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ABSTRAKT

Prace se zaméfuje na hru jakozto prostredek pro rozvijeni znalosti, ale také zlepSovani men-
tdlnich schopnosti ¢ paméti. Re$i specifika vizudlniho pojeti edukativni hry a vliv grafického
zpracovani na jeji efektivitu. Rozebirdm zde zakladni principy her tohoto typu vyuzivanych od
minulosti az po soucastost a zkoumam jejich dnesni roli z pohledu grafického designu. Cilem
praktické ¢asti je pak vytvoreni vizudlni stranky vyukové hry na téma antické Recko, kter je plné

pouzitelna ve stfedoskolské vyuce déjepisu.

Kli¢ova slova: hra, edukaé¢ni hra, vyuka, Recko, ilustrace, $kola, déjepis, historie

ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on a game as a medium for developing knowledge and also
mental abilities and memory. It adresses specifics of visual conception of educational game and
how visual aspects influence its effectivity. It also analyzes basic principles of games of this type
from past to present and examines its contemporary concepts from the perspective of graphic
design. The aim of the practical part is creating a visual style of a game about Ancient Greece,

which is fully usable in high school history education.

Keywords: game, educational game, education, Greece, illustration, school, history
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UVOD

Hra je soucasti Zivota ¢lovéka uz od nepaméti. Ackoliv si to lidé mnohdy ani neuvédomovali,
vzdy predstavovala zptlisob, kterym se ucili poznavat svét kolem sebe a zlepsovali své vlastni
schopnosti. Az v poslednich staletich vSak zacali plné nalézat vyukovy potencial hry a syste-
maticky ho vyuzivat. Od té doby vznikaji nejriiznéjsi karetni, deskové i digitalni hry urcené
k predani informaci nebo osvojeni urcitych dovednosti. Také se herni principy implementuji do
vychovy déti, ¢imz jim umoznuji se pfirozené rozvijet.

Vyukova hra se z mého pohledu v soucasnosti vyuziva v nékolika hlavnich formach. Prvni
z nich jsou hry ve vyucovani na zékladnich skolach, predevsim tedy pro prvni stupné zakladnich
skol. Déti jsou zde ve véku, kdy uz jsou schopné vstfebavat nové informace a védomé se soustre-
dit, ale zaroven si jesté rady hraji a bez rozptyleni nedokazi udrzet pozornost prilis dlouho. Proto
je hra nékdy jedinym zptsobem, jak je néco naucit. Druhou formou jsou pak klasické deskové,
pripadné karetni hry, které se hraji pro zabavu v rodinném kruhu nebo s prateli. Jejich zakladni
princip nejcastéji zahrnuje karticky s otazkami a odpovédmi. Existuje velké mnozstvi her toho-
to typu a jsou zaméfené na nejriznéjsi témata, od védy a techniky, pfes biologii, zemépis az po
uméni. V neposledni fadé zde pak mame vyukové weby a mobilni aplikace. Mnoho (pfevazné)
dospélych lidi se chce napriklad naucit novy jazyk, programovani nebo zlepsit svij zivotni styl.
Nemaji vSak ¢as nebo penize na kurzy a knihy, tak hledaji alternativy na internetu. Ne vzdy tyto
aplikace byvaji hry v pravém slova smyslu, ale vyuzivaji vétsinou podobné principy jako bézné
hry, napriklad srovnani s ostatnimi uzivateli, vyzvy, moznost dosahovani vyssich trovni a od-

mény za pokroky. Obvykle plni sviij tcel pouze tehdy, pokud se jim hra¢ vénuje dlouhodobé.

Kazda z téchto kategorii ma sva pro a proti co se tyce efektivity uc¢eni i zabavnosti. U her ve §kole
je vyhoda, Ze je vede ucitel, ktery tématu rozumi. Problémem ale mize byt, pokud vybere hru,
ktera déti prilis nebavi, protoze pak si toho zapamatuji méné. U deskovych her hranych doma
jde predevsim o zabavu, a kdy?z si ¢lovék néco zapamatuje, je to brano spise jako bonus. A co se
tyce mobilnich her, velmi malé procento lidi se pomoci nich skute¢né nauci to, co si predsevzali.
Vétsinou tomu tak je proto, ze podceni naro¢nost nebo obsahlost tématu a pousti se do néceho,

co je bez urcitého zavazku a odborného vedeni tézké zvladnout.

Pfi tvorbé vyukové hry je tedy dobré premyslet nad tim, jak spojit klady rtiznych typt her, eli-
minovat negativa a vytvorit hru, ktera bude hrace jak bavit, tak je néco nauci. Strategicka hra
pro sttedoskolskou vyuku, jejiz vizualni stranku jako soucast své prace zpracovavam, mi prijde
zajimava pravé tim, ze v sobé nese nékolik prvki, které tvori efektivni hru. Pfedpoklada odbor-
ny dozor ucitele, ktery studenttim v pfipadé potreby cokoliv k tématu vysvétli. Zaroven je to ale

v zakladu klasicka hra, jejimz tcelem je, aby se hraci bavili.
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I TEORETICKA CAST
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1 HRA

Pod pojmem hra si 1ze predstavit $irokou $kalu ¢innosti, z nichZ nékteré lidstvo provazeji uz od
nepaméti. Je mnoho zptisobi, jak si hrat, ale zakladni aspekt, ktery je vSechny spojuje, je pocit
zabavy. Hra ¢lovéku dava moznost oprostit se na chvili od pravidel bézného Zivota a fidit se pra-

vidly hernimi, ktera nas pfiméji premyslet v ramci hry jinym zptsobem.

To ma za nasledek, Ze hra muze dobte slouzit k rozvijeni mentalnich schopnosti ¢lovéka. U né-
kterych her je to pouze druhotnym efektem — napt. pfi hrani pexesa prirozené zlepSujeme svou
pamét, hranim Sacht zase schopnost strategického mysleni. Mnoho her edukativniho razu ndm
ale dokazuje, ze se efektu uceni formou hry da zamérné vyuzit a zlepsit nebo urychlit tak proces

prohlubovani znalosti.

1.1 Specifikace pojmu hra

Hned v zacatku je tfeba si uvédomit, Ze celkové vnimani tématu hry je zna¢né subjektivni a da
se na n¢j divat z riznych thli. Mym zamérem v této ¢asti prace neni presné zaradit pojem hra,
ale spise osvétlit nékteré zékladni principy, na kterych stoji mnoho soucasnych her. Udaje, které
zde uvadim, jsou tedy pouze jednou z mnoha moznosti chapani hry jako takové. Rtiznymi de-
finicemi hry se ve své knize Rules of play — Game design fundamentals blize zabyvaji Katie Salen
a Eric Zimmerman. Autofi knihy zaroven sestavili definici vlastni, ktera ¢aste¢né vychazi z vice
uvedenych pohleda. Ta rika, ze hru Ize chdpat jako systém, ve kterém se hrdci nicastni umeéle vy-

tvoreného konfliktu definovaného pravidly a s métitelnym vysledkem.!

Tato definice by se dala aplikovat na vétsinu dnesnich her, jak klasickych spolec¢enskych, tak po-
¢itacovych nebo mobilnich. Hra¢ byva postaven do situace, ve které musi celit néjakému ukolu
nebo prekazce a zdarné dosahnout cile. V tomto procesu muze hrat roli dalsi hrac (¢i vice hra-
&), se kterymi porovnava své sily. Casto do hry mensim ¢&i vétsim dilem zasahuje také nahoda.
Mnoho her je postavenych na situacich z bézného zivota, do kterych by se ale hrac ve skute¢nos-
ti nedostal (odehravaji se v jiné dobé, byly by nebezpecné apod.). Jiné maji fantazijni charakter,

takze jsou zasazeny do smysleného svéta a odehravaji se za smyslenych okolnosti.

Hry se déli na ty s pravidly a bez pravidel. Druha kategorie byva urcena pouze pro jednoho hrace
a hra tohoto typu obvykle ztraci svou atraktivitu poté, co je jednou vyfresena. Mohou zde patfit

napiiklad hry typu puzzle, hlavolamy nebo hadanky.> Déle se v této casti bakalarské prace budu

1 SALEN, Katie a Eric ZIMMERMAN. Rules of Play - Game Design Fundamentals. Londyn: The MIT Press
Cambridge, 2004, ISBN 0-262-24045-9, str. 12.

2 KRAMER, Wolfgang a Jay TUMMELSON. What is a Game? [online]. [cit. 2018-01-02]. Dostupné z: http://
www.thegamesjournal.com/articles/ WhatlsaGame.shtml
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zamérovat spise na hry s pravidly, protoze hry bez pravidel mohou mit mnoho raznych podob

a je obtizné je zaradit.

Kazda hra s pravidly ma kromé svych pravidel také své komponenty. Pravidla jsou soubor pred-
pist, kterymi je tieba se ridit, aby méla hra spravny priibéh. Komponenty jsou pak hmatatelné
predméty, které jsou ke hte pouzivany v souladu s pravidly. Vétsinou jsou pravidla dilezitéjsi
nez komponenty, ale v nékterych hrach to mize byt i obracené. Mohou existovat oddélené, ale

az dohromady davaji hru.?

1.1.1 Znaky hry

Existuji rtizné znaky a kritéria, kterd ndm mohou pomoci blize urcit, které systémy lze povazo-
vat za hry a co by klasickd hra méla spliovat. Wolfgang Kramer pro magazin o deskovych hrach

The Games Journal definoval ¢tyfi zakladni znaky, které by méla mit kazda hra s pravidly:*

« Pravidla

Jak uz bylo v predchozim odstavci zminéno, pravidla jsou jedna z ¢asti, které definuji hru. Ve,
co je v pravidlech, je soucasti hry a zaroven cokoliv, co v nich neni uvedeno, do hry nepatfi. Jsou
zékladem hry, ktery se vztahuje pouze k dané hte. Ucast ve hie je dobrovoln, ale kdokoliv, kdo

se rozhodne hrat, se zdroven zavazuje, Ze bude dodrzovat jeji pravidla.

. Cil
Cil hry musi byt néco jednoduse métitelného, podle ¢eho se da snadno urcit, zda hra¢ vyhral ¢i

prohral. K uspé$nému dosazeni cile je ve vétsiné her nutna volba spravné strategie.

o Proménlivost

Proménlivost je unikatnim atributem her. Pokud ¢te ¢lovék knihu nebo sleduje film, muize tak
ucinit vickrat, ale kazda zkusenost je stejna. Naproti tomu herni proces se vzdy trochu lisi. Hra
se pokazdé ubira jinym smérem a nikdo pfedem nevi, ktery hra¢ vyhraje. Faktor nejistoty a ne-

znama je jedna z véci, ktera déla hry zabavnymi.

 Soupereni

V kazdé hte jsou vitézové a porazeni. Hraci mohou stat proti sobé, nebo spolupracovat a spolec-
né se postavit néjaké predem urcené situaci. Pokud jde o videohry, hra¢ se muze snazit porazit
postavy nebo splnit ukoly naprogramované ve hre, ale porad jde o stejny motiv souboje s vysled-

kem vyhry nebo prohry.

3 KRAMER, Wolfgang a Jay TUMMELSON. What is a Game? [online]. [cit. 2018-01-02]. Dostupné z: http://
www.thegamesjournal.com/articles/ WhatlsaGame.shtml
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Mizeme najit také dalsi aspekty, které se vztahuji k procesu hrant:

 Hra vytvari socialni skupiny, které se oddéluji od okolniho svéta.

Hra je svobodnd aktivita postavend mimo bézny Zivot. (...) Podporuje formovadni socidlnich skupin,
které mivaji potrebu odlisovat se od okolniho svéta prevleky nebo jinymi prostredky.” Nepochybnym
znakem hry pro vice hracu je, Ze sdruzuje hrace, ktefi se ji v danou chvili ucastni, a vytvari spo-
lecenstvi, které neni zavislé na véku, pohlavi nebo kulturni pfislusnosti. Zejména ve spolecnosti,
kde se jednotlivi lidé mezi sebou prili§ neznaji, mize byt hra skvélym prostfedkem sblizovani.
Je tomu tak hlavné diky tomu, Ze ve hie vstupujeme do alternativniho svéta, ktery je bezpecny
a neplati zde vaznost bézného zivota. Hra mtiZe spojovat také celé komunity lidi, pro které se

stava dlouhodobym spole¢nym zajmem, jak je tomu hlavné u nékterych online videoher.

o Ve hfe jsou si vSichni hraci rovni.®

Ve hfe jsou v8ichni hraci postaveni na stejné urovni a maji stejnou $anci vyhrat. Na zacatku hry
maji zucastnéné strany shodnou pozici a je pouze na jejich rozhodnutich v pribéhu hry, kdo
nakonec vyjde ze hry jako vitéz. Samoziejmé muze nékdy rozhodnout také nahoda, ale nikdy
neni jeden z hrac¢t zamérné zvyhodnén. Tato rovnost mezi véemi hraci je pro hru unikatnim
prvkem. Je mozné, Ze to je také jeden z diivodu, pro¢ malé déti tolik bavi hry - jsou si v nich

rovny s dospélymi. Hra v tomto ohledu vlastné vytvari takovy idedlni svét.

 Hra vyzaduje aktivitu.

V zdkladu je hra aktivita mezi dvéma nebo vice samostatné se rozhodujicimi stranami, které hle-
daji vhodnou cestu, aby dosdhly svého cile v urcitém omezeném kontextu.” Zatimco v dnesni dobé
mnoho c¢innosti, kterym se lidé ve svém volném case vénuji, nevyzaduje vétsi aktivitu, u hry je
tomu jinak. Od hrace se predpoklada aktivni role ve he a jeho rozhodnuti maji vliv na prabéh
celé hry. Typy aktivit se lisi v zavislosti na hfe samotné, ¢astymi priklady jsou planovani, kom-
binovani nebo pouzivani predstavivosti a kreativity. Nékteré ¢innosti v ramci hry mohou vést
k védomému ¢i podvédomému osvojovani si schopnosti, které jsou pak aplikovatelné v $irsim
meéritku. Zde miize byt prikladem procvi¢ovani zru¢nosti, trénovani postrehu ¢i ziskavani zna-
losti. Hlavné u déti miize hra pomoci rozvijet také emocni oblast a uci je spolupraci, akceptovani

pravidel a schopnosti pfijmout porazku.

5 HUIZINGA, Johann. Homo Ludens: A Study of the Play Element in Culture. Boston: Beacon Press, 1955. ISBN
07100 0578 4, str. 13.

6 KRAMER, Wolfgang a Jay TUMMELSON. What is a Game? [online]. [cit. 2018-01-02]. Dostupné z: http://
www.thegamesjournal.com/articles/ WhatlsaGame.shtml

7 ABT, Clark C. Serious Games. New York: Viking Press, 1970. ISBN 0819161470, str. 6.
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 Hraci do hry vstupuji svobodné.

Hrani neni povinné; kdyby bylo, ztratilo by svou atraktivnost a prestalo by byt zabavné.® Kdyz hraci
vstupuji do hry, predpoklada se, ze bude zdrojem zabavy. Pokud by nezacali hrat na zakladé
svého svobodného rozhodnuti, hra by se stala vice povinnosti nez zabavou. Svoboda plati v celém
pribéhu hry a je omezena pouze pravidly - hra¢ se miize svobodné rozhodovat, jaky dalsi krok
ve hfe podnikne, dokud to neni v rozporu s pravidly. Také by mél mit moznost kdykoliv ze hry
odejit, pokud ho nebavi. Hra musi byt schopna odtrhnout clovéka od rutiny a pokud by byl v jejim

ramci hra¢ k né¢emu nucen, mohlo by to zpiisobovat nervozitu a tcel hry by tim nebyl splnén.

» Hra neni sama o sobé produktivni.

Hra nevytvari produkty, bohatstvi ani Zadny jiny element a vyjma vymény majetku mezi hrdci je
situace na konci hry stejnd jako ta, kterd predchdzela jejimu zacdtku.® Cilem hry nebyva vytvoreni
néceho nového, jde o samotny pribéh hrani. Zaroven by hra neméla ani nijak jinak zasahovat
do realného zivota a ménit situaci, ve které se hrac¢i nachazeji. Hry jsou hrany pravé proto, ze
nepredstavuji zadnou hrozbu pro Zivot mimo né, a proto jakékoliv rozhodnuti, které hrac ve
hte u¢ini, ho nemize nijak ohrozit. Vyjimku zde tvofi snad jen hazardni hry, kde je prvotnim
ucelem zisk. I v tomto pripadé ale zisk nepochdzi ze hry samotné, ale hra je spise prostiedkem

pro ziskani (nebo také ztratu) penéz.

