ZAPADOCESKA UNIVERZITA V PLZNI
FAKULTA EKONOMICKA

Bakalatska prace

PocitaCové hry ve vyuce

Computer games in education

Jifi Jindra

Plzen 2013



Prohlasuji, Ze jsem bakaléafskou praci na téma ,, Pocitacové hry ve vyuce “
vypracoval samostatné pod odbornym dohledem vedouciho bakalatské prace za pouziti pramenii
uvedenych v prilozené bibliografii.

V Plzni, dne 1.5. 2013

podpis autora



Podékovani

Dékuji svému vedoucimu prace RNDr. Mikuldsi Gangurovi, Ph.D. za cenné pifipominky a rady
pouzité pii realizaci mé bakalaiské prace. Déle dékuji svym rodi¢im a rodinnym ptisluSnikiim, kteti

mne po dobu studia a vytvareni bakalaiské prace podporovali a poméhali mi.



Obsah

OBSAN ... 5
UVO O PIOBIEMALIKY .....ooveveeeeeciceceeeteeee ettt s et n s 6
O3 1 I o) Lo PSP ST OPRPTPRTPI 7
1.1 JednotliVe CASHE PIACE. .....ciuiieiiieiiiieiiie ettt 8

2 Strucny Vyvo] VZACIAVANT......cciviiiiiiiiiiee i 9
2.1 Rozdily ve VRIMANT SVELA ......eoiiiiiiiiiiiici s 12

3 DAGItAINT VUK. tiiiiiii ittt ettt ettt st et e e s s e e et e e nnb et e e b e nne s 15
3.1 JaK BIY fUNGUJT ..o s 17
3.2 PrinCIPY PIO VIVO] NIV oiiiiiiiii ittt nine e 21
3.3 Kombinace VYUKY @ NIV ..oviiiiiiiiiiicec s 22
3.4  Role vyucujicich pti vyuce digitalnimi hrami..........ccooeiiiiiiiiiiiiie e 25

4 Kritéria pro hru a pozadavky na pouzitou teChnologii..........cueviiieiiiiiiiciiceec e 28
O HIY POUZIVANE V& VYUCE. ... ueiiuiieirietie ittt ettt ekttt sb et b e e sbe e s s e et e e anb e e nnneenbeenneas 30
5.1  Vycet testovanych technolog@ickych FeSent .........cccveviiiiiiiiiiiicicee e 33
5.2 Popis jednotlivych teChNOlOZIT .......coiviiiieiiiiiie e 33
5.2.1  LOKAINT PrOZIAM .....eiiiiiiiiiiiiieitieii sttt nn e 34
5.2.2  WEDOVE FESEII ...ttt ettt n e 36
9.2.3  MODbIING FESENT ...ovviiiiiiiiiiiii i 38

5.3 PoPiS hOtOVYCH FESENI.....ccviiiiiiiiiiiiieie s 40
9.3. 1 Mini VYUKOVE NIV .ot 41
5.3.2  Herni SIMUIACE .....cviiiiiiiiiiiie it 48
5.3.3  Pouziti hotového herniho enginu ...........cccooiiiiiiiiiii 54

6 Zéasady vytvaieni UIOh Pro NI ..o s 56
6.1 VYVOTENE TIONY ..o s 58

7 Implemetace Vybranych her ..o 60
Tabulka 15. pro zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry ... 61
8 Ohodnoceni vybranych her pomoci KTl ........ovviiiiiiiieiiiiciiee s 62
O ZAVET .ot 63
Seznam obrazkll @ tabulek...........cooviiiiiiiie e 65
Seznam POUZILE HEETALUIY ........coiiiiiiiiiiic e 66
SeZNAM PIHLON ... e 70
PIILORY . 70
Odkazy na vyukovy software a herni @nginy .........cccccevvieiieiiiiiiene e 70
Odkazy na stranky pouzitelné pfi zafazovani vyukovych her do vyuky: .......ccccovviiiiiiiiiiiinn, 71
Odkazy na prozkoumané ¢lanky zabyvajici se problematikou her ve vyuce: .........cccoevviiennnnnnns 71
Odkazy na stranky zabyvajici viyukou Nebo Nrami ............ccooeiiiiniiic 73
Odkazy na prozkoumané vyukové nebo simulacni hry: .........cccocooiiiiiiiiiie 75
Odkazy na portaly pro VyuKOVE RIY ..o 76
ADSTIAKE ... s 81
ADSITACT ...t 82



Uvod do problematiky

Vyuka studenti je nadro¢ny a zodpovédny kol a je mnoho zpiisobt jak se této véci zhostit.
Tradi¢ni zplisoby, vzhledem k stile se ménicim podminkam vnéjSiho svéta, jiz vétSinu studujicich
nezaujmou. Je to zptisobeno pravé technologickym pokrokem, jinym zpiisobem zivota a zpisobem
pfijimani informaci. Okolni svét, kultura, jazyk, vjemy, lidé, se kterymi se stykame — vSe ovliviiuje
mysleni jednotlivce a tedy 1 zplisob jeho uceni.

Diive pouze Ustni a pisemné informace ted’ nahrazuji stale pokrocilejsi a ,,nakazlivéjsi® zplsoby
sdileni informaci. Rizné zptisoby vyuky lze roztfidit na: samostudium textt, 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.

