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Uvod do problematiky

Vyuka studenti je nadro¢ny a zodpovédny kol a je mnoho zpisobt jak se této véci zhostit.
Tradicni zplisoby, vzhledem k stale se ménicim podminkam vnéjSiho svéta, jiz vétSinu studujicich
nezaujmou. Je to zplisobeno pravé technologickym pokrokem, jinym zpiisobem zivota a zpiisobem
prijimani informaci. Okolni svét, kultura, jazyk, vjemy, lidé, se kterymi se stykdme — vSe ovliviiuje
mysleni jednotlivce a tedy 1 zptisob jeho uceni.

Dfive pouze Ustni a pisemné informace ted’ nahrazuji stale pokrocilejsi a ,,nakazlivéjsi® zptusoby
sdileni informaci. Rzné zpisoby vyuky lze roztfidit na: samostudium textl, vyuka lektorem (at’ jiz
pritomnym osobn¢ nebo virtudln¢), jednoduché pocitacové kurzy nebo testy a vyukové hry. Nejlepsi
pro vyucovaného je pak kombinace vSech uvedenych. Zarucuje pruznost a nejednotvarnost vyuky.

Dulezité je misit tyto prostfedky ve spravnych pomérech a vzhledem k aktudlnim podminkam.

Koncept zabavného uceni neni nijak novy, naopak je to staletimi provéieny zpisob.
Jiz J. A. Komensky nazval svoji u¢ebnici Skola hrou. Lidé se nejvice nauci, pokud je uceni bavi.

Pti vyuce samotné aplikoval Komensky tyto zasady [24]:

e zasada nazornosti — pfima zakova zkusSenost

e zasada systemati¢nosti asoustavnosti — ucivo by na sebe mélo navazovat nejen
Vv jednotlivych ptedmétech, ale i mezi nimi. Je tieba zajistit soustavny vzdélavaci rezim.

e zasada aktivnosti — zaci by méli své poznatky ziskavat vlastni zkuSenosti, vyuzivat je v praxi

e zasada trvalosti — je tfeba soustavné u¢ivo opakovat

e zasada pfimétenosti — ucitel by mél vychazet z vékovych a individudlnich schopnosti zaka

Dodrzeni téchto zasad velmi zjednodusi koncept digitalni védomostni hry.

Nézornost a tedy pfimou zkuSenost miize hra simulovat jen do urcité miry. Hra ale neni
minéna jako jediny prostfedek k vyuce. Pouze v soucinnosti s dalSimi zplsoby uceni, zejména
spolupraci s vyucujicimi, 1ze dosahnout nejlepSich vysledk.

Védomostni hru Ize pouzit jako formu vyuky nebo pro zkouseni a ohodnocovani znalosti.
Poskytuje zpétnou vazbu a tim motivuje a uci. Diky tomu, Ze hra je interaktivni, motivuje hrace
k ¢innosti - hra¢ je aktivni. Protoze ma stanovena pravidla, pfinasi strukturu a systém — uceni je
systematické. Zabavnou formou podporuje soutézivost a pouzivani nabitych védomosti — jestlize se

hra¢ bavi, je schopen ucit se efektivngji a vytrvaleji.



Cile prace

1 Cile prace

Hlavnim cilem bakalafské prace je priizkum a popis moZnosti vytvoreni vyukové hry urcené k

otestovani znalosti a K uceni uzivateli, dile pak implementace vzorové hry.

Pro splnéni hlavniho cile je potieba splnit dil¢i cile.

Témito podcili jsou:

e Piehled zmén ve vyuce a odiivodnéni vyuziti her pro vzdélavani

e Analyza vyuky digitalnimi hrami

e Stanoveni charakteristik digitalnich vyukovych her a predpokladaného vyvoje
e Urceni kritérii pro vytvareni vyukovych her

e Nalezeni a prozkoumani feSeni vhodnych k realizaci vyukovych her

e Vybér nejvhodnéjsiho feseni pro zamyslenou implementaci

e Navrh a implementace herniho systému a grafického prostredi

e Vytvoreni testovacich dat a ovéfeni naplnéni vybranych kritérii

Vysvétlime vyvoj a zmény ve vnimani a pieddvani informaci. Zminime soucasny stav a
predpokladany vyvoj do budoucnosti. Nastinime zmény ve vyuce a odiivodnime vyuziti her pro
vzdélavani. Sezndmime se se zdsadami ndvrhid vyukovych her a zdsadami vyuziti digitdlnich

prostiedkil a her pii vyuce. Ur¢ime kritéria pro vybér technologii vhodnych k realizaci her.

Vytvofime piehled technologii vhodnych k realizaci vyukové hry a na zdkladé predem urcenych
kritérii vybereme technologie vhodné k modelové implementaci. Pokud to bude nutné, navrhneme
herni mechanismus a implementujeme grafické uzivatelské prostiedi. Pfi implementaci hry
prabézné sledujeme vhodnost feSeni a jeho silné a slabé stranky. NaSe pozorovani v zavéru

zhodnotime.

Nasledné budou vytvoiena testovaci data a hra bude pilotné otestovdna. Bude ovéfeno naplnéni

stanovenych kritérii.



1.1 Jednotlivé ¢asti prace

V druh¢ kapitole uvedeme vyvoj riznych zplsobu vyuky béhem historie a uddme divody k
zaméieni na tyto zpisoby vyuky. Vysvétlime vyvoj a zmény ve vnimani a pfedavani informaci.

Bude zminén soucasny stav a predpokladany vyvoj do budoucnosti.

V tieti kapitole vysvétlime, jak hry funguji, seznamime se se zasadami navrha vyukovych her
a vyuziti digitalnich prostfedkt a her pii vyuce. Budou uvedeny zakladni principy kombinace vyuky

a hry a upfesnény pozménéné role vyucujiciho pti vyuzivani digitalnich vyukovych her.

V kapitole ¢tvrté uréime z dosavadnich poznatkl z pfedchozich kapitol kritéria pro vybér

technologii vhodnych k realizaci a kritéria pro ohodnoceni vyukovych her.

Nasledné¢ bude v paté kapitole udélan vycet prozkoumanych technologickych feSeni
pouzitelnych k vytvofeni vyukové hry. Nalezneme vhodné technologie, prozkoumame jejich
jednotlivé vlastnosti, vyhody a nevyhody. Bude naznafen zpilisob realizace, otestovano nékolik
technologii. Prozkoumdme moznosti Uprav uzivatelského prostiedi, Gprav herniho systému a
dalsiho vyvoje. Bude zhodnocena vhodnost k vytvotreni vyukové hry, a bude vybrana technologie,

kterou vyuzijeme v nésledujicich kapitolach.

Kapitola Sestd ma za cil sezndmeni se s teorii vytvareni loh. Naznac¢ime moZnosti vyuZiti
hernich tloh a jejich vysledku, trendy ve sledovani interakce a chovani hract v hernich prostredich.

Bude popséna rozdilnost tilloh pro hry a budou vytvoteny ulohy pro nami testované vyukové hry.

V kapitole sedmé uvedeme prakticky ptiklad implementace vyukové hry. PopiSeme proces
navrhu hry, implementace hry a jejiho testovani a ohodnotime ji podle vybranych kritérii. V osmé a

devaté kapitole zhodnotime nami testovana feSeni a jejich klady a zapory.

Smyslem prace je seznameni s vyuzitim her pfi vyuce a ziskani zékladniho pifehledu o
moznych FeSenich. Dale je uveden piiklad implementace vyukové hry. Prace by mohla slouzit jako
pomiicka pro vyucujiciho, ktery uvazuje o zapojeni digitalnich her do vyuky. V ptilohach k praci je
proto uveden rozsahly seznam zdrojt a ¢lanki, vztahujici se kK tématu pocitacovych her ve vyuce.

9



2 Struény vyvoj vzdélavani
2.1 Historie vyuky

Vyvoj vyuky souvisel s vyvojem technologii, zptisobem komunikace a druhy predavani
informaci jiz od nejstarSich dob. Zprvu to byla pouze imitace ptiklada a cviceni, dokud napodobeni
nebylo na dostatecné urovni. Tento typ vyuky se stale praktikuje — naptiklad v tréninku atlett,
jazyk, ale priklad ukonu, doplnény v piipadé¢ potieby znazornénim daného ukonu obrazkem

(instrukce v navodech, pohyblivé modely).

Pozdé&ji s vyvojem mluveného slova - velké inovace - vznikd verbdlni pfedavani znalosti.
Zejména to znamend popisovani a vysvétlovani uciva, i v situaci kdy ho pravé neuvadime v praxi.
Aby se teorie 1épe pamatovala, jsou vytvareny piibehy a podobenstvi. Nejlépe se poucky a mluvené
slovo pamatuji ve verSované podobé. To je pii ustnim pfedavani informaci nejlépe osvédceny

zpusob, jak je vidét ze zachovanych nejstarSich ptibeht, epost a legend.

Se vznikem pisma a ¢teni neni jiz nutné se kazdou myslenku ucit nazpamét' a diky tomu je
mozné obsdhnout vice znalosti a navazat na ptedchozi ucence. Knihy, spisy a gramotnost jsou zatim
dostupné pouze malému okruhu lidi. Psané védomosti jsou ale mnohem vzacnéjsi a zranitelnéj$i nez

védomosti predavané tustné. U rucné psanych dokumentii je nevyhodou také pomalé Sifeni

informaci ve srovnani s ustnim predanim.

S pomoci dalsiho technologického pokroku, knihtisku, se tyto zapory zmensuji — knih lze
vyrobit dostatecné mnozstvi, a tak odpada nebezpeci ztraty nenahraditelnych rukopisii a souc¢asné se
stavaji mnohem pfistupnéjSimi. Vznikd potieba ziskani gramotnosti pro stale vétsi pocet lidi -
systém Skolstvi je jeho vysledkem. Sou€asny styl uceni je ovlivnén linedrnosti Cetby knih, proto se

pouziva zejména rozumove, logické vysvétlovani.

S ptichodem technické revoluce nabyva na dulleZitosti potfeba rychlého zatazeni lidi.
Rychlym a jednoduchym feSenim jsou testy. Vzdélavani je tedy linedrni proces, jehoz vysledky se
zkousi testy. To jsou zéklady velmi uspésné vyuky, jak ji zndme dnes. Uceni dneSnich studentii
Casto probihd stejnym zptsobem jako pted 100 lety. Spolec¢nost se vSak vyviji neustéle.
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Béhem 20. stoleti dochazi k velkému technologickému vyvoji v oblasti pfedavani informaci
a v navaznosti na to i k ovlivnéni zpiisobu vyuky. Nejprve audio a pak audiovizualnimi vynélezy:
telefon, radio, televize. Zavedeny systém vyuky vSak pfili§ nepfijimd nové prostredky, spiSe se
brani jejich vyuziti. Postupné jsou vyuzivany, ale stale jde o pasivni pfijimani védomosti, pouze
nahrazuji Cteni a tabuli, styl vyuky se neméni. Zvlasté televize ma potencial k vyuziti ve vyuce.

Vznikaji vyukové potady, vétsSinou ale nepfiili§ zdbavné a uzitecné pouze pro mensinu lidi.

Vyvoj na konci 20. stoleti piedavani a sdileni informaci jesté urychluje. S pfichodem
pocitacu a interaktivnich medii se méni celd spole¢nost, kultura se stava rychlejsi a rozestup mezi

tradi¢nim zplisobem vyuky a tim, jak by méla efektivni interakce se studenty vypadat, nardsta.

Zacatek 21. stoleti se vyznacuje snahou o dal$i usnadnéni a zrychleni Sifeni informaci.
Objevuji se cloudové sluzby a na vyznamu ziskavaji socidlni sité. Na ptelomu prvniho a druhého
desetileti je patrny nartst vyuziti smartphoni - ,,chytrych telefonti”. Ze starSich mobilnich zatizeni
na n¢ prechdzi vétSina populace. Diky nim maji lidé k informacim (a hrdm) pfistup prakticky
kdykoli a kdekoli. Na nasledujicim grafu je vidét, ktery druh telefonu za¢ina dominovat. Prekroceni

50% je oznaceno krouZzkem.

Acquired Device in Month by Type

58% 59%

10 Q12011 Q22011 Q32019

4 2010

28% 3

/ 0% 0% MW Lo

Q1 2009 Q22009 Q32005 Q42009

% Acquired Device in Month

| Not Smarphone Smartphene

Obr. 1. Graf vyvoje podilu pofizeného mobilniho zatizeni na evropském trhu v letech 2009 az 2011.

(zdroj: Siteopia.com) Svétlemodra ¢ast pro smartphony, tmavomodra ¢ast klasické mobilni telefony.

V piistich letech se jisté objevi dalSi zatizeni a moznosti jak predavat informace. Jako ptiklad
muzeme uvést Google Glass a dalsi technologie. Jako vétSina audiovizualnich technologii, maji
velky potencial pro vyuziti pro vyuku pomoci digitalnich her.
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2.2 Rozdily ve vnimani svéta

Ptedtim, nez miizeme uvazovat o zarazeni pocitacovych her do vyuky, musime si uvédomit

zmény ve vnimani a piijimani informaci u souc¢asné generace oproti piedchozim generacim. JSou to

dusledky vyvoje popsaného v ptedchazejici ivodni podkapitole. Hlavni rozdily uvedeme v bodech.

skokové tempo x normdlni tempo: Generace digitdlniho véku ma vétsi zkuSenosti s
rychlejsim pfijimanim a prochézenim informaci nez ptedchtdci, a proto je v tom lepsi.
Rychlocetba informaci je navyk, ktery se v této generaci uplatnil v Sirokém méfitku. Vznika
potieba rychlosti i v dalSich ¢innostech, ne jen v pfijiméani informaci. Projevuje se mensi
trpélivosti a krat$i dobou udrzeni pozornosti. Cokoli se hybe pomaleji a obsahuje vice textu,

vyzaduje vice soustiedéni a neupoutava pozornost.

paralelni pfistup x linearni pfistup: V<¢tSina generace ,,digitalnich domorodct® si béhem
zivota navykla délat vic véci najednou. Délat tkoly, Cist a zarovenn poslouchat hudbu,
mluvit, telefonovat, nebo se divat na televizi je docela bézné. V urcitych sdélovacich
prostfedcich, napt. v televiznich zpravach, se jiz pouziva sdélovani vice véci najednou.
Sledovat potad a zaroven si vS§imat, co se piSe v béZicim textu na dolnim kraji obrazovky, je
samoziejmost. Je to ptileZitost dostat vice informaci za stejny €as. Informacim sice chybi

podrobnosti, ale pokud je chceme, v interaktivnich médiich jsou jen kliknuti daleko.

grafika na prvnim misté x text na prvnim misté:  Dfive ilustrace doprovazely text a
pomahaly ho osvétlit, dnes je to témétf obracené, text doprovazi a vysvétluje video nebo
obrazek. Od détstvi je tato generace navykld na grafiku asndze rozpozndva znazornéni

ikonami a symboly. Uskali je nedostate¢na podrobnost informaci a sniZujici se gramotnost.

nahodny pfistup x krok za krokem: Prostiedi je tak naplnéno informacemi, Ze pfichazeji z
mnoha zdroji, ne z jednoho sméru postupné, jak tomu bylo dfive. Diky snadnosti
prohledavani informacnich zdroji a inklinaci k nachazeni vzorcli a struktur v mase
informaci si ,,digitalni domorodci® navykli na hledani vlastni cesty a poznani. Casto
prochéazeji informace jen na povrchu na ukor pochopeni ciziho nazoru, tfebaze je predloZen
logicky a v postupnych krocich.
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propojenost X samostatnost: DneSni generace vyristd propojena kdykoli a kdekoli. Tam,
kde byl pouze pevny telefon a vysilac¢ky, tam dnes funguji mobilni zafizeni a spojeni pies
internet, at’ uz je to e-mail, instant-messaging nebo VoIP, které dovoluji pfipojeni k internetu
za minimalni cenu. Negativem mize byt urCit¢é odosobnéni komunikace, kterd castéji
probihd v textové podobé a téméi anonymné. Propojenost velmi usnadnuje kooperaci,
anonymita ma i svétlé stranky. Lidé nejsou ovliviiovani vzhledem druhého, lidem z generace

her nedé€la zZadny problém pracovat s nékym, koho nikdy osobné nepotkali.

aktivni x pasivni: Pristup k novym vécem je u generace her mnohem oteviengjsi,
aktivnéjsi a odvazngjsi. Souvisi to s vyrastanim s hrami, kde bylo kazdou ptrekazku nutné
ptekonat metodou ,,pokus-omyl®. Tento pfistup maji navykly a pouzivaji ho, kde se jen da.
Cist navody je malokdy napadne. Napiiklad, jestlize se setkaji s programem, ktery je obtizné
pochopit a naucit se ho ovladat pouze tim, Ze se pouziva, je to zndmka Spatné koncepce
programu. Hry byvaji koncipovany tak, ze samy uci, jak hru piekonat nebo se v ni
zdokonalit. Aktivni pfistup k okoli se ale mlze projevovat netrpélivosti a situace, které

vyzaduji pasivni pfijiméni, u této generace nemivaji tspéch.

vynos x trpélivost:  Dalsi vysledek dospivani s pocitaci je ocekdvani okamzité odezvy
nebo viditelného vynosu z provedenych akci. Pocitate maji odezvu okamzitou a postup ve
hie se projevuje jasnymi vynosy. Pozadavky jasnych vynosu se jiz dnes ukazuji ve vztahu
zaméstnanec — vykonand prace. Vice se ohodnocuje vlastni iniciativa a trendem je, aby

mzda vice odpovidala vysledkiim.

technologie jako pfitel x technologie jako nepfitel, nastroj: VyrGstani v pfimém
kontaktu s pocitacovymi technologiemi ovlivnilo vztah a pohled na technické
soutézi o to, kdo bude mit novéjsi a lepsi. Nektefi se sice pod tlakem okolnosti, nebo
i dobrovolné, naudili zachazet s novou technikou a vyuzivat jeji pfednosti, ale jsou to pouze
,»digitdlni imigranti®. Jejich vztah k technice se aZ na vyjimky nerovnd samoziejmosti, s
jakou k ni pfistupuji ,,digitalni domorodci. Rozdil mezi pfistupem k technice je Casto vidét:

rodice se ptaji na radu svych déti ve vétSing€ véci, tykajicich se pocitacu, telefont a internetu.
13



o fantazie x realita: Mladi lidé méli vzdy tendenci snit vice neZ starSi. Fantazie se neustale
tould v piibézich, at’ uz o minulosti nebo budoucnosti. Napomohl tomu i rozvoj fantasy a
sci-fi literatury v minulém stoleti. Pocita¢e umoziuji tyto fantazie priblizovat realité, lidé si
radi hraji v jinych svétech, nez je ten realny. Existuji nazory, Zze se mnoho lidi takto snazi
utéci pred skuteCnosti. At uz je duvod jakykoli, propojeni sitémi umoziiuje vytvaret
komunity podobné uvazujicich lidi. Fantazie piinasi inspiraci a toho Ize vyuzit zcela jisté 1
pii vytvareni vyukovych her. Hra¢ bude radé€ji bojovat proti mocné alchymistické gildé nez
proti farmaceutickému konsorciu. Prosazuje se i méné formalni pfistup k realit¢ a
pracovnimu prostfedi, nez tomu bylo diive. Vidét je to i1 v pracovnich prostorach

navrhovanych mladou generaci. Obsahuji zvlastni mistnosti jen pro relaxaci a zabavu.

e pfistup a postoj: Ke vSem zminénym rozdilim je tfeba ptfidat zmeénu postoje k okoli.
Ten by Sel charakterizovat jako neuctivy, sebevédomy, sarkasticky, nedivétivy, ,,nenecham
se osalit“ pfistup. Mozna je to reakce na dospivani v prostiedi, kde je vtirava reklama,
kamkoli se pohneme, Upln¢ bézna. A jestlize se nékdo chova jinak, odlisn¢, bere se to jako
pizvuk digitalniho imigranta“. Clovék vyristajici v jiném prostfedi nezapadne do

kolektivu ,,digitdlnich domorodct* snadno.