Vyse uvedené principy jsou platné pro mnoho klasickych her, ale existuji vyjimky. Je zfejmé, ze
ne vSechny hry bez vyhrad splnuji vS§echny z téchto kritérii, a presto jsou pravoplatné hrami na-
zyvany. Kuptikladu kritérium svobody miize byt sporné, protoze predevs$im déti byvaji ¢asto ve
skole nebo na taborech zapojovany do povinnych her a neni jim dano pfili§ prostoru na svobodné
rozhodnuti. To hned nemusi znamenat, Ze se hra stava pro dité¢ méné zabavnou nebo dokonce
néjakym zpisobem stresujici, vétSina déti zpestieni v podobé hry uvitd. Pokud ale dité hru hrat
nechce a je do toho presto nuceno, pfestava pro néj hra plnit svou hlavni funkci, tedy byt zabavna.
O principu rovnosti a stejnych $ancich vyhrat by se zase dalo polemizovat napriklad v pripade,
kdy hraje zkuSeny hra¢ se zacatecnikem. Ostatni kritéria je také tfeba brat s urcitou rezervou

a s ohledem na to, ze kazda hra ma sva specifika.

8 CAILLOIS, Roger. Man, Play, and Games. Z francouzského originalu prelozil Meyer Barash. Champaign:
University of Illinois Press, 2001. ISBN 0029052009, str. 9-10
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2.1 Hra jako zpisob vyuky

Clovék ptirozené neudrzi dlouho pozornost, pokud se jedna o rutinni ¢innost. Obzvlast kdyz
posloucha vyklad o tématu, které je mimo jeho okruh zajmi, mtze byt nékdy opravdu tézké si
informace zapamatovat. A pokud se to soustavnym opakovanim nakonec povede, stejné ziskané

védomosti nakonec vétsinou neztstanou v paméti dlouho.

2.1.1 Obecny princip

V roce 2010 byla na MIT (Massachusetts Institute of Technology) provedena studie s devatenacti-
letym studentem vysoké skoly, ve které byla po dobu jednoho tydne analyzovana jeho mozkova
¢innost a tato data shromazdovana. Tym védci zjistil, ze mozkova aktivita studenta ucastniciho

se prednasky byla stejna jako pri sledovani televize: témér nulova.'

Je pravdépodobné, Ze student v této studii nebyl vyjimkou a Ze u jinych studentti na riznych
skolach by studie dopadla podobné. Ucitelé nékdy mivaji tendenci vinit studenty samotné z toho,
ze na hodinach nedavaji pozor. Do urcité miry a u nékterych z nich snad mohou byt takovéto
zaveéry opravnéné, ale zaroven se z velké ¢asti jedna o zcela prirozené chovani mozku, ktery neni
schopny vstiebavat informace po celou dobu vyuky, a tim spiSe si z ni néco zapamatovat. Jeden
z hlavnich dtivodd, pro¢ tomu tak je, je uveden na webovych strankach spole¢nosti Gamelearn,
ktera se zabyva implementaci hernich principtt do vzdélavani zaméstnanct firem: Pokud jde
o uceni se nécemu novému, lidsky mozek pouzivda pravou hemisféru, kterd je spojovdana s kreativitou
a obrazotvornosti, ale ne se vsttebdvanim jazyka: to znamend, Ze nezavisle na tom, nakolik poutavé

ucitelé mluvi, studentiim se ne vZdy podari ziskat znalosti."

Hra je jedna z ¢innosti, pfi kterych jsou zapojeny obé hemisféry, coz z ni déla idealni prostredek
pro uceni se novym vécem. Propojuje vyvijeni kreativity a sledovani vizuani stranky dané hry, coz
jsou ¢innosti vykonavané pravou hemisférou, se strategickym myslenim, které nalezi hemisfére
levé. Hra stimuluje mozek, protoze vyzaduje aktivitu, a zapojuje vice jeho ¢asti, z nichz mnohé
jsou malokdy aktivni soucasné. Predstavuje moznost jiného zptisobu mysleni a poskytuje prostor
pro bezpecné vyjadreni, pfemysleni a zkouseni rtiznych moznosti. Ve hre je povolen neuspéch
a naopak podporovano kreativni mysleni. To vse déla ze hry efektivni princip, ktery pfi pouziti

v praxi vykazuje znacné vy$si uspésnost v ziskdvani védomosti, nez tradi¢néjsi vyukové metody. 2

10 GUILLEN, Jests C. Uéte se méné a dozvite se vice: studium mozku béhem klasické vysokoskolské predndsky
[online]. [cit. 2018-01-03]. Dostupné z: https://escuelaconcerebro.wordpress.com/2015/08/17/ensenar-menos-y-
-aprender-mas-actividad-cerebral-del-alumno-durante-la-tradicional-clase-magistral

11 Game-based Learning vs Classroom Training [online]. [cit. 2018-01-03]. Dostupné z: https://www.game-
-learn.com/game-based-learning-vs-classroom-training

12 WOLFE, Joseph. The Effectiveness of Business Games in Strategic Management Course Work. Simulation &
Gaming. University of Tulsa, 1997, str. 360-376.
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2.1.2 Prostiedek motivace

Dal$im dulezitym divodem, pro¢ vyukové hry funguji, je, Ze dokazi studenty motivovat. Ves-
keré lidské jednani potfebuje urcitou motivaci, a ¢im silnéjsi je, tim vice se nam dana véc dafi.

Proto je také klicovym konceptem pfi uceni se novym vécem.

Ve vyuce mize byt naro¢né studenty motivovat, protoze sami nékdy nevidi uzite¢nost védomos-
ti, které ziskavaji. Hra poskytuje nahradni motivaci, kdy se hraci soustredi na dosazeni urcitého
cile, a pokud je k tomuto potteba osvojit si nové védomosti, je to pro né jednodussi nez v situaci,

kdy by nebyli natolik motivovani.

RozliSujeme interni a externi motivaci. Motivuje student sim sebe, nebo je motivace docileno
pomoci néjakého externiho faktoru? Ujasnéni tohoto zdkladniho rozdéleni je dilezité pro po-
chopeni rtiznych metod zapojeni hry do vyuky. Uvadim zde stru¢ny popis obou typti motivace

na zakladé knihy Gamification of Learning and Instruction od Karla M. Kappa:*

« Vnitini motivace

Tento typ znamena, Ze ¢lovék podstupuje aktivitu kvili ni samotné. Budto kvili zazitku, ktery
poskytuje, nebo pocitu uspéchu, ktery z ni plyne. Vnitfni motivace je, kdyz ¢lovék otevie knihu
a Cte, protoze ho to naplnuje, ne kviili néjaké odméné. Pokud jsou lidé motivovani vnitfné, maji
tendenci vénovat vét$i pozornost komplikovanym vécem, nesrovnalostem, novym udalostem

a neCekanym moznostem. Také si v tomto pripadé vice véci zapamatuji.

 Vnéjsi motivace

Na druhé strané jednani, které je motivovano vnéjsimi faktory, se déje budto za tcelem ziskani
néjaké odmény, nebo vyhnuti se trestu. Clovék chce touto aktivitou docilit néceho, co s ni neni
primo spojeno. Miize to byt tfeba dobra znambka, diplom nebo uznani od ostatnich. Externi mo-
tivaci zaziva mnoho lidi také v zaméstnani — prace samotna je prilis nebavi, ale potfebuji penize,

které za ni dostanou.

K dosazeni co nejlepsich vysledki pti uceni je idealni spojit oba tyto typy motivace dohromady.
Ke studiu jsou studenti obvykle vice motivovani vnéjsimi faktory nez vnitfnimi. Tyto faktory
jsou rizné a méni se s vékem. Zatimco malé dité jde do $koly kuptikladu proto, aby ho rodice
nepotrestali, star$i studenti jsou si védomi toho, ze jim studium v budoucnu muize zajistit dob-
rou praci a uznani. Dalsi faktory vytvari pfimo $kola a jsou jimi hlavné znamky, ale také pochva-

la nebo pokarani od uciteld.

13 KAPP, Karl M. Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for Training and
Education. San Francisco: Pfeiffer, 2012. ISBN 978-1-118-09634-5
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Problémem ale je, ze se studentim casto nedostava motivace vnitini, ¢imz vyuka neni prili§
efektivni. Studenti jsou vnitfné motivovani pouze v ptipadé, ze je vyuka bavi, tedy je probirdno
téma, které je zajimad, a zadroven ho ucitel dokaze dobre podat. Tehdy dévaji pozor a odnesou si
z hodiny vice informaci. Mélokdy jsou ale obé tyto podminky splnény a casto to vypada, ze
probirana latka nebavi ani ucitele samotného. Zapojenim hernich principt se vsak hodina stava

opét zajimavéjsi a je posilovana vnitfni motivace, coz ma za nasledek lepsi studijni vysledky.

Vzdélavaci psycholog John Keller popsal zakladni systém motivace studentd, tzv. ARCS model."*
Jeho tcelem je zlepseni motivace studentti pfi bézném sezeni ve tridé. V oblasti vyuky je tento
vzor pomérné znamy a je pouzivan jako ramec pri vytvareni e-learningu a vyukovych progra-
mu. Jeho prvky mohou byt jednoduse aplikovany na nejriiznéjsi aspekty vzdélavani formou hry,

proto ho zde uvadim.
Reprezentuje Ctyti faktory:

e Pozornost

Prvnim elementem je ziskani pozornosti studentt, aby byli zaujati obsahem vyuky. Jde o to
primét je znovu vnimat v momenté, kdy jejich pozornost za¢ne upadat. To lze udélat nékoli-
ka zpisoby, naptiklad vyuzitim principu nesouladu, konfliktu ¢i momentu piekvapeni. Také je
mozné klast otazky nebo nadhodit néjaky problém, jehoz feSeni bude studenta bavit. Dilezité
je stfidani ¢innosti.

* Relevance

Material, ktery se studenti uci, by pro né mél byt relevantni. Pokud jsou nuceni se ucit néco, co
je nebavi a co s velkou pravdépodobnosti nikdy nevyuziji, ztraci motivaci k uceni. Je tfeba klast
diiraz na dulezitost toho, jak ziskané védomosti studentim pomuizou v soucasnosti nebo v bu-
doucnosti. Zaroven je dobré propojovat nové védomosti se zakladnimi znalostmi tykajicimi se

tématu, pokud uz studenti néjaké maji.

« Sebevédomi

Vyjadriuje ocekavani studentd, Ze jsou schopni dosahnout uspéchu. Pokud véri, ze se material
zvladnou naucit, maji tendenci byt vice motivovani. Jeden zptsob, jak jim v tom pomoci, je
hned na zac¢atku jasné definovat véechna ocekavani a studijni pozadavky. Pokud budou studenti
schopni presné odhadnout ¢as a usili, které musi vynalozit, je pravdépodobnéjsi, Ze uspéji. Dalsi
ucinnou strategii je vytvoreni malych prilezitosti k uspéchu. Kdyz se ucivo rozdéli na mensi
¢asti a studenti splni jeden z téchto ukold, citi se uspé$né uz v zacatku a jsou vice motivovani

pokracovat.

14 KELLER, John. Development and use of the ARCS model of instructional design. Journal of Instructional
Development. Springer, 1987, str. 2-10
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« Spokojenost

Studenti potfebuyji citit, Ze uceni ma smysl a stoji za to v ném pokracovat. Proto je dobré posky-
tovat jim prilezitosti, aby uspé$né aplikovali své nové nabyté védomosti a schopnosti v redlném
nebo simulovaném prostiedi. Pokud uvidi, Ze znalosti vyuzili (i kdyZ naptiklad jen k dosazeni

cile ve hre), taktéz je to povzbudi k dalsimu studijnimu procesu.

Hra miize zprostiedkovavat studentovi viechny tyto faktory. Ucitel se miize zaméfit pouze na
nékteré z nich a zvolit hru, ktera bude mit pozadovany ucinek. Pro zvyseni pozornosti funguje
snad kazda hra, pokud neni ve vyuce pouzivana prili§ Casto, ale je brana spise jako oziveni béz-
ného vykladu. Pokud se po studentech ve hfe pozaduje feseni urcitych situaci, se kterymi by se
mohli v Zivoté realné setkat, muze studentim dokazat, ze jejich ziskané védomosti jsou uzitecné
a dale aplikovatelné. Z toho potom také plyne spokojenost, Ze s naucili néco, co se jim mize ho-
dit. Hra je zaroven takovym kratkodobym tikolem, ve kterém maji vsichni studenti $anci uspét

a byt za to odménéni vitézstvim, coZ je samo o sobé nejvétsi motivaci.

V této kapitole bylo mym zameérem urcit zakladni kritéria herniho procesu a poté je aplikovat
na vyuku a tim strucné osvétlit, pro¢ je vlastné hra efektivnim prostfedkem uceni a jaky ma
smysl. Principy zde uvedené ale nemusi byt pouze soucasti hry, ucitelé (a ne jen oni) mnoho
z nich bézné vyuzivaji i pfi jinych ¢innostech spojenych s vyukou. Urcité nelze tvrdit, Ze by hra-
va forma méla byt pouzita ve vyuce vzdy. Efektivita hry zavisi na mnoha aspektech, jako je vék
zaku/studentt, velikost tfidy, probirand témata apod., a v mnoha situacich je vhodnéjsi pouzit

tradi¢ni pfistup. Vhodnost zapojeni hry do vyuky je uz pak na povazeni pedagoga samotného.

Jesté bych rada dodala, Ze je dle mého nazoru dulezité, aby méla hra jasné urceny ucel. Pro stu-
denty, ktefi se ucastni procesu hrani, bude nejspis§ v danou chvili prioritou vyhrat a ne se néco
nového naucit, coz samo o sobé neni §patné. Problémem by se to stalo ve chvili, kdy by vyukova
hra nebyla spravné navrzena a v jejim samotném principu by byl upfednostiiovan herni zazi-
tek pred ziskanim nebo procvi¢enim znalosti. Stejné tak by se ale hra stala kontraproduktivni,
kdyby slouzila pouze k ucent, ale nepfindsela by zdbavu. Ukolem designéra hry by tedy mélo
byt dostat tyto dva aspekty do rovnovéhy, aby hra plné plnila svij ucel. Toho miize byt docileno

pouze dokonalym souladem mezi hlavnim principem, obsahem a vizualni strankou dané hry.
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2 HISTORIE HRY VE VYUCE

Rizné typy her a se objevuji uz v davnych dobach, ale jako prostfedek vyuky se hra zacala ve
vétsim métitku pouzivat az ve 20. stoleti. Pokud bychom se tedy chtéli zaméfit ¢isté na edukac-
ni hru, jeji historie by az na vyjimky nebyla prilis dlouha a byla by spojena hlavné s nastupem
novych digitalnich technologii, které ve 2. poloviné 20. stoleti zna¢né rozsitily moznosti (nejen)
uceni. V mnoha starsich hrach a hrackach vsak miizeme najit prvky, které prispivaly ke zlep-
$ovani motorickych schopnosti, paméti nebo ucily strategickému a logickému mysleni, ackoliv
se tak délo podvédomé a nebylo to jejich prvotnim ucelem. V této kapitole se zamétuji také na
tyto aspekty her a stru¢né zmapuji pozitivni uc¢inky her na lidskou mysl v $irsim méritku, abych
mohla popsat, na jakém zakladu dne$ni vyukové hry stoji. Jejich principy totiz mnohdy vycha-
zeji z hernich systémd, které jsou velmi staré. Hry jsou nasledné pouze mirné pfeménéné do

podoby vyukového prostredku.

2.1 Nejstarsi herni systémy

Jednou z nejstarsich klasickych her, u které mizeme dohledat ptivod, je alkerk, coz je v podstaté
dnesni ddma.'® Tato hra je tisice let stard a hrala se v Egypté a na stfednim vychodé. Cast plénu
této hry byla vytesana do jednoho z kament pouzitych na stfechu egyptského chramu at Kurna
(asi 1400 pf. n. 1.). Princip je damé velmi podobny, i kdyz herni plan vypadal jinak. V soucas-
nosti se mizeme stale setkat i s plivodni variantou hry, ktera je dobrou pomtickou k rozvijeni

strategického mysleni.