Dilezité je misit tyto prostfedky ve spravnych pomérech a vzhledem k aktualnim podminkam.

Koncept zabavného uceni neni nijak novy, naopak je to staleti provéfeny zptsob. Jiz J.
A. Komensky nazval svoji u¢ebnici Skola hrou. Lidé se nejvice nauci, pokud je u€eni bavi.

Pfi vyuce samotné aplikoval Komensky tyto zasady [24]:

e zisada nazornosti — piima Zakova zkuSenost

e zasada systematiCnosti asoustavnosti — ucivo by na sebe mélo navazovat nejen
Vv jednotlivych pfedmétech, ale 1 mezi nimi. Je tfeba zajistit soustavny vzdélavaci rezim.

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

e zasada trvalosti — je tfeba soustavné u¢ivo opakovat

zéasada ptfimeétenosti — ucitel by mél vychéazet z v€kovych a individualnich schopnosti zaki

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 prostiedek k vyuce. Pouze v soucinnosti s dal§imi zplsoby uceni, zejména
spolupraci s vyucujicimi, 1ze dosdhnout nejlepsich vysledkt.

Védomostni hru 1ze 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

hrac bavi, je schopen ucit se efektivnéji a vytrvaleji.



Cile prace

1 Cile prace

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

otestovani znalosti a uéeni uzivatelu.

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

Témito podcili jsou:
e Piehled zmén ve vyuce a odiivodnéni vyuziti her pro vzdélavani
¢ Analyza vyuky digitdlnimi hrami
e Stanoveni charakteristik digitadlnich vyukovych her a predpoklddaného 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 Vytvofeni testovacich dat a ovéfeni naplnéni vybranych kritérii

Vysvétlime vyvoj a zmény ve vnimani a pifedavani informaci. Zminime soucasny stav a
ptedpokladany vyvoj do budoucnosti. Nastinime zmény ve vyuce a odivodnime vyuziti her pro
vzdélavani. Seznamime se se zdsadami navrhii vyukovych her a zdsadami vyuziti digitalnich

prostiedki a her pfi vyuce. Uréime kritéria pro vybér technologii vhodnych k realizaci her.

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

zhodnotime.

Nasledné budou vytvotfena testovaci data a hra bude pilotn¢ otestovana. Bude ovéfeno naplnéni

stanovenych kritérii.



1.1 Jednotlivé ¢asti prace

V druh¢ kapitole uvedeme vyvoj riznych zptsobu vyuky béhem historie a uddme divody k
zaméieni na tyto zpusoby vyuky. Vysvétlime vyvoj a zmény ve vnimani a predavani informaci.

Bude zminén soucasny stav a predpokladany vyvoj do budoucnosti.

V tieti kapitole vysvétlime, jak hry funguji, sezndmime se se zdsadami navrhti vyukovych her
a vyuziti digitalnich prostfedki a her pfi vyuce. Budou uvedeny zakladni principy kombinace vyuky

a hry a upfesnény pozménéné role vyucujiciho pfi 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 technologickych feSeni pouzitelnych k vytvoreni
vyukové hry. Nalezneme vhodné technologie, prozkouméame jejich jednotlivé vlastnosti, vyhody a
nevyhody. Zjistime dostupnost urcenych technologii a vhodnost pro dany ucel. Bude naznacen
zpusob realizace, otestovano né€kolik technologii a zhodnocena jejich vhodnost k pouziti ve vyuce
nebo k realizaci vyukové hry. Prozkoumame mozZnosti Gprav uzivatelského prostiedi, iprav herniho

systému a dal$iho vyvoje. Zhodnotime vhodnost jako vyukové hry,

Kapitola Sestd ma za cil seznameni se s teorii vytvareni tloh. Bude popsdna rozdilnost uloh

pro rozdilné hry a budou vytvofen ulohy pro nami testované vyukové hry.

V kapitole sedmé uvedeme piiklad implementace vyukové hry a ohodnotime ji podle
vybranych kritérii. V osmé a devaté kapitole zhodnotime ndmi testovand feSeni a jejich klady a

zapory.

Smyslem prace je sezndmeni S vyuzitim her pii vyuce a ziskani zékladniho piehledu o
moznych feSenich. Dale ohodnoceni vhodnosti jednotlivych feSeni k implementaci vyukové hry.
Prace by mohla slouzit jako pomtcka pro vyucujiciho, ktery uvazuje o zapojeni digitalnich her do
vyuky. V ptilohéch k praci je proto uveden rozsahly seznam zdroji a c¢lankl, které se vztahuji

k tématu pocitacovych her ve vyuce.



2 Struény vyvoj vzdélavani

Vyvoj vyuky souvisel s vyvojem technologii, zpiisobem komunikace a druhy predavani
informaci jiz od nejstarSich dob. Zprvu to byla pouze imitace ptiklada a cviceni, dokud napodobeni
nebylo na dostate¢né urovni. Tento typ vyuky se stale praktikuje — naptiklad v tréninku atleti,
vyuce hudebnich nastroju a dalSich fyzickych aktivit.