Kdyz ma nékdo otazku, sndze najde odpovéd, a to takové mnozstvi odpovédi, kolik si pieje.
Mnozstvi informaci na internetu je obrovské, ale vyuZije ho jen ten, kdo umi s tim mnoZstvim
zachazet — ziskat informaci, rozhodnout, zda je pravdivd a z mnoZstvi si vytvofit celkovy obraz.
Propojeni umensuje také takové omezeni jako je geograficka poloha a usnadiiuje tvofeni tyma —
zvétsuje konkurenci mezi odborniky a tim zefektivituje poskytovani informaci. Rozdily ve vnimani
generace, nemaji u této generace valny uUspéch a nedokadZi ji zaujmout. To se projevuje

nesoustfedénosti a ,,digitalni domorodci‘ se pfi vyuce nudi nebo vénuji pozornost né€emu jinému.

Zména vnéjsiho prostiedi, zejména socializace a interaktivita informacénich zdrojli, zménila
zptisob vnimani. ReSenim miiZze byt rozvoj a pouzivani vyuky zalozené na digitalnich hrach,
protoZe tyto maji predpoklady k realizaci GspéSného a zadbavného zpiisobu vyucovani.

Tato kapitola byla prelozena a parafrazovana z knihy Digital game-based learning, M. Prensky [1],

a doplnéna z dalsich zdroju. [3]
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3 Digitalni vyuka

3.1 Definice digitalni vyukové hry

Dtivody pro pouziti vyuky zalozené na digitalnich prostfedcich tedy jiz zname. Vyuziti
pocitact pii uceni neni zadna prevratna novinka, ale je to 1 jeden z ptivodnich cili pii jejich vzniku.
Internet byl v rané fazi siti pro sdileni informaci mezi univerzitami (skute¢ny zamér byl ptivodné
jiny). Vyuziti internetu je také jiz vSeobecné znamé a piijimané. Opravdovd a redlnd moznost
vyuziti téchto prostiedkd rostla a roste s rGstem propojenosti, moznosti byt online. VétSina lidi

stravi ptfipojena online denn¢ primérné dobu od 2 do 8 hodin. [2] To je nezanedbatelna cast dne.

Ke spravnému uchopeni vyuziti digitalnich her ve vyuce je tfeba definovat si, co vlastné hry,
digitalni hry a vyukové hry jsou. Jednou z nejznaméjSich definic hry je definice nizozemského
historika Johana Huizinga, kterou uvedl ve svém stézejnim dile Homo ludens (lat. Hrajici si ¢lovek)
(1938) :Hra je svobodné jednani ¢i zaméstnani, které se v ramci urcitého jasné vymezeného casu a
prostoru, kona v podle svobodné prijatych, ale pritom zavaznych pravidel, ma svuj cil samo v sobé

a nese sebou pocit napéti a radosti a zdaroven odlisnosti od vsedniho Zivota. (s. 37) [6]

Dalsi autofi davaji diiraz na dobrovolnou Gi¢ast na hte, diileZitost pravidel hry (Caillois, 1961
[5]), definuji hru jako uplatnéni dobrovolnych kontrolnich systému s protikladnymi silami, v
pravidly ohrani¢eném prostoru, z nichz vychazi nevyrovnany vysledek. (Avedon, Sutton-Smith,
1981 [4]) Crawford v roce 1981 [7] vypocitava faktory, kterymi se hry vyznacuji:
e ohraniceny systém, ktery subjektivné reprezentuje ¢ast skute¢nosti
interakci
konflikt

bezpeci (vysledky hry jsou vzdy mirnéjsi, nez realita, kterou hra simuluje)

Kelley (1988) [8] a Salen s Zimmermanem (2003) [9] definuji hry podobné, a tedy jako systém s
pravidly, konfliktem a méfitelnym vysledkem. Prensky (2001) [1], kromé& uvedeni zakladnich
vlastnosti her, klade diiraz na zabavu a radost ze hry. Juul (2005) [10] (s. 36) hru definuje takto: Hra
je systém zalozeny na pravidlech s proménnym a meéfitelnym vysledkem, kde jsou odliSnym
vysledkim pftifazeny rizné hodnoty, a hra¢ vynaklada usili k ovlivnéni vysledku. Hra¢ emoc¢né Ipi
na vysledku a disledky aktivity jsou dosazitelné a ovlivnitelné.
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Digitalni hra navrZzena K vyuce je propojeni vyukového obsahu, uebnich principi a
pocitacovych her. Digitalni vyuka zalozena na hréach je vytvofena tak, aby poskytovala vzdélani i

zabavu. Hrani uvolnuje ¢lovéka, a tak ho uvadi do stavu vhodného k vnimani vyuky. (Prensky,
2001) [1].

Hra tedy obsahuje nasledujici prvky:
e dobrovolnou ucast
e pravidla (k ovéfeni spravnosti strategie)
e cile (vyzva, omezeni pouzitelnych strategii)
e o0dezvu (méfeni postupu k cili)
o interakci (konflikt, soutézeni, opozici)
e reprezentaci (herni mechanika, grafika, piib&h)

e oddéleni od reality (dasledky hry nemaji vliv na skute¢nost, fantastické prvky ve hie)

Serious Games (vazné hry) jsou druh pocitacové hry, kde jsou obvykle simulovany procesy a

udalosti redlné¢ho svéta. Vyuzivaji herni prostfedky, aby vyuka a trénink byly ptijemnym zazitkem.

Vyukové hry obsahuji prvky tradicnich her s nékolika obménami. Vyukové hry funguji
nejlépe, pokud je kladen diraz na zazitek a ne na soutézeni ( Hark, 1997 [11], Nemerow, 1996
[12]). Ve vzdélavacich hrach mize byt patrny vétsi diraz na kontrolu nad game flow (Mungai,
Jones, Wong, 2002 [13]) a schopnosti jsou zkouSeny odezvou. Marc Prensky (2001 [1]) klade duraz
na to, Ze u vyukové hry by mél byt od zacatku do konce pocit jako u bézné hry. Vyukové hry
vytvareji prubézny cyklus kognitivni nerovnovahy a rozieSeni [14] Toto, podle stejného autora,
tésné¢ souvisi s Piagetovym konceptem adaptace. Rozsah, do jakého vyukové hry zplisobuji

kognitivni nerovnovahu, bez toho aby jedince pfemohla, urcuje kvalitu zapojeni do hry. (Van Eck,
2006 [14]).

Van Eck také uvadi tfi rizné piistupy k vyuziti her pii vyuce.
e Studenti vytvaii hry, aby se naucili o procesech
e Vyucujici vytvaii hry, aby naucili studenty néjaky obsah

e Integrovani komercnich her do vyuky
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Dalsi terminy, které se s vyuzitim pocitaCovych her pro vyuku casto objevuji, jsou

gamification a edutainment.

Gamification, ¢esky gamifikace — ,,zherfiovani* je proces, pii kterém se vyuziva herniho
mysleni a hernich mechanismu k feSeni problémi a zapojeni uzivateld Klicové slovo v této definici
je proces. Jde tedy o ptevedeni néceho, co neni hra na hru. Gamifikovat 1ze tedy napt. u¢ebnu, nebo

vyuku. [36]

Edutainment je spojeni anglickych slov pro vyuku a zabavu (Education + entertainment).
Jedna se o druh zabavy, ktery umoznuje ucastnikim vzdélavani, a tedy ovliviuje jejich znalosti,
chovani, hodnoty Ugastnici ani nepozoruji, Ze jsou vzd&lavani. Tohoto zptisobu vyuky je nové
vyuzivano v mnohych odvétvich (experimentilni pedagogie, medidlni pedagogie, IT, virtualni

realita,...) [37]

Pro znazornéni ovliviiovanych vlastnosti, na které hry ptisobi, slouzi nasledujici obrazek.

PRACTICAL SKILLS
- DigitalTechnological Literacy [+)
Frofessional Skills/Responsibility [+)

- Multirepresentationa
urndersi g (#+)
- Expertise development {+]

PHYSIOLOGICAL
Aggressivensss (+i-)
Antisocial Behavior (-)
Introversion {-)
Coordination (/-]
Motor Skills (+-)
Wiolence [-)

Dbesity (-)

- Multimodal Literacy!
processing (+)
- Timea [Management) [+-)

MOTIVATION
Salf-esteam’
confidence (+{-)
Immersion (fantasy,
curicsity] (+/-)
Immediate feedbacks
Scaffolds (+)

Control, Choica)
Autonomy/Clear goals (+)

COGHNITIVE SKILLS
nnowativel Critical
thinking {+-)

reasoming (-+)
- Metaphaoric to Model-based
reasoning ({+>-)

Discovery/Exploration [+/-)
Waluing (+-) - Causal/Complex/ltarative
relations (+)
- bMemarizing {+)
KEY SOCIAL SKILLS
Vaianoe of clams: [0 Communications (+]
.Um_"_ of Games nterpersonal skills (+]
Competithee bahavior (+)
'. Frysciogical Claims [ ities/Emergeant culturs {+)
Psyohologecal Contnuum Claims i s/informed Citizenry (+)
.r}rn.—._«l.uu

- Sooal Skils

. Cogrilive Skils
- Practical Skilg
Obr. 2. Vlastnosti ovliviiované hranim her (zdroj: Games and learning games [27)

tiple Parspactives [+)
urse Acquisition (+)
Decision-maker [+)
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U kazdé uvedené lidské vlastnosti je znazornéno, jakym zpisobem je hry ovliviiuji. Také je
znazornéno symbolem +/ -, jakym smérem ovliviiuji danou vlastnost. Z toho je vidét, Ze vliv mlze
byt kladny, jinde zaporny a u neékterych vlastnosti jak kladny, tak zadporny v zavislosti na uspésnosti

hrace, druhu a stylu hry.

Pouziti DVH (digitalnich vyukovych her) méni pfistup a styl uceni do té miry, ze se da
mluvit o prevratu. Nastup DVH do vyuky zcela urcité nebude nahly a Sokujici jako revoluce, ale hry
se postupné zacinaji a zaCnou zapojovat. Jist¢ bude mnoho piekazek, at’ uz ze strany her, tak i ze
strany vyucovanych a vyucujicich. Ale prvotni porodni problémy, které provazeji kazdou novou
technologii, budou odstranény. Lidé¢ si zvyknou na technologii a jeji nové vyuziti a prestanou Ipét
na tradi¢ni vyuce, kterd jiz neni tak efektivni jako diive. Vzhledem k povaze vyukového systému to
bude pomaly proces, ale tento vyvoj vypada dnes jako neodvratna budoucnost. Mezi cile této prace

patii tuto budoucnost trochu piiblizit.

Pro ilustraci, jak rychle vyviji technologie Sifeni informaci v otevieném konkuren¢nim
prostfedi, uvedeme statistiku, jak dlouho jednotlivym prostfedkiim a technologiim trvalo ziskani 50

miliond uzivatelu. [5]

Radio - 38 let
Televize - 13 let
Internet - 4 roky
AppleiPod - 3 roky
Facebook - 2roky

Statistika ziskani 50 mil. uzivatela pro technologii[5]
Z ptedchoziho je patrné, ze mezera mezi novym zplisobem §ifeni informaci a stylem

vyu€ovani stale nartsta. Sifeni informaci se neustale zrychluje a zpiisob vyuky se méni pomaleji.

3.2 Jak hry funguji

Podle Marca Prenskyho, zjehoz knih cerpd mnoho autorti, jsou digitalni hry jednim

Z nejpodmanivéjSich druhit zabavy v historii. Nasledujici body uvadi ve své knize Digital game-

based learning. [1]
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Kombinace 12 prvkl pro¢ nés hry bavi:
e Hry jsou forma zabavy. To nam dava pozitek a potéseni.
e Hry jsou formou hrani. To ndm poskytuje intenzivni a nadSené zapojeni.
e Hry maji pravidla. To nam dava strukturu.
e Hry maji cile. Z toho ¢erpdme motivaci.
e Hry jsou interaktivni. To nam poskytuje ¢innost.
e Hry maji vysledky a zpétnou vazbu. To nas poucuje.
e Hry jsou ptfizptisobivé. To nam zarucuje plynulost.
e Hry umoznuji vitézstvi. To ndm zvétSuje ego.
e Hry obsahuji konflikt/soutézeni/vyzvu/opozici. To ndm dava adrenalinovy zazitek.
e Hry obsahuji feSeni problémii. To podporuje nasi kreativitu.
e Hry vyzaduji spolupraci. To ndm umoziiuje rozvoj socidlnich skupin.

e Hry pouzivaji zndzorfiovani a ptib¢h. To ndm pfinasi emoce.

Nic jiného neposkytuje vSechny tyto prvky. Ani knihy nebo filmy, které nam piinéseji
mnohé, neobsahuji interaktivitu a uzivame si je obyc€ejné¢ sami. Hry ndm davaji interaktivni a

spolecenské zazitky.

Zabava je pfi uceni dilezitd a piinosna, protoze vyucovany je uvolnény, motivovany

a ucenlivéjsi. Navic motivuje k opakovani a dodavé odvahu ke zkouseni véci, o kterych nic nevime.

Hra jako pomtcka pfi uceni vyuziva toho, ze zabava pii uceni pomaha. Druhl her je
obrovské mnozstvi, které lidstvo vymyslelo prave proto, Ze je to zabavné. VSichni ocekavaji, ze déti
si budou hrét, a je znamé i to, ze hrou se uci. To ale plati i pro dospélé. Casto je hra povaZovana za

opak k produktivni praci, realité nebo vaznému uceni. Hra a prace ale nemusi byt takto oddéleny.

Jiz tim, Ze néco oznacime za praci, uceni nebo zabavu, ovliviiujeme nase smysleni o dané
veéci. UrCitd slova a Cinnosti jsou totiz jiz pfedem spojovany s dalSimi slovy. Ta mohou mit
negativni i pozitivni vyznam, naptiklad nuda, tlak, mzda, ptescas, cile nebo zabava, smich, hra,
relaxace. Pokud jsou ¢innosti prezentovany jako hra, lidé si dokézi i obtizné tikoly uzivat a vice se

soustiedit.
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Prestoze nekteti lidé tikaji, Ze hry na pracovisti nebo ve Skole jsou jen Unik, oddalovani
a vyhybani se uceni, ve skuteCnosti se stale vice ukazuje, ze hrava prace a uceni zmensuje stres
a produktivitu zvétSuje vice, nez ji ubira. Zabava nas dostava do stavu mysli, ktery je uvolnény

a otevieny k uceni..

Podrobngji popsané klicové prvky, kterymi se vyznacuje digitalni vyukova hra. (ze strany 16 této

prace)
e pravidla
o cile

e odezva a vysledky
e interakce a vyzva
e reprezentaci (herni mechanika, grafika, piib&h)

e o0ddéleni od reality

Pravidla jsou to, co odliSuje hry od jinych druhti zdbavy. Pravidla nastavuji limity a hranice,
ty nuti k hledani a vybéru riiznych zptisobti, jak dosdhnout cilii a sou¢asné omezuji pocet zplsobu,
kterymi lze cile dosahnout. Pravidla tikaji, co je spravné a co Spatné. V digitalnich hrach jsou

pravidla zabudovana do hry. V realité pravidla nebyvaji vzdy pevna.

Cile a zaméry jsou pro hru také velmi dulezité prvky. Pokud hra nema cil, je hrackou. To
neni piekazka k jejimu vyuziti ve vyuce. Simulace, které se jiZ pouzivaji, maji cile spiSe umélé a ne
pfilis vyrazné - kdokoli si mize urc€it cil sviij. Pfesto je l1ze dobfe vyuZivat. Splnéni cile ndm dava

pocit uspéchu a motivuje je nas, tieba i do velmi vzdalené budoucnosti.

Vysledky a zpétnd vazba jsou prostiedky, kterymi sledujeme pribéh hry a proces
dosahovani cil. Hry mivaji jasné déleni na vyhru nebo prohru. Tyto stavy pfinaSeji emoce,
uspokojeni a rozladéni, dale tak motivuji hrace k dosdhnuti na vytouZeny cil. Zpétna vazba je reakci
na hrac¢ovu ¢innost, hrani, ithned ukazuje pozitivni ¢i negativni dopady provedenych akci. Zobrazuje
pribéh procesu blizeni se k cili. Ve vétSin€ her je odezva bezprostfedni, za akci musi hned

nasledovat reakce.
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Vyzva, konflikt a protivnici jsou problémy, které feSi hra¢ ve hrach. Hrani hry je vlastné
feSenim a prekonavanim problému. To je to, co pfinasi adrenalin a podporuje kreativitu, to je to, co
na he bavi. Naro¢nost prekazek ve hie se prizptisobuje tomu, jak zkuSeny a dovedny hrac je. Lidé,

ktefi tihnou ke hram, byvaji soutézivi a tkoly ve hrach musi byt vyzvou, jinak hrace nezaujmou.