Uz ve starovéku muZeme najit chapani hry pfimo jako nastroje vyuky, a to u helénskych filosof
ve starovékém Recku. Platén (427 — 347 pt. n. .) vidél hru jako nejti¢innéjsi prostredek uéeni pro
malé déti ve véku od 3 do 7 let a popsal to ve svych pracich Ustava a Zdkony. Hra mé podle jeho
nazoru slouzit jako priprava déti na jejich budouci povolani, napriklad puzzle je soucasti studia
déti, které se maji stat architekty. Hry mély byt volné zapojovany do vyuky, aby rozvijely jejich
ptirozené predpoklady pro dany obor. Dilezitost hry pro vyuku byla popsana také Platénovym
zakem Aristotelem (384 — 322 pt. n. 1.). Ve svych pracich Politika a Etika Nikomachova podporuje

potrebu hrat si v détstvi. Spravné zvolend hra je dle jeho slov pro déti nejvhodnéjsi aktivitou.'®

Z Recka pochdzi rana forma geometrického puzzle, ktera vznikla za ¢ast Platéna. Obecné je cilem
této hry vytvorit z riznych geometrickych tvart jiny tvar, obvykla varianta hry byla pretvoreni dvou

stejnych ¢tvercii do jednoho vétsiho ¢tverce za pouziti ¢tyf geometrickych ¢asti. Matematickou

15 CHRISTENSON, Tracy. Historical games [online]. [cit. 2018-01-04]. Dostupné z: https://historicalgames.
neocities.org/Egyptian/alquerque.html

16 VANKUS, Peter. History and present of didactical games as a method of mathematics teaching. Bratislava,
2005. Univerzita Komenského, str. 55.
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variantou hry je Archimedtv stomachion.'”” Archimedes rozdélil ¢tverec do ¢trnacti presné po-
psanych ¢asti a polozil otazku, kolik je moznosti kombinaci téchto ¢asti, aby vytvorily vzdy znovu
¢tverec. Tento problém byl vyfesen teprve nedavno matematikem Billem Cutlerem, ktery vypocital,

ze celkové ma puzzle 536 rozdilnych fesent.

Na stejném principu jako toto fecké puzzle funguje dne$ni tangram. MiiZeme najit dvé verze této
hry. Prvni je skladackou, kdy déti vytvareji z geometrickych tvart libovolné obrazce, ptipadné
se Fidi navodem k poskladani urcitého konkrétniho tvaru. Tato varianta rozviji kreativitu a uci
nejmensi déti vnimat tvary. Druha verze je spisSe takovy hlavolam, kdy je ic¢elem z jednotlivych
¢asti vytvorit néjaky tvar, vétsinou ctverec. To je vlastné stejna hra, jako zminény stomachion,

a napomahad k rozvijeni logického premysleni.

obr. 1 — Stomachion

Helénsk4 tradice her ve vyuce pokracovala ve starovékém Rimé. Prvni $koly se zde objevily
v pocatcich republiky a byly nazyvany ,,ludi®, coz znamena hry. Hry, které tyto instituce praktiko-
valy, byly nejcastéji spojeny s rozvojem fyzické zdatnosti zakt. Ti pomérovali své sily napriklad
v boxovani, béhu nebo vrhani. Téchto her se obvykle neztcastiovaly zeny. Hralo se také mnoho
her s mi¢em, jako tieba hdzen4, fotbal nebo pozemni hokej. Z Rima pochézi i jiné hry, které
jsou nam dnes dobfe znamé, naptiklad vrhcaby (Tabula) nebo piskvorky (Terni Lapilli), ty viak
pochopitelné nebyly soucasti vyuky.'®

2.2 Vyvoj od stfedovéku do 19. stoleti

Po konci antické fise prislo obdobi stredoveku, které nastupovalo postupné od 5. stoleti a vr-

cholilo v 11. -15. stoleti. Ne nadarmo je nazyvédno obdobim temna. Umrtnost déti byla vysokd

17 WEISSTEIN, Eric W. Stomachion. MathWorld--A Wolfram Web Resource. [online]. [cit. 2018-01-04]. Do-
stupné z: http://mathworld.wolfram.com/Stomachion.html

18 FIFE, Steven. Athletics, Leisure, and Entertainment in Ancient Rome. Ancient History Encyclopedia. [online].
2012 [cit. 2018-01-04]. Dostupné z: https://www.ancient.eu/article/98/athletics-leisure-and-entertainment-in-an-
cient-rom/
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a pokud prezily rané détstvi, byly brzy brany jako dospélé. Co se tyce edukace, byl zde velky
vliv cirkve a vSechna vyuka smérovala hlavné k poslusnosti déti. Ve skolach vladla disciplina
a ucebnich vysledka bylo dosahovano prevazné prostrednictvim télesnych tresttl, takze jaka-
koliv pozitivni forma motivace viceméné ustoupila do pozadi. Hlavni metoda vyuky byla uceni
se nazpamét, takze nezbyvalo moc prostoru pro hru. Mimo $kolu si ale déti hraly s celkem
béznymi hrackami, jako panenkami, figurkami zvirat, riznym naradim nebo dfevénymi meci.
V pozdnim stfedovéku byl oblibenou hrackou také konicek. Hracky v tomto obdobi vlastné ¢s-
tecné reflektovaly, ¢im déti budou, az vyrostou, a pripravovaly je na zivot — divky na roli matky

a chlapce naptiklad na praci vojaka nebo femeslnika."

2.2.1 Renesance a osvicenstvi

O néco lepsi dobou pro vyuziti her v ramci vyuky byla renesance. V tomto obdobi se objevuje
myslenkovy proud humanismu, ktery zaméfuje svou pozornost na ¢lovéka samotného. Klade se
velky diraz na vzdélani a rozvijeni lidské mysli ve vSech smérech, idedlem je clovék, ktery ovla-
da co nejvice obort. Ve skolach se zacinaji ucit pfirodni védy a historie. Humanisté kritizovali
vyuku obdobi stfedovéku a nechtéli ucit déti pouze za pouziti tvrdé discipliny a télesnych trestt.
Navraci se k antice a k mySlenkdm feckych filosofi, ktefi se zabyvali mimo jiné i hrou a jejim vy-

ukovym presahem. To vytvari padu pro pozdéjsi dalsi zmény ve vyuce a jesté vétsi zapojeni hry.

Ackoliv se v renesanci upustilo od pfisnych vyukovych metod, které byly praktikovany ve stre-
dovéku, a znacné se rozsiril okruh vzdélani, stale vyuka probihala hlavné tradi¢nimi zptsoby.
V 17. stoleti se vSak za¢ind spole¢nost vice zaobirat tim, jak by se déti mély spravné ucit, aby toho
umély co nejvice. Prikopnikem v této oblasti byl J. A. Komensky (1592-1670). Ve svych mySlen-
kach vychazi jednak z renesan¢nich a humanistickych pohledi a také byl inspirovan antickymi
filosofy, predevsim Aristotelem. Podle slov Komenského je ¢lovék rozumnd bytost a nemél by byt
veden rozumem nikoho jiného, nybrz pouze svym vlastnim. Nemél by se ridit pouze texty prectenymi
v knihdch nebo ndzory jinych lidi, ale musi sam najit zdaklady véci a uvédomit si jejich opravdovy vy-
znam.” Komensky polozil zaklad skolstvi, jaké zname dnes a navrhl rozdéleni studia na jednotlivé
stupné - zakladni $kola, stfedni skola, univerzita. Chapal, Ze je pro lidsky mozek tézké ucit se pou-
ze z textu a proto kladl velky diiraz na vizualizaci. Zacaly se tedy objevovat prvni uc¢ebni materialy
s obrazky. Hledal zptisoby, jak vyuku obohatit, jednim z téchto prostfedkii byla scénicka hra.
Uvédomoval si také vyznam hry ve vychové ditéte a vnimal ji jako zptsob jeho prirozeného

rozvoje.

19 VANKUS, Peter. History and present of didactical games as a method of mathematics teaching. Bratislava,
2005. Univerzita Komenského, str. 55.

20 LUKAS, Mirko a Emerik MUNJIZA. Education system of John Amus Comenius and its implications in mo-
dern didactics. 2013, str. 40
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Dal$i osobnosti, ktera méla zna¢ny vliv na podobu vyuky, byl britsky filozof a ucitel John Locke
(1632 - 1704). Zabyva se hlavné vychovou a studiem mladsich déti. Cst jeho filosofie zahr-
novala hru jako nezbytnou soucast uc¢ebniho procesu, ¢imz se zabyva predev$im ve svém dile
Neékolik myslenek o vychové. Uvadi napriklad, Ze détem by se nemély zakazovat bézné détské
aktivity, jako je hrani. Uceni by pro né nikdy nemélo predstavovat prilis velkou zatéz, protoze
pokud je brano jako povinny tkol, stane se nepfijemnym a mozek si vii¢i nému vytvori averzi,
i kdyz predtim dité bavilo. To miize mit za nasledek, ze dit¢ naptiklad zacne nesndset knihy jen
proto, Ze je bylo nuceno ¢ist, a tato averze muze pretrvat cely Zivot.” Proto je podle Lockeho di-
lezité, aby se malé déti ucily pfirozenym zptlisobem, za vyuziti hry a tak, aby je to bavilo. Touto
cestou si dité snaze vytvori kladny vztah k uceni. Najde takto také témata, ktera ho nejvic zajimaji.
Na zdkladé téchto myslenek byvaly ¢asto deskové hry, karty nebo kostky pretvoreny na vyukové
predméty. Baliky karet byly navrzeny tak, aby ucily zemépis, déjepis a astronomii. Déti si pak
hraly témér vylu¢né s témito hrami, aby si rozvijely znalosti. Locke prisel napriklad s kostkami,
ze kterych se daji skladat rizna slova. Jejich ucelem je naucit malé déti psat. Poprvé je popsal

v roce 1693 a se stejnym typem kostek si déti hraji dodnes.

obr. 2— Lockeho vyukové kostky

Tématem vychovy a uceni déti se zabyval také francouzsky osvicenec Jean-Jacques Rousseau
(1712-1778). Vénuje se tomu jeho kniha Emil aneb O vychové. Predklada zde nazor, Ze by dité pri
uceni se novym vécem nemeélo byt vedeno ni¢im jinym, nez svym vlastnim rozumem. Znalosti
chape jako néco, co miize byt ziskavano ze tfi zdroji - z pfirody, z véci a od lidi. Z prvnich dvou
se dité prirozené vzdélava poznavanim svého okoli a pouze u tietiho je tfeba urcita disciplina.
Viechny tyto zdroje poznani by mély byt dle Rousseaua v rovnovaze. Vzdéldni by mélo byt pri-

rozené a prizptisobené véku ditéte, déti by mély byt vzdéldvany spolecné a za pomoci béznych her.?

Stars$i déti a studenti byli v této dobé ve Skolach zapojovani do soutézi v hlaskovani, stejné jako

21 LOCKE, John. Some Thoughts Concerning Education. New York: The Harvard Classics, 1914. ISBN 978-
0872203341.

22 MONTEIRO, Ternan. Rosseau’s concept of education. 2005, str. 15-24.
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dnes. Vsichni studenti se sefadili a bylo jim dano slovo, které méli vyhlaskovat. V roce 1760
vzniklo také prvni puzzle v podobé, ve které ho zname dnes. Byla to mapa svéta urcena k vyuce
zemeépisu a za vynalezce tohoto puzzle je povazovan John Spilsbury.” V druhé poloviné 18. stoleti se

podobné mapy ve formé puzzle staly oblibené a jsou dalsi hrou, ktera pretrvala az do soucasnosti.

obr. 3 — Nejstarsi puzzle

2.2.2 19. stoleti

V tomto stoleti slouzily hry a hra¢ky hlavné k rozvijeni schopnosti, zaméfovaly se na doved-
nosti, které se détem budou v dospélosti hodit. V navaznosti na to prisly prvni i vyzkumy tyka-
jici se edukacnich funkci hry. Znamy je pedagogicky systém hrani od némeckého duchovniho
a ucitele Friedricha Frobela (1782-1852). Véril ve velky edukacni potencial hry a doporuco-
val jeji pouzivani ve vyuce. Prosazoval to, Ze by mélo vzniknout prostfedi pro nejmensi déti,
kde si mohou hrat a rozvijet se pod dohledem rodict a ucitelil, a na jeho podnét se zacaly
objevovat prvni $kolky. Frobel sam pro déti v predskolnim véku vytvoril specidlni soubor
jednoduchych hracek, které mély prostfednictvim hry prispét k celkovému rozvoji ditéte.
Tento soubor byl podle néj nazvany ,,Frobelovy ddrky“. Obsahoval riiznobarevné mice, kou-
le, krychle, vélce, hulky, desticky a stavebnice, s nimiz déti zachazely podle presného navodu

dospélych. Tyto zvlastni hracky pronikly do rodin a ovladly tehdy vznikajici matetské skoly.**

obr. 4 — Jedna z Frébelovych hracek

23  WILLIAM, Anne D. History of puzzles [online]. [cit. 2018-01-04]. Dostupné z: https://www.puzzlewarehou-
se.com/history-of-puzzles

24 KONECNA, Eva. Vyiznam hralek a didaktickych pomiicek v predskolnim véku. Brno, 2006. Bakal4i'ska prace.
Masarykova univerzita. Vedouci prace PhDr. Jiti Némec, Ph.D.
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Uz od prelomu 18. a 19. stoleti se tési velké oblibé také edukacni deskové hry. Mnoho vydavatela
téchto her byli zazitymi producenty map nebo knizek, ¢asto zamérenych na déti. Idea vytvoreni
edukacniho nastroje ve formé deskové hry byla svym zptisobem novinkou. Tyto hry staly vétsi-
nou na podobném zakladu jako dnesni Clovéce, nezlob se, tedy hra¢ hodi kostkou a posune svou
figurku o dany pocet poli¢ek na hernim planu. Stacilo par zmén, tfeba pfidat karty nebo policka
s otazkami, a hra byla pretvorena napriklad na hru o lidském Zivoté nebo historii Anglie. Hry
byly dobfe prijimany rodici, ktefi ocenovali jejich vyukové aspekty, to ze déti bavi a snad i ze

jejich hrani doprovazelo relativni ticho a klid.

Jedna ze zajimavych her, ktera patfi do této kategorie, je tzv. Novd hra francouzské médy. Byla
vydana uz v roce 1780 Robertem Sayerem.® Hra se zaméfuje na francouzskou médu a ucesy
a ilustruje nejnovéjsi trendy té doby. Slouzi pro inspiraci tehdejsim damam a pro ziskani znalosti
o francouzském stylu, ale také pro pobaveni. Néktera policka jdou i za oblast oblékdni, napft.
Poli¢ko 59 zobrazuje ,.krasnou nohu Pokud na néj nékdo stoupne, musi zaplatit Ctyfi Zetony za
potéseni, ze vidél krasnou nohu nymfy, a zacit hru znova od zacatku. Policko 50 zase napriklad
po hraci vyzaduje, aby se zastavil a mluvil se Zenou, dokud na policko nevstoupi dalsi hra¢ a od
tohoto tikolu ho neosvobodi. Ukoly tohoto typu si ve hte délaji legraci z Zenské povrchnosti,

francouzské nestridmosti a interakce mezi muzi a Zenami.

Co se tyce historickych her, vét§inou byvaly Gzce zaméreny na oblast, ze které pochazely, a také
¢asové omezeny. Hry pochazejici z Anglie nejcastéji zacinaly rokem 1066, kdy probéhla invaze
Viléma Dobyvatele. Existuje ale nékolik vyjimek. Jednou z nich je ,,The New Game of Universal
History and Chronology - hra univerzalni historie a chronologie, ktera byla publikovana Johnem
Wallisem v roce 1814.% Tato hra za¢ina Adamem a Evou v roce 1. Historické hry mivaly mnoho
policek, casto vice nez 150, aby predstavily co nejvice historickych udalosti a byvaly efektivnim
prostiedkem, ze kterého cerpaly informace o historii nejen déti, ale i dospéli. Byly po svém vydani

nékdy upravovany a vydavany znovu, hlavné kvili smrti kralt.

Dalsi hrou vychovného typu byla The New Game of Virtue Rewarded and Vice Punished, tedy
v doslovném prekladu Ctnost odménéna a nectnost potrestana.” Tato hra byla vydana v Londyné
v roce 1818 a jejim tcelem bylo ucit déti mravnosti a dobrému chovani. Déti se ve hre uci ro-
zeznavat $patné vlastnosti, jako lenost, pokrytectvi a drzost od téch, které jsou zadouci - trpéli-

vost, nadéje a pile. Ve hte je vice $patnych véci, kterym se hraci musi vyhybat, nez téch dobrych,

25 JACOBS, Rachel. Playing, Learning, Flirting: Printed Board Games from 18th - Century France. Material k
vystavé. Waddesdon, 2012, str. 8.