Pfi vyuce timto zpisobem neni nejdilezitéjsi jazyk, ale ptiklad tikonu, 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 znamena popisovani a vysvétlovani uciva, i v situaci kdy ho pravé neuvadime v praxi.
Aby se teorie 1épe pamatovala, jsou vytvaieny piibéhy a podobenstvi. Nejlépe se poucky a mluvené
slovo pamatuji ve verSované podobé. To je pfi ustnim piedavani informaci nejlépe osvédéeny

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

Se vznikem pisma a ¢teni neni jiZ nutné se kaZzdou myslenku ucit nazpamét’ a diky tomu je
mozné obsdhnout vice znalosti a navazat na ptfedchozi u¢ence. Knihy, spisy a gramotnost jsou zatim
dostupné pouze malému okruhu lidi. Psané védomosti jsou ale mnohem vzacnégj$i a zranitelnéjsi nez
védomosti piedavané ustné. U ru¢né psanych dokumentli 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 ziskdni gramotnosti pro stale vétsi pocet lidi -
systém Skolstvi je jeho vysledkem. Soucasny styl uceni je ovlivnén linearnosti cetby knih, proto se

pouziva zejména rozumove, logické vysvétlovani.

S ptichodem technické revoluce nabyva na dulezitosti potfeba rychlého ohodnoceni a zatazeni lidi.
Resenim rychlym a jednoduchym jsou testy. Vzdélavani je tedy linearni proces, jehoz vysledky se
zkousi testy, to jsou zaklady velmi Gspésné vyuky, jak ji zndme dnes. Uceni dnesnich studenti Casto

probiha stejnym zptsobem jako pted 100 lety. Spole¢nost se vSak vyviji neustéle.



Béhem 20. stoleti dochazi k velkému technologickému vyvoji v oblasti pfedavani informaci
a v navaznosti na to i k ovlivnéni zptisobu vyuky. Nejprve audio a pak audiovizudlnimi vynélezy:
telefon, radio, televize. Zavedeny systém vyuky vSak pfili§ nepiijima nové prostiedky, spise se
brani jejich vyuziti. Postupné jsou vyuzivany, ale stale jde o pasivni piijimani védomosti, pouze
nahrazuji Cteni a tabuli, styl vyuky se neméni. Zvlasté televize ma potencial k vyuziti ve vyuce.

Vznikaji vyukové potady, vétSinou ale nepfili§ zdbavné a uzite¢né pouze pro mensinu lidi.

Vyvoj na konci 20. stoleti pfedavani a sdileni informaci je$t€ urychluje. S ptichodem
pocitacu a interaktivnich medii se méni cela spole¢nost, kultura se stava rychlejsi a rozestup mezi

tradi¢nim zptisobem vyuky a tim jak by m¢la 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 pfelomu prvniho a druhého
desetileti je patrny nartst vyuziti smartphont - ,,chytrych telefonti. Ze starSich mobilnich zatizeni
na né prechazi vétSina populace. Diky nim maji lidé k informacim (a hram) pfistup prakticky
kdykoli a kdekoli.

Na grafu je vidét, ktery druh telefon; za¢ina dominovat. Piekro¢eni 50% je oznaceno krouzkem.

Acquired Device in Month by Type

28% 3

/ 0%  30%

Q1 2008 Q2 200 ~

% Acquired Device in Month
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...... 2

3 .
0% Gl (am) =

| Not Smarphone Smartphone

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

(zdroj: Siteopia.com) Svétle modra ¢ast jsou smartphony, tmavomodra - klasické mobilni telefony.
V piistich letech se jisté objevi dalSi zatizeni a moznosti jak predavat informace. Jako ptiklad

muizeme uvést Google Glass — technologii, kterd zatim sice nema jisty Uspéch. Jisté ale je, Ze

Vv blizké budoucnosti se objevi na trhu a ma potencial pro vyuziti pro vyuku pomoci digitalnich her.
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Dnesni generace se narodila do svéta, kde naplno probiha zména v piijimani informaci, ktera
je na urovni vynalezu knihtisku. Témét v kazdé domécnosti je pocitac a dospéli i déti u néj stravi
Casto mnohem vic ¢asu nez s knihou nebo u televize. Tuto generaci nazyvaji rizni autofi naptiklad:
generace her, generace digitalnich domorodct. Pasivni média — ta, kterd ndm informace poskytu;ji
nezavisle na naSich pfanich, nahrazuji média aktivni, kde si volime, co se chceme dozvédét. Tempo
informovani se zvétSuje na ukor Casu pro uvahu nad informacemi. Nejpotiebnéj$i dovednost v
takovém svéte je dokazat se rychle zorientovat a z nabizenych informaci, které se mohou 1 lisit, si

utvoftit co nejobjektivnéjsi obraz o skute¢nosti.

Nastup aktivnich médii do vyuky sice jiz zacal, ale je pomaly. Zejména na tradi¢nich
institucich nejsou tyto pomicky vyuky vyuzivany v plném potencidlu, ktery nabizeji. Je to
zpusobeno genera¢nim rozdilem, ,,obranou® Skolského systému proti novotam, nedostate¢nou
propracovanosti novych zptsobl vyuky - na vyvoj Skolstvi a vyuky jde fadové méné prostiedkl nez
na medicinu, obranu a dals$i obory statniho z4jmu. Dalsi prekazky zavedeni novych zptsobl do
vyuky mohou byt i neznalost potfeb dnesnich studentll, roztfiSténost nazorii na zplsob inovace

vyukového systému.