Interakce muize probihat mezi hra¢em a pocitacem nebo s jinymi lidmi. Prvni druh je popsan
vlastné jiz zminénou zpétnou vazbou. Druhy zplisob je to, co piinasi do her spolecensky prvek.
Hrani podporuje vytvareni skupin a spolecenstvi, vice zabavy obvykle zazijete s ostatnimi nez pii
samostatném hrani. VétSina hract upfednostiiuje lidského oponenta pifed pocitacovou Al
Pocitatové hrani jiz neni ta izolovana cinnost, jako tomu byvalo dfive a jak namitaji nékteti

odpirci.

Ptibéh a jeho vyli¢eni dodéva hie smysl. Miize byt abstraktni, nepfimy, pfimy i skutecny.
Jestlize vznikaji jeSté néjaké hry pro jednoho hrace, jsou to hry s velkym dirazem na ptibeh.
Spojeni piibéhu a interaktivity je velkym ofiskem i pro zkuSené vyvojaie her. Ukolem digitalnich

vyukovych her je dat hram uzite¢ny obsah vyuzitelny v redlném svéte.

Cilem vsech téchto prvka v herni architektufe je udrzet hrace ve stavu, kdy jeho schopnosti pfesné
staci na predlozené vyzvy. U vyukovych her je k tomu ptidano: a zaroven se vzdélava. Tento ukol je
velmi obtizny, ale pokud se takovou hru podafi realizovat, odména je vyjimecéna. [1], [6], [12], [14],
[21]

3.3 Principy pro vyvoj hry

Zakladem kazdé uspésné hry je dobry design neboli navrh.

Za prvky navrhu, které maji spole¢né snad vSechny uspé$né hry, jsou povazovany [1]:
e vyvazenost - hra by nemé¢la byt ani pfili§ lehka ani narocnéjsi, nez by bylo zabavné
e kreativita - hra by méla mit prvek originality a ne byt klonem jiné hry

e soustfedénost - hra by méla davat hraci zabavu s co nejméné rozptylovanim pozornosti
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e charakter - hra by méla mit hloubku a bohatost, to je to, co si hra¢ zapamatuje
e napéti - hra musi mit prvek napéti, cesty jak toho dosdhnout se mohou lisit

e energie - to je pohyb, tempo a setrvacnost hry, co hrace udrzi hrat dlouhou dobu bez unavy

Tyto prvky nejsou jediné dilezité v navrzich her. Jsou to spiSe vysledky dobrého navrhu.

Dalsi principy vyuzivané pii vyvijeni her jsou napiiklad: jasna celkova vize, neustalé
soustfedéni na hracuv zazitek, silna struktura, velka pfizpusobivost, snadné pochopeni - obtizné
pfekonani hry, udrzovani ve stavu vyvazené obtiznosti, ¢ast¢é odmény (ne postihy), zahrnuti
prizkumu a objevil, problém pomaha fesit dalsi, piehledné, pouzitelné prostfedi a rozhrani,
ukladani postupu ve hie. Podrobné techniky, jak téchto principii dosdhnout a ud¢€lat navrh kvalitni

hry, ma kazdy navrhar své, i kdyz mnozi jisté pouzivaji podobné postupy.

Mezi véci, které je nutné mit na pamcti, pokud je navrhovana hra, je cilovad skupina.
Podobn¢ jako pfi vytvafeni a uvadéni nového produktu na trh v jakémkoli jiném odvétvi. Dfive
platilo, Ze pocitacové hry jsou jen hracky pro kluky. To si uvédomovali i vyvojafi her a jiz delsi
dobu se snazi rozsifit trhy — ptildkat ke hrani i divky a lidi starS§iho véku. Dnes jiz vyrlsta generace,
kde jsou hracky zastoupeny mnohem vétSim pomérem nez diive. S postupujicim ¢asem se pocty
obou skupin vyrovnavaji. Pfesto je ze studii patrné, Ze ob& pohlavi preferuji jiny druh her. Zde je
dalezité¢ dosahnout bud’ kompromisu, nebo poskytnout moznost vybéru vyukové hry. Zacinaji se

vyvijet 1 hry uréené pfimo pro seniory.

Jednou z bariér a soucasné oblasti, které pocitatova kultura ovlivnila, je jazyk. Nejedna se
jen ojazyk jako takovy, v némz pfibylo velké mnozstvi anglicismii a zkratek, Ccasto
nesrozumitelnych pro ne-hrace, ale také o0 jazyk ve smyslu obvyklé gramatiky, rétoriky a pravidel
pocitacovych her - obecné znalosti tykajici se uzivatelského prostiedi a ovladani hry, které pro
¢lovéka neznalého nemusi byt Uplné jasné a pro hrace jsou to téméf automatické a samoziejmé

védomosti. [1], [32]
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3.4 Kombinace vyuky a hry

Nelze nasadit do vyuky digitdlni vyukovou hru a tvrdit, Zze hra kazdého vSechno nauci
a tradiéni vyucovani jiz neni potieba. Stejné¢ nelze posadit v autoSkole zdka do automobilu a
vypustit ho do provozu. Vyucujici, jeho prednasky a dal$i materidly, praxe, vSe ma své misto.
Uspéch vyuky je v kombinaci a na vyudujicim je nalezeni spravného poméru, ktery by piinesl

nejvetsi efektivitu.

Vyukovou hrou je jakakoli hra spojend s vyucovanim. NejlepSich vysledkli dosdhne takova
hra, ze které bude mit hra¢ pocit, Ze snad ani vyukova neni. Tam totiz odpadaji negativni pocity,

Casto jiz pfedem spojené s vyukou.

Nez se pustime do realizovani vyukové hry, je tfeba prozkoumat, do ¢eho jsme se to vlastné

pustili. Simon Egenfeldt-Nielsen ve svém ¢lanku What Makes a Good Learning Game [14] uvadi:

One of the fundamental questions that remain unanswered is: What really makes a good
learning game? This simple question is far from trivial as it might be seem upon first sight. The
question relates to what we define as a good game and what we define as good learning—none of
which have been fully answered.

Volné pielozeno: Jednou ze zdkladnich otazek, které zistavaji nezodpovézeny, je: Co viastné
dela vyukovou hru dobrou? Tato jednoducha otdazka neni tak jednoduchd, jak se na prvni pohled
zda. Otazka se vztahuje na to, jak definujeme dobrou hru a jak definujeme dobrou vyuku — pro obé

tyto otazky neni Zadna uplna odpoved.
Je vSak jisté, Ze pro uspeésnou realizaci je nutnd dobra integrace obou prvki, zdbavy i vyuky.

Spojeni vyuky a pocitacovych her mize byt realizovano mnoha zplsoby a zalezi na dalSich

faktorech, ktery by mél byt vybran.
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Nejlepsi feSeni a jeho provedeni zavisi na [1]:

e publiku

e piredmétu

e okolnim prostiedi (politickém a kulturnim)
e technologii, kterd je k dispozici

e zdrojich a zkuSenosti

e distribuci

Zakladnim principem pro vytvafeni digitadlnich vyukovych her je snaha o co nejvétsi zaujeti

a efektivitu uéeni soucasn¢. Nasledujici diagram to znazornuje.

/ Kombinace uéeni a hry \

Digitalni hry Digitalni vyukové hry

Vysoké

Zaujeti

CBT

Nizke

Nizka Vysoka

Efektivita uceni

Obr. 3. CBT — uceni zalozené na pocitacich (Zdroj. Hra ve vyuce nebo vyuka ve hie, M. Gangur)
Ve svém c¢lanku “Hra ve vyuce nebo vyuka ve hie?”” uvadi Mikula§ Gangur:

Ze stavajicich postupii miizeme Vv DVH (DSH) nalézt: Praktické procviceni a zpétna vazba,
uceni praxi (learning by doing), uceni se z chyb (learning by mistakes), uceni pri dosahovani
vytyceného cile (jak néco udelat (goal-orineted learning), uceni pvi objevovani a rizené objevovani
(discovery learning), uceni pri plnéni série jednodussich kol bez pouziti teorie a celkové osvojeni

vevrs

led learning)(trivia hry, kvizy), uceni v prostiedi, které je podobné prostredi, ve kteréem bude
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naucené aplikovano v budoucnosti (Situated learning), napodobovani reality ve vybrané roli (Role
playing), vedeni systéemem (tutorem) pri reSeni ukolii (coaching), konstruktivistické uceni, ACL
uceni (accelerated learning), mnoha smyslové ucent, vybeér nezavislych ucicich objektii (learning
objects), které lze spojovat ve vybraném poradi pomoci spojovacich clankii, inteligentni pritvodce
studiem

Na zaklade uvedeného miizeme sestavit principy pouzité pri implementaci digitalni vyukové hry.

Déle stanovi otazky, které je tfeba si polozit pied vytvorenim vyukové hry:

1. Je hra dostatecne zabavna, aby ji hrali i ti, pro které neni primarné urcena, a jesté se z ni
néco naucili?

2. Budou uzivatelé hry o sobé uvazovat spise jako o hracich nebo spise jako o studujicich?

3. Bude hra natolik zajimava, Ze o ni uzivatelé reknou ostatnim a neprestanou ji hrat, dokud
nevyhraji? A poté se ke hie znovu vrati?

4. Je soucasti hry zlepSeni uZivatelovy dovednosti? Jsou tyto lepsi a lepsi ¢im déle uzivatel hru
hraje?

5. Podnécuje hra uzivatele k premysleni o tom, co se ucil?

S témito otazkami budeme dale pracovat pii vytvareni kritérii pro testované hry.

Pro zkombinovani vyuky a her musime vzit v uvahu rizné faktory. Je vhodné nechat se
inspirovat uspéSnymi hernimi tituly a pokusit se o podobny zpiisob poskladani jednotlivych faktori.

vvvvvv

zamgéfit, je zasadni zjistit, co je nejlepsi pro cilovou skupinu — hrace. Jejich spolupréace je nezbytna.

Hraci se lisi jeden od druhého, ale piesto Ize nalézt urcité skupiny a véci, které preferuji.
Udélat hru, ktera bavi urcitou skupinu lidi, ma bez spoluprace s hraci jen malou Sanci na uspéch.

Cilové skupiny hract maji rzné vlastnosti a je rozdiln€ obtizné pfizpisobit se jejich preferencim.

Krom¢ jinych patii mezi ty dulezité vlastnosti cilové skupiny:
e homogenita skupiny — sem se promitaji v§echny ostatni vlastnosti
e vek — vztah ke hrdm a uceni se 1i$i s vékem

e pohlavi — muZi a Zeny mivaji rozdilné preference
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e soutézivost — lidé jsou odlisné soutézivi; vztahuje se k osobnosti, ale i k dal$im faktorim

e predchozi zkuSenosti — s hrami, technikou obecné a zkuSenosti ve vyucovaném oboru

Ve vyuce se Casto lze setkat se skupinou, ktera je velmi rozlicna — nehomogenni. Nalezeni
spoleénych uptednostiovanych vlastnosti vyukové hry se mize ukazat jako obtizny tikol. Cim vétsi
rozli¢nost ve skupiné, tim méné spole¢nych prvki. Oblibené hry, které se setkavaji s nejmensim
odporem u rozdilnych lidi, jsou typicky: adventury, strategie a rizné€ puzzle. V tomto ptipad¢ hrozi,

ze vysledek bude pfiliSnym kompromisem, ktery nezaujme nikoho.

Dalsi moznosti, jak se vyrovnat s heterogenni skupinou, je poskytnout nékolik moznosti —
udélat vice her nez jednu. To je ale naro¢né na zdroje v tomto nizko konkuren¢nim prostiedi, jakym

zatim vyukové hry jsou.

Jinou moznosti je zaméfit se jen na nejvetsi stejnorodou cast nestejnorodé skupiny
a ostatnim nabidnout neherni alternativu. Tato moznost se jevi jako nejmén¢ narocnd na prostiedky

a tedy nejrozumngé;jsi.

3.5 Role vyucujicich pfi vyuce digitalnimi hrami

Vyucujici, pfednasejici a lektofi, kteti sleduji vyvoj a déni ve svéte, jsou si védomi zméen,
které nastaly. Malokdo dokaze predpovédét, jakym smérem bude vyvoj ubihat dale. Zijeme v dobg,
kdy plati: ,, Poprvé pripravujeme studenty na budoucnost, kterou nemiizeme jasné popsat.* (David
Warlick) Nejlepsi strategii je tedy, podle Sokratova vyroku: ,,Nemohu nikoho nic naucit, vse co

3

mohu udélat, je prinutit je k mysleni, vyuka, kterd se bude zaméfovat na rozvoj mysleni, zvIasté
kritického a analytického, hledani odpovédi na otazky a individualni potfebu studenta.

Ptestoze se to postupem doby meéni, vétSina vyucujicich nejsou hraci. Se zavedenim
vyukovych her se ¢asteéné¢ zméni jejich naplii prace. Nelze fici, ze vzniknou nové role, spise se

pozmeéni struktura funkci, které ucitel vykonava vici vyucovanym.

Aby vyucujici studenty zaujal, musi je motivovat. Dobry ucitel umi udrzovat studujici
neustale v o¢ekavani toho, co se stane dale. U nékterych predmétii je zvlasté obtizné toho dosdhnout

bez odbihani od probirané latky. Zaujeti a motivace 1ze dosdhnout kombinaci stylu, zapalenim pro
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predmét, prezentaci, osobnosti vyucujiciho. Ve vztahu k vyukovym hram ucitel zaujme studenty

vybérem té spravné hry pro danou skupinu, predmét a troven znalosti.

Velmi dtlezity je zplsob, jakym bude prezentovan obsah vyuky tak, aby byl efektivni. Je
nutné vytvofit jiny druh organizace uciva a zpusobu probirani latky. To je zpocatku naro¢né, protoze
vyucujici musi pozménit svlij zptisob mysleni, upravit staré¢ navyky ve vyuce. Vyukové hry ¢asto

vyzaduji naprosto odlisny piistup k vyuce.

Dalsi aktivitou ucitele, ktera je podstatnd pro vyuku s pfispénim vyukovych her, je rozbor
vyucované latky. Vyucujici pomahd s vytvarenim zavérd, predklada rizné pohledy na probiranou
problematiku. Potfebnou roli je rovnéz role pruvodce. Lektor zasahuje v piipadé problému s hrou,

aktivné radi a fidi proces uceni. Udava cile a napovidd smér pribéhu vyukové hry a vlastné celé

vyuky.

vvvvvvv

tim souvisi 1 upravovani pro potieby jednotlivych studentl, pro potieby probirané latky.
Ptizplisobovani je nepostradatelnou soucasti pouzivani vyukovych her. Ucitelé asto maji vlastni
myslenky a napady jak vyuku obohatit. Kdo jiny nez ucitelé rozumi studentlim a zaroven probirané

latce? Pii vytvareni a pouzivani vyukovych her jsou toto kli¢ové znalosti.

VétSina existujicich vyukovych her vznikla prostfednictvim kreativnich vyucujicich a
trénujicich ve svété. Tento trend bude pokracovat a jednoho dne se moznad dockame ucelené
nabidky vyukovych her, navzdjem si konkurujicich a dale vylepSovanych. Kazdy ucitel, i kdyz
nemd k dispozici prosttedky k vytvoreni vlastni hry, ma znalosti, které se daji vyuzit pfi vyvoji

vyukové hry.

Nastroji k vytvareni téchto her neni zatim velky vybér, ale s postupujicim vyvojem jich
bude ptibyvat a tim se snizi narocnost vyvoje vyukové hry. Za posledni 2 roky lze vysledovat
celkovy nariist o nové zplsoby vyuky a mnoho vyucujicich, ale i vyvojait her, je silné
zainteresovano v rozvoji digitalnich vyukovych her. Zapojeni televiznich védomostnich a
kvizovych her, jako je Jeopardy! (Riskuj) a Chcete byt milionafem, do vyuky je jiz dnes jednoduché
a upraveni byva pouze zalezitosti vytvoreni tloh pro hru.
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Doporuceni k vybéru her, jak je uvadi Jifi Dostal z Olomoucké Univerzity Palackého ve

¢lanku Vyukovy software a pocitacové hry [26] — nastroje moderniho vzdélavani:

., Vybér vhodného programu pro konkrétni vyuku je narocnou cinnosti a je predmétem rady
publikaci. Predevsim je nutné vyukoveé programy volit s ohledem na:

o yukové cile, kterych ma byt dosazeno (kazda vyuka sleduje urcity cil a veskeré prostredky
musi napomdahat jeho dosazeni)

o ¢k a uroven psychického vyvoje zdkii (obsah programu musi byt uzpiisoben Zdakiim — jinak
bude vypadat vyukovy program pro zdiky prvniho stupné a jinak program pro studenta
stredni Skoly a to i v pripade, Ze budou obsahové zaméreny na stejné téma)

e Schopnosti ucitele integrovat je do vyuky (ucitelé mivaji rozdilné schopnosti zaradit

programy do vyuky tak, aby napomahaly dosazeni vyukovych cili)

Dalsi doporuceni pro vybér a zapojovani her do vyuky lze ziskat ze studii vypracovanych od

www.futurelab.org.uk. Rizna doporuceni lze nalézt pii prostudovani ¢lankt a studii od riznych

autort na European Schoolnet, a i v dal$ich zdrojich, které jsou uvedeny v ptilohach k této praci.

[27], [28], [29], strana 67 a dale.