26 GOODFELLOW, Caroline G. The Development of the English Board Game, 1770-1850. 1998, str. 75

27 BRADFORD, Isabella a Susan HOLLOWAY SCOTT. An educational game of Vice & Virtue, 1818 [online].
2014 [cit. 2018-01-05]. Dostupné z: http://twonerdyhistorygirls.blogspot.cz/2014/01/an-educational-game-of-vi-
ce-virtue-1818.html
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a také jsou zde naznaceny nasledky $patnosti, jako napfiklad ,,dim napravy®. Kone¢nym cilem
ve stfedu hry je ,,ctnost® Je otazkou, jestli hra opravdu fungovala a déti diky ni mohly ziskat

néjakou predstavu o mravnosti, bezpochyby je to ale origindlni zptisob predani téchto hodnot.

obr. 6 — Hra mravnosti

obr. 7 — Historickd hra

2.3 Edukativni hra ve 20. stoleti

Ve 20. stoleti je hra spojovana s vyukou vice nez kdy dfive. Hlavné tomu tak je diky reformni
pedagogice, ktera se za¢ina objevovat na prelomu 19. a 20. stoleti. Tento myslenkovy proud usi-
luje o zménu tradi¢niho zptsobu vzdélavani. Ucitelé se vice zaméfuji na individualni potfeby
studentd, uvédomuyji si, Ze kazdy je jiny a snazi se rozvijet jejich nadani. Objevuji se nové, alter-

nativni metody vyuky a hra v nich neziidka hraje vétsi ¢i mensi roli.
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Nejveétsi zlom nastal s prichodem pocitacovych her, které uz pomérné kratce po svém vzniku
za&aly byt vyuzivany také jako vyukové prostiedky. Skoly rychle objevily jejich potencidl, protoze
predstavovaly novy zpusob, jak ozivit vyuku a dat studenttim prilezitost porovnat své védomosti.
Prvni hry byly dokonce vyuzivany ve $kolach vice nez v domacim prostfedi, protoze mit doma

osobni pocita¢ nebylo az do 90. let bézné.

Prvni opravdovou vyukovou hrou bylo Logo programming, které vydala spolecnost Turtle Academy
v roce 1967.% Utelem hry je uéit programovat v programovacim jazyce LOGO. Hréci pouzivaji
ptikazy v programovacim jazyce a tim ovladaji malou zelvu, pomoci které kresli rizné obrazce.
Hra je v upravené verzi pristupna na internetu dodnes a vyuziva se hlavné k vyuce zakladi pro-

gramovani pro déti.

V roce 1971 byla vydana snad nejznaméjsi edukacni hra, Oregon Trail.*® Hra je urcena primarné
pro skolni vyuku, i kdyz ji mtzou hrat i dospéli. V 70. letech 20. stoleti byla soucasti vyuky na
vétsiné americkych $kol. Cilem hry je naucit historii a geografii Ameriky. Odehrava se na pocatku
19. stoleti a hra¢ provazi rodinu na jejich cesté zemi. Cesta je to celkem nebezpecna, protoze ji na

ni muze potkat nemoc, vyhladovéni a smrt, coz bylo ostatné v této dobé celkem realné.

) ) )
0570

Press ENTER to size up the situation

Date! June 18, 1848
Weather: rainy
Health: good
Food:!: 63 pounds
Mext landmark: 42 miles
Miles traveled: 143 miles

Press SPACE BAR to continue

obr. 8 — Hra Oregon Trail

Jednou z prvnich simulaci byla hra Lemonade Stand, ktera hrace ucila zéklady ekonomiky. Hra¢
ve hfe vlastni stanek s limonadou a prochazi jednotlivymi koly, kdy musi délat rizna rozhodnuti

na zakladé své finan¢ni situace. Od roku 1979 byla tato hra soucasti pocitace Apple II.

Vynélez CD-ROMu v roce 1982 znamenal vice prostoru na disku. Diky tomu mohly byt vytvareny

vétsi hry a v této dobé se také edukacni hry velmi rozsifily. Spolecnosti vidéli v pocitacovych

28 NEEDLEMAN, Ariel. A Quick History Of Educational Video Games. Gamer Professionals [online]. 2017 [cit.
2018-01-15]. Dostupné z: https://www.gamerpros.co/education-and-video-games/

29 ZHEN, Jeremy. The History of Educational Video Gaming. Immersed Games [online]. [cit. 2018-01-15]. Do-
stupné z: http://www.immersedgames.com/the-history-of-educational-video-gaming/
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hrach potencidl a snazily se vymyslet zptsoby, jak pomoci hra¢iim, aby se touto zabavnou formou
naucili nova témata. Jednou z téchto her byla Where in the Word is Carmen Sandiego?’, ktera
byla vydana v roce 1985. Hraci ve hie pronasledovali lupice kolem svéta a davali jim nahodné
generované zemépisné otazky. Tato hra je povazovana za jednu z prvnich opravdu zébavnych

edukacnich her a stala se kulturni ikonou.

V roce 1991 zasahl do historie edukativnich her prelomovy vynalez - internet. I kdyz se v této
dobé jesté prili§ nepouzival na béznych domacich pocitacich, dal hram do budoucna mnohem
$ir$i moznosti. Znamou hrou z této dekady je naptiklad Civilization. Je to historicky zaméfena

NIV e

strategicka hra a hra¢ v ni ma za tkol vybudovat svou risi.

Game Options Hcocme Dossiers

Peking
Monday, 3 p.m.

A ULL.E. henchman!
You must be on
the right track.

Lo a8 e
|

obr. 9 — Hra Where in the Word is Carmen Sandiego?

Ve dvacatém stoleti vznikalo bezpochyby také mnoho klasickych deskovych edukativnich her.

vy

Pocitacova hra vsak zna¢né rozsitila moznosti a prinesla interaktivitu, ktera byla do té doby ne-
znama. Ke konci minulého stoleti se s rozsifenim internetu a osobnich pocitact videohry tésily
velké popularité. Vznikalo mnoho novych tituld, které maji mnohdy sva pokracovani i v tomto
stoleti. Od doby svého vzniku prosly digitalni hry velkym vyvojem, ale zaroven je v soucasnosti
¢im dal popularnéjsi obnovovat nejstarsi pocitacové hry. Mizeme se s nimi ¢asto setkat tfeba ve

formé mobilnich aplikaci.

30 ZHEN, Jeremy. The History of Educational Video Gaming. Immersed Games [online]. [cit. 2018-01-15]. Do-
stupné z: http://www.immersedgames.com/the-history-of-educational-video-gaming/
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3 SOUCASNE EDUKATIVNI HRY

Existuje velmi Siroka gkala her, které mohou pomahat v uceni. Diky riznym vyzkumiim a ex-
perimentovani s vyukovymi metodami v minulosti i sou¢asnosti mame mnoho moznosti, jak
si uceni zpfijemnit a zefektivnit. Dominuji pfedevsim pocitacové hry a mobilni aplikace, které
jsou pro vétsinu lidi snadno dostupné a zajimavé svou interaktivitou. Mnohé jsou také zdarma,

pokud se ¢lovék naptiklad smifi s ob¢asnymi reklamami.

Klasické deskové, karetni nebo jiné hry jsou vsak také stale rozsifené a ma to své divody. Opro-
ti digitalnim hram obvykle poskytuji moznost komunikace mezi hrac¢i v redlném prostiedi
a vice prilezitosti k interakci hracti mezi sebou. Pfi hrani her v digitalnim prostfedi se hrac uza-
vira do jakési bubliny, a i kdyz dnes vétsinou funguje v ramci hrani komunikace s ostatnimi hraci
pomoci chatu nebo hlasového hovoru, u mélokteré vyukové hry se na ni klade vétsi diraz. Ve
skole je to jesté viditelnéjsi. Kdyz uz se v ni Zaci nebo studenti dostanou k pocitacovym hram,
¢asto to podle mé zkusenosti vypada ve vysledku tak, ze kazdy sam za sebe sleduje obrazovku

pocitace, a pokud se bavi s ostatnimi, nebyva to zrovna o probirané latce.

Pfitom $kola ma velmi diilezity socidlni aspekt. Rekla bych, Ze snad skoro stejné vyznamny, jako
to, Ze se tam naucime cist nebo psat. Diky skole se déti odmala uci komunikovat s ostatnimi,
fungovat v kolektivu ostatnich lidi, hajit své zjmy, ale zaroven brat ohled na spoluzdky. Cim jsou
star$i, tim dulezitéjsi roli v jejich Zivotech hraje kamaradstvi a pokud se dité citi dobte ve $kol-
nim kolektivu, je také schopné lépe vstrebavat napln hodin. Tato potieba urcité sounalezitosti
pretrvava cely zivot. I kdyz nam pocitacové hry a virtualni svét obecné ulehcuje zivot, nékdy nas

mohou oddélovat od ostatnich lidi.

Oproti tomu klasické hry lidi pravé spojuji. Odnepaméti se lidé sblizuji v hospod¢ nad parti¢kou
karet a rodinné vecery se travi hranim deskovych her. Nejvétsi prednosti bude nejspis to, ze lidé
nepotrebuji mit podobny pohled na svét, aby si ve hie rozuméli. To je podle mé dtivod, pro¢
se takova hra skvéle hodi do $kolniho prostredi. Kolektiv ve $kole je rtiznorody, kazdy je jiny
a udrzovat dobré vztahy mize byt slozité. Pokud se vSak vSichni zapoji do spolecné hry, dosta-
vaji se do situace, kdy si rozumi a za icelem dosazeni herniho cile byvaji ochotni komunikovat

se vSemi spoluzaky.
3.1 Typy her

Her je tolik druhd, Ze je slozité je néjakém zptlisobem jednozna¢né kategorizovat. Mizeme je
vSak rozdélit podle rtiznych charakteristik. Zakladni déleni na pocitacové/mobilni a klasické
hry uz jsem uvedla, dale je mozné se zamérit tieba na vék, pro ktery jsou urceny, nebo jejich
téma. Pro ucely této prace zde uvadim nékolik zakladnich skupin rozdélenych podle zptisobu
hrani. Ke kazdé je pfipojena stru¢na charakteristika a néjaka hra ze soucasnosti, ktera do této

kategorie patfi.



UTB ve Zliné, Fakulta multimediilnich komunikaci 29

3.1.1 Videohry

Videohry mtizeme rozdélit podle typu zafizeni, na které jsou urceny, na pocitacové, mobilni, hry
pro konzole a arkadové. Prvni dva typy jsou nejbéznéjsi, protoze pocitac a telefon vlastni témér
kazdy, a vétsina lidi si tyto hry uz nékdy alespon vyzkousela. Konzole jsou zafizeni, ktera jsou
prizptisobena primarné pro hrani. Arkadové hry jsou hrany na automatech, které jsou instalovany
v ruznych verejnych podnicich. Dnes uz jsou spise raritou, ale byly oblibené hlavné v 80. letech,

kdy jesté nebyly rozsifené osobni pocitace.
Zde jsou nékteré zakladni typy videoher podle herniho zanru:*!

o Ak¢ni hry

Hry jsou vétsinou 3D a tikolem hrace je zneskodnit protivnika. Hry mtizou byt zasazeny do rtiz-
ného prostredi, ¢asto napt. valecného. Déli se dale na singleplayer (kdy hra¢ hraje proti uméle
vytvofenym soupeitim) a multiplayer (hraje proti skute¢nym hractm). Piikladem je hra Battlefield

nebo mobilni hra Modern Combat.

» RPG hry (role-playing games)

Cesky ekvivalent je ,hra na hrdiny Hry byvaji zasazeny do fantazijniho svéta a hra¢ hraje za
postavu majici urcité charakteristiky, které 1ze dale rozvijet. Déje se tak plnénim ukolti, bojem
s ostatnimi hraci atd. Hrdc také sbird riizné predméty a dokupuje si vybaveni. Hry byvaji dost

propracované, znamym piikladem je World of Warcraft.

e Zavodni hry

Tento typ her md jednoduchy princip - zavodit a pokud mozno vyhrat. Obvykle se zavodi
s auty a za vyhru je mozné je dale vylepsovat nebo nakupovat dalsi. Oblibenou sérii zavodnich
her je Need for Speed.

« Strategie
Obvykle ma hra¢ pridéleno néjaké izemi, které musi rozvijet. Hra nemusi mit urcity cil. K aspés-

nosti je klicova volba spravné strategie. Strategickou hrou je napt. Civilization.

o Simulatory
Cilem tohoto typu her je napodobeni urcité ¢innosti (nebo vice ¢innosti) z realného zivota. Nej-
znaméjs$im simulatorem je The Sims. Ve hfe si ¢lovék zalozi postavu a pak urcuje cely jeji zivot

od volby obleceni, pres vztahy az po povolani.

31 BASLER, Jaromir. Pocitacové hry, jejich déleni, soucasné tendence vyvoje a zdakladni vyzkumnd Setfeni z oblasti
pocitacovych her. Univerzita Palackého v Olomouci, 2016.
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o Adventury
Hrac obvykle prochazi riiznym prostredim a fesi tikoly, aby se mohl posunout dale. Je to vlastné
takova hra na detektiva. Vétsinou jde ve hie o sbirani riznych predmétt, vymysleni, jak je pouzit

a feSeni hadanek. Ptikladem je hra Machinarium.

o Logické hry
Tyto hry se skladaji z hadanek nebo tkolt, na jejichz fedeni je nutné prijit logickym myslenim.
Hra nemusi mit konec, cilem muze byt napriklad nasbirani co nejvyssiho poctu bodi a nasledné

prekondvani sebe sama. Klasickou logickou hrou je tetris.

Mnoho z téchto typtt her mohou byt (a taky byvaji) vyuzity také pro edukacni ucely. Videohry
vesmés vychazeji jednak z klasickych starych hernich principt a také z redlného svéta. Jejich nej-
vétsi vyhodou je nejspi§ moznost vytvoreni alternativniho virtualniho svéta, ktery je do vétsi ¢i
mensi miry inspirovan redlnym Zivotem. Nékdy je tedy edukativni slozka pfirozenym druhotnym
efektem hry, naptiklad kdyz je hra zasazena do historického nebo vale¢ného prostredi. Hra¢ nad

tim ani nepremysli, ale ziskava pfi hrani informace o dané dobé.

Videohry maji i nékteré dalsi pozitivni t¢inky. Moc casto se o nich z tohoto pohledu nemluvi,
ale mohou byt dobrym prostfedkem pro rozvoj psychomotoriky a koordinace. Vyzaduji sladéni
myslenkovych pochodt a pohybt rukou a trénuje se v nich i prostorova orientace.’” Zvlasté akéni

hry pak dokazi dobfe potrénovat hractav postieh.

3.1.2 Deskové hry

Deskova hra je hrana s komponenty, které jsou obvykle v jejim pribéhu umistovany na herni
plan nebo pres néj posouvany. Priklady edukativnich her tohoto typu jsou Bedmas a Brain Cha-
in. Prvni se vénuje procvi¢ovani matematiky, druha je védomostni. Uvadim 8 typt deskovych

her podle serveru Nonstop Tabletop.*

« ,Hod kostkou a posun se
Klasicky typ hry, kdy hrac¢ hodi kostkou a posune se o dany pocet poli¢ek. Tento typ ve své za-
kladni formé v soucasnosti neni prili§ oblibeny, protoze zde hraje vétsinou velkou roli ndhoda.

Na tomto principu ¢aste¢né postavena napiiklad edice edukac¢nich her Otdzky a odpovédi.

o Ovladani uzemi

Na hernim planu je urcity pocet polic¢ek a tikolem hrace je co nejdtive zabrat tim, Ze na né na-

32 VEJLUPKOVA, Martina. Vliv pocitacovych her na déti a mlddez. Brno, 2006. Bakaldiskd préce. Masarykova
univerzita. Vedouci prace PhDr. Mgr. Tomas Cech, Ph.D.

33 The Types of Board Games Everyone Should Know About [online]. 2017 [cit. 2018-02-11]. Dostupné z:
https://nonstoptabletop.com/blog/2017/7/30/the-10-types-of-board-games-everyone-should-know-about
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priklad polozi své figurky. Hra vyzaduje promyslenou strategii. Pfikladem takové hry jsou tfeba

Osadnici z Katanu.

» Kooperativni hry
V tomto typu her neni ucelem porazit protivnika, ale hraci spoji své sily, aby dosahli spole¢ného

cile, naptiklad odvratili epidemii na Zemi, jako ve hie Pandemic.