Je zteymé, Ze spolecnost jesté neni v bod¢€, kdy by naklady potiebné na ptestavbu vyukového
systému byly mensi nez naklady na neefektivnost soucasného vyukového systému.
Studenti maji problém s jinym druhem vyuky, nez ktery se naucili na zdkladnich a stfednich
Skolach, také se neradi pfizpiisobuji novym vécem. Nejen studenti, ale zejména vyucujici maji

navyk na linearni styl vyuky - vylozit latku a otestovat.

Cteni piednasek a pasivni pfijimani informaci nezohlediiuje naroky jednotlivych student,
kteti maji ziidkakdy stejné znalosti, ale nezohlediiuje ani zplisob mysleni a pfijimani informaci,
ktery maji navykly z béZzného Zivota. Ten je ovlivnén aktivnimi médii a je nelinearni a da se fici
hypertextovy. A takovy by mohl byt 1 styl vyuky. Student si sim vybira véci, které ho zaujmou,

které nezna.

Je velmi tézké presvédcit nékoho pouzivat jiny pfistup nez ten stary a osvédceny, zvlaste

pokud tyto nové druhy vyuky nejsou dostate¢né propracovany.
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2.1 Rozdily ve vnimani svéta

Predtim, nez miizeme uvazovat o zatrazeni pocitacovych her do vyuky, musime si uvédomit

zmény ve vnimani a piijimani informaci u soucasné generace, oproti piedchozim generacim.

e skokové tempo x normalni tempo
Generace digitalniho v€ku ma veétsi zkuSenosti s rychlej§im pfijimanim a prochdzenim
informaci nez predchiidci a proto je v tom lepsi. Rychlo¢etba informaci, je navyk, ktery se v této
generaci uplatnil v Sirokém meéfitku. Vznika potieba rychlosti i v dalSich ¢innostech, ne jen v
pfijimani informaci. Projevuje se mensi trpélivosti a krat§i dobou udrZeni pozornosti. Cokoli se

hybe pomaleji a obsahuje vice textu, vyzaduje vice soustiedéni a neupoutdva pozornost.

e paralelni pfistup x linearni pfistup
Vétsina generace ,,digitalnich domorodct® si béhem zivota navykla délat vic véci najednou.
Délat tkoly, ¢ist a zaroven poslouchat hudbu, mluvit, telefonovat, nebo se divat na televizi je docela
bézné. V urcitych sdélovacich prostfedcich, napf. v televiznich zpravach, se jiZ pouziva sdélovani
vice véci najednou. Sledovat potad a zaroven si v§imat, co se piSe v bézicim textu na dolnim kraji
obrazovky, je samoziejmost. Je to pfilezitost dostat vice informaci za stejny ¢as. Informacim sice

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

e grafika na prvnim misté x text na prvnim misté
Ditive ilustrace doprovazely text a pomahaly ho osvétlit, dnes je to téméf obracené, text
doprovazi a vysvétluje video nebo obrazek. Jiz od détstvi je tato generace navykld na grafiku
vysoké Grovné a snize rozpoznava znazornéni ikonami a symboly. Uskali, jemuz je tieba &elit, je

nedostate¢na podrobnost informaci a snizujici se gramotnost.

e ndhodny pfistup x krok za krokem
Prostfedi je tak naplnéno informacemi, ze pfichazeji z mnoha zdrojli najednou, ne z jednoho
sméru a postupné, jak tomu bylo diive. Diky snadnosti prohleddvani informacnich zdroji a
inklinaci k nachazeni vzorci a struktur v mase informaci si ,,digitalni domorodci® navykli na
hledani vlastni cesty a poznani. Casto prochazeji informace jen na povrchu i na tikor pochopeni

ciziho ndzoru, tiebaze je piedlozen logicky a v postupnych krocich.
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e propojenost X samostatnost
Dnesni generace vyriista propojena kdykoli a kdekoli. Tam, kde byl pouze pevny telefon
a vysilacky, tam dnes funguji mobilni zafizeni a spojeni pfes internet, at’ uz je to e-mail, instant-
messaging, nebo VoIP, které dovoluji pfipojeni k internetu za minimalni cenu. Negativem muze byt
urcité odosobnéni komunikace, kterd castéji probiha v textové podobé a téméf anonymné.
Propojenost velmi usnadiiuje kooperaci, anonymita ma i svétlé stranky. Lidé nejsou ovliviiovani
vzhledem druhého, lidem z generace her ned€ld zadny problém pracovat s nékym, koho nikdy

osobné nepotkali.

e aktivni x pasivni
Ptistup k novym vécem je u generace her mnohem oteviengjsi, aktivnéj$i a odvaznéjsi.
Souvisi to s vyriistdnim s hrami, kde bylo kazdou pfekaZzku nutné piekonat metodou ,,pokus-omyl*.
Tento piistup maji navykly a pouZivaji ho, kde se jen di. Cist navody je malokdy napadne.
Napriklad, 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 ptekonat nebo se v ni zdokonalit. Aktivni pfistup k okoli se ale miZe projevovat

netrpélivosti a situace, které vyZaduji pasivni pfijimani, u této generace nemivaji tspech.

