision-making, and character identity.

In the next section, the thesis explores the didactic possibilities of using D&D in
education. It analyses the development of key skills, communication abilities and social
interaction through the game, and proposes a didactic structure for the art task associated
with the created object. This section also explores the application of D&D within art
education and its impact on creativity development and fictional worlds theory, with an
emphasis on inclusive education and multicultural settings. In the practical part we find a
description of the process of creating an object that symbolizes the connection between the
world of fantasy games and educational reality. The object includes a tree trunk, sololite
houses, coloured glass slides, electrical circuits with led lights, three character diaries, four
ordinary HB pencils, one set of dice and a switch controlling each circuit. It thus reflects the
aesthetic and colour associations associated with D&D. In this way, the work brings a
concrete application of theoretical and didactic knowledge into a practical artifact that can

serve as an effective tool for developing key skills and fostering creativity in education.
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Obr. ¢. 15. — Zkouéa dvou obvodu zaroven



8.3. Hotovy objekt
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Obr. ¢. 18.
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