 Rozsifovani zdroja

V téchto hrach ma kazdy hrac k dispozici karty s uréitymi zdroji, surovinami apod. Jeho ukolem
je v priibéhu hry svou zasobu co nejvice rozsitit nebo vylepsit. Zajimavym prikladem takové hry,
ktera ma zaroven edukativni presah, je Concordia. Jedna se o historickou hru, ktera je zasazena

do prostredi starovékého Rima.
o Skryta identita

Na zacatku hry ziskaji hraci identitu, kterou nesmi prozradit pred ostatnimi. V pribéhu hry se
nékteri hraci pretvaruji a blafuji, aby nikdo jejich identitu nezjistil. Hra ma rtizné variace, kdy
napiiklad druhé druzstvo nesmi pfijit na identitu karet hraca, jako tomu je ve hie Kryci jména.

Hra procvicuje logické pfemysleni a slovni zdsobu.

o Party hry

Tyto hry byvaji jednoduché, vétsinou s ucelem sblizit lidi. Miaze v nich hrat pfimou roli alkohol,
ale neni to nutnosti. Party hrou se muze stat témeér jakakoliv hra, ktera neni prilis komplikovana.
Prikladem mohou byt Karty proti lidskosti.

o Puzzle
Puzzle nemusi mit jen klasickou podobu, kdy se z dilki vyskladava obrazek. Mohou byt transfor-
movany do hry pro vice hract, jako je tomu tieba u hry Labyrinth. Hraci skladaji ¢asti bludisté

tak, aby k sobé pasovaly.

 Bojové hry
V tomto typu her dochazi k néjakému stietu. Hrac¢ hraje proti soupefi nebo skupiné souperii
a pokousi se je porazit, obvykle za pomoci néjakych zbrani. Do této kategorie ale patfi také mnoho

vSeobecné znamych her, jako tfeba $achy nebo dama.

3.1.3 Karetni hry

Karetni je jakdkoliv hra, kterd vyuziva balicek hracich karet. Existuje nepfeberné mnozstvi variaci
her, které lze s kartami hrat. Oblibenou hrou je poker, kdy se hraje o penize. Déle se ¢asto hraje
napiiklad zolik, prsi, kent nebo srdce. Existuji i karetni hry pouze pro jednoho hrace, nejznaméjsi

je asi hra solitaire, ktera byla pfevedena i do znamé pocitacové podoby. Karetni hry mivaji né-
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které principy spole¢né s deskovymi nebo pocitacovymi hrami, ale samy o sobé bézné neslouzi
k vyukovym tcelim. Je ale mozné klasickou podobu karet do urcité miry zménit a vytvorit tak

naptiklad pravé vyukové karty. Diky svym rozmértim jsou vhodnou hrou na cesty nebo k pivu.

3.2 Priklady her

Snad v kazdé kategorii miizeme nalézt hry, které maji edukativni charakter nebo si kladou za cil
zlep$ovat mentdlni schopnosti hrace. Dnes uz se rizné typy her casto také vzdjemné prolinaji
a vznikaji tak napadité herni projekty, které dokdzi uceni zpfijemnit na maximum. Uvddim zde
ptiklad mobilni, pocitac¢ové i karetni hry, které jsou zajimavé svym napadem a grafickym zpra-
covanim. Slouzi pro ilustraci toho, jak Ize rizné herni postupy vyuzit k edukativhimu tcelu. Jsou

zaroven ukazkou nékterych aktualnich trenda v oblasti vizualniho zpracovani her.

e Dreii

Dreii je originélni hrou pro Android od Etter Studia. Ukolem v této hte je postavit véz z geome-
trickych prvka, coz ale ztézuji rtizné okolnosti, jako bourky nebo trhaviny. Timto zptsobem si
hraci procvicuji logické mysleni a zrucnost. Nejvétsi prednosti této hry je ale propojeni hraca
z celého svéta. Pri stavéni véze si navzajem pomahaji a snazi se najit spolecné reSeni. Ve hre je
zabudovany komunikacni ndstroj, je ale také mozné hrat s nékym, kdo mluvi jinym jazykem,
a komunikovat pouze pomoci akci ve hre. Hra je tak zajimavym socidlnim nastrojem. Je zabavna
jak pro malé déti, tak pro dospélé. Dreii byla vytvorena tak, aby byla co nejuniverzalnéjsi a po-
chopitelna pro vsechny kultury i vékové kategorie. Vyuziva minimalisticky design a typografii

inspirovanou Svycarskem, odkud také pochdzi. Vyhrala mimo jiné ocenéni European Design Award.

obr. 10 — Hra Dreii

o Epistory - Typing Chronicles

Epistory je adventura s RPG prvky, ktera zajimavym zptisobem zpracovava vyuku psani na
klavesnici. Ma pohadkovy ptibéh a hlavni postavou v ni je divka, ktera jezdi na liSce se dvéma
ocasy. Stiskem mezerniku na klavesnici se otevfe rezim psani a herni svét se zaplni slovy, ktera

jsou napsana na zemi, nad hlavami nepratel nebo jinde. Napsanim kazdého z nich se hra¢ ve hre
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posouva a porazi své nepratele. Naroc¢nost celé hry se odviji podle toho, jak jde hraci psani od
ruky. Slova je tfeba psat co nejrychleji, aby byly tkoly uspé$né splnény a hlavni hrdinka nebyla
porazena. V zakladu jsou slova anglicky, ale hra podporuje i jiné jazyky vcetné cestiny. Nejde zde
v8ak jen o psani, Epistory je velmi propracovana hra a na zabavnosti ji dodava pribéh a kouzelna

atmosféra, rozlehly svét, ktery se dd poznavat, a systém ziskavani novych schopnosti.

obr. 13 — Hra Epistory

e The Crimean War

Krymska vilka je karetni hra navrzena designérkou jménem Anastasiia Kucherenko. Jde
o historickou edukativni hru, ktera zavede hrace zpét do let 1853-1856, a preda jim zajimavosti
o krymském konfliktu mezi Rusy, Brity, Otomany a Francouzy. Hra vychazi z klasického pojeti
karet, které je ale mirné upravené - naptiklad misto kréle je zde monarcha, misto kralovny chot
a misto syna ufednik. Tvorbé hry predchazel diikladny priizkum, protoze hlavnim cilem bylo, aby
hra co nejdokonaleji plnila oba své tcely — byla zabavna a zaroven informativni. Tvirci nechtéli,
aby hra pouze prehltila hrace informacemi. Vedle hlavniho bali¢ku karet vytvorili autofi také sadu
karet s otazkami, které se zamétuji na bizarni fakty o tomto tématu, a webové stranky, na kterych
1ze najit graficky zpracovanou casovou osu celého konfliktu. Hra je ur¢ena hlavné pro mladé lidi
a studenty historie, které toto téma zajima. Tomu je pfizptsoben i Cisty graficky styl, ktery je

postaven hlavné na vektorové ilustraci.

obr. 12 — Hra Crimean War
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o Taktipo

Tuto hru zde zatazuji hlavné z diivodu pfimé spojitosti s grafickym designem. Jedna se o karetni
hru, ktera uci zaklady typografie a anatomie pisma. Autofi uvadéji, Ze je hra primarné urcena
pro mladé lidi, ktefi se vénuji grafickému designu, ale muize si ji zahrat kazdy, koho typografie
zajimad. Sklada se ze 63 karet a kazda karta obsahuje néjakou otazku tykajici se pisma, spravnou
odpovéd a ilustraci. Otazky se tykaji stavby jednotlivych znak, zakladnich typografickych pra-
videl a nazvoslovi. Hra je hezky zpracovand po vizudlni strance, zaujme vyraznou barevnosti,
ale zaroven je cista a prehledna. Myslim, Ze zpracovat typografické zakonitosti metodou karetni
hry je dobry ndpad, protoze samo o sobé je to téma celkem nezazivné. Hra pomiize tomu, Ze se

jednotlivé poucky clovéku podafi lépe zapamatovat.

obr. 13 — hra Taktipo
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4 HRA VE STREDOSKOLSKE VYUCE

Pro déti ve Skolce nebo na zékladni $kole byva dnes hra na vétsiné skol prirozenou soucasti vy-
uky. Malé déti maji odlisné potieby nez dospéli, nemaji obvykle vnitfni motivaci k uc¢eni a proto
pro né byva obtiznéjsi se néco naucit. Alespon trocha zabavy a casté sttidani ¢innosti ve skole
je nutnosti. Jejich hodiny musi byt pestré, maji barevné ucebnice a dostavaji hravé ukoly, aby si

ucivo viibec zapamatovaly.

U star$ich déti a dospélych se automaticky predpokladd, ze hru uz ve vyuce nepotfebuji. Je
pravdou, Ze uz si od urcitého véku za¢nou uvédomovat, Ze se uci pro sebe a ze dobré studijni
vysledky jim v budoucnu mohou zajistit lepsi kariéru a moznost vénovat se tomu, co je bavi.
Ziskaji tim vnitfni motivaci k ueni, kterd je pro uspéch ve kole rozhodujici. Také maji uz casto
urcité zakladni znalosti, které novym ucivem pouze rozsifuji, a tim padem se jim nové ucivo
lépe pamatuje. Malé déti naproti tomu zacinaji pti uceni novych véci téméf od nuly a kdyby se

ucily pouze béznym vykladem, bylo by pro né tézsi si spojit jednotlivé pojmy.

vevrs

Z tohoto pohledu je hra ve $kole pro malé déti dilezitéjsi. Je ale nékolik diivodu, pro¢ by neméla
byt zatracovana ani ve stiedoskolské vyuce. Prvnim z nich je, ze hra mfize vyznamné prispivat
ke stmelovani kolektivu a zlepsovani vztaht, zvlast pokud je dlouhodoba. To uz jsem uvedla
v minulé kapitole. Na stfedni $kole byva casto problémové prostredi, studenti tvori skupinky
a navzajem se pomlouvaji. Pokud se zapoji do hry, pomiize to k vzajemnému propojeni celé
tridy. Nelze urcité tvrdit, ze by hra mohla vyftesit vSechny konflikty. Pomiize na né ale v priibéhu

hrani zapomenout a tim ve tfidé vytvori prijemnéjsi atmosféru.

Dal$im diivodem je to, Ze v kazdém clovéku se skryva malé dité a lidé si radi hraji nezavisle na
véku. Nékdy zkratka ta ,,dospélacka“ motivace, Ze ¢lovéku $kola v budoucnu k né¢emu bude,
uplné nestaci. Kdyz se ale zaméri student na kratkodobéjsi cile, jako je uspéch ve hre, stane se

uceni jednodus$im. Pozornost se zaméri na plnéni tikold a porovnavani sil s ostatnimi a vSech-

no, co se v pritbéhu je tieba naucit, je najednou zabavnéjsi.

4.1 Efektivita hry

Mnoho lidi se nejspis nékdy setkalo s tim, Ze se je jako dité nékdo snazil zapojit do hry, ktera je
nebavila. Dtivodi k tomu mtize byt nékolik, ¢asto je tim hlavnim to, ze hra vyvolava v hracich
stres. Pamatuji si na prvni stupen, kdy s nami ucitelky hraly tzv. zmrzlika. Je to jednoducha hra,
kdy zaci rychle odpovidaji na otazky ucitelky a pokud je odpoveéd spravna, mizou si sednout.
Posledni, kdo ztstane stat, je ,,zmrzlik“ a je obvykle vystaven posméchu ostatnich ve tfidé. Hru
jsem nemeéla rada a nebyla jsem jedina, stacilo nebyt dost rychla v odpovidani a stala jsem se
zmrzlikem, i kdyz jsem vétSinu odpovédi védéla. Tato hra je pravdépodobné efektivni v tom
smyslu, Ze si zaci zopakuji a tim také lépe zapamatuji u¢ivo. Pokud by mi ale tehdy dal nékdo

vybrat, jestli ji chci hrat, nebo si u¢ivo sama zopakovat za pomoci knizky, asi bych si vybrala to
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druhé. Hra by neméla predstavovat stres, ale zabavu. Jinak podle mé velkou cast své efektivity

ztraci, i kdyby s u¢enim pomahala.

Opacny pripad pak je, kdyz je hra sice zabavna, ale nema zadnou pridanou edukativni hodnotu.
Takova hra miize byt dobra na hrani doma po vecerech, ale do skoly se nehodi, protoze ta prece
jen slouzi k uceni. Proto je tfeba obé slozky vyvazit a pfi navrhovani hry se soustfedit jak na to,
aby byla zabavna, tak aby dokazala néco studenty naucit. U hry urc¢ené pro studenty stfedni $ko-
ly to mutize byt obzvlast tézké. Malé déti nadchne témér jakakoliv aktivita, ale starsi studenti maji
svyj svét a nékterym prijde jako hloupost vse, co ucitelé vymysli. Proto v nasledujici podkapitole

rozebiram to, jak vytvorit hru, kterd by je bavila a byla by pro né pfinosem.

4.1.1 Proces hrani

Na zacatku prace jsem definovala hru obecné i hru vyukovou, urcila jsem zakladni znaky a kri-
téria, které hra musi mit, aby byla hratelna. Ted je na case dat témto znakéim urcitou presnéjsi
podobu a zodpovédét si otazku, co presné déla hru zabavnou. Hra vytvari zkusenost, a nakolik

tato zkuSenost bude obohacuyjici, zavisi pfedev$§im na jejim tviirci.

Prvni z dulezitych vlastnosti, které by hra méla mit, je urcity vyvoj** (i kdyz mitize byt pouze
podvédomy). Hra¢ musi v prabéhu hry citit, ze se priblizuje urcenému cili a Ze pribéh hry
nestagnuje. Vyvoj hry se promita ve vsech jejich aspektech. Jsou jimi naro¢nost, doba trvani,
prostiedi, komponenty hry a odmény. Stoupajici naro¢nost dava hraci urcité sebevédomi, ze
se mu hra dafi, ¢imz se stupnuje nadSeni. Vétsina her zacind s lehkymi tkoly a vyzvami (napf.
porad schopen drzet se hrou krok, musi byt ndro¢nost kompenzovana také vyssimi zdroji nebo
schopnostmi, které ziska v podobé karet nebo komponentti. Vyvoj ve hie mtize byt znatelny také
na dobé trvani nékterych akci nebo jednotlivych urovni. To je typické hlavné u videoher, kdy
prvni levely hra¢ projde za chvilku, ale jakmile se dostane dale, trva to delsi dobu. Tato doba
je ale zase kompenzovana vyssimi odménami (hra¢ dostane za splnény tkol ve hfe vice penéz,
zkuSenosti atd). Posledni ¢ast hry, ktera podléha vyvoji, je celkové prostiedi. To opét (tak jako
vSe) zavisi na konkrétnim typu hry, ale hra¢ ma potfebu vnimat postup ve hre i vizualné. Proto
hra obvykle nevypada ke konci hrani stejné jako na zacatku - na hernim planu jde poznat, ze
je rozehrand. Pokud hra¢ v priibéhu hry néco ziskava nebo nakupuje, tak také obvykle vypadaji
komponenty vyssich Grovni jinak, nez ty zacatecni. Idedlni je také, kdyZ ma hrac prehled o tom,
co mize ziskat nebo kam se posune, jakmile dosdhne ve hie dalsi trovné. Tim si udrzuje moti-

vaci ve hfe pokracovat.

34 LOPEZ, Mike. Gameplay Design Fundamentals: Gameplay Progression [online]. 2006 [cit. 2018-02-11]. Do-
stupné z: https://www.gamasutra.com/view/feature/130188/gameplay_design_fundamentals_.php



UTB ve Zliné, Fakulta multimediilnich komunikaci 37

Zjednodusené je tedy treba, aby mél priubéh hry néjakou strukturu, ktera spéje k tspésnému
vyvrcholeni celého herniho procesu. Pfi nedodrzeni této zasady se pak muze stat, Ze hra zacne
po néjaké dobé nudit. Hra¢ potfebuje v priibéhu prekonavat dil¢i ulohy a ziskavat za né malé
odmeény a Gcastnit se tak procesu, ktery se postupem casu stupnuje. Je tfeba kazdou slozku zva-
zit zvlast, napriklad cely proces nesmi byt moc dlouhy, aby nenudil, ale zaroven ani moc kratky,
protoze by se ve hte nestihlo vybudovat potfebné nads$eni. Dil¢i irovné ve hie jsou na tom stejné
jako celek. Naro¢nost hry musi byt také vyvazena, aby pro hrace hra nebyla prilis naro¢na, ale na

druhou stranu aby méli ze sebe dobry pocit, kdyz se jim postup ve hre dari.