e vynos X trpélivost
Dalsi vysledek dospivani s pocitaci je oCekavani okamzité odezvy nebo viditelného vynosu
z provedenych akci. Poc¢itace maji odezvu okamzitou a postup ve hie se projevuje jasnymi vynosy.
Pozadavky jasnych vynost se jiz dnes ukazuji ve vztahu zaméstnanec — vykonana prace. Vice se

ohodnocuje vlastni iniciativa a trendem je, aby mzda vice odpovidala vysledkim.

e technologie jako pfitel x technologie jako nepfitel, nastroj
Vyristani v pfimém kontaktu s pocitacovymi technologiemi ovlivnilo vztah a pohled na
dnesni soutézi o to, kdo bude mit nov§jsi a lepsi. Nekteii ze starSich generaci se sice pod tlakem
okolnosti, nebo 1 dobrovolné, naucili zachazet s novou technikou a vyuzivat jeji prednosti, ale jsou
to pouze ,,digitalni imigranti*. Jejich vztah k technice se az na vyjimky nerovna samoziejmosti, s
jakou k ni pfistupuji ,,digitalni domorodci®. Rozdil mezi pfistupem k technice je asto vidét: rodice

se ptaji na radu svych déti ve vétsiné véci, které se tykaji pocitacu, telefont a internetu.
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o fantazie x realita

Mladi lidé méli vzdy tendenci snit vice nez starSi. Fantazie se neustale tould v ptibézich, at’
uz o minulosti nebo budoucnosti. Napomohl tomu i rozvoj fantasy a sci-fi literatury v minulém
stoleti. Pocitace umoznuji tyto fantazie priblizovat realité, lidé si radi hraji v jinych svétech, nez je
ten realny. Existuji ndzory, ze se mnoho lidi takto snazi utéci pred skutecnosti. At uz je duvod
jakykoli, propojeni sitémi umoziiuje vytvaiet cel¢ komunity podobné uvazujicich lidi. Fantazie
prinasi inspiraci a toho lze vyuzit zcela jisté i pii vytvareni vyukovych her. Hra¢ bude rad¢€ji bojovat
proti mocné alchymistické gildé nez proti farmaceutickému konsorciu. Prosazuje se i méné formalni
pfistup k realité a pracovnimu prostiedi, nez tomu bylo dfive. Vidét je to i v pracovnich prostorach

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

e pfistup a postoj
Ke vSem zminénym rozdilim je tfeba piidat zménu postoje k okoli. Ten by Sel
charakterizovat jako neuctivy, sebevédomy, sarkasticky, nediveéfivy, ,,nenecham se osalit* ptistup.
Mozn4 je to reakce na dospivani v prostiedi, kde je vtirava reklama, kamkoli se pohneme, Uplné
béZna. A jestlize se nékdo chova jinak, odli$né, bere se to jako ,,pfizvuk digitdlniho imigranta®.

Clovék vyrtistajici v jiném prostiedi nezapadne do kolektivu ,,digitalnich domorodcti** snadno.

KdyZ ma n€kdo otazku, snaze najde odpovéd’, a to takové mnozstvi odpovédi, kolik si preje.
Mnozstvi informaci na internetu je obrovské, ale vyuZije ho jen ten, kdo umi s tim mnoZstvim
zachazet — ziskat informaci, rozhodnout zda je pravdiva a z mnozstvi si vytvofit celkovy obraz.
Propojeni umensuje také takové omezeni jako je geograficka poloha a usnadiuje tvofeni tyma —
zvétSuje konkurenci mezi odborniky a tim zefektiviluje poskytovani informaci. Rozdily ve vnimani
generace, nemaji u této generace valny uspéch a nedokazi ji zaujmout. To Se projevuje

nesoustfedénosti a ,,digitalni domorodci* se pfi vyuce nudi nebo vénuji pozornost né€emu jinému.
Zména vn¢jSiho prostfedi, zejména socializace médii a interaktivita informacnich zdroju,

zménila zpisob vnimani okoli. ReSenim muze byt rozvoj a pouzivani vyuky zalozené na digitalnich

hrach, protoZe tyto maji ptedpoklady k realizaci ispé$ného a zabavného zpusobu vyucovani. [1], [3]
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3 Digitalni vyuka

Dtivody pro pouziti vyuky zalozené na digitalnich prostfedcich tedy jiz zndme. Vyuziti
pocitact pfi uceni neni zadnd prevratnd novinka, ale je to i jeden z ptivodnich cill pfi jejich vzniku.
Internet byl v rané fazi siti pro sdileni informaci mezi univerzitami (skute¢ny zamér byl pivodné
jiny). Vyuziti internetu je také jiz vSeobecné znamé a pifijimané. Opravdova a redlnd moZznost
vyuziti té€chto prostfedkd rostla a roste s riistem propojenosti, moznosti byt online. VétSina lidi

stravi pfipojena online primérné dobu od 2 do 8 hodin. [2] To je nezanedbatelna ¢ast dne.