Tuto kapitolu uzavieme tvrzenim, Ze pii vyuce pomoci vyukovych her nejsou

ale prostiedkem jak zaujmout a zlepsit komunikaci se studenty.
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4 Kiritéria pro hru a pozadavky na pouzitou technologii

To, co dé€la dobrou vyukovou hru, je souhrn ¢asti ve spravném poméru.
Zasadni body jsou:

e integrace hry a uceni, hra musi byt zabavna

e motivace, zvlasté vnitini vychazejici z vule hrat hru

e jasné zaméfeni na vyuku

Tyto tii vybrané elementy nejsou néjakym navodem na zaruceny uspech, ale spise
minimalnimi pozadavky. Hranice pro dobrou vyukovou hru musi byt urCovany vzhledem ke
kontextu. Hrac¢i by neméli byt odvadéni od vyucované latky zabavnymi hernimi mechanismy.

V prostiedi vyuky byva silna vnéjsi motivace, takze dliraz na vnitini nemusi byt velky.

Kritéria pro technologie, ktera ovliviiuji rozhodovéni vyucujicich, jsme zvolili nasledujici:

e Licence - malo omezujici licence, povolujici upravy, volné pouziti - je lepsi

e Bezpecnost - pro uzivatele i administraci, dostupnost aktualizaci

o (as na implementaci - naro¢nost technologie na ¢as potfebny k implementovani

e Upravitelnost - modularita — moznosti a naro¢nost piidani dalsi funkénosti, uprava prostredi

e Pienositelnost - pouzitelnost na vice operacnich systémech

Ucitelé maji k dispozici &asto pouze omezené prostfedky’. PouZiti open source
a nekomercnich feSeni je logickym krokem. Komercni vyukové hry nejsou pfili§ rozsifené, maji
malou konkurenci avykon neodpovida cené. Open source software je nejefektivnéjsi cestou
k levnému vyvoji kvalitnich programt a vyukové hry by jisté prospivaly 1épe, kdyby byl jejich
zdrojovy kod uvolnén. Existuji i technologie poskytované ,,zadarmo* pro skolni pouziti, zde byva
negativem maly vliv na obsah hry, $patny pfistup k vysledkim a obecné uzavienost. Hodi se spiSe
pro jednordzové pouziti pii vyuce. Vyhodou byva snadna dostupnost a ptfipravenost technologie k

okamzité implementaci hry a rychlému nasazeni do vyuky.

1 Zalezi na instituci, ale vzhledem k tomu, Ze Skolstvi je vétsinou nekomercné zameérené, nemaji vyucujict mnoho
financnich prostredkii na vyvoj novych vyukovych pomiicek.
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Cilem je nalézt nejlepsi pomér vykonu a ¢asu straveného Gpravami k vysledku snaZeni. Cas
potfebny ke zvladdnuti technologie, uzivatelského rozhrani a mnozstvi potfebnych védomosti
a dovednosti hraje zasadni roli. V neposledni fadé¢ by mél byt kladen diraz na moznost dal§iho

vyvoje, zlepSovani a vzhledem k rostouci rozli¢nosti platforem i na ptenositelnost vyukovych her.

Dalsi hodnocené vlastnosti u jednotlivych feSeni:
e narocnost ovladani realizovaného feSeni
e moznost ukladani a zobrazeni vysledki
e moznost a ndro¢nost piidavani dalsich uloh

e vhodnost k feseni dané problematiky

Tabulka A. Hodnoceni hry podle zvolenych kritérii
Kritérium Licence Bezpetnost | Cas implementace |Upravitelnost | Pfenositelnost

Vaha kritéria |1,43 1,6 2,43 1,93 1,57
Znamka (1-3)

Tab. 1 Kritérium vlastnosti technologie
Véhy kritérii jsou urCeny z praméru preferenci, které uvedlo 20 stfedoSkolskych a
vysokoskolskych vyucujicich a studentt dotazovanych na jejich priority pii vybirani technologie

pro vytvoieni vyukové hry.

Kritéria, podle kterych budeme hodnotit vytvorené vyukové hry.
Z kapitoly 3 jiz vime, ze vyukova hra by méla mit pravidla, cile, zpétnou vazbu, soutézivost,
kooperaci, pfibéh. Proto kritéria ur¢ime na zéklad¢ teorie z této predchozi kapitoly.

Tato kritéria nejsou vaZena, jsou brana jako rovnocenna pii hodnoceni kvality hry.

Tabulka B. Hodnoceni vysledné hry

Kritérium Pravidla | Cile a zaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Piib¢h

Znamka (1-3)

Tab. 2 Kritérium vlastnosti vyukové hry
Porovnavanou hodnotou bude soucet znamek ze vsech kritérii, lepsi bude vzdy vyssi hodnota.
Hodnoceni bude probihat zndmkovanim podle jednotlivych kritérii na stupnici 1 az 3

Pro subjektivni hodnoceni hry respondenty, vyuZzijeme 5 otazek ze strany 25 této prace.
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5 Hry pouzivané ve vyuce

Pocitacové hry se v nékterych zemich zacaly pouzivat ve Skolach jiz pted delsi dobou.

Obvyklé je to u predméti jako matematika, déjepis. U matematiky je snadné vymyslet strukturu

hry, u déepisu je piibéh jiz napsan a sta¢i ho prevypravét. Tyto hry jsou vétSinou jednodussi

a zamétené na vyuku zakladnich a stfednich Skol. Na vysokych skolach se prosazuji rtizné simulace,

ale zde je velmi omezen aspekt zabavy, malokterou simulaci lze nazvat hrou. Existuje jiz velké

mnozstvi her, at’ uz komercnich, ¢i nekomerc¢nich, které maji prvky a obsah pouzitelné pti vyuce.

Styl a typ hry se ¢asto nemusi hodit ke stylu vyuky a typu probirané latky a pfitom pro jinou

situaci a pro jin¢ vyuCované znalosti a schopnosti mize byt idealni. Naptiklad vyucovani historie

pomoci sportovni hry nevypada jako nejlepsi napad. Zalezi vSak na originalité pojeti hry.

Naésledujici tabulka sdé€luje, které druhy her se hodi pro urcity zplisob vyuky a naopak.

Obsah Priklady Vyukové aktivity Mozné styly her
fakta zakony, natizeni, specifikace |otazky, memorizace, akéni, sportovni hry, karetni
produktt asociace, opakovani hry
dovednosti projekt management, ueni, [imitace, coaching, cvi¢eni, [adventury, RPG — rolové hry,
prodavani, ovladani stroje, [zvétSujici se vyzvy, zpétna  |detektivni hry
rodavani \vazba
usudek etika, schopnost volby, probirani pfipadt, pokladani |RPG, detektivni hry,
imanazerské rozhodovani otazek, ¢inéni rozhodnuti, adventury, strategie, pro vice
coaching, zpétna vazba hract
chovani dohlizeni, sebekontrola imitace,zpétna vazba, RPG
cviCeni, coaching
teorie zasady marketingu, jak se  [logika, experimenty, konstrukéni hry, simulace s
lidé uci dotazovani, pochybovani otevienym koncem
uvazovani strategické a taktické problémy, piiklady puzzle
mysleni, analyza kvality
proces revidovani, vznik strategie  [analyza systému, rozbor, strategie, adventury, simulace
cviceni
procedury pravni procedury, montaz imitace, cvi¢eni reflexni hry a hry na ¢as
kreativita navrh produktl, vynalézani |hra, memorizace skladacky a adventury
jazyk zkratky, cizi jazyky, Zargon |imitace, procvi¢ovani RPG, karetni a postfehové
systémy zdravotni péce, trhy porozuméni principim simulace
[pozorovani moralka, problémy, pozorovani, zpétna vazba adventury, hry na koncentraci
neefektivnost, nalady
komunikace spravny jazyk, naGasovani  [imitace, cvieni RPG, postiehové hry
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Z vyse uvedené tabulky je videt, ze rizné druhy her 1ze pouzit pro vyuku odlisnych oblasti a

druhu vzdélani.

Hry lze rozlisit 1 dale.
1. Typ, ktery je vlastné simulace, a obsah vyuky tésn¢ propojen s hrou. Zalezi na probirané
i velmi volné. Sem lze zafadit rozlicné védomostni a kvizové hry. Stejnou mechaniku je

mozné pouzit pro mnoho rozdilnych védomosti.

2. Jiné rozliSeni mize byt na hry pevné naprogramované nebo pouzivajici rizné enginy

a Sablony.

Prvni feSeni byvé obvykle drazsi, ale mlze pfinést lepsi vysledky, protoZe vyvojar si vytvari
vlastni prosttedi, a proto neni omezovan jeho moznostmi. Vyuziti jiz existujicich ¢asti je ve vétsing

ptipadti mnohem vyhodnéjsi.

Rozdily mezi hrami jsou i v tempu a prostoru pro zamysleni. Naptiklad v ak¢énich hrach
byva prostoru pro zamysleni malo, v ostatnich hrach byvaji mista pro uvazovani a v nékterych

hrach je pravé toto hlavnim prvkem (skladacky, adventury, logické hry).

Tempo her souvisi s dalsi vlastnosti. Hry mohou probihat v redlném case nebo tahové. Jsou i

hry, které oba pfistupy kombinuji.

Hry se lisi poétem hraci, kteti je mohou najednou hrat. Od her pro jednoho, dva, vice —
multiplayer — typicky mezi 5 az 20 hraci, nebo masivni multiplayer i s mnoha tisici hracu.

Cim vice hra¢l, tim je pravdépodobngjsi, Ze hra vlastng funguje neustale, nezavisle na
individualnim hraci. Zatimco u her pro 1 - 10 ¢asto nelze do hry vstoupit jindy neZ na zacatku a hra

ma stav, kdy je dohrana, u her s tisici hracti to neni mozné, svét ve hie jde potad dal.

Jakyma oc¢ima se hra¢ na herni svét diva je také rozdilné, mize to byt jakoby vlastnima —
Hfirstperson view*, o¢ima tfeti osoby nebo shora a tyto pohledy lze ¢asto prepinat a ovladat.
Ptibéh je dal§im rozd€lujicim bodem, nékteré hry ho viibec nemaji, jiné jsou na ném zalozZené.
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Uzivatelské rozhrani byva podobné u her stejného zanru a zasady navrhu kladou diiraz na
vzhled, ucelnost. Zakladem by mélo byt, ze uzivatelské prostiedi neni rusivé a neomezuje a naopak

nabizi vice moznosti.

Priklady hotovych her vyuzivanych ke vzd€lavani a ziskavani dovednosti jsou uvedeny

v seznamu nize. Hry pro vyuku déti, kterych je vice, budou v nasledujicim vyctu vynechany.
Nékter¢ tituly digitalnich her pro vyuku dospélych a dorostenci:

e Democracy

e Food Force

e Global Conflict: Palestine

e Mavis Beacon Teaches Typing

e Miniconomy

e President Forever 2008 + Primaries

e The Typing of the Dead

e CyberCIEGE

e Close Combat: Marines

e Virtonomics

o  Where in the World is Carmen Sandiego's Luggage?

Komeréni hry pouzité jako pomicka pfi vyuce jsou napiiklad Civilization III (USA) a
Europa Universalis II (Dansko) - obé hry pfi vyuce historie. Z téchto a dal§ich moznych ptiklada je
patrné, Ze Skolni sektor hleda cestu jak hry do vyuky zatadit.

Naprosta vétSina existujicich vyukovych her je v cizich jazycich, pfevazné v anglicting.
Neékteré 1ze bez problému hrat 1 s minimalni znalosti jazyka, jiné jsou bez vyborné znalosti

nehratelné. Prostiedi digitalnich vyukovych her zcela jasné Skodi uzavienost.

Vytvoteni hry na Grovni obvykle vyzaduje finan¢ni prostiedky, a tak kdyZ je hra hotova,
Casto je nastaven kratkozraky obchodni plan s vidinou UZzasného zbohatnuti. To brzdi rozvoj

vyukovych her a jejich rozsifeni

Odkazy na dalsi hry pro studenty vSech kategorii jsou uvedeny v piilohach k praci. Zde jsou nejen
testované hry a herni prostedi, ale i dalsi hry vyuzitelné pii vyuce a ¢lanky s touto tematikou.
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5.1 Vycet testovanych technologickych reseni

S vybérem technického feSeni souvisi i slozitost implementace ndvrhu danymi prostiedky a
nutné technické znalosti. Kazda technologie mé na vyvojaie odlisné pozadavky. Lisi se naro¢nosti
zvladnuti, rozsahem védomosti potfebnych k realizaci. Stanovili jsme pozadovana kritéria a
uptfednostinované vlastnosti. Podle téchto vlastnosti zvolime technologie nejlépe pouzitelné k naSim

zamérum.

K ziskani vyukové hry je mozné pouzit vice zpisobu. Ty je mozné rozliSovat podle
rozli¢nych vlastnosti, naro¢nosti a efektivnosti. Hru je mozné navrhnout a naprogramovat, upravit

jiz hotovou hru nebo ji koupit.

Prvnim je vyuziti vhodnych technologii a vytvoreni (naprogramovani) vlastni hry tak zvané
od zakladu.
Jako ptiklad jsou vybrany 3 moznosti, jak toho dosahnout.
e lokalni feSeni instalovatelné na PC: programovaci jazyky Java,C, C++
e webové feSeni dostupné pies server: PHP+MySQL+Apache, Ruby

e lokalni feseni pro mobilni platformu: Android SDK, iOS, Java

Druhym hodnocenym zptisobem je pouziti jiz hotovych feSeni — pfepsani, upraveni
existujicich her.
Hry lze roz¢lenit na védomostniho charakteru upravitelné k vyuce, nevyukové upravené

k pouziti ve vyuce nebo vyukové upravitelné k vyuce jiného predmétu.

Tteti mozZnosti je vyuziti open source nebo komeréniho vyvojového prostiedi, nebo enginu

pro realizovani vlastniho navrhu. Tyto mozZnosti budou také uvedeny s vhodnymi piiklady.

Po piedstaveni vyhod a nevyhod jednotlivych pfistupti otestujeme né€které hry vhodné pro

upravu pro nase ucely a vybereme technologii pro implementaci vyukové hry.
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5.2 Popis jednotlivych technologii

Spolecné prvky reSeni vlastnim programem
Pro vytvofeni opravdu kvalitni a zabavné vyukové hry je potiebné mit znalosti nejen

technického rdzu a o vyucované latce, ale je velmi diilezité mit povédomi o vlastnostech, které by
hry mély mit. Pfi programovani hry ,,od piky* — pfi vyuziti pouze zékladnich technologii se vyhody
a nevyhody shoduji.
Vyhody

e vlastni navrh - nutnost analyzy latky - lepsi pochopeni

e procviceni vyvojovych technologii

e moznost dalSich uprav

e bez omezeni platformami?

e bez omezeni vlastnostmi hry

Nevyhody
e naroc¢né na ¢as
e naro¢né na znalosti
¢ ndachylnost k chybdm — nutnost testovani — dal$i prodluzovani

e naro¢né na kreativni mysleni

5.2.1 Lokalni program

Pro feSeni instalovatelné na pocitac je nutné naprogramovani v né€kterém z programovacich
jazykil nebo vyuziti hernich engini.

Nevyhody typické pro offline feSeni:
e neexistujici interakce mezi studenty 1 vyuc€ujicim
e nutnost implementace sitového klienta (pokud o interakei stojim)

e ohrozeni ztratou dat pfi chybé PC

2 v zavislosti na pouzité technologii
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5.2.2 Webové reseni

Pro vyvoj webové hry se nabizi moznost pouzit velmi oblibenou kombinaci Linux, Apache,
MySQL a PHP jako zakladni software webového serveru (,,technologie LAMP*‘), Framework Ruby
on Rails, nebo i n¢ktery z CMS (Content Management System). V poslednim piipadé 1ze za pomoci

plugint ¢asto dosahnout vysledku jednoduseji, nez pfi samostatné implementaci celé hry.

Nevyhody typické pro on-line feSeni:

e Bezpecnost dat
e Rozsah hry — datové ptipojeni

e Hardwarova naroc¢nost na stran¢ serveru (pii ispéchu hry)

5.2.3 Mobilni reseni

Vyvojova prostiedi pro platformu Android 1 10S maji vlastni vyvojové soupravy. Stejné je to
1 u dal$ich méné rozsifenych mobilnich platforem jako je Symbian a Windows Phone.
Pro tyto vyvojatské kity zvlast¢ pro Android a Symbian je mozné sehnat jednoduché herni

enginy, které jsou vhodné k implementaci her a to 1 vyukovych.

Nevyhody u mobilnich technologii:
e Narocnost na hardware
e Nestabilni operacni systém (rychli vyvoj, bez zpétné kompatibility)

e Neptenositelnost mezi platformami

Shrnuti pro FeSeni vlastnim programem, webovou aplikaci ¢i aplikaci pro mobilni telefon
Vytvoteni vlastniho vyukového programu je, jak je patrné jiz z v ivodu uvedenych kladl a
zéaport, obtizny a na ¢as a znalosti nakladny zptsob. Kvili tomu je vyuzit pouze minimem tvlrci
vyukovych her, ktefi maji potfebné znalosti, prostfedky a vuli vytvofit néco nového. VétSina
vyucujicich postrada znalosti k vytvofeni vlastni hry od zékladu, proto se v této praci zamétime na

testovani feSeni predpfipravenych.

36



5.3 Popis hotovych reseni

Spolecné prvky pouziti hotovych reSeni

Pti pouziti jiz hotovych vyukovych her nebo her upravitelnych na vyukové je zasadni otdzka
dostupnosti a licence dané hry. Vyhody a nevyhody jsou odlisné a téméf opacné vzhledem

k vlastnimu feSeni.

Vyhody
e odpada starost s vyvojem hry
e (asova uspora
e rychlé a pohodlné

e vsechnu pozornost Ize zaméfit na vyuku

Nevyhody
e omezeni licenci hry
e omezeni ndvrhem a vlastnostmi hry
e dasto pouze 1 pouzitelna platforma®

e zavislost na vyvojati a poskytovateli hry nebo herniho serveru

Mezi hotova feSeni patii mnoho druhli her, bud’ vyukovych, pfimo pouZitelnych ve vyuce,
nebo upravitelnych pro vyuku. Rozdé¢leni hotovych feSeni do kategorii: Minihry, Herni simulace,

Pomicky k vytvareni her a herni enginy a frameworky.