Pfi navrhovani hry je nutné divat se na kazdou jeji ¢ast zvlast a ujistit se, ze kazdy prvek je za-
bavny a smysluplny.” Hra nékdy muze zkolabovat na tom, Ze se designér rozhodne pozménit
pouze jeden jednoduchy princip, ktery ma ve vysledku vliv na hratelnost celé hry. Obvykle se
hra sklada z nékolika jednotlivych principt, z nichz kazdy ma stejnou strukturu: Hra¢ néco
udéld, oponent (nebo pocitac) na to reaguje, hra¢ prijme reakci, ze které vyvodi néjaky zavér,
a na zakladé toho znova néco udéla. Zabava ve hie vychazi v podstaté cisté z tohoto procesu,
kdy hra¢ upravuje své rozhodovani a jednani na zakladé reakce protihrace nebo pocitace. Jedna
se o nékolik zakladnich akci, které se s ur¢itou obménou stdle opakuji. Aby hra fungovala, musi

kazda z téchto akci fungovat také sama o sobé.

Tyto principy je ve vysledku tfeba zasadit do pribéhu a prostiedi celé hry. Nejlepsi je propraco-
vavat pravidla i pfibéh hry soucasné, aby se navzajem doplnovaly. Na zacatku je tfeba si urcit,
pro koho hru navrhujeme a jestli bude prostfedi a pribéh hry fantazijni, nebo bude vychazet
z reality (pfipadné kombinace obojiho). Zvolime také postavy, které mizou hraci reprezentovat,
nebo se kteryma se budou ve hfe setkavat. Nasledné aplikujeme strukturu herniho procesu, jak
je popsan vyse. Ptijde tedy o néjakou sérii rozhodnuti, které bude hra¢ v pribéhu ¢init v ramci
herniho prostfedi a pribéhu a které ho zavedou k cili. Pokud je hra urcena pro déti, princip hry
bude nejspi$ jednodussi a omezi se na zakladni pribéh. Pokud bude ale hra slouzit pro starsi
hrace, pribéh mize byt komplikovanéjsi a do déjové linie mize zasahovat vice zvratii a neoce-
kavanych udalosti. S vékem clovék ziskava schopnost strategického premysleni a umi predvidat
nékteré reakce svych souperii a zafidit se podle nich, proto je dobré na tom stavét i ve hre. Slozi-
tost celé hry zavisi také na tom, jestli je uréena spise pro hrani doma nebo ve $kole. Doma si ¢lo-
vék muze v klidu procist pravidla a ma také cas a potencial se do hry plné polozit, ale ve skolnim
prostiedi je tfeba pocitat s tim, Ze ucitelé maji na vysvétleni hry omezené mnozstvi ¢asu. Také
je tfeba koncept hry prizpusobit tomu, aby se zapojil kazdy student ve tfidé. To pfi obvyklém
poctu triceti studenti nemusi byt jednoduché. V zasadé jde o redukci akci, které kazdy hrac¢

provadi, a seskupeni hrac¢a do skupinek.

35 KOSTER, Raph. The Fundamentals of Game Design [online]. 2010 [cit. 2018-02-11]. Dostupné z: https://
www.raphkoster.com/2010/10/12/the-fundamentals-of-game-design/
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4.1.2 Princip uceni a paméti

K uspésnému vytvoreni edukativni hry je tfeba si ujasnit také zakladni princip toho, jakym zptiso-
bem mozek ziskava nové informace a zpracovava je. Kazdy student je jiny a informace také trochu
jinak zpracovava. Nékdo ma vizudlni pamét a u¢i se mu nejlépe z obrazki a psaného textu, jiny
potrebuje ucivo ¢ist nahlas nebo poslouchat. Proto asi neni mozné vytvorit hru, kterd by naplno
vyhovovala potfebam vsech studentt. Lze se tomu ale se spravnym pristupem priblizit natolik,

aby si kazdy student z poskytnutych informaci odnesl alespon néco.

Kazdy ¢lovék ma talenty a schopnosti, z nichz nékteré jsou rozvinuty vice nez jiné. Miizeme
o nich mluvit jako o jednotlivych inteligencich. Podle druhu inteligence, ktera je dominantni,
pak danému c¢lovéku také nejvic sedi urcity typ uceni. Nékdy jich miize byt rozvinuto vice sou-
bézné, potom je dana osoba schopna vstiebavat informace stejné dobte vice zpiisoby, a jindy zase
nejrozvinutéjsi inteligence neni pfili§ vyrazna. O takovém clovéku bychom pak rekli, ze neni
»studijni typ“. Toto oznaceni by ale nebylo tplné spravné, protoze pravdépodobné onen c¢loveék
pouze nema sviij nejvyraznéjsi typ inteligence prili§ ¢asto moznost pouzivat. Problémem je, ze
skola je zamérena pouze na nékolik téchto typt a tim znevyhodnuje studenty, ktefi maji jiné

schopnosti, nezapadajici pfimo do systému $kolni vyuky.
Jednotlivé typy inteligence jsou:*

o Jazykovy (mysleni prostfednictvim slov)

Lidé, ktefi maji nejrozvinutéjsi jazykovy typ inteligence, maji pomérné $iroky rozsah metod,
kterymi se mohou ucit. Nedéla jim obvykle problém zapamatovat si latku, i kdyz si o ni pouze
¢tou v ucebnicich. Radi se vénuji ¢teni, psani nebo debatam a stejné prostfedky vyuzivaji pravé

také pri uceni.

o Logicko-matematicky (mySleni prostfednictvim odvozeni, dedukce)
Tento typ ma vysoce rozvinuté logické mysleni. Radi se vénuji riznym logickym hram nebo ha-
dankam. Nejlepsi zptisob uceni pro né je, kdyz mohou na odpovédi sami prijit s pomoci dedukce.

Casto se vénuji matematice nebo jinym technickym oboram.

o Zrakovy, prostorovy (mysleni prostfednictvim predstav a zobrazeni)
Lidé s rozvinutym zrakovym vnimdnim se nejlépe uci prostiednictvim vizudlnich podnéta.
Mohou to byt obrazky nebo také filmy a videa. Obvykle je bavi kresleni a navrhovani, takze se

z nich ¢asto stavaji umélci, designéfi nebo tfeba architekti.

36 CHYTKOVA, Dagmar. Techniky uceni. 2011. Filozofické fakulta Masarykovy univerzity, str. 5
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o Psycho-motoricky (orientace na télesny pocit a vhimani)
Tito lidé potfebuji k zivotu fyzicky kontakt a pohyb. Mivaji radi sport nebo se vyzivaji v divadelnich
predstavenich. Informace si nejlépe zapamatuji, pokud je maji spojené s pohybem a gestikulaci,

vhodné jsou tedy riizné pohybové hry, hrani roli a praktické ukazky.

» Hudebni (orientace na rytmus a melodii)
Z téchto osob se Casto stavaji zpévaci a hudebnici. Maji schopnost zapamatovat si rytmus a melodii
a také je pozdéji napodobit. Diky tomu jim jde dobfe zpév nebo hrani na hudebni nastroje. Text

se jim nejlépe uci, kdyz je ve formé basnicek nebo pisnicek.

o Interpersonalni (interakce s jinymi lidmi)

Socialni typy lidi jsou radi ve spolecnosti a je to pro né hlavni naplni. Vénuji se ¢asto socialnim
setkdvanim, maji dobrou schopnost komunikace a vétS§inou mivaji také vztah k organizovani
a planovani akci. Nejlepsi zptisob ucenti je pro né rozhovor s jinymi lidmi nebo tfeba spolec¢enské

hry.

o Intrapersonalni (orientace na vlastni nitro)
Tomuto typu lidi vyhovuje nejvice byt sam se sebou. Maji radi meditaci a premysleni. U¢i se jim

také nejlépe o samoté, vytvarenim vlastnich projektti a premyslenim o daném tématu.

U mnoha lidi miiZzeme pozorovat i kombinaci vice dominantnich typi inteligence. Skola by
v idealnim pripadé méla fungovat tak, aby umoznila maximalni rozvoj vsech. To ale v praxi neni
mozné, protoze by to vyzadovalo rozdéleni vyuky pro kazdy typ zvlast. Je tedy alespon dobré
do vyuky zarazovat riznorodé aktivity, které budou vyhovovat u¢ebnim potrebam studenta.
Hra mtiZze byt dobrym zptisobem, jak jich spojit vice dohromady. Je tedy dobré na to pfi jejim
zarazovani do vyuky myslet a prizptisobit ji tak, aby pomohla v uc¢eni co nejvice riznym typim
student(l. MtiZe to vypadat napiiklad tak, Ze bude kombinovat karti¢cky s informacemi (jazykovy
typ), potfebu strategického mysleni a planovani (logicko-matematicky typ), nutnost socialni

interakce (interpersonalni typ) a dalsi ukoly.

Je tfeba ale zohlednit také nékteré obecné principy uceni, které budou v pfiblizné podobné mire
platit pro vSechny tyto typy. Zaméfim se zde jen na skolni vyuku, tedy uceni, kdy je cilem ¢love-
ka védomé si zapamatovat néjaké informace. Zde hraje zasadni roli pravé pamét, protoze tcelem
uceni ve skole je za a) dostat do paméti co nejvice informaci a za b) udrzet je v paméti co nejdéle.
Uvadim zde tedy nékolik principt paméti. Pokud se jim prizptisobi vyuka (nebo ztuzené koncept
vyukové hry), bude uceni probihat efektivnéji. Cerpam z prace Michala Svobody — Metody efek-

tivniho uceni z pohledu psychologie uceni.”’

37 SVOBODA, Michal. Metody efektivniho ucent z pohledu psychologie uceni. Katedra psychologie FPE ZCU v
Plzni, 2011, str. 9



UTB ve Zliné, Fakulta multimediilnich komunikaci 40

Obvykle si ¢loveék zapamatuje priblizné:

* 20 % z toho, co slysi,

* 30 % z toho, co vidi v grafické podobé,

* 60 % - 70 % z toho, co soucasné vidi i slysi,
« 80 % z toho, co vidj, slysi a hovofi o tom,

* 90 % z toho, co nejen vidi a slysi, ale i aktivné vykonava.

Pak zde jsou tfi dalsi principy fungovani paméti, které osvétluji, pro¢ studentiim nékteré infor-
mace v hlavé zlistanou a jiné ne. Prvni z nich je princip prvenstvi. To je oznaceni skute¢nosti,
ze si obvykle ¢lovék zapamatuje vice véci z pocatku hodiny nebo lekce, protoze na zac¢atku ma
zvy$enou pozornost. Druhy princip - princip cerstvosti — ale zase tika, ze informace, které jsou
feceny na konci hodiny nebo lekce, si student uchova v hlavé proto, Ze jsou cerstvé. Na konci
hodiny uz ale na druhou stranu klesa pozornost, proto student obvykle neni ochotny vnimat
slozitéjsi problémy. Idealni priibéh hodiny je tedy zhruba takovy: Na zacatku probrat slozitéjsi
témata, dokud jsou je studenti schopni vstfebavat, v priibéhu pak zvolnit a ozivit hodinu méné
naro¢nymi ¢innostmi, tkoly nebo tématy a na konci zopakovat nejdulezitéjsi body, aby ztstaly
v paméti. Opakovani je v uc¢eni snad nejdulezitéjsi slozkou, protoze jediné tak se da zajistit, aby
informace ztstaly v paméti dlouhodobé. Poslednim principem je pak princip zvldstnosti, ktery
spociva v poznatku, Ze si lépe uchovame v paméti informace, které upoutaji nasi pozornost.

Toho se d4 dosdhnout napfiklad podnicenim vice smysli nebo neobvyklym podanim.

Z toho vyplyva opét to, ze nejefektivnéjsi zptisob vyuky je ten, ktery vyuziva co nejvice riiznych
akci a podnétii. Pokud bych to méla opét aplikovat na koncept hry, v idedlnim ptipadé by zde
meéla byt propojena fe¢ se Ctenim, grafickym zpracovanim, poslechem informaci a aktivnim
plnénim ukold. Dal$im poznatkem je to, Ze priibéh edukativni hry je nutné skloubit s kfivkou
vnimani informaci. Mtize byt tedy naptiklad rozdélena na faze, kdy v prvni fazi hraci ziskaji

informace, ve druhé s nimi nakladaji a plni herni tkoly a ve tfeti fazi opakuji.

4.1.3 Teorie grafického zobrazovani

Vizualni stranka je podstatnym prvkem kazdé hry. Predné tomu tak je proto, ze stejné jako jinde
i zde plati, Ze je dtilezité vytvorit dobry prvni dojem. Pokud hra nevypada lakave, hraci ji nebu-
dou chtit hrat, i kdyby méla sebelepsi pravidla. U vyukové hry muize $patné navrzena graficka
stranka hrani pfimo znemoznit - staci, aby prostfedi hry nebylo dostatecné prehledné. Hra
musi byt navrzena tak, aby byla maximalné intuitivni a aby hra¢ hned védél, kde ma kterou in-
formaci najit. Dal$im divodem, pro¢ je u edukacnich her vizualni zpracovani obzvlast dulezité,
je to, ze samotné téma vétsinou nepusobi prilis zdbavné a je proto tfeba hru ve vsech ostatnich
smérech néjakym zptsobem ozvlastnit. Pokud hra vypada lakavé a originalné, hrac¢i maji do

hrani vétsi chut.
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Grafika hry ma 4 zékladni ucely:*

o Nastinit atmosféru a podtrhnout téma hry

Tento bod je zfejmy, vizualni stranka musi korespondovat s celym tématem hry a vzbudit v hraci
dojem, Ze je soucasti herniho svéta. Hra vytvari nové prostredi, které se ridi jejim pribéhem
a pravidly, a jeji vzhled by tomu mél odpovidat. Design hry plni funkci ilustraci v knize - dotvari
celkovy pribéh a atmosféru. U hry je to ale jesté diilezitéjsi, protoze pribéh neni tak jednoznacny
a grafika plni zaroven vypravnou funkci. Pokud je hra naptiklad historicka, je tikolem grafika
ztvarnit historickou architekturu nebo postavy tak, aby nebyly v rozporu s realitou, ale zaroven

aby hrace styl pojeti zaujal.
» Pomoci hraci ponofit se do hry a nevnimat realitu, aby si mohl hru plné uzit

To souvisi s prvnim bodem, ve kterém jsem uz zminila, ze hra predstavuje nové prostredi vytr-
zené z reality. Proto také musi byt grafika co nejpresvédcivéjsi, aby byl co nejlépe dotvoren dojem
»jiného svéta“

« Nabizet voditka, ktera hrace provazeji v pribéhu hry a vyjadfuji hracav status a vyvoj
Zde jde hlavné o vizualni ztvarnéni vSech hlavnich hernich mechanismd, které vychazeji z pra-
videl hry. Konkrétné muze jit o rozlozeni herniho planu, navrh karet nebo jinych komponentt
hry. Nejdilezitéjsi je, aby hra¢ mél jasnou vizualni predstavu o tom, v jaké fazi hry se nachazi

a ¢im ve hte v dané chvili disponuje a na zakladé toho mobhl ¢init dalsi kroky.

o Zprostiedkovat porozuméni celé hry, pomoci hraci, aby védél, co ve hie délat

V tomto bodé musi originalita grafického zpracovani ustoupit prehlednosti hry. Hra¢ by mél
sice uz pred hrou zjistit z pravidel, co ma ve hre délat, ale bez jasnych naviga¢nich prvka se ve
hie bude ztracet a tim hra vyrazné ztrati na hratelnosti. Mohou v tom pomoci informacni gra-

fické prvky, rozdéleni na zakladé barevnosti a slovni popisky.

Zajisténi toho, aby hra plnila vSechny tyto ucely, zavisi na spravném zpracovani vsech jejich gra-
fickych elementt. Je nutné vyvazit poutavé zpracovani a ucelnost. Designér musi nalézt formu
zpracovani, ktera prezentuje sdéleni co nejjasnéjsi cestou. RozliSujeme nékolik hlavnich casti

vizualniho zpracovani: kompozici, barvu, typografii a zvlastni efekty.*

38 BOLLER, Sharon. The Importance of Aesthetics in Serious Games [online]. 2014 [cit. 2018-02-13]. Dostupné
z: http://www.theknowledgeguru.com/the-importance-of-aesthetics-in-serious-games/

39 NAPRAWA, Bartek. Graphic design in serious games. Games 4 Sustainability [online]. 2018 [cit. 2018-02-13].
Dostupné z: https://games4sustainability.org/2018/02/02/graphic-design-serious-games/
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» Kompozice

Kompozice je o hledani spravnych proporci mezi jednotlivymi prvky. Spravna kompozice kla-
de dtiraz na dulezité informace na tkor téch méné dulezitych. Celkovy dojem hry by mél byt
vyrovnany, je dobré se vyhnout malym rozdiliim ve vzdalenostech a velikostech komponentt
a ¢asti herniho planu, protoze ptisobi rusivé. Je tedy dulezité si uvédomit, které prvky ve hie jsou
ty hlavni a postavit je vizualné na stejnou rovinu. Doplnujici ¢asti by pak mély byt upozadény.
Jednotlivé prvky by taky mély byt rozliSeny podle svého vyznamu. V kompozici je dulezity ryt-
mus, diky kterému se stane grafika prehlednéjsi. Jde vzdy o to, aby hractv zrak byl automaticky
veden k informacim, které potfebuje, a nemusel nic slozité hledat. V tom muzou pomoci také

linky nebo ramecky.