Druh vyuky, ktery se v posledni dobé rozviji a uplatiluje ve stale vétsi mite, je e-learning.
Zvlaste vyuzivany je pti dalkovém studiu, ale je mozny i prezencné. Prostifedki pro vyuku, jaké lze
pfi e-learningu pouzit, je vice. Video konference, streamovani pfednéasek, nabizeni prednasek ke
stazeni, poskytovani kvizi a hodnoceni, emailové dopisovani, vyuZzivani rGznych e-systémil
uréenych k vyuce i upravenych pro potieby lektora. Tyto prostfedky se stile vice vizualizuji a

zacinaji nabizet 1 interaktivni prvky nebo vyukové hry.

Zakladem vyuky je komunikace s vyucujicim a hlavnim komunika¢nim prostfedkem e-
learningu je internet. S rozvojem technologie se rozviji moznosti komunikace a interakce mezi
zucastnénymi. Co diive probihalo pouze v textové a obrazkové formé&, nyni probihd v redlném case
audiovizualné. Vzdalenost jiz neni velkou piekazkou, naopak, metody rozvinuté diky e-learningu se

uplatiiyji 1 v dennim studiu a pomahaji zlepSovat kvalitu vyuky.

Dal$im druhem vyuky, ktery zatim neni tak rozSifeny ani propracovany, jsou digitalni
vyukové hry. Kde je e-learning pouze prostiedkem pro pouzivani a provozovani tradi¢ni vyuky,

s mélo zdbavnymi prvky, tam vyukové hry kladou na zdbavu pfi u€eni velky diraz.

Existuji hry oblibené zejména u rodict, kde herni prvek pouze dopliuje staré znamé ucenti,
opakovani a zkouSeni. V literatufe se k tomuto typu referuje spojenim anglickych slov vyuka
a zébava -,,edutainment®. Tyto vSak jisté nepiinasi tolik zdbavy jako skute¢nd hra. Hry se pro vyuku

sice také pouzivaji, ale stale jen roztrousene, Spatny zpiisobem nebo netispésné.
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Pro znazornéni ovliviiovanych vlastnosti, na které hry ptisobi, slouzi nasledujici obrazek.

PRACTICAL SKILLS
- DigitalTechnological Literacy (+)
Professional Skills/Responsibility {+)
- Multirepresentational

undarstanding {+}

- Expertis :Ie‘.-;al;.\pﬂe"ul +]
PHYSIOLOGICAL _I_'jc' er-"’_,re ativitys
Aggressivensss (+i-) -JD==:| ;I_I'lH: ‘.-'Ili'l'il-!—'

Antisocial Behavior (-)
Intronversion {-)
Coordination (/-]
Motor Skills (+-)
Wiolence -]

Obesity (-)

- Multimodal Literacy!
processing (+)
- Time [Managsment) [+-)

MOTIVATION
Salf-esteam’
confidence (+/-)
Immersion (fantasy,
curicsity] (+/-)

COGNITIVE SKILLS
nnovative/Critical
thinkin

Immediate feedbacks o
Scaffolds (+) . ot
Control, Choice® reasn '
- Metaphoric to Model-based

Autonomy/Clear goals [+)

Discovery/Exploration [+/-) reasoming ({+/-)

Waluing (+~)
KEY EOCIAL _SKI_I._LS_
Vafonoe of claims: [+4] Lommunications (+}
. i, . nterparsonal skils {+)
Claims of Gamas - N N
Competithee behavior (+)
'. Frysological Clims Communities/Emergent culture {+)

Psychalsgical Contnuum Claims JDuties/Informed Citizenry (£}

- Sooal Skils

- Cogrilive Shkile

- Praciical Skils . .
Obr. 2. Vlastnosti ovliviiované hranim her (zdroj: Games and learning games [18])

Multiple Perspectives (+)
Discourse Acquisition (+)
Decision-maker [+)

U kazdé uvedené lidské vlastnosti je zndzornéno, jakym zpiisobem je hry ovliviiuji. Také je
znazornéno symbolem +/ - , jakym smérem ovliviiuji danou vlastnost. Z toho je vidét, ze vliv mtize
byt kladny, jinde zaporny a u n€kterych vlastnosti jak kladny, tak zaporny v zavislosti na Gspésnosti

hrace, druhu a stylu hry.

Pouziti DVH (digitalnich vyukovych her) méni pfistup a styl uceni do té miry, Ze se da
mluvit o ptevratu. Nastup DVH do vyuky zcela urc¢ité nebude nahly a Sokujici jako revoluce, ale hry
se postupné zacinaji a zacnou zapojovat. Jist¢ bude mnoho piekézek, at’ uz ze strany her, tak i1 ze
strany vyuCovanych a vyucujicich. Ale prvotni porodni problémy, které provéazeji kazdou novou
technologii, budou odstranény. Lidé si zvyknou na technologii a jeji nové vyuziti a prestanou Ipét
na tradicni vyuce, kterd jiz neni tak efektivni jako dfive. 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 pfiblizit.
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Pro ilustraci, jak rychle vyviji technologie Sifeni informaci v otevieném konkurenénim

prostiedi, uvedeme statistiku, jak dlouho jednotlivym prostfedkiim a technologiim trvalo ziskani 50

miliénd uzivateld. [4]

Radio - 38 let
Televize - 13 let
Internet - 4 roky
AppleiPod - 3 roky
Facebook - 2roky
?2?7?