Prozkoumany, otestovany a ohodnoceny kritérii jsou nésledujici feSeni: Stu’s Quiz Boxes,
Riskuj v prezentanim programu, Millionaire in flash, Trade Ruler, Ars Regendi,
eMusicBusinessGame, Virtonomics.Dale byl otestovan herni engine Thinking Worlds. Popsany a

uvedeny jsou i dal$i pomucky k vytvafeni her a herni enginy.

3 odpada v pfipad¢ online hry
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5.3.1 Mini vyukové hry

Stu’s Quiz Boxes

Stazeno z www.quizboxes.com

Autor je Australan Stu Hasic a hru vydal pod licenci Creative Commons- coz je pro naSe ucely

dostate¢né volna licence.

Hra je variantou znamého Riskuj (Jeopardy!). Znalostni soutéz, jenz spo¢ivd v soutézeni

tymi proti sob¢. Uzivatelské rozhrani hry je v angli¢ting.

Instalace je jednoducha, ale uzivatel musi mit administratorska prava. Lze nainstalovat i na
server a spoustét z vice PC, nastavit upravovani testli pouze z jednoho PC, pokud server povoluje
rozdilna nastaveni bezpecCnosti u riznych skupin. Jde hlavné o omezeni pfistupu k adresaiim

obsahujicim herni data.

Hra je primarné urcena pro pouziti ve tfidach a Skolach, proto nejsou otdzky ohodnoceny
castkou v nékteré z mén, ale body. Lze ji vyuzit pii vyuce s projektorem nebo interaktivni tabuli.
Ovlada se mysi a klavesnici. Hrat ji mize az 6 tyma. Lze vybirat z mnoha kvizl, tyto jsou

k dispozici na strankach autora, ale bohuzel jsou vSechny v angli¢ting.

Hra umoznuje standardni pocet 30-ti otazek, zkracenou hru o 20-ti otdzkéach nebo rychlovku

0 10 otazkach. Odkaz na flash video o pfedchidci Quiz Boxes — Double Jeopardy.

Praktické vyuziti hry je naptiklad soutéz mezi studenty. Autor hry ji vyuziva jako vyukovou

hru, jako v pfipad¢ tohoto videa: findle ve hie quiz boxes v Sydney, mezi $kolami nachazejicimi se

daleko od sebe. Pro tuto moznost je potieba dalsi software, hra samotna nestaci. VySe je uveden

odkaz na ¢lanek ze stranky www.quizboxes.com jsou uvedeny podrobnosti.

Upravitelnost je dostacujici pro ptivodni zpiisob vyuziti, 1ze ménit ,,skiny* programu, ty jsou

k dispozici na strankach autora. Lze 1 vytvaret vlastni vzhledy v editoru skini, ktery je soucasti hry.

Hra obsahuje editor otazek, stazené otazky sta¢i nahrat do adresafe quizzes a jsou
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k dispozici. Je mozné vytvaret vlastni otazky pro hru. Problém se zobrazovanim ¢eskych znaku lze
obejit ulozenim otdzek a spravnych odpovédi do obrazk a ty pak importovat do hry. Do otdzek Ize
kromé textu a obrazka vkladat i mp3 stopy. Textové otazky jsou ulozeny jednoduse ve formé

textovych dokumentt, takze je lze upravovat 1 bez spusténi editoru otazek.

Na strankach hry www.quizboxes.com (pouze anglicky) jsou navody na vytvareni kvizu,

sdileni s ostatnimi, vytvafeni novych témat, pomicky pro vytvaieni kvizi a dalsi.

Posledni verze programu Stu’s Quiz Boxes 4.1.0.0 pochézi z roku 2009. Zabira 19.2MB mista a jeji

instalace je kompletné pienositelna.*

Licence: Autor poskytuje hru zdarma, ale uzivatelé¢ musi nahrat na stranky otazky, které vytvofili.
Programovaci jazyk: Visual Basic

Platforma: Windows, Apple Mac via Paralells (netestovano), Ubuntu Linux 10.04(s wine 1.3.1.9)
Minimalni a doporucené rozliseni:1024x768

Nasleduje obrazek z programu, kde je nahran kviz European history. Téma pozadi: Sydney.

THE ECONOMY

WHAT YEARDID IT FAMOUS FORMER NATIONS THE ECONOMY RUSSIAN TSARS STARTS WITH "C"

HAPPEN? PAINTINGS

Obrazek 4 - Grafické prostredi hry Stu's Quiz Boxes

4 Instalacni soubor lze sice spustit na v§ech obvyklych operacnich systémech, ale pouze s pomoci dalSiho software.
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Néro¢nost na ovladani neni velkd a po chvili prace s programem témét nenarazite na veétsi

problém. Hra je navrZena pro ovladani zejména mysi.

Tabulka 4. Zhodnoceni vhodnosti hotového feSeni k implementaci vlastni hry

Kritérium Licence | Bezpecnost | Casimplemetace | Upravitelnost | Prenositelnost
Vaha kritéria 1,43 1,6 2,43 1,93 1,57
Znamka (1-3) 2 3 3 2 2

Vysledné hodnoceni: 21,95 bodt (vyssi je lepsi)

Tabulka 5. Hodnoceni hry podle zvolenych kritérii

Kritérium Pravidla | Cile azaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Piib¢h

Znamka (1-3) 2 1 2 3 2 1

Vysledné hodnoceni: 11 bodi

Riskuj (Jeopardy!) v prezentacnim programu
Pro vytvofeni hry staci mit prezentacni program, napi.: MS Powerpoint, OpenOffice Impress
Ten musi mit moznost vkladani odkazii na mista uvniti prezentace.

Popis implementace soutéze Riskuj v prezenta¢nim programu. °

Nejzdlouhavé§jsi praci je asi vytvofeni otdzek. Samotnd realizace hry je jednoducha. Na
webu youtube.com lze najit video-ndvody na tvorbu hry. Nejprve se vytvoii snimek obsahujici
tabulku. Typicky to byva 5x5 nebo 6x6 poli. Horni tadka slouzi pro rozdéleni kategorii. Do

ostatnich poli vyplnime hodnoty, které ptipadaji té které otazce.

5 - Pokud nechceme stahovat dalsi program a mame moznost vyuziti softwaru pouzivaného pro prezentace.
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Kategorie Kategorie | Kategorie | Kategorie | Kategorie Kategorie

200 200 200 200 200 200

300 300 300 300 300 300

400 400 400 400 400 400

500 500 500 500 500 500

Obrazek 5. Hra Riskuj vytvofena v prezenta¢nim programu.

Nasledujici snimky budou obsahovat otazky a, pokud si to piejeme, i odpovédi. Snimky
propojime pies hyperlinky umisténé v textu. Je tfeba vlozit odkaz z tivodni tabulky k otdzce a pak
bud’ ke spravné odpovédi nebo zpét na tvod. Je nutno davat pozor na barevné kombinace, aby se
zachoval dostate¢ny kontrast. Jestlize upravime barevné schéma tak, aby navstivené odkazy mély

stejnou barvu jako pozadi, p¢kné se uvidi, které otazky zbyvaji k zodpovézeni.

Priklad template pro hru vytvoteny pro OpenOffice:

https://www.dropbox.com/s/x9wig2szddglvmc/riskuj.odp

Tabulka 6. Zhodnoceni vhodnosti hotového feSeni k implementaci vlastni hry

Kritérium Licence | Bezpetnost | Casimplemetace | Upravitelnost | Pfenositelnost
Vaha kritéria 1,43 1,6 2,43 1,93 1,57
Znamka (1-3) 3 3 2 3 3

Vysledné hodnoceni: 24,45 bodi

Tabulka 7. Hodnoceni hry podle zvolenych kritérii

Kritérium Pravidla | Cile a zaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Ptib¢h

Znamka (1-3) 2 1 1 3 2 1

Vysledné hodnoceni: 10 boda
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MilionaF v Adobe Flash (Millionaire in Flash)

Stazeno z anglickych stranek : www.superteachertools.com

Na téchto strankach jsou k dispozici 1 dal§i hry zaloZené na flashi a jiné pomicky pro
vyucujici. Prace na strdnkédch je jednoduchd a staci na ni minimélni znalost anglictiny. Hra je
zalozena na populdrnim televiznim pofadu. Tentokrat se jednd o pofad Milionaf, anglicky

Millionaire.

ION DOLLARS

You are Correct!! On to the next
question.

Obr. 6. UZivatelské prostfedi hry Millionaire.

Hru lze vytvofit pfes internet a hrat bud’ pres internet nebo i nainstalovat na pocitac.
Pro hrani je nutné mit nainstalovan Adobe Flash. Webova verze bude fungovat, pokud internetovy
prohliZze¢ obsahuje flash plugin. Dale existuje offline verze pro Windows a pro Apple Mac, obé¢ Ize

stdhnout z uvedenych stranek.

Bohuzel je celd hra krom¢ zadanych otazek v angli¢tin€. Problémem je zobrazovani ¢eskych
znak, toto se zatim nepodafilo vyfesit, takze je nutné pii vytvareni tlloh psat bez hacki a ¢arek.
Vytvoii se jednoduchy textovy soubor, ktery obsahuje vSechny otazky a zadané odpovédi. Po
vytvoreni je ihned k dispozici odkaz na vytvorenou hru na internetu. Pii hrani off-line je nutné mit

stazenou hru a textovy soubor s otdzkami, jehoz jméno je nutné zadat pti spusténi hry.

42


http://www.superteachertools.com/

U této hry jsme otestovali vytvaieni otazek a jejich zprovoznéni ve hie. Odkaz na vytvoieny

test: http://www.superteachertools.com/millionaire/online/qame1303852588.php

Odkaz na text upraveny bez hacku a ¢arek: http://dl.dropbox.com/u/2072771/millionl.txt

pouzitelny se stazenou verzi hry.

Tabulka 8. Zhodnoceni vhodnosti hotového feSeni k implementaci vlastni hry

Kritérium Licence Bezpecnost | Cas implemetace | Upravitelnost | Pienositelnost
Vaha kritéria 1,43 1,6 2,43 1,93 1,57
Znamka (1-3) 2 2 3 3 2

Vysledné hodnoceni: 22,28 bodl
Tabulka 9. Hodnoceni hry podle zvolenych kritérii

Kritérium Pravidla | Cile a zaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Ptib¢h

Znémka (1-3) 2 1 2 3 1 1

Vysledné hodnoceni: 10 bodl

Hra Trade Ruler

Vytvoreno: Nobel media
Technologie: Flash 7
Cas hrani: pfiblizng 15 minut

Dostupné na: http://nobelprize.org/educational/economics/trade/

Ptiklad hotové on-line hry, kterd se zabyva ekonomickou teorii. Jak mize zemé vydélat
podle Hecksher — Ohlinovi teorie trhu. Zem¢ s rozdilnymi zdroji na obchodu vydélaji vice nez ty

S podobnymi.

Hrac je v pozici $éfa jedné zemé, kterou si zvoli na zac¢atku hry, tehdy si vybere 1 zemi, ktera
bude jeho obchodnim partnerem. Nastavuje velikost produkce u dvou produkti a tim ovliviiuje

vyvoj na trzich. Déle se obchoduje s partnerem a tim ovlivituje blahobyt v jednotlivych zemich.

Grafika hry je barevna a vesela, na zacatku hry si kromé€ jména mizeme vybrat i vzhled

naseho herniho charakteru (avataru).
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the Heckscher-Ohlin world

resources:
labor:

capital:

total valuve of
goods before
trade:

1319 seashells

Please adjust the production on
Yellow Island by moving the arrows!

© += history turn 1:

(3]

production trade

29

Obr. 7. Traderuler GUI

-

produce! )

Hra ma omezeny pocet kol. Na zavér zobrazi grafy zndzornujici hracovo hospodareni

anaznati co zlepsit pristé. Posledni okno ukazuje zebtficek nejlepSich hraci s bodovym

ohodnocenim.

Je to kratka zadbavna hra, jist¢ vyuzitelna pii vyuce. Nevyhodou je jen lokalizace pouze v anglicting.

Hra nelze upravit, je k dispozici pouze online.

Tabulka 10. Zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry

Kritérium Licence Bezpeénost | Cas implementace | Upravitelnost | Pienositelnost
Vaha kritéria 1,43 1,6 2,43 1,93 1,57
Znamka (1-3) 2 2 3 3 2

Vysledné hodnoceni: boda

Tabulka 11. Hodnoceni hry podle zvolenych kritérii
Kritérium Pravidla | Cile a zaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Ptib¢h
Znamka (1-3) 2 1 2 3 1

Vysledné hodnoceni: 10 bodt
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5.3.2 Pouziti hotového herniho enginu

Kromé komercnich hernich enginti existuje celd fada hernich engint, které jsou k dispozici
zdarma. Ty jsou s nejveétsi pravdépodobnosti pro naSe potieby dostacujici, piesto je nutné

prozkoumat, jaké jsou jejich moznosti.

Podle studie provedené na thajské Chiang Mai University je nejvhodnéjSim enginem, ktery
lze pouzit nebo upravit pro realizaci vyukovych her, engine Irrlicht. Ten je vhodny k sestrojeni 3-D

her a MMORPG. PouZiva programovaci jazyk C++. Obsahuje rozsahlé néstroje k vytvareni her.

Pro podobny styl hry mtze byt pouzit OGRE 3D bohaty na efekty a kompletni soupravu
funkci. M4 objektové orientované rozhrani a funguje na nejrozsifenéjSich platformach. Jeho

nevyhodou je nedostatek rozhrani k vytvateni hry. Ty si musite vyrobit také.

Dalsi open source engine, potencialné vhodny naptiklad pro vytvoteni vyukové strategie, je
Pyrogenesis, ktery je pouzit v historicky autentické strategii 0 AD. Je napsan v C++ a JavaScriptu.
Mezi cile jeho névrhu patfi multiplatformni kompatibilita (Windows, Linux a Mac OS X),

efektivnost (v€etné hardware akcelerované 3D grafiky) a rozsifitelnost modifikacemi a skripty.

Dalsi Casto vyuzivany engine pro RTS - strategické hry v realném cCase - je Spring engine.

Unreal Development Kit — vysoce kvalitni Unreal Engine 3, silny a piizpasobivy.
Nevyhodou je nutnost licencovani enginu v piipadé komercnich zamért. Piikladem uplatnéni je

filozoficka a umélecka hra Hazard: The Journey of Life.

Blender Game Engine — soucast nastroje pro vytvareni 3D, ve kterém lze realizovat leccos

od hry (Yo Frankie) az po film (Big Buck Bunny, Sintel).

Delta3D je engine vhodny a pouzivany k vyvoji tréninkovych simulaci (vyuzivany

namotnictvem USA). Snadno pouzitelné API a moznost vyvoje pro vice platforem..
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Vzhledem k vyvoji a rozsifeni dalSich platforem je vhodné uvést open source engine pro
platformu Android. Mezi nejpopularnéjsi patii Rokon, AndEngine, Android-2D-Engine a dalsi.
Pro Apple Mac je mozné uvést jako piiklad World Builder, vhodny k vyvoji adventur.

Priklady dalSich open source hernich enginti zdarma: Flexible Isometric Free Engine, ioquake3,

Lightweight Java Game Library, Panda3D (poZiva Python,C++)

Hernich engint a framworkt je dostacujici mnozstvi, 1i$i se obtiznosti zvladnuti rozhrani,
snadnosti uprav, funkcemi, které¢ jsou k dispozici, vyvojovymi nastroji. Pokud se rozhodneme
vytvotit vyukovou hru, je rozhodné¢ vhodné pouzit jiz hotovy herni engine. USetii to ¢as i praci.
Jako podpora u vétSiny open source hernich engint slouzi komunita. Jestlize je komunita, je vyvoj
hry zna¢né usnadnén a je i1 Sance presvédcCit nékteré ¢leny ke spolupréci na vyvoji hry. Tak se jesté

zveétsi vyhody pouziti hotového herniho enginu.

Pro implementaci nasi vyukové hry bylo vybrano vyvojové prostiedi Thinking Worlds od Caspian
Studios. Toto prostiedi je sice komer¢ni, ale nabizi dostate¢nou funkénost i v demo verzi. Navic je
dostate¢né prehledné a implementace v ném je velmi snadna. Caspian na svych strankach nabizi

tutorialy pro tvorbu vyukovych her.

6 Zasady vytvareni uloh pro hru

Jiz mame vybranu technologii a otestovany nékteré technologie. Abychom vsak mohli co
nejlépe navrhnout a implementovat vyukovou hru, je dobré uvédomit si, jaky druh tuloh je pro
danou technologii a vybrany rozsah latky vhodny.

Pokud vytvafime hru zalozenou na kvizovych otazkach, mdme moZnost vybrat si n€kolik
zpisobll vytvoreni testové otazky. Standardni a nejpouZivanéjsi je vytvoreni otazky a 4 odpovédi,
Z nichZ jen jedna je spravna. Miizeme vytvortit dal§i odpovédi, abychom docilili vetsi presnosti pii

zkouS$eni znalosti studentd.

Dalsi, zvlasté u studentli neoblibenou variantou je testova otdzka, kde mize byt spravnych
opovédi vic nebo také Zzadnd. NejlepSiho vyvazeni docilime, pokud bude kazdd odpoved
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ohodnocena urc¢itym poctem bodti. To vyuziva piesnost feseni s vice odpovéd’'mi a zaroven dava

Sanci mit z otazky néco spravné, pokud udélame malou chybu.

Pi.: Otazka

odpoveéd’'l — 20%
odpovéd2 — 0%

odpoveéd3 — 55%
odpovéd4 — 25%

24

Jestlize vytvaiime hru s pfibéhem, napt. styl RPG. Musime si ji napted pecliveé naplanovat.

Nejprve zmapujeme celou déjovou linii. Hraci nebudou dévat naSim tkoliim vyznam, pokud
je nezapracujeme do celkové zapletky hry.

Nabidneme hraci atraktivni odmény. Napiiklad penize nebo pfedméty pro pouziti ve hie. To

dodé motivaci k dokonceni tikold. Odmény musi byt umérné k podstoupenému riziku.

Spojime nékolik ukoll do fetézce a za posledni ¢lanek v fetézci nabidneme vétsi odmeénu
nez obvykle. VEt§i pocet provazanych ukoll dodd pocit posouvani k vytouzenému cili.
Vytvoiime povinné ukoly, a ty, které jsou volitelné. Tim umoznime hraci volbu a pfitom se

bude nutné podilet 1 na tkolovém systému hry.