» Barva

Stejné dilezity je i vybér barev. Barvy vyuzivame v souladu s kompozici, nejvyraznéjsi tony by
meély byt pouzity na hlavni prvky, protoze nejvice ptitahuji pozornost. Ve hre je obzvlast dtlezity
taky vyznam jednotlivych barev, ktery maji lidé zazity. Ten pomize propojit elementy stejného
tematického vyznamu - napt. pokud bychom ve hie méli karty oznacené ¢tyfmi zakladnimi ziv-
ly, pritadime jim také stejnou barevnost — modra pro vodu, zelena pro zemi, cervena pro ohen,
bild pro vzduch. Barva zaroven slouzi k modelaci prostoru, teplé odstiny na studenych vystupuji
do popredi, stejné jako barvy s vyssi sytosti prekryvajici barvu s nizsi sytosti. V neposledni radé
barva prispiva také k navozeni celkové nalady, kterou chceme hrou vyvolat. Ladéni do modré
pusobi klidné, odstiny zelené odkazuji na prirodu a cervena znaci energii. Jejich pouziti by tedy

meélo zaviset na piibéhu a prostfedi konkrétni hry.

« Typografie

Existuji hry, které se obejdou uplné bez textu, ale u vyukovych her se psanému slovu nevy-
hneme. Proto je dilezité klast diiraz také na typografii a na to, aby byla v harmonii s ostatnimi
grafickymi prvky hry. U hry plati stejna zakladni typograficka pravidla jako v jinych projektech
- omezeni fontli max. na 3, nekombinovat fonty, které jsou podobné, prokladani pisma zvolit
priblizné ve velikosti fontu ndsobené ¢islem 1,4 a udrzovat dostate¢ny kontrast mezi textem
a pozadim. Jelikoz hra je médiem, ve kterém byva vyuzito pomérné hodné grafickych prvka

vvvvvv

hry je snadna citelnost, coz je dalsim divodem, pro¢ nepouzivat prilis zdobné fonty.

o Zvlastni efekty
Efekty slouzi predev$im pro podtrzeni vyrazu predchozich kategorii. Miize zde patfit stinovani,
textury nebo pouziti riznych materiald. Vzdy je tfeba snazit se o to, aby spolu vSechny casti

komunikovaly a Zadna nevybocovala z daného ramce hry.

Chris Anderson, nezavisly designér deskovych her, uvadi ve svém prispévku v internetové dis-

kuzi, Ze hra by méla byt predevsim elegantni. To podle jeho slov znamena, Ze hra¢ by mél vzdy
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védét, co ma udélat, jak to udélat a mélo by ho to bavit. Koncept i vizudlni ztvarnéni by mélo
byt Cisté, jasné a jednoduse pochopitelné. Pravidla hry by méla byt co nejvice obsazena piimo v
jejich komponentech, aby v idealnim pripadé hra¢ nemusel hru dlouze studovat, ale byl schopny
véts$inu pochopit pfimo v pribéhu. VSechny ¢asti hry by mély byt vzajemné propojeny a kazdy
jednotlivy aspekt ve hie by mél davat smysl, aby pfi hernim procesu nebylo nic zbyte¢né zava-

déjiciho. To opét plati jak pro pravidla hry, tak pro jeji grafické ztvarnéni. *
4.2 Hra v dne$ni dobé

Kdyz se v soucasnosti fekne hra, vétsiné lidi se nejspis vybavi videohra. Jsou nejrozsirenéjsi sku-
pinou her, kterd mad velky potencidl se ddle rozvijet. Diky rychlému vyvoji technologii pfindseji
hra¢tm stale néco nového. Za poslednich nékolik desitek let se hratelnost i grafika her zménila

k nepoznani.

4.2.1 Nové trendy a pristupy

Jednou z novinek, které v budoucnu nejspis oblast her velmi ovlivni, je virtudlni realita. Hrac se
za pomoci bryli dokaze presunout pfimo do herniho svéta a vohimat ho, jako by byl redlny. Jesté
pravdépodobné chvili potrva, nez budeme bézné hrat hry doma timto zptisobem, ale nejspis to
zméni celkové vnimani herntho primyslu. Hlavnim tcelem hry bylo odjakziva nabidnout hraci
zku$enost, ve které se odtrhne od reality a ponofi do svéta hry. S touto soucasnou technologii je

mozné tento princip dovést k dokonalosti.

Virtualni realita mize zménit pohled i na vyuku jako takovou. I kdyz se dnes mtzeme setkat
s mnoha riiznymi typy vyukovych her a pfistupd, vzdy je tfeba, aby zahrnovaly alespon ¢astec-
né predani informaci pisemnou nebo ustni formou. S virtualni realitou ale pfichazi moznost,
ze misto uceni se naptiklad o husitskych valkach si ¢lovék muze zkusit v takové vélce oprav-
du bojovat. Setkd se s vyznamnymi osobnostmi té doby, na vlastni kiizi pociti atmosféru boje
a zazije znovu pribéh, ktery se odehral pred mnoha sty lety. Nedovedu si predstavit u¢innéjsi
zpusob uceni a pokud se vyuziti virtudlni reality roz$ifi na tuto uroven, tradi¢ni chapani skoly

moznd v budoucnosti vezme za své.

Dal$im soucasnym trendem v oblasti her je propojovani rtiznych médii. V$eobecné je prijima-
no, ze videohry dokazi hraci zprostredkovat nejvérnéjsi herni zkusenost. Pokud je ale propojime
s hmatatelnym svétem, ziskaji novy rozmér. Pfikladem takového pfistupu je nedavno vydana
sada Nintendo Labo. Jedna se o kartony, ze kterych lze vyloupnout a poskladat rtizné prislusen-

stvi k herni konzoli Nintendo. Clovék si naptiklad z kartonu posklada jednoduchy klavir, ktery

40 ANDERSON, Chris. Designing Elegant Board Games [online]. In: . 2017. [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: htt-
ps://boardgamegeek.com/thread/1844606/designing-elegant-board-games
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po propojeni s konzoli vydava tény. To umoziuje naucit se zahrat jednoduchou melodii bez

pouziti opravdového klaviru.

Co se tyce vyuky, prirozené se dnes hojné vyuziva moznosti internetu. Zajimavym projektem
v této oblasti je systém vyukovych her s nazvem Kahoot, ktery do svych hodin zahrnuje ¢im
dél vice utitelt i v Ceské republice. Zaméfuje se pfimo na $koly a tézi z toho, ze kazdy student
v dnesni dobé vlastni mobilni telefon, ktery nosi porad u sebe. Kahoot poskytuje rtizné vyukové
hry a kvizy, stejné jako moznost pro ucitele vytvaret vlastni. Studenti se do kvizt a her zapojuji
kazdy na svém zafizeni a pak v redlném case vidi své vysledky a to, jak si vedou v porovnani
s ostatnimi. JelikozZ jsou pro mladé lidi technologie atraktivni, mtiZe to byt dobry zpiisob, jak ob-
¢as obménit vyuku. Vyhodou tohoto systému je to, ze hraci porad funguji jako skupina a mohou

mezi sebou komunikovat ve skole a zaroven hrat.
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II PRAKTICKA CAST
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1 KONCEPT VYUKOVE HRY

Zde se budu vénovat praktickému vystupu mé bakalafské prace, ¢imz je edukacni vyukova hra
pro studenty. Ackoliv fe§im predev$im vizudlni stranku tohoto projektu, u prace jsem si uveé-
domila, jak spolu koncept hry a jeji vizualni stranka tzce souvisi a jedno se musi podrizovat
druhému. Proto priblizim i téma hry, to jak hra funguje a jakym vyvojem si jeji celkové pojeti

dosud proslo.
1.1 Téma a zaméreni

1.1.1 Cilova skupina

Soucasna verze hry ma pomérné jasné dany cil, a to byt ozivenim stfedoskolské vyuky déjépisu.
Cilova vékova skupina jsou tedy predevsim studenti gymnazii ve véku 15 — 17 let. V idealnim
pripadé by vsak hra méla byt pouzitelna i pro mladsi studenty, napfiklad na zakladni skole.
Proto bylo potieba doladit naro¢nost i délku hry tak, aby bylo jisté, Ze ji studenti bez vétsich
problémii pochopi. Délka jedné hry by ve vysledku neméla presahnout jednu vyucovaci hodinu,
ale je zapotrebi drivéjsi vysvétleni pravidel. Dals$i moznosti je hrat hru dlouhodobéji — nechat
hlavni plan rozlozeny napf. vzadu ve tfidé a vzdy hie vénovat chvili na zacatku nebo konci ho-
diny. Samotny princip hry by se dal bez vétsich zmén vyuzit i pro hrani doma, v tomto pripadé

by se jako cilova skupina dal brat kdokoliv, kdo se chce o daném tématu néco nového dozvédét.

1.1.2 Téma hry

Tématem hry je antické Recko. Hra se snazi pokryt co nejvice informaci z této doby a podat
tak uceleny obraz o tom, jak Recko tehdy vypadalo. Otézky na karti¢kach jsou rozdélené podle
obdobi a tykaji se bitev, které Rekové vedli, uméni, vyznamnych osobnosti, archeologie nebo
kazdodenniho Zivota té doby. Hra by tedy méla poucit jak o klasickych faktech, ktera by méli
studenti znat, tak o zajimavostech, o kterych se bézné neuci. Tématu jsem musela prizpiisobit
i vizualni zpracovani, takze jsem zjistovala informace o tom, jak vypadaly fecké budovy, jaké
bylo celkové rozlozeni mést a vesnic nebo jak se lidé oblékali. Informace jsem cerpala hlavné

z knizky Starovéké Recko od autora jménem Furio Durando.

1.2 Pravidla

Zjednoduseny princip spociva v postupném obsazovani vesnice na hlavnim hernim planu. Tti-
da je ve hfe rozdélena do skupin, které mezi sebou soutézi v tom, komu se nejdfive podati zabrat
celou feckou vesnici. Hraci odpovidaji na otazky uvedené na kartickach a za ty pak dostanou
penize a postavy potiebné k ziskani jednotlivych budov. Pravidla hry nejsou slozita, ale je tfeba

pocitat s urcitym ¢asem, nez si je studenti osvoji.
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o Prvni faze (edukativni)

Na zacatku se cela tfida rozdéli do 4 skupin, kazda ma prifazenou svou barvu. Skupiny se posadi
tak, aby naproti sobé sedéli vzdy 2 hraci ze stejného tymu. Kazdy hrac si vezme balicek karticek
a vylozi pred svého soupete 5 z nich otdzkou nahoru. Hrac¢ si pak procte otazky na svych péti
karti¢kach a odpovi na né zptisobem, ze ke kazdé priradi zeton s pismenkem A, B, nebo C (po-

dle toho, kterou z odpovédi povazuje za spravnou).

Jakmile jsou oba hraci z dvojice s odpovédmi hotovi, karticky oto¢i a navzajem si zkontroluji,
jestli jejich tipy byly spravné. Karty s otdzkami, na které odpovédéli spravné, si ponechaji a zby-
tek karet daji bokem.

e Druha faze (obchodni)

Potom se cely tym sejde, aby se dohodli, co ud¢laji se svym ziskem. Na kazdé ziskané karte
je uvedena jeji cena a dva obyvatelé mésta (politik, femeslnik, obchodnik, vojak). Na malém
planku, ktery ma kazdy tym u sebe, jsou zase uvedeny vSechny budovy ve vesnici, jejich cena
a které obyvatele hraci potrebuji pro jejich zabrani. Hraci si vezmou z banku tolik penéz, kolik
celkové ziskali za karticky v prvni fazi, a priradi je k budové/budovam, které chtéji zabrat. Za-
roven vzdy ze dvou postav na karticce vyberou tu, kterou pro zabrani budovy potfebuji, a také

ji prifadi na planek.

Poté se tymy postupné presouvaji k havnimu hernimu planu s vesnici a umistuji své Zetony vzdy
k budovam, které se dohodli, ze zaberou. Timto se také zbavuji penéz a postav, které na jejich
zabrani museli vyuzit. Prvni i druha faze se opakuji, dokud jeden z tymu nezabere vSechny bu-

dovy ve vesnici, ¢imz vyhraje.

Pravidla jsou pomérné variabilni, je mozné hrat zjednodusenou kratsi verzi, kdy si napriklad za
kazdych 10 spravné zodpovézenych karticek mize tym zabrat jednu budovu. Pfipadné se daji ve
vyuce vyuzit i samotné karticky s otazkami. Dal$i moznosti je naopak delsi strategictéjsi verze,
kdy by mohly tymy obchodovat mezi sebou a vymeénovat si tak postavy, které potrebuji. Realné

odzkousdena je vSak zatim pouze zde uvedena zékladni varianta.

1.3 Testovani hry ve tridé

Koncept hry se celkem dlouho vyvijel. Jesté pred jejim finalnim zpracovanim bylo tfeba hru
vyzkouset ve tfidé, aby se zjistilo, jestli bude tfeba upravit pravidla, a také aby se ujasnilo tech-
nické zpracovani. Pro tento ucel jsem vytvorila provizorni herni planky a budovy, které se na né

pokladaly, pokud hra¢ danou budovu ziskal.
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obr. 2 — Budovy pro testovaci hru

Na zakladé¢ testovani se pak podoba hry pomérné vyrazné zménila. Nasledujici informace
o testovani ve tfidé a zhodnoceni herniho pribéhu jsou sepsané primo ucitelem, ktery hru se

studenty vyzkousel:

Hra byla vyzkousena v prvnim rocniku na gymndziu, v hodiné déjepisu. Ve tridé bylo pritomno
26 zaka. Vysvétleni hry bylo zdlouhavéjsi, trvalo zhruba 40 minut. (V dobé zkousky vsak nebyl
k dispozici jesté komplexni ndzorny ndvod, coz dobu patrné o néco prodlouzilo.) Také komponenty
hry byly provizorni, byly nastfihdny z mékkého papiru. Zhruba 15 minut trvalo rozdéleni t¥idy do

skupin - byly vytvoreny celkem Ctyfi tymy — a rozddni vech komponent hry.

Jakmile byly vytvoteny tymy, hrdci se rozdélili do dvojic proti sobé tak, aby dvojice jednoho tymu
zasedla proti dvojici z libovolného jiného tymu. (Tomu bylo uzpiisobeno uspordaddni lavic ve tFidé.)
Tymy tedy v priibéhu kazdého kola neziistavaly pohromadeé, ale byly po dvojicich rozmistény riizné

po tiidé, zejména aby se eliminovalo riziko podvddéni. (Dvojice proti sobé se navzdjem kontroluji.)
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Hra zacala na pokyn ucitele. Kazdd dvojice méla sadu karet s otdzkami typu multiple choice,
z nichz vybrala pét pro soupere a poloZila pred néj. (V jednom case ve vsech dvojicich.) Tak zacala
prvni faze prvniho kola hry. Kazdd dvojice pak na kaZdou z otdzek odpovidala tak, Ze ke karté
s otdzkou umistila Zetonek s moznosti (a, b, ¢), o které domnivala, Ze je spravnd. Jakmile Zdci do-
koncili tuto, druhou, fazi prvniho kola hry, karty se otocily na druhou stranu, obsahujici spravné
odpovédi, a ty se zkontrolovaly. Treti, posledni, faze prvniho kola hry spocivala v tom, Ze za karty,
na které dvojice spravné odpovédély, si vybrali postavicky a penize (oboji je uvedeno na rubové
strané karty). Karty, na které se odpovédélo chybné, se davaly stranou. V této chvili se tymy sesly
na poradu u hlavniho herniho plinu, kde si spolecné planovaly, jakym zpiisobem vyuZiji zisky

z prvniho kola. Poté, co méli hotovo, rozdélili se opét do dvojic a zacalo druhé kolo.