Jiz bylo uvedeno, Ze ve vyuce se technologie prosazuji pomalu, ale z pfedchoziho je patrné,

Ze mezera mezi novym zpusobem S$ifeni informaci a stylem vyucovani stale nartsta.

3.1 Jak hry funguji

Podle Marca Prenskyho autora knihy Digital game-based learning [1] jsou digitalni hry

v

jednim z nejpodmanivéjsich druhi zabavy v historii. Je to kvtili kombinaci 12 prvkii.

Pro¢ nés hry bavi:

Hry jsou forma zdbavy. To ndm dava pozitek a potéSeni.

Hry jsou formou hrani. To nam poskytuje intenzivni a nadSené zapojeni.
Hry maji pravidla. To ndm dava strukturu.

Hry maji cile. Z toho ¢erpame motivaci.

Hry jsou interaktivni. To ndm poskytuje ¢innost.

Hry maji vysledky a zpétnou vazbu. To nas poucuje.

Hry jsou pfizpiisobivé. To ndm zarucuje plynulost.

Hry umoznuji vitézstvi. To nam zvétSuje ego.

Hry obsahuji konflikt/soutézeni/vyzvu/opozici. To nam dava adrenalinovy zazitek.
Hry obsahuji feSeni problémi. To podporuje nasi kreativitu.

Hry vyzaduji spolupraci. To ndm umoziuje rozvoj socialnich skupin.

Hry pouzivaji znazornovani a ptibéh. To nam piinasi emoce.
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Nic jiného neposkytuje vSechny tyto prvky. Ani knihy nebo filmy, které nam ptinaSeji
mnohé, neobsahuji interaktivitu a uzivame si je obyCejn¢ sami. Hry ndm déavaji interaktivni a
spolecenské zazitky. Samoziejmé, ze vSechny hry nemaji vSechny tyto prvky, ale kdyz je maji a

jejich provedeni je dobré, pak uz je to néco!

Zabava je pfi uCeni dilezitd a pfinosnd, protoZze vyucovany je uvolnény, motivovany
a ucenlivéjsi. Navic motivuje k opakovani a dodava odvahu ke zkouseni véci, o kterych nic nevime.
Diky tomu, Ze nas néco bavi, mozek funguje efektivnéji, nervova propojeni se vytvari snaze, silnéjsi

a déle vydrzi.

Hra jako pomticka pifi ueni vyuziva toho, Ze zabava pifi uCeni pomaha. Druht her je
obrovské mnozstvi, které lidstvo vymyslelo pravé proto, Ze je to zabavné. VSichni oéekavaji, ze déti
si budou hrat a je znamé i to, e hrou se uéi. To ale plati i pro dospélé. Casto je hra povaZzovana za
opak k produktivni praci, realité, nebo vaznému uceni. Hra a prace ale nemusi byt takto oddéleny.
Mnoho umélct, ale i pracujicich a védcl tvrdi, Ze pro né prace je zdbava. Obé& véci se mohou
prolinat a také prolinaji. To je velky sen mnoha zaméstnanych, délat néco, u ¢eho se budu bavit.

Mnozi Gspésni lidé Casto tvrdi, Ze premysli o své praci jako o hie a to je velka ¢ast jejich uspéchu.

JiZ tim, Ze néco oznacime za praci, uceni nebo zabavu, ovliviiujeme nase smysleni o dané
véci. Urcitd slova a Cinnosti jsou totiz jiZz pfedem spojovany s dalSimi slovy. Ta mohou mit
negativni i pozitivni vyznam, napiiklad nuda, tlak, mzda, ptescas, cile nebo zabava, smich, hra,
relaxace. Pokud jsou ¢innosti prezentovany jako hra, lidé si dokdzi i obtizné ukoly uzivat a vice se

soustiedit.

Prestoze néktefi 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 ubird. Zabava nds dostava do stavu mysli, ktery je uvolnény
a otevieny k uceni. Hrani ndm spolu s potéSenim zvétSuje nase zapojeni a pomaha ndm v uceni.
Zabava i hrani ale maji tu nevyhodu, Ze jsou to abstraktni, nestrukturované, Spatn¢ definovatelné

koncepty. Strukturu dodavaji hry a tim umoziuji vyuziti pravé zdbavy a hravosti pii vyuce.
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Klic¢ové elementy, tvorici strukturu her jsou (zdroj [1] str. 119) :

e Pravidla

e C(ile a zdm¢éry

e Vysledky a zpétna vazba

e Soutézeni/konflikt/vyzva/opozice
e Interakce/spoluprace

e Piib¢h

Pravidla jsou to, co odliSuje hry od jinych druhii zdbavy. Pravidla nastavuji limity a hranice,
ty nuti k hleddni a vybéru riiznych zpiisobti, jak dosdhnout cilii a sou¢asné omezuji pocet zplsobu,
kterymi lze cile dosahnout. Pravidla ftikaji, co je spravné a co Spatné. V digitalnich hrach jsou
pravidla zabudovana do hry. V realit¢ pravidla nebyvaji vzdy pevna. Dohadovani o pravidlech

a snahy o0 zmény pravidel muze byt jesté zabavnéjsi forma hry nez hra samotna.