Zajistime, ze kazdy z ukolt (questil) je vhodny pro dané tizemi a na rovni hrace, ktery se

na tomto uzemi nachazi. Tim zamezime nepatfi¢nostem a frustraci hraca.

Zapracujeme nase ukoly do ptibéhu. Pifidame tim spojitost a provdzanost hry a to vtdhne

hrace do zapletky.

7w o

Navrhneme metodu, podle které hraci snadno identifikuji zadavatele ukolii. To uSetti hra¢im

¢as v prohledévani (neni nutné piti opravdu propracovaném svété) a nalezeni ukold.

Jasné vyjadiime, co musi hra¢ ud¢lat, aby uspésné splnil kazdy tkol. MlUzeme zavést

napoveédu pro hrace, ktefi nevi, kde co hledat, nebo n¢jaky zpiisob upozornéni na ukol.

Ukoly udélame rozmanité. Pokud bude ve hi'e pouze jeden druh tikold, hragi se budou nudit.
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Vyvazeni rizika a odmény je velmi dilezity prvek pii navrhovani her. Dobra struktura ptida
hodné zabavy. Hraci si vytvati strategii, kde zvazuji mozna rizika a pfislusné odmény. Obvykle plati

¢im vetsi risk, tim vétsi odmeéna. Uroven risku a odmény musi byt vyvazena.

Vytvareni uloh a mechanismii hry se tyka i dalsi trend ve vyvoji her, kterym je sbér hernich dat.
Hrac¢i mohou vidét, jakym stylem kdo hraje, jak se hodi do ,,tymu®, pokud pouzivaji napiiklad

GamerDNA nebo dalsi systémy, které spojuji uzivatele a zaznamenéavaji jejich ¢innost a styl hrani.

ORGANIZED

O EXPLORATORY
“‘ SOCIAL

v © COMPETITIVE
TEAM-ORIENTED

© FRIEND-ORIENTED

Obr. 8 Diagram zaméfeni hrace (zdroj GamerDNA)

Obrazek ukazuje vysledek dotazniki, které GamerDNA uklada hra¢lim. Zobrazeny jsou jednotlivé
vlastnosti a tendence hrace pti hie. Podle toho lze vybirat vhodného ¢lena tymu, at’ uz herniho,

pracovniho nebo skolniho.

Hraci se casto déli do riznych kategorii, ale tyto kategorie se v redlu piekryvaji a prolinaji.
Casto si miize hra¢ myslet, Ze patfi do jedné kategorie a pfitom vykazovat viechny vlastnosti jiné.
Nékteti by radi hrali jinym stylem nebo nerozuméji svému chovani pfi hie. VyuZiti téchto a dalSich
hernich statistik se ukazuje jako cenny zdroj informaci. A to nejen pro herni situace.
Hracova osobnost mé tendenci se ve hie voln€ projevit a vysledky téchto statistik byvaji presnéjsi
neZ napiiklad osobnostni testy. Hra¢ si neuvédomuje, Ze je testovan a chova se jako ve skutecnosti,

zatimco v testech mé vétsSina lidi tendenci hodnotit se podle toho jaci by chtéli byt, ne podle toho

jaci ve skutecnosti jsou.

Nasledujici obrazek (Obr. 9) ukazuje, jak je hra — interakce hrace se hrou (Gameplay)

pfevedena na informace, které pak l1ze analyzovat a sdilet.
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Player Dossier Framework

Gameplay%]
Share Validate
Analysis Context

—

Obr. 9 (zdroj: Ben Medler, Player Dossiers: Analyzing Gameplay Data as a Reward)

V posledni dobé¢ je snaha ziskat informace z co nejvice zdrojl. Idealni pro dolovani dat jsou

socialni sité, ale hry, zvlast€ MMORPG a hry na mobilnich zatizenich maji obrovsky potencial.

Neobsahuji jen osobni data, ale hlavné styl hry, ¢as straveny u hry a preference hrace. Toho
Ize zneuzit, proto je potiebna pecliva ochrana hra¢t. Utoky na tato data jsou nedavnou zkusenosti.

Ptesto jsou hry obvykle zabezpeceny 1épe nez vétSina socidlnich siti.

Takto ziskané informace mohou byt vyuzity také k dobrym a uzitenym ucelim. Ve
vyukovych hrach by pravé vyuziti takovych dat bylo jist¢ prospesné. Hra¢ a vyucujici by méli

ptehled o chovani a tendencich hrace, a tak 1épe piizpisobovat vyuku konkrétnimu jedinci.[15],[2]
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7 Implemetace vybrané hry

Pro pouziti Thinking Worlds od Caspian Learning je nutné nejprve se registrovat na strankach
vyvojaii a ziskat tak PIN se kterym se nasledné lze ptihlasit do vyvojového prostiedi. To je
k dispozici zatim pouze v anglickém jazyce. Demoverze vyvojového prostiedi je zdarma, za plnou

verzi s vice moznostmi pak musi uzivatel zaplatit ¢astku asi 8950K¢.
(@ Thinking Worics T [

Welcome - Login

Enter your email address and PIN to login.  you have not
yet registered, do so now by clicking on the register button
below.

Email |

FIN Remember my detais

| Click here to register |

r Resend my FIN

)

L

Obr. 10 Uvitaci obrazovka Thinking Worlds
Navrh hry Time Quest— piibéh
Piibéh se odehrava v budoucnosti, hra¢ se vydava na dobrodruznou cestu strojem ¢asu a
ocita se v minulosti, kde musi ziskavat znalosti a dovednosti potfebné nejen pro navrat do své doby,
ale 1 jako ukol pro report, ktery méa odevzdat po navratu. Pfibéh hry je zasazen do situace, kde se
cestovatel navraci z Casoprostorové vypravy. Pfitom ztroskotd a ma omezeny ¢as na to, aby sehnal

vSe, co potiebuje a vratil se do soucasnosti.

Pii vytvofeni hry byl kladen diiraz na jednoduchost a rychlost hry. Implementovana ukézka
by §la jednoduse rozsitit o dalsi postavy interakci s pfedmcéty, ale i dalsi scény.
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o demoverzi vyvojového prostiedi Thinking Worlds se pii spusténi

hry zobrazuje informace o svoleni pouze pro nekomercni vyuZiti.

Interakce hra€e s hernim prostiedim funguje zejména prostfednictvim rozhovort
s charaktery, které se nachazeji v jednotlivych lokacich. Z rozhovoru Ize ziskat informace otazkami,
nebo zodpovidanim otazek (jako druh kvizu), nebo feSenim ukolii a hranim miniher.

Hra je urcend pro studenty na Urovni stiedni Skoly a znalosti pouZité na tvorbu uloh byly proto
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prizptisobeny této skupiné. Podobné by bylo mozné rozsah pouzitich znalosti a zvolené obory
zameénit a vytvorit ve hie tlohy pro vysokoskolské studenty. Po uvaze bylo rozhodnuto, vzhledem
k formatu hry, zamé&fit se spiSe na studijni skupinu stfedoskolakt. Otazky jsou razu historického a

zemeépisného, scény, pfitomné v demoverzi vyvojového prostiedi toto rozhodnuti znacné ovlivnily.

Po sehnani vSech potifebnych informaci bude hra¢ presunut zpét do vlastniho casu a tedy do
nové scény. Zde je jiz prostor pro dalsi rozvoj, jako je pfidani charaktert pro interakci nebo piesun

do dalsi scény na zakladé vybéru hrace.

Ovladani p¥i vytvareni hry Time Quest — implementace v Thinking Worlds
Pti spusténi Thinking Worlds se zobrazi privodce po prvnim spusténi vyvojového prostiedi.
Nechd nas vybrat ndzev pro nami navrhovanou hru, prostfedi, ve kterém se bude odehravat prvni

scéna a postavu (charakter) kterd bude predstavovat hrace v hernim svéte.

s T W

Select Environment

Select the environment to use for this scene from the list below

Available environments Thumbnail

Description

A standard military checkpoint set in a desert.

Obr. 11 Privodce vytvofenim herniho prostfedi v TW
Prostiedi ovladame pomoci mysi. Rolovanim kolecka mysi pfiblizujeme a oddalujeme herni
svet. Pii drzeni klavesy CTRL a kolecka mysi ménime thel pohledu. Stisknutim kolecka mizeme

posunout pozici, ze které se na svét divame.
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V horni listé vyvojového prosttedi jsou ovladaci tlacitka pro piidavani objekti do herniho

svéta, seznamy objektl a diagram herni logiky.

File Edit Create Tools View Licence Help

T BOeRACR+ o QA bbwu BB asrsE R\ B w
Joumey Scenes Scene Display —

(2 ][ ] [nom]

- "LeamingJoumeySoF
NewScene:
NewScenel

T ¢ @ &

Joumey Explorer

Avaiable Joumeys

LeamingJoumeySof
LeamingJoumey1
EducationalDemo

Selected object detais
Name: Postion: (0,00 & [oo0 & [oo0 5] Rotation: [000 5000 [5][000 [ Scale: [100

Obr. 12 Vyvojové prostiedi 3D pohled
V diagramu herni logiky se pohybujeme pomoci stisknuti kolecka pocitatové mysi a
pohybem piipadné skrolovanim se mizeme pohybovat herni logikou tak, abych ziskali piehled,

nebo nalezli prvek, ktery chceme upravovat.

Tools
L N - JF Sl I

Available nodes (drag to canvas to create):

- DutSeene -
Camera look at B
Camera select

Camera shake

Clear camers look at

| EntityControl

Alter inverttory

Ertity control

Follow spline

Change entity model
Manipulate entity

Set object collectable

Spin entity

Stop following spline

- EntityWatch

Distance watch

Is ertity clicked?

Is object collected?

Test if object is in invertory
Trigger volume watch

- InputOutput

Adjust volume

Custom HUD Control

Fade down

n

Fade up

Get Flash Variable
HUD control

Key watch

Log message

Open website: 2
Node details:

Nodes

L)
==

Obr. 13 Vyvojové prostiedi — herni logika (Scene flow)
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Jednotlivé prvky logiky lze mys$i jednoduse pietdhnout na pracovni plochu herni logiky,
kliknutim na zvolené policko prvku editovat jeho vlastnosti a pfetazenim Sipky od jednoho prvku
k druhému se vytvaii souslednost, v jaké po sobé prvky nasleduji. Timto vznika herni logika. Podle

téchto relaci a vlastnosti objektti se hra chova.

Elementy a jejich relace lze sdruzovat do skupin, aby diagram byl pfehledné&jsi. Staci pouze
vybrat skupinu prvka, kliknout pravim tlacitek na mysi, vybrat volbu vytvofit novou skupinu prvk.
Po vytvoteni skupiny je, jesté nutné stanovit zacatek a konec skupiny prvki a jejich relaci a propojit
skupinu s poc¢ate¢nim prvkem scény. Pak jsou prvky a relace 1épe zorganizovany a pro tvirce je

snazsi vyznat se ve struktuie herni logiky.

= Scene Flow (root leve =S
g —— _ -
Tools
e F & &
Available nodes {drag to canvas to create):
-CutScene -
- Camera look =t
-~ Camera select l
- Camera shake
- Clear camera look at
| - Ater mvertory 1 S
Entty control beped
Follow spline
Change entity model
Manipulate entity [onstart |
Set object collectable
Spin ertity
Stop following spline
EnttyWatch ! Uvod )
Distance watch ! Logic group 1
Is ety clicked? | Logic Group | Logic group | Double-click to expand |
Is object collected?
Test i object is in invertory
Trigger volume watch
- InputQutput
- Adjust volume
- Custom HUD Cortrol
- Fade down
- Fade up
-~ Giet Flash Variable
-~ HUD corttrol
- Key watch
-~ Log message
Qoen webste S
Node detals
This node is used to play a specified video on
the speciied object This is 2 contrel node
)

Obr. 14 Skupina relaci skryta v herni logice

Jak se hra rozriistd, stava se herni logika neptehlednou, proto je dobré davat jednotlivé

interakce s prostiedim do skupin a diagram scene flow tak udrzovat piehledny a Cisty.
V herni logice miiZzeme ptesto udé€lat chybu, ale vétSinu z nich zobrazi program jiz pii

publikovani hry. Nasledujici obrazek zachycuje chybu, kde je ve skupiné€ prvek na ukonceni

skupiny 2x.
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i&atus Report EEE
[ | EEmor T [ ogic group node "Cicero” isinvalid Q]

Logicgroup node "Cicero"is invalid because logic groups must not contain multiple group
end nodes

0

Obr. 15 Chyba Scene Flow
Kazdy objekt ma soufadnice, podle kterych se uréuje jeho pozice v 3D hernim svéte.
Jsou to osy X, Y, Z, dale natoceni objektu podle téchto os a méfitko objektu oproti normalni

velikosti.

Pti vkladani objektli do herniho svéta lze vyuzivat rizné efekty, at’ uz grafické (napf.
animace teleportu) nebo zvukové (ve formatu ogg). Mezi audiovizualni efekty lez pocitat i video.

Nékteré objekty jsou piimo navrzeny se schopnosti ptehravat video (zde ve formatu wmw, avi nebo

mpg).

Pod tlacitkem Settings jsou moznosti, kde 1ze nastavit prostiedi, kde se bude hra odehravat,
postavu hrace, a vizualni podobu ovladacich prvku. Vizualni podobu konverzaci s charaktery ve
hie, HUD a dalsich prvku, Ize ménit a vytvaiet vlastni. Neékteré jsou v demoverzi Thinking Worlds

jiz k dispozici.

Pokud chceme vytvofit vlastni, je k dispozici layout editor, kam sta¢i naimportovat obrazky
ovladacich prvki, zadat soufadnice na kterych se maji zobrazovat, funkci kterou mé dany ovladaci
prvek vykonavat. Obrazky musi byt ve formatu dds, ktery je nutny pro zobrazeni v 3D prostiedi
Thinking Worlds.”

Pro vytvareni interakci jako je napi. konverzace s charakterem ve hre, je v Thinking Worlds
zabudovan privodce vytvofenim konverzace, ktery snadno cely rozhovor nastavime. Interakci Ize

spoustet bud’ automaticky (nastavime, V jaké vzdalenosti od hrace se interakce spusti), nebo ji mize
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inicializovat hrac¢ stisknutim akéniho tlaéitka.

Pokud chceme sledovat hrace, zda plni ukoly a na zaklade toho ménit obraz hry, staci

vytvorit proménnou, ktera bude ovliviiovana interakci s prostfedim a ptidat kontrolu proménné.

| Unnamed |
Unnamed o iable watch |
Custom HUD Control [onceEqualTa | variable [Variable | navrat1
Active HUD | Resource | NewHUD1 Alter HUD | [Value |Integer |3 :'\
Action Selection | Show Control OnComplete
Control Control | TextBox3 [ Watch |

Obr. 16 sledovani proménné v hernim prostredi.

Mezi interakce, které jsou ve hie obsaZzeny, patii konverzace, kvizové dotazy a minihry.
Jako piiklad implementované interakce s postavou v hernim prostiedi, je v obrazku nize zobrazena

interakce v herni logice.
A

.= Scene Flow {root I

Tools
o o -

Avalable nades (dragte canvas to create):

Condition | Salaction | Entities are closer than
A d

- Stop veriex animation -
- Stop Video

- Teat Builder

- Trigger patticle animation

- Trigger stock paticle animation
- InteractionCortrol

Clear interaction

Display communication
Interaction cortrol

Start non player conversation
Stop currert interaction

Accumulator

Timer

1) PureLogic

Compare text

Custom logic incision

Formulz Builder

Logic group

Pass thu

Random event

Random value

Variable arithmetic

Variable conversion ia

| Varable set [E=3 Interaction | interaction | KonverzDianaiSpatne

I Variable test -

Variable watch

Scenelimits
Group end
Group start

!

Node details = [Entity  [Entity | Diona
This node is used to alter control screen |Interaction | Interaction | KorverzDianalSpatne |

(HUD) elements. This is a corttrol node:

|
|
| Entity | Entity | Diana |
[interaction | Intersction | i5patne |

Nodes

Obr. 17 Interakce — kviz

Prvni prvek slouzi ke spusténi konverzace, druhy ke spusténi kvizové otazky. Podle toho zda
hra¢ odpovi spravné, nebo Spatné, se hraci navysi pocet bodil a spusti se reakce charakteru na jeho

volbu.
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vewr e

O néco slozitéjsi 1

terakci je minihra, v tomto pfipad¢ skladacka.

7 Scene Flow {roat I o o= |
Tools
L BN i e
|| | Avaioble modes (Grog o canvas to crece | Interaction control |
Set idle arimation a [Entity  [entty  [iygie |
Set player conrol |mnteraction | 2 '\f i je |
Shell execute
Start bilboard arimation pand
Start vertex animation
Stop billboard amimation
Stop sound
Stop vertex animation e
Stop ideo Interaction control
Text Builder = — i
Tigger partcle anmation Interaction Interaction | Label1puzzleroma
Trigger stock patticle animation ‘Additional Reporting | Selection
InteractionControl e R
Clear interaction o e Variable
Display communication s .
Interaction cortrol -
Start non player conversation
Stop cument interaction
> [Ep B
- Accumulator ‘ = ‘
- Timer ‘ = = ‘
) PureLogic = D
Compare text | Variable |Variable | Label1 rect |
Custom logic incision i ey - |
Fomnula Bulder
Passthu
Random event I e I
Randam value - . [ Unnamed |
Vanable arthmetic 2 [Entity [enmty  [reve I Z ] |
Node details: [Interaction | < | [ty [emity  [iyge I
This node is used to alter control screen = I ‘
{HUD) elements. This is a contral node.
o

Obr. 18 Interakce - puzzle

Pro vytvéafeni grafické podoby interakci, jako jsou rozhovory nebo ostatni prvky, které se

hraci zobrazi za urcitych podminek, jsou ve vyvojovém prostfedi priivodci, uréeni pro vytvaieni
témet jakychkoli grafickych prvkd.

oottt DnaCoctomd gy D . e i o e B . e =

Edit  Tools
AC QIS 2 2] T ] i | SR S S | ]
-+ propetis [Toobox[Corwes]

Jsme v Evrope. Ktere z nas cich mest jev
Evrope? Vyber spravnou moznos

Pej-ting
Karthago

Roma

e
& Navrh
Name
B RozloZeni
Location
Size
B Vzhled
Color

Font
Shadow

(]

[T Machu - Pikchu

TextJustification Left

Text Box5

384; 444
914

] White

Adial 14
False

Obr.19 Layout pro vytvoieni vlastni interakce
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Velmi snadno Ize upravovat jak polohy pfedmétii a postav v hernim svété, ale 1 pohledy
kamer na tento svét. Kamery piedstavuji body, ze kterych hra¢ sleduje déni ve svété. V navrhu
prostfedi jsou vidét znacky kam se kamery a objekty piesouvaji. Lze tak vytvofit dojem pohybu

objektl a zorného pole hrace.