Hra byla velmi dynamickd, protoze po kazdém kole se hrdaci schdazeli u hlavniho herniho plénu
a pak zase tvofili dvojice s protihrdci. Tato dynamika je velkou vyhodou hry, protoze pfi bézné
frontdlni vyuce takovy pohyb velkého mnoZstvi Zikii neni mozny. Béhem hry tento pohyb ani ne-
puisobil rusivé, protoZe Zdci byli motivovani hrdt a sbirat zisk pro sviij tym. Nestdvalo se tudiz, Ze
nékteri jsou mimo dént, jak to nékdy byva u skupinovych praci ve tiidé. (AZ na dva Zdky se vsichni
do hry zapojili.) Nevyhodou bylo, Ze dvojice nekoncily ve stejny cas, a proto vznikala ,,hluchd mis-
ta“. Zmatek byl predevsim na pocdtku, kdy jesté nebyla tiplné vsem Zdkiim jasnd pravidla. Toto je
do pristé mozné eliminovat tim, Ze hra bude lépe casové koordinovina a na kazdé kolo i na poradu

u hlavniho planu se urci presny casovy limit.

V ramci herniho casu, coz byla zhruba jedna vyucovaci hodina, se nepodatilo Zddné ze skupin za-
brat vsechny budovy na hernim planu. Vyhrdla skupina, které se podafilo ziskat nejvyssi hodnotu
budov. Do pristé by mél byt pocet postav a hodnoty penéz, za které je mozné budovy ziskat, upra-

ven tak, aby bylo mozné hru v ramci jedné vyucovaci hodiny (45 minut) dohrdt celou.

Zdci hodnotili hru velmi pozitivné. Vétsinu z nich hra bavila a chtéli by si ji zahrdt znovu. Vétsina
Zaki odpovédéla kladné na otdzku, zda se dozvédéli néco nového. Podobné to bylo také pfi otdzce,

zda si upevnili néjaké uz dosud zndmé védomosti.

Zaveér: Hra zZdky bavila a splnila vyukové cile. Celkovy systém hry je funkcni. K dosazeni vétsiho

komfortu a efektivity bude nutné provést nékteré zmény, a to zejména:

1) Vyrobit ndzorny ndvod, ktery zkrdti cas na vysvétlovini hry;

2) Vyrobit lepsi komponenty (karticky z kvalitniho tvrdého papiru, Zetonky ze dieva nebo z plastu);
3) Zménit pocty ziskavanych bonusii (postavicek a penéz) za spravné odpovédi tak, aby celkovy cas
hrani byl zkrdcen (do 45 minut);

4) Zmeénit prdci skupin tim, zZe se casové limituji jednotlivé faze hry.

Zkouska hry zdtraznila mimo jiné dilezitost prehlednosti hry a potfebu vytvoreni jednoduché-

ho a pfehledného navodu, ktery by si studenti mohli na zac¢atku hodiny nebo doma precist a hru
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by pochopili. Je tfeba pocitat s omezenym ¢asem, proto musi byt hra co nejvice intuitivni, aby

ucitel nemusel ztracet prili§ ¢asu vysvétlovanim.

2 VIZUALNI STRANKA

V podkapitole Teorie grafického zobrazovani jsem uz zminila, Ze graficka stranka hry ma zasad-
ni vliv na to, jestli se hraci bude chtit zacit hrat a také jestli se do hry dostatecné ponofi a bude
ho bavit priibéh. Kdyz opomineme nékteré vlastnosti, které musi vizudlni styl hry splnovat, jako
ze by mél vyjadiovat téma hry a byt prehledny, stale zde zbyva otdzka, jaky graficky nebo ilust-

rativni postup zvolit, aby cilovou vékovou skupinu hra zaujala.

Protoze je to ma prvni prace tohoto typu, néjakou dobu jsem tuto otazku fesila. Bylo mi jasné,
ze hra bude muset byt postavena hlavné na ilustraci. Nejen v designu her se véak mizeme setkat
s mnoha riznymi pristupy a neni jednoduché odhadnout, jak na lidi jednotlivé ilustra¢ni styly

pusobi. Proto jsem se v prvni fadé zamérila na to, abych si o tom udélala lepsi predstavu.

2.1 Dotaznik vizualnich preferenci

Cilem dotazniku bylo zjistit, jak studenti patfici do mé cilové skupiny vnimaji rtizné styly ilu-
straci. Od za¢atku mi bylo jasné, Ze nazory jednotlivych respondentt se budou dosl lisit, protoze
kazdému clovéku se zkratka libi néco jiného. Prislo mi ale to jako dobry zpiisob, jak zjistit, jestli
je viditelna néjaka vyraznéjsi preference urcitého ilustracniho pfistupu, nebo naopak které ob-
razky studentim moc nefikaji a méla bych se tak podobného stylu kresby vyvarovat. Myslim
také, ze dotaznik ma svou hodnotu nejen ve vztahu k mé bakalarské praci. Na ¢lovéka v dnesni
dobé plisobi mnoho raznych vizudlnich podnétt rozdilné kvality a lidé jsou nuceni se jim adap-
tovat. Zaroven se estetické vnimani s dobou velmi rychle méni a designér pak vlastné nikdy

nema uplnou jistotu, jak na divaka vysledek zaptsobi.

Dotaznik jsem sestavila z celkem 12 ilustraci. Nékteré z nich byly od klasickych znamych ces-
kych umélcti, jako Adolfa Borna nebo Josefa Lady. Jiné priklady byly ze soucasnosti, predevsim z
webové stranky behance.net. Obrazky jsem vybirala tak, aby bylo zastoupeno co nejvice riiznych
technik, jak ruc¢nich, tak pocitacovych. Vyplnili ho pfimo studenti, pro které bude jako prvni

hra uréena. Celkem se dotazniku ztcastnilo 25 studenti gymnazia ve véku 16-17 let.

2.1.1 Ilustrace

Zde jsou obrazky, které studenti hodnotili. Hodnoceni bylo mozné vzdy na $kale 1-10

(10 je nejvice), bodovy zisk u kazdého obrazku uvadim.
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2.1.2 Vyhodnoceni

Z vysledki je zfejmé, ze celkem jednoznacné vede propracovana realistickd kresba rukou. Ten-
to zpusob kresby se libi mnoha lidem, protoze ptisobi prirozené, ale vyzaduje hodné zruc¢nosti
a ¢asu. Celou hru by timto zptisobem bylo naro¢né udélat, ale miizu si z toho vzit to, ze prav-
dépodobné na vétsinu studentt ptisobi lépe realistictéjsi pojeti nez prilisna mira stylizace. Na
druhém misté se umistil Krte¢ek Zderika Milera. Ten je pro Cechy tak ikonickd postavicka, Ze
ho podle mé musi mit radi vSichni. Také vzbuzuje nostalgii a vzpominky na détstvi. Treti misto
ziskala prekvapivé Cisté pocitacova vektorova ilustrace. Predstavuje opacny pristup, nez kresba
na prvnim misté, ale respondenty i presto zaujala. Da se tedy fict, ze vétsina mladych lidi tohoto
véku zfejmé dobre prijima i moderni pocitacové vytvorenou ilustraci. Myslim, Ze u tohoto ob-

razku to mtize byt navic zapri¢inéno jesté svézi a neobvyklou barevnosti.

Naopak naptiklad ilustrace Adolfa Borna uz podle dotazniku dnes nejsou u mldych lidi prilis
v oblibé. Také minimalistic¢téjsi vektorova ilustrace nedopadla v hodnoceni student prilis dob-
fe. Pokud se podivam na hiife hodnocené ilustrace, mnoho z nich ma spole¢nou vysokou miru
umélcova vyrazu, deformované tvary a/nebo proporce. Je pravdépodobné, ze kazdy z respon-
dentt1 by si z téchto htife hodnocenych kreseb nasel néjakou, ktera ho zaujme, ale ostatni mu
nesednou, ¢imz se jim snizuje hodnoceni. Neutralni realistické pristupy nebo ty bez vyrazného

umélcova rukopisu vétsinou sednou vsem, takze vyhravaji.

To je samozfejmé pouze ma spekulace, ale myslim, ze zrovna u vyukové hry tento princip miize
fungovat. Neznamena to, Ze by si designér nemohl dovolit autorsky pristup, ale mél by myslet na

to, Ze pokud by nékterému z hract byla vizualni stranka hry vyloZené nepfijemna, zbyte¢né by

to snizovalo jeji efekt.

2.2 Edukativni hra

Vizualni stranka hry je postavena na ilustraci. Kresebny styl ilustraci jsem nakonec zvolila tak,
aby pisobily spiSe neutralné. I kdyz jsou kresby zjednodusené, porad je v nich rozpoznatelna
realnd predloha. Dosla jsem k zavéru, Ze nejdulezitéjsi je, aby ilustrace neptisobily na divaka ru-
$§ivé, ale byly na pohled pfijemné, aby podtrhovaly zazitek ze hry. Proto jsem pouzila stinovani
a tahy, které vychazi z klasické ru¢ni kresby. Zasadni je také barevnost, celd hra je ladéna do
klidnych zelenych, tyrkysovych a Zlutooranzovych ténd. Slo mi také o zachovani co nejvyssi
prehlednosti, takze jsem ze hry odstranila vétsinu prvka, které nejsou pro herni prabéh nutné.

Vse by pro hrace mélo byt ve vysledku jednoduché najit a pochopit.

2.2.1 Herni plan

7oy

Hlavni plan byla prvni ¢ast hry, kterou jsem zacla fesit. Pivodné mél byt plan magneticky a byt

umistény na tabuli vzadu ve tfid¢, ale po vyzkouseni hry se zjistilo, ze prakti¢téjsi bude klasické
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provedeni a umisténi planku na lavici. Pfi testovani byl pouzit planek ve formatu A3 a stacilo
to, protoze se u planku jednotlivi hraci v pribéhu hry stfidaji. Rozhodla jsem se ho ale presto
trochu zvétsit, aby se s hrou pohodlnéji pracovalo a bylo mozné na ni bez problémt umistovat

zetony. Na druhou stranu je ale format limitovan velikosti lavice.

Zvolila jsem izometrické zobrazeni, protoze mi pfislo pro tento tcel nejvhodnéjsi. Chtéla jsem
do planku dostat perspektivu, aby vesnice plisobila plasti¢téjsim dojmem. Prvni navrhy jsem
sice tvorila s pouzitim dvoubodové perspektivy, ale velmi brzo jsem dosla k zavéru, Ze zobrazeni

celé vesnice za pouziti této perspektivy by bylo prili§ slozité a hlavné nepraktickeé.

Na planku je tedy zobrazeno malé fecké mésto, nebo spise vesnice. Je zde nékolik typti budov,
nejobtiznéji ziskatelny je chram, proto je také nejvétsi. Do stfedni kategorie patfivila, bouleterion
a gymnasion a v nejnizsi kategorii je 10 domt. Rozlozeni mésta je zalozeno na realnych antic-
kych méstech. V centru mésta je namésti, kolem kterého jsou nékteré z vyznamnych budov.
Némésti dominuje kasna. Chrém je umistén na kopci, protoze Rekové je vétsinou stavéli na

vyvysenych mistech. Kolem mésta jsou pole, kterd poskytovaly obyvateliim obzivu.

Plan slouzi k tomu, aby si zde hraci zabirali ziskané budovy a bylo tak viditelné, kdo kterou
budovu vlastni. To je feSeno tak, ze pod kazdou budovou jsou ¢tyfi bila pole, na ktera si kazdé

druzstvo umistuje Zetony své barvy.

obr. 3 — Hlavni herni plén
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2.2.2 Postavy a penize

Za spravné zodpovézeni otazek hraci ziskavaji postavy, které poté pouzivaji k zabirani budov.
Postavy jsou ¢tyfi - politik, obchodnik, femeslnik a vojdk. Umistila jsem je do kruhu, aby se
s nimi dobfe pracovalo na zetoncich i v umisténi na kartach. Postavy jsem nakreslila tak, aby
byly charakteristické pro danou dobu - politik je oblecen v bilém a md na hlavé vaviinovy vénec,
vojak ma helmu, brnéni a cerveny plast, obchodnik ma za $aty schované vacky s penézi a feme-

slnik drzi v ruce keramickou vazu.

obr. 4 — Postavy

Druhy prostiedek, ktery je potfebny k zabrani budov na hernim planu, jsou penize. Ty hraci zis-
kavaji stejné jako postavicky - spravnym zodpovézenim otazek. Podle slozitosti otdzek mohou
dostat za jednu otazku budto 500, nebo 1000 minci. Aby ptisobila cena realnéji, jsou ceny takto
vysoké a budovy stoji v radu tisicti. Z toho divodu jsem zvolila feseni v podobé bankovek. Jed-

notlivé bankovky jsou rozdéleny podle barevnosti a maji hodnotu 500, 1000 a 5000.

500@ 1000 & 5000 @

obr. 5 — Penize

2.2.3 Karty

Herni karty maji vzdy licovou a rubovou stranu. Na predni strance najdeme otazku tykajici se
starovékého Recka spolu s moznostmi. Otdzka je doplnéna vzdy néjakym vyjevem. U nékterych
otazek je nutna fotografie, protoze se tykaji konkrétniho predmétu nebo mista. U ostatnich karet
je nad otazkou ilustrace. Ty se nékdy opakuji, pokud se otazky tykaji stejného tématu. Kazda
karta je navic zatazena do urcitého historického obdobi ¢i k urcité civilizaci, coz je uvedeno

v horni ¢asti karty. Podle obdobi jsou karty oddéleny také barevné, aby si hrac¢ 1épe zapamatoval,

v jaké dobé se zhruba pohybuje.
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Na zadni strance karty pak najdeme spravnou odpovéd a kratky vysvétlujici popisek k danému
tématu. Dole je informace o tom, kolik penéz hra¢ v pripadé spravné odpovédi dostane a také dve
postavicky. Pozdéji pfi rozhodovani o zabirani budov si hraci vyméni karty za penize a vyberou
si vzdy jednu z vyobrazenych postav, ktera se jim hodi. Prioritou u karet je dobra citelnost, proto

jsem pouzila tmavé pismo na bilém pozadi ve velikosti 9 a 10 bodii. Nazev pouzitého fontu je

Muli. Samotné ilustrace jsem fesila v podobném stylu jako herni plan a postavy.
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ZAVER

Je tézké rict, nakolik jsou vSeobecné pro mladé lidi deskové hry jesté zajimavé. Moderni tech-
nologie, které jsou dnes jiz béznou soucasti zivota, v posledni dobé vyznamné pronikaji i do
vyuky ve $kole a davaji tak prostor novym vyukovym metodam, jako naptiklad interaktivnim
kviztim a hram sdilenym pfes internet. Kdyz vak studenti na gymnaziu hrali pfedbéznou verzi
této deskové hry, reagovali na ni velmi pozitivné, ackoliv jesté nebyla doladéna. Z toho vyplyva,
ze spolecenské hry mohou byt nejspis také stale dobrou cestou pro oziveni vyuky. Mozna, Ze pii

neustalém pouzivani telefontt muze klasicka hra nékdy byt i pfijemnou zménou.

I kdyz je takova hra brana jako néco navic, co do bézného dne stredoskoldka (nebo i mladsich
zaktl) vétsinou nepatfi, mize mit velky vyznam v tom, kolik informaci si z probiraného uciva
studenti zapamatuji. To je také jedna z véci, kterou jsem touto praci chtéla dokazat. Kazdy ¢lo-
vék vnima informace trochu jinak a hra miize spojovat vice zptisobti uc¢eni. Pfi hfe mozek také
jinak vstfebava informace, nez kdyz student pouze sedi a posloucha. Déle je tfeba mit na védomi

i jiné prednosti hry ve $kole, jako napfiklad socidlni aspekt a s tim spojené utuzovani kolektivu.

V této praci jsem zdutraznila i specifika, ktera se vazou k tvorbé edukativnich her a také herniho
vizualu. Resen{ toho, jak bude hra vypadat, bylo pro mne zajimavou zkusenosti. Hlavné z toho
diivodu, Ze se hra musi podfizovat pravidliim a byt co nejvice srozumitelnd pro véechny hrace.
Bylo tieba vyfesit, jak koncept hry podat v atraktivni, ale co nejjednodussi formé. Ve vysledku
se mozna muize zdat, Ze hra vyuziva pouze klasické a ovérené postupy, nad kterymi nebylo nutné
prili§ pfemyslet. K jejimu souc¢asnému pojeti véak vedla pomérné dlouha cesta, kdy se podoba
hry nékolikrat zasadné zménila. Ve vedlo k tomu, ze by konec¢na verze hry méla byt bez pro-

blému pouzitelnd v praxi.
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