(i SR

File Edit Create Tools View Licence Help

SR ¥ Y A Tl NEA R I YA B R e . - I

Scene Display

GIol

Joumey Explorer

Selected object details
Name: PlayerStartPoint Postion: 332807 |+ [4.80 =] [95.94 2] Rotation: 000 |+ 0.00 2] (000 2| Scale: [1.00

Obr. 20 Nastaveni znacek a kamer
Po pfidani vSech charakteri a objektd, se kterymi bude hra¢ mit interakci, jsou
zkontrolovany proménné a spustény pripravené zavérecné kontroly. Nasledné je uzaviena scéna a

hra¢ presunut do nové.

Hra lze vyexportovat nejen jako spustitelny soubor exe s ptidruzenymi knihovnami a
slozkou s médii, ale jako aplikace pro iOS, Android a flash nebo java applet pro zvetfejnéni na
internetu. K publikaci do ostatnich prostfedi, je ticba mit nainstalovany dal$i pluginy a software
v PC. Na piiklad pro export od apk spustitelného instalacniho souboru Androidu, je tfeba mit

nainstalovan vyvojovy kit pro Android.

Testovani probihalo s verzi pro Windows. V opera¢nim sytému Windows 7 a Windows XP.
Spusténa hra nema sice parametry nejmodernéjSich komerénich her, zejména graficka stranka
zaostava, ale s trochou usili a ¢asu lze vytvofit zajimavou a zabavnou hru, kterd mé potencial pro

vyuku.
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Thinking Worlds: Rapid Sims & Games Creation

n-commercial use only.

Obr. 21 Uvodni briefing

Thinking Worlds: WEWE‘& Games Creation

Camera select
| 3rd Person Player

| ———————————————
& Hle, jsem Marcus '

Tulius Cicero.
Co jsi zac cizince?

Cicero

Non-commercial usg only

Obr. 22 Rozhovor s fe¢nikem

Testovani hry Time Quest
Pro pilotni testovani a zaroven prvni ostré nasazeni hry byla zvolena cilova skupina 5

respondentt.
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Vsem byla predloZena vytvotrend hra a ivod do pfibéhu hry, na zaklad¢ jejich podnéth byly
upraveny a dodany dal$i prvky. Po prvnim béhu nasledoval dal$i béh, ve kterém méli respondenti
zhodnotit vhodnost hry pro vyuku podle kritérii, jez byly odvozeny v kapitolach 3 a 4. Dale byl

zhodnocen prostiedek pro vytvoreni hry — vyvojové prostiedi Thinking Worlds

Subjektivni pocity respondentl Ize shrnout takto:
Je hra dostatecné zabavna?

Tato hra dokdze zaujmout na prvni pohled z diivodu ptibehu, ktery neni moc ohrany na poli herniho
pramyslu, protoze her, kde se (hlavni hrdina/hrac) dostane z budoucnosti do minulosti, neni zadné
zavratné mnozstvi. Hra je zdbavna a mize zaujmout i jinou skupinu nez pro kterou je prvotné
uré¢ena. Ucebni vyuziti je mozné, protoze latka je umisténa do hry ve tvaru tkolt (questd cheete-li)
a aby hra¢ mohl pokracovat, musi hra¢ splnit vSechny tkoly. Po ptfidani vice scén, napt. vnitiek
chramu a dalSich modeld postav napi. vojaci by hra mohla byt jesté zajimavéjsi. Postavy by mohli

byt ZiveEjsi.

Budou uzivatelé hry spise myslet jako hraci nebo jako o studujici?
V této hie je vyhodou, Ze hracdi si kvili zajimavosti a podani obsahu ani neuvédomi, ze se s kazdym
tikolem dozvidaji néco nového v tomto piipadé z historie Rima a je vice neZ pravdépodobné, Ze si z
této hry odnesou vice védomosti nez z hodin dé&jepisu.
Hra, ve kter¢ je zajimavy d¢j a prostiedi je vice nez zarukou, ze nezlstane u jednoho hrace, ale ze se
rozs$iti do celé hrac¢ské komunity a znovu hratelnost je mozné a v pfipadé dodani moZznosti rizného
zakoncCeni je témét zajisténa. Hra je v soucasné podob¢ velmi kratka a neobsahuje mnoho interaket,

ale jako ukazka vyukové hry je to z hlediska testujiciho vyhoda.

Zlepsuje hrani hry uZivatelovy dovednosti?
V pribehu hrani si hrad¢ zlepSuje dovednosti (v tomto piipadé déjepisné znalosti) a opakovanym
hranim si znalosti zlepSuje, az umi latkou obsazenou v tikolech lidové feceno i kdyby ho o piilnoci

vzbudili. Hra hrac¢e motivuje k ziskavani znalosti a diky zabavné formé se to 1épe pamatuje.

Podnécuje hra uzivatele k premysileni o tom, co se ucil?
Po dohrani ptibéhu je pomérné velka pravdépodobnost, ze hraci se budou chtit dozvédét o urcitych

postavach ¢i mistech dalsi podrobnosti. Zapojeni do ptibehu urcitého mista, nebo obdobi v dé€jinach
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vzbuzuje zvédavost hraCe. Hra neukazuje, jak to skutecn¢ bylo, ale pomahéd hraCové fantasii a

paméti.
Jako kladné vlastnosti hry uvedli respondenti: ptib&h, obdobi, tikoly, zabava.

Mezi zaporné vlastnosti testované hry pak zatadili: grafiku, fyziku, rozsah herniho svéta a pocet

interakci
Hodnoceni hry a technologie podle tabulkovych kritérii (Tabluka A a B)

Tabulka 12. Zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry

Kritérium Licence Bezpe¢nost | Cas implemetace | Upravitelnost | Pienositelnost
Vaha kritéria 1,43 1,6 2,43 1,93 1,57
Znamka (1-3) 1 3 3 3 2

Vysledné hodnoceni: 22,46 boda
Tabulka 13. Hodnoceni hry podle zvolenych kritérii

Kritérium Pravidla | Cile azaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Ptib¢h

Znamka (1-3) 2 3 3 2 1 3

Vysledné hodnoceni: 14 boda

Odkaz na stazeni vytvoiené hry: https://www.dropbox.com/s/emx9nuny5Snivypc/TimeQuest.7z

Hra je kvuli velikosti zkomprimovana do fotmatu 7z. (32,45 MB)
Ovladani hry

Ovladani samotné hry je velmi jednoduché. Hra¢ se pohybuje po hernim svété pomoci smerovych
Sipek na klavesnici. Jestlize chce popob&hnout, stiskne levy Shift. Pro pauzu hry, stiskne levy Alt.
Pti interakci s postavami, plnéni Ukolti a hrani miniher, ovladd hra¢ prvky levym tlacitkem
pocitacové mysi. U nékterych postav se na obrazovce objevi akéni tlacitko, které je nutné stisknout
k zahajeni konverzace. Vétsinou jsou vSak konverzace nastaveny tak, aby se spustili, pokud se hra¢

objevi v blizkosti postavy.
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Hra/technické ieSeni Vhodnost reSeni Hodnoceni hry
Stu’s Quiz Boxes 21,95 11
Riskuj 24.45 10
Millionaire 22,28 11
Trade Ruler 18,09 13
eMusicBusinessGame 18,85 11
Virtonomics 16,99 13
Purposegames.com 23,85 12

Tab. 14 Souhrnna tabulka testovanych feseni
Hodnoty u implementované hry jsou 14 bodu u kritéria zda a v jaké mite hra spliiuje vlastnosti
vyukové hry. A 22,46 bodu u kritéria, které hodnota vhodnost technologie pro implementace
vyukové hry. Pro nami implementovanou hru hovoii vSak i subjektivni pocity nasich respondentt.
Hra se chova skuténé jako hra a ne jako simulace né&jkaého procesu, nebo znalostni kviz. Slabinou

je komercni vyvojové prostiedi a Cas potfebny na ziskdni znalosti pro implementaci hry.

8 Zaver

V tivodu prace bylo uvedeno, jakym zpiisobem se vyvijela vyuka béhem historie lidstva
apro¢ tomu tak bylo. Nasledné¢ byly probrany rozdily v pfijimani informaci mezi generacemi
navyklymi na rozdilnou uroven interaktivity. Popsan byl i pravdépodobny vyvoj v budoucnosti.
Popsali jsme principy fungovani her a jejich kombinaci s vyukou. Dale byla zminéna pozménéna

role vyucujiciho pfi vyuzivani vyukovych her.

Stanovili jsme kritéria pro posouzeni vhodnosti technologického feSeni pro vytvoreni

vyukové digitalni hry a kritéria pro posouzeni, zda jsou vlastnosti vytvorené hry vhodné pro vyuku.

Byly uvedeny zakladni principy pouzivané pii ndvrhu her a principy, které jsou pii vyvoji
vyukovych her dilezité. Nasledné byl proveden vycet technologickych feSeni pouzitelnych k
vytvoieni vyukové hry.
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Vybrali jsme a nalezli vhodné technologie a uvedli jejich vlastnosti, vyhody a nevyhody.
Zjistili jsme dostupnost vybranych technologii. Rozhodli jsme o vhodnosti jednotlivych technologii
pro realizaci vyukové hry. Byli otestovany a upraveny vybrané technologie pro realizaci vyukové
hry. Bylo uvedeno a vysvétleno pouziti jednotlivych technickych feSeni a prozkoumany jejich

vvvvvv

feseni patii jednoduchost, modifikovatelnost a ¢asova naro¢nost implementace

Krom¢ toho jsme se stru¢né seznamili s teorii vytvareni uloh pro hry pouzitelné ve vyuce.
Ur¢ili jsme rozsah pouzitych znalosti ze zvolenych oborti. Vytvofili jsme ulohy pro nékteré hry a
otestovali jsme upravené i ostatni vybrané hry. Implementovali jsme tak modelové hry vhodné pro

vyuku. Prozkoumali jsme moznosti Uprav uzivatelského prostredi, herniho systému vybranych her.

Byla implementovana hra Time Quest ve 3D prostiedi, byly vytvofeny ulohy pro hru a hra
byla otestovana. Jeji vlastnosti odpovidaji vlastnostem vyukovych her, které¢ jsme definovali
Vv reSers$ni Casti prace. Hra se da pouzit pro podporu vyuky historie ve stiedoSkolském prostiedi. Lze

ji snadno dale rozvijet a upravovat.

Cile nasi prace se podafilo uskutecnit, téma je velmi Siroké a lze ho prozkoumat jesté
podrobnéji a konkrétnéji. Smysl této bakalaiské prace je hlavné ve shrnuti problematiky a
prezentace moznosti vytvoreni hry a dalSiho vyvoje v problematice. Prace by mohla slouzit jako
pomtucka pro vyucujiciho, ktery uvazuje o zapojeni digitalnich her do vyuky. Proto je v piilohach

k praci uveden rozsahly seznam zdroju a ¢lanku, zabyvajicich se digitalnimi hrami a vyukou

Jako inspirace pro téma prace je uveden citat ktery se hodi 1 pro ilustraci Sifeni informaci.

Rekni mi a ja zapomenu,
Ukaz mi a ja si budu pamatovat,

Zapoj mne a ja pochopim.

staré ¢inské prislovi

Confucius (-551 az -479 AD)
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http://gamification-research.org/wp-content/uploads/2011/04/02-Deterding-Khaled-Nacke-%5dDixon.pdf
http://www.iccp-play.org/documents/brno/nemec_trna.pdf
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Uréeni vahy kritérii pro hodnoceni vhodnosti pro implementaci hry

Vytvorené ulohy

Prilohy

Odkazy na vyukovy software a herni enginy

http://forum.xda-developers.com/showthread.php?t=1753131 —tutorial pro vyvoj android her od
studia Kilobolt http://www.kilobolt.com/

http://freedom-engine.com/ -meziplatformni engine pro vyvoj her, vyvoj v IDE v prohlizeci

https://www.scirra.com/ - stranky s enginem Contruct 2 (pro Windows)

http://irrlicht.sourceforge.net/ - Irrlicht
http://www.ogre3d.org/ - OGRE 3D
http://www.udk.com/ - Unreal engine

http://springrts.com/ - Spring engine
http://www.delta3d.org/ - Delta3D

http://www.blender.org/education-help/tutorials/game-engine/ - Blender Game Engine

http://www.yoyogames.com/make/ - Gamemaker

http://www.adventuremaker.com/overview.htm — Adventure maker

http://wildfiregames.com/Oad/ - Pyrogenesis - opensource

http://www.alice.org/index.php -Alice — programovaci prostfedi pouzivané pro vytvareni her pfi
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vyuce a vyuce OO programovani - open source + podminky k uvetejnéni autorti

http://gamedev.sourceforge.net/ - gamedev - 2D engine pro vytvareni ploSinovych her — free

http://www.devmaster.net/engines/ - seznam hernich engint

http://www.freegameengines.org/gamebook-engine/ - Gamebook engine - opensource

http://www.c3softworks.com/ - zdarma pouze demoverze enginu Bravo! - demo

http://www.halfbakedsoftware.com/hot_pot.php — Hot Potatoes souprava 6ti aplikaci pro vyvoj

cvieni na webu — freeware verze uvolnéna v roce 2009

http://www.suddenlysmart.com/ - smartbuilder — pro vytvaieni flashovych kurzi a her — demo

http://www.adobe.com/products/captivate/ - Captivate vytvareni elearnigu od Adobe — demo

http://www.thinkingworlds.com/ - 3D engine pro vytvafeni vyukovych her a simulaci — komer¢ni

Odkazy na stranky pouzitelné pfi zafazovani vyukovych her do vyuky:

http://www.pegi.info/cs/index/ - stranky evropského ratingu her s ohodnocenim vhodnosti pro rizné

veékové skupiny hract

http://www.allgame.com/ - seznam her s hodnocenim popularity

http://www.digitalcitizenship.net — zasady zivota s digitalnimi technologiemi

http://games.eun.org/ - stranky o vyuziti her ve $kolach, podporované European Schoolnet

http://www.eun.org/ - stranky sit'€ 31 evropskych ministerstev skolstvi

http://gamesinschools.ning.com/ - online komunita, ptevazné ucitelti, zabyvajici se problematikou

her ve skolach

http://freegamer.blogspot.com/p/free-games-list 10.html — seznam her zdarma

http://www.digitaldarknet.net/thelist/ - seznam free a opensource software

http://freshmeat.net/ - seznam open source a vice platformového software
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Odkazy na prozkoumané ¢lanky zabyvajici se problematikou her ve vyuce:

http://www.nfer.ac.uk/nfer/publications/ GAMEO1/GAMEOQ1.pdf - kolektiv autort, ¢lanek o vyvoji
digitalnich her ve vyuce, predpokladané smétovani Perrotta, C., Featherstone, G., Aston, H. and
Houghton, E. (2013). Game-based Learning: Latest Evidence and Future Directions(NFER
Research Programme: Innovation in Education). Slough: NFER 4/2013

http://blog.q2g3.com/2012/04/understanding-difference-between.html?m=1 — Linda King — ¢lanek
o definiich gamification , simulation a serious games

http://www.adobe.com/resources/elearning/pdfs/serious_games_wp.pdf -Anne Derryberry - ¢lanek
0 serious games

http://www.sosuaarhus-
international.com/dokumenter/EUlabLEARNING/Learning%20games%20in%20education.pdf

- Clanek a pojednani o vyuziti her ve vyuce ve Skandinavii

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.6.4120&rep=rep1 &type=pdf

- Clanek z Univerzity v Turku, Fin, o definici pocita¢ové hry

http://www.edutopia.org/let-games-begin - Jen Shreve - ¢lanek o vyuce hrami a pokroku jaky v této
oblasti nastal

http://www.isfe.eu/industry-facts/statistics - statistika po¢itacovych her v Evropé

http://www.hrej.cz/clanky/xxx-hry-jsou-budoucnosti-vzdelavani-4510/ - &lanek na ¢eském serveru
hrej.cz o hie pro vyuku archeologie

http://website.education.wisc.edu/kdsquire/research.html - stranky s vyzkumem a ¢lanky do tisku
od autora Ph.D Kurt D. Squire z University of Wisconsin-Madison

http://www.ren-reynolds.com/bibliography.htm - bibliografie se zdroji k vyzkumu her

http://www.gogamestorm.com/?category name=the-knowledge-economy

-stranky o hrach pouzitych ke inovaci a kreativité v pracovnim prostiedi

http://www.rit.edu/gccis/gameeducationjournal/studying-commercial-games-justifying-

choicesgames-stranky Rochester institute of technology — ¢lanek jiz neni k dispozici
http://edte.ch/blog/2009/12/21/is-the-label-games-based-learning-useful/ -¢lanek pojednavajici o

uzitecnosti oznaceni ,,vyuka zaloZend na hrach*

http://edte.ch/blog/2011/02/28/10-steps-to-take-games-based-learning-to-the-next-level/- 10 krokt

jak dostat vyuku zaloZenou na hrach na dalsi Groven

http://www.minkhollow.ca/Thesis07/doku.php?id=thesis:main -disertacni prace Ph.D Katrin Becker

na téma Porozuméni vyukového designu v komer¢nich hrach

http://www.slideshare.net/becker/the-pedagogy-of-commercial-games-prezentace od K.Becker na

téma uceni a pomoci her

http://www.slideshare.net/bobr/us-lib-0906?src=related_normal&rel=1587747 -prezentace
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B.Brdic¢ky na téma informacnich technologii ve vyuce

http://www.gamepolitics.com/2009/11/19/canadian-study-finds-games-useful-educational-tools

-Clanek o kanadské studii, ktera zkouma vliv her na vyuku

http://www.slideshare.net/usablelearning/why-your-brain-loves-v -prezentace J.Dirksenové na téma

Pro¢ mozek miluje hry a dusledky vyplivajici pro e-learning
http://clanky.rvp.cz/clanek/s/G/6491/VYUKOVE-DIGITALNI-HRY-VE-SKOLACH-
%E2%80%93-VYZKUM.html/-¢lanek P.Naskeho o vyukovych digitalnich hrach na $kolach
http://www.spomocnik.cz/index.php?id_document=410-¢lanek B.Brdi¢ky o pocitacovych hrach ve
Skolach

http://everest.natur.cuni.cz/konference/2009/prispevky.php-soubor pfispévkii a prezentaci z

konference pro alternativni metody vyuky

http://www2.futurelab.org.uk/projects/teaching-with-games-projekt nezavislé organizace Futurelab

na téma uceni pomoci her

http://media.futurelab.org.uk/resources/documents/lit reviews/Serious-Games Review.pdf

/ ¢lanek od Mary Ulicsak z Futurelab Serious Games
http://www.educause.edu/EDUCAUSE+Review/EDUCAUSEReviewMagazineVolume39/GameBa
sedLearningHowtoDelighta/157927-¢lanek J Foremana na téma vyuky zalozené na hrach s

rozhovory s 5ti experty

http://www.gamasutra.com/view/feature/2433/proof of learning assessment in .php

-¢lanek D.Michaela a S. Chena o vyuZiti hodnoceni ve ,,vaZnych* hrach

http://www.gamasutra.com/gdc2004/features/20040324/gee_01.shtml-¢lanek o vyuziti vytvafeni

her jako pomtcky pfi vyuce

http://www.gamasutra.com/view/feature/167418/what makes a game.php?page=4

¢lanek na serveru Gamasutra od Keitha Burguna — Co tvoii hru?

http://gamestudies.org/1101 -zdroj ¢lankt na téma odmény ve hrach

http://blog.efrontlearning.net/2010/10/open-source-authoring-tools-for-e.html

-¢lanek nastrojich pro vytvareni her a e-learnigu, kteé¢ jsou zdarma nebo open source

video: http://www.youtube.com/watch?v=0pXKmwg8VOQM&feature=player embedded-video o

progresivni vyuce ve 40. letech v USA
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http://www.sciencedaily.com/releases/2010/01/100121101124.htm -¢lanek o to jak vytvaieni her

muze zlepsit dovednosti studentt

http://www.scilearn.com/blog/playing-video-games-for-learning.php - ¢lanek o vyuziti

pocitacovych her pro vyuku
https://docs.google.com/present/view?id=dfvjIxq4 132sm6kgbfc-prezentace k vyrobé medii

vyuzitelna pfi vyvoji hry pro vytvareni obsahu hry

Odkazy na stranky zabyvajici vyukou nebo hrami®

http://education.qld.gov.au/smartclassrooms/strategy/dp/games.html -oddil na australském

vyukovém portalu o vyuziti her ve vyuce

http://0s.cqu.edu.au/oswinsdvd/doc/README.html -dalsi australskd webova strdnka seznam

software pod open source licenci nebo zdarma

http://www.canopener.ca/ -kanadsky portal zabyvajici se vyzkumem a vyukou za pomoci open

source

http://journals.sfu.ca/-internetova knihovna kanadské Simon Fraser University

http://ocw.mit.edu/courses/ -stranky Massachusetts Institute of Technology poskytujici zdroje pro

vyuku
http://www.mackenty.org/-stranky B.MacKentyho, ktery je feditelem pro technologii na Warsavské
Americké Skole

http://www.bogost.com/ -stranky I.Bogosta profesora na Georgian Institute of Technology,

odbornika na vyukové hry

http://www.persuasivegames.com/-stranky vyvojaiského studia zaméfujici se na vyukové hry

(1.Bogost je spoluzakladatelem)

http://www.socialimpactgames.com/-stranky o hrach pro zlepSovani dovednosti, sponzorované

spole¢nosti zalozené M.Prenskym

http://www.twitchspeed.com/-stranka ur¢ena knize Digital game-based training od M.Prenskyho

6 - nebo poskytujici zdroje k tématu
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https://sites.google.com/a/msjvermont.org/tech/ - zdroje k vyuce Mount St.Joseph Academy

http://wiki.gug.cz/pro-skoly/skola-2-0-beta-stranky uzivateli Google s prezentaci na téma Skola 2.0

— vyuziti aplikaci Google pfi vyuce

http://teemeducation.org.uk/-stranka poskytujici vyucujicim informace o elektronickych zdrojich

http://www.educationarcade.org/-stranky zabyvajici se pruizkumem her, které zlepsuji uc¢eni

http://www.educationarcade.org/gtt/index.html - (starsi verze stranky, pozornost si zaslouzi oddil

prototypes)

http://gcompris.net/ -stranky systému vyukovych her, zejména pro malé déti

http://www.schoolsplay.org/ -projekt podobného druhu jako gcompris,

http://www.discoverproject.net/ -projekt podporujici ucitele pii vyuce

http://www.eldergames.org/ -stranka spolecnosti zabyvajici se vyvojem her pro seniory

www.g4ed.com-stranka o hrach pro vyucujici, vydavajici ¢lanky na toto téma

http://www.gamelearning.net/-stranka o vyukovém potencialu her

http://www.free-ed.net/free-ed/-stranka poskytujici zdroje k uceni zdarma

http://www.elearninglearning.com/authoring-tools/games/open-source/-internetova komunita

sbirajici a poskytujici informace o e-learningu, ¢lanek o néstrojich

http://www.classtools.net/-stranka poskytujici hry pouzitelné pti vyuce

http://www.what2learn.com/ -nastroj pro vytvareni interaktivnich vyukovych pomucek

http://www.gamasutra.com/ -portal vénovany hram zvlasté problematice vytvareni her a obchodni

strance vyvoje her
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http://slashdot.org/-portal s ¢lanky na téma IT

Odkazy na prozkoumané vyukové nebo simulaéni hry:

http://quizboxes.com/ - hra stylu Riskuj prozkoumana v této praci

http://www.pathoftheelders.com/index.php - hra pro vyuku historie ptivodnich obyvatel Kanady

www.investland.cz - hra na t¢éma obchodovani na burze, fizeni podniku a podobné

http://www.dsgegame.zcu.cz/ - herni simul. vytvofena studentem ZCU pro §ifeni eko. gramotnosti

http://www.shockwave.com/gamelanding/oilgod.jsp-hra na téma ropného trhu

http://www.persuasivegames.com/games/game.aspx?game=disaffected- herni parodie na FedEx_

http://www.bunnygame.org/ -hra o socialnim dilematu maximalizace vyuzivani zdroju

http://www.indebted.com/the-game/debtski/ -skakaci plo§inova hra na téma splaceni dluhti

http://www.btplc.com/Responsiblebusiness/Ourstory/Interactivegames-stranka s interaktivnimi

hrami od British Telecom, ptiklad hry: Byznys dilema
http://nobelprize.org/educational/ -vyukova hry na strankach nobelovych cen

http://www.kosjourney.com/ - hra pro vyuku stiedoskélské matematiky

http://www.positech.co.uk/democracy/ - hra - politicka strategie a simulace

http://www.maconmoney.org/ - hra vytvaiejici propojeni a podporujici mistni podnikani

http://www.mof.go.jp/kids/index.php , http://www.zenginkyo.or.jp/

-japonské vyukové a finan¢ni hry (nutna znalost japonstiny)

http://www.alice.org/ - vyukovy software pro zaklady objektové orientovaného programovani

http://www.what2learn.com/rocketman/ - kvizova hra s komiksovou tématikou a herni mechanikou

Odkazy na portaly pro vyukové hry ’

http://www.ramogames.com/ -portal vyukovych her (vétSinou zaloZeny na technologii Flash)

7 - uvedené v (Digital games in schools - prirucka pro ucitele, European schoolnet, Patrick Felicia)
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http://CoolMath4kids.com — portal s hrami pro vyuku matematiky

http://www.arcademicskillbuilders.com/ - portal s hrami pro vyuku déti

http://www.learninggamesforkids.com/ - portal s hrami pro vyuku déti

http://www.vocabulary.co.il/ - italsky portal s hrami zvlasté pro vyuku jazyka (v anglicting)

http://www.SpellingCity.com/ - portal se zdroji pro uéitele i studenty

http://hotpot.uvic.ca/ - stranka software pro vytvareni obsahu webovych stranek

http://www.BrainPOP.com -flashovy portal s animovanymi vyukovymi videi

http://www.interactivestuff.org/sums4fun/colquiz.html — hra pro déti vytvofena pro vyuku s¢itani

http://kids.nationalgeographic.com/Games/ - vyukové hry od National Geographic

http://funschool.kaboose.com/ - portal s flahovymi vyukovymi hrami

http://www.prongo.com/games/ - portal s vyukovymi hrami pro déti od 3 do 12

http://www.thekidzpage.com/learninggames/index.htm - portal s vyukovymi hrami

http://www.sheppardsoftware.com/web_games_menu.htm — web stranky s hrami na uceni déti

http://www.gamequarium.com/ - portal s vyukovymi hrami pro déti

http://www.kidsgames.org/ - francouzky portal s vyukovymi hrami pro déti

http://www.theproblemsite.com/ - portal s vyukovymi hrami, problémy a skladackami

http://www.funbrain.com/ - stranka s vyukovymi hrami pro déti

http://www.primarygames.com/- stranka s vyukovymi hrami pro déti
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http://www.kidsgames.org/
http://www.theproblemsite.com/
http://www.funbrain.com/
http://www.primarygames.com/

dals$i hry a portaly?®

WWWw.evropa2045.cz- hra na evropskou politiku pro déti na stfedni Skole

http://www.envigame.cz/ - hra slouzici ke vzdélani v oblasti zivotniho prostiedi

http://www.eldergames.org/: portal o digitalnich hrach pro seniory

http://www.e-circus.org/ - ukonéeny projekt vzdélavani pomoci RPG hry

http://epistemicgames.org — stranka s vyukovymi hrami

http://www.iprase.tn.it/ - italsky portal s hrami, nékteré z nich pouzitelné i bez znalosti italStiny

http://www.seriousgames.dk/node/511 - dansky portal s vyukovymi hrami

http://www.edu365.cat/jocs/ - katalansky portal shromazd’ujici odkazy na komer¢ni ¢i free hry,

nékteré z nich pouzitelné bez znalosti jazyka

http://www.footee.com/ - vzdélavaci server, postaveny na zajmu mladych mezi 6-16 lety o fotbal

Urc¢eni vahy kritérii pro vyhodnoceni vhodnosti technologie k vytvotreni vyukové hry.

Kritérium Licence | Bezpecnost | Cas implementace | Upravitelnost | Pienositelnost

Vaha kritéria

Vysledné vahy kritérii jsou urceny z priméru preferenci, které uvedlo 15 sttedoskolskych a
vysokoskolskych vyucujicich a studentt dotazovanych na jejich priority pfi vybéru nastroje pro

vytvofeni vyukové hry.

8 - zdroj: portdl dzs.cz
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Licence - malo omezujici licence, povolujici apravy, volné pouziti - je lepsi

Bezpecnost - pro uzivatele 1 administraci, dostupnost aktualizaci

Cas na implementaci - naro¢nost technologie na ¢as potfebny k implementovani hry

Upravitelnost - modularita — moznosti a naro¢nost piidani dalsi funkénosti, Gprava prostiedi

Ptenositelnost - pouzitelnost na vice operacnich systémech

Respondenti kazdému kritériu pfifadili Vahu podle toho, jak pro né bylo dulezité.

Rozdélit bylo mozné 9 bodti mezi 5 kritérii a body bylo mozno i pilit.

Kritérium Licence | Bezpeénost | Cas implementace | Upravitelnost | Penositelnost
Vaha kritéria 1 1 1 2,5 2,5 2
Vaha kritéria 2 1 2 3 2 1
Vaha kritéria 3 2 2 2 2 1
Vaha kritéria 4 2,5 2 1,5 1 2
Véha kritéria 5 1 2 1 2 3
Vaha kritéria 6 1 1 3 3 1
Vaha kritéria 7 2 2 3 2 1
Vaha kritéria 8 1 2 2,5 2,5 1
Véha kritéria 9 1,5 1,5 3 15 1,5

Vaha kritéria 10 1 0,5 3,5 2 2
Vaha kritéria 11 1 2 15 2 2,5
Vaha kritéria 12 2 2 2 1 2
Vaha kritéria 13 2 1 2,5 2 1,5
Vaha kritéria 14 1,5 2 2,5 2 1
Véha kritéria 15 1 1 3 2 2
Celkem 21,5 24 36,5 29,5 23,5
Vysledna vaha 1,43 1,6 2,43 1,93 1,57

Vytvorené ulohy pro hry

3. Otazka za 2000$

Ktera zemé z této nabidky NENI ¢lenem Evropské ménové unie?

(¢ { Dansko b)Finsko ¢) Recko d) Estonsko
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4. Otazka za 40003
Jaky je nejhlavngjsi ukol CNB?

a) Péce o stabilitu mé€ny b) Snaha o rist HDP c¢)Dohlednad bankami d)Financovani statnich

zakazek
5. Otazka za 8000%
V jakém roce vzniklo Evropské hospodéiské spolecenstvi — dnesni EU ...?7
a) 24.3.1952 b) 24.3.1957 c) 24.3.1962 d) 24.3.1947
6. Otazka za 160003
Depozita jsou:
(¢ Bezhotovostni penize b) cenné papiry c¢) drahé kovy d) trezory CNB
7. Otazka za 25 000$
Co je to devalvace?

a) Oficialni zvyseni kurzu mény statu b) Oficialni snizeni kurzu mény statu c) Neoficialni

zvysSeni kurzu mény statu d) Neoficialni snizeni kurzu mény statu
8. Otazka za 50 000$
Jako plizivou inflaci oznacujeme
o3y Deflaci b) inflaci do 10% c) dezinflaci d) inflaci do 150%
9. Otazka za 100 000$
Situaci prostfedi mobilnich operatorti na ¢eském trhu mizeme oznadit jako:
a) monopol b) fuzi c) oligopol d) monopson
10. otazka za 250 000$
Co je frik¢éni nezaméstnanost?

a) Nezaméstanost veEtSi nez 15% b) Dlouhodoba nezaméstnanost etnickych mensin C)
Kratkodob4a nezaméstnanost spojend s prechdzenim z jednoho zaméstnani do druhého d)

Nezaméstanost spojend s recesi hospodarského cyklu

11. Otazka za 500 000%
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Mezni uzitek...
a) Se spotiebou roste b) je soucet vSech uzitkl ¢) Zustava konstantni d) Se spotiebou klesa
12. Otazka za 1 000 000

Které datum NENI spojeno s oznagenim ,,Cerny patek*
D 26.4. 1986 b) 13.5. 1927 c) 25.10. 1929 d) 24.9. 1869

Podklady pro purpose games

Q; =0, Q Q Q Q Q Q Q
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Ukoly pro implementovanou hru
Historie, Zemépis

V jakém roce by zabit Cicero.
0A.D.

-48 AD

-128 AD

250 AD

Hlavni obchodni artikl
Puzzle — obrazek ovce (6 dilkt dat na psravné misto)

Kde v Evropé se nachazime? (anticka architektura)
Kartago,

Peking

Rim

Makc¢u Pikéu
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Abstrakt

JINDRA J., Pocitacové hry ve vyuce
Plzefi: Fakulta ekonomicka ZCU v Plzni, 83 s., 2013

Klicova slova: definice her, vyuziti her ve vyuce, digitalni vyukova hra, zasady pro vyvoj

vyukovych her, navrh a implementace hry, doporuéeni pro vyucujici

Bakalatskd prace je napsdna na téma vyuziti vyukovych her. V praci autor uvadi vyvoj
vyuky v historii a divody tohoto vyvoje. Rozebira zmény v Sifeni informaci s ndstupem pocitaci a
interaktivnich médii a rozdily mezi generaci, ktera je ovlivnénd témito zménami a predeslou
generaci. Déle probira moznosti a diivody vyuziti pocitacovych her ve vyuce a popisuje kritéria pro
vybér nejlepsi vyukové hry pro dany ucel. V bakalaiské praci je uvedeno doporuceni pro vyvojate
a vyucujici, ktefi chtéji vyukovou hru vytvofit nebo ji zapojit do vyuky. Jsou piedlozeny piiklady
moznych zpusobl realizace vyukové hry a priklady jiz realizovanych vyukovych her nebo
nckterych her upravitelnych k tomuto ucelu. Vybrané hry byly prozkoumény, otestovany a v praci
jsou popsany jejich vlastnosti. Byla navrzena a implementovana modelova vyukova hra. Byly
otestovany jeji vlastnosti a porovnany pomoci stanovenych Kkritérii s vlastnostmi ostatnich

testovanych her. Jsou uvedena doporuceni k vytvaieni uloh pro hry a mozny smér dalsiho vyvoje.
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Abstract

JINDRA J., Computer games in education
Pilsen: Faculty of economics WBU in Pilsen, 83 pages, 2013

Keywords: definition of games, digital learning game, use of games in learning, fundamentals for
development of educational games, draft and implementation of digital learning game,

recommendations for teachers

The bachelor thesis is written on the topic of utilization of learning games in education. In
the thesis author states the evolution of education in history and reasons of such development.
Author discusses the changes in distribution of informations with arrival of computers and
interactive media and differences between the generation that is influenced by these changes and the
previous generation. He also lists options and reasons for use of computer games in teaching and
describes criteria for selection of the best learning game for the given purpose. In the bachelor
thesis there are stated suggestions for developers and teachers who want to create a learning game
or use it for teaching. Author presents examples of possible ways for implementation of educational
games and examples of already realized learning games, or games that are modifiable for this
purpose. Selected games had been examined, tested and their features are described in the thesis.
Model computer learning game was designed and created. The qualities of the game were tested and
compared, using before determined criteria, with qualities of other tested games The suggestions for

creation of tasks for games and possible direction of further development are provided.
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