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
ptiliS vyrazné - kdokoli si mizZe urcit cil sviij, piesto je lze dobfe vyuZivat. Rozdéleni na hry s cili
a bez cilt neni jednoznacné. Motivace k hrani je ale bez jasného cile mensi. Splnéni cile ndm dava

pocit ispéchu a motivuje je nés, tfeba 1 do velmi vzdalené budoucnosti.

Vysledky a zpétnd vazba jsou prostiedky, kterymi sledujeme priibéh hry a proces
dosahovani cilti. 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 hraovu ¢innost, hrani, ihned ukazuje pozitivni ¢i negativni dopady provedenych akci. Zobrazuje
prubéh procesu blizeni se k cili. Ve vétSiné her je odezva bezprosttedni, za akci musi hned
nasledovat reakce. Forma zpétné vazby zvlasté ve hrach je velmi rozmanita, dostava se k hraci
vizualng, sluchem, ale tfeba i hmatem (,,force feedback®). Zpétnd vazba miize byt dramaticka,

zébavna nebo jemna, nerusiva. Prave z této vlastnosti hry se clovék poucuje.

Vyzva, konflikt a protivnici jsou problémy, které fesi hra¢ ve hrach. Hrani hry je vlastné

feSenim a pfekonavanim problému. To je to, co pfinasi adrenalin a podporuje kreativitu, to je to, co
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hraci zvolit si obtiznost, kterd mu vyhovuje. Naro¢nost piekazek ve hie se prizptisobuje tomu, jak
zkuSeny a dovedny hra¢ je. Lidé, ktefi tihnou ke hram, byvaji soutézivi a tkoly ve hrach musi byt
vyzvou, jinak hrace nezaujmou. I ve hrach, které jsou zaloZeny na spolupraci, existuji protivnici.

Hraci zde musi spolupracovat, chtéji-li dosdhnout cilii a ptekonat prekazky dané pravidly.

Interakce muize probihat mezi hracem a pocitacem nebo s jinymi lidmi. Prvni druh je popsan
vlastné jiz zminénou zpétnou vazbou. Druhy zplsob je to, co pfinasi do her spolecensky prvek.
Hrani podporuje vytvareni skupin a spoleCenstvi, vice zdbavy obvykle zaZijete s ostatnimi nez pfi
samostatném hrani. Odrazi se to i1 v historii her. Pokud vynechame pocitacové, her, které 1ze hrat
samostatné, neni mnoho. Protoze uméla inteligence je pofad jind nez skute¢na a protoze lidé maji
zalibu ve spolecenskych, dnes v oblibé ,,socidlnich®, hrach, zazivaji poslednich nékolik let rozmach
hlavné¢ hry pro vice hrac¢i, MMOG (Massively Multiplayer Online Games). VétSina hraci

uptednostiiuje lidského oponenta pfed pocitacovou Al. Pocitacové hrani jiz neni ta izolovana

¢innost, jako tomu byvalo diive a jak namitaji nékteti odptirci.

Piibéh a jeho vyliceni dodava hie smysl. Mlze byt abstraktni, nepiimy, pfimy i skute¢ny.
Jestlize vznikaji jeSté néjaké hry pro jednoho hrace, jsou to hry s velkym dirazem na ptib&h.
Spojeni ptibéhu a interaktivity je velkym ofiSkem 1 pro zkuSené vyvojafe her. I kdyz je Casto
obtizné spojit herni mechaniku a vypravéni, vynaloZzené usili byva odménéno tspéchem. Ve hrach
je velmi vyuZivan prvek fantazie a hram je ¢asto vytykano, Ze jejich obsah nema zadné uplatnéni v

realité. Ukolem digitalnich vyukovych her je dat hram uziteény obsah vyuzitelny v reAlném svéts.

Cilem vSech téchto prvkl v herni architektuie je udrZet hrace ve stavu, kdy jeho schopnosti pfesné
staci na pfedlozené vyzvy. U vyukovych her je k tomu pfidano: a zaroven se vzdélava. Tento kol je
velmi obtizny, ale pokud se takovou hru podafi realizovat, odména je vyjimec¢na. [1], [5], [6], [7],

[14]
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3.2 Principy pro vyvoj hry

Zakladem kazdé uspésné hry je dobry design neboli navrh.

Za prvky navrhu, které maji spolecné snad vSechny Gspésné hry, jsou povazovany [1]:

N 24

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
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

energie - to je pohyb, tempo a setrvacnost hry, co hrac¢e udrzi hrat dlouhou dobu bez tinavy

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

Dalsi principy vyuzivané pii vyvijeni her jsou naptiklad: jasnd celkova vize, neustalé
soustiedéni na hraciv zazitek, silnd struktura, velkd ptizplisobivost, snadné pochopeni - obtizné
pfekonani hry, udrZzovani ve stavu vyvaZené obtiZnosti, Cast¢é odmény ne postihy, zahrnuti
prizkumu a objevl, problém pomaha feSit dalsi, piehledné, pouzitelné¢ prosttedi a rozhrani,
ukladani postupu ve hie. Podrobné techniky, jak téchto principi dosdhnout a udé€lat nadvrh kvalitni

hry, ma kazdy navrhar své, 1 kdyz mnozi jisté pouzivaji podobné postupy.

Mezi véci, které je nutné mit na paméti, pokud je navrhovana hra, je cilova skupina.
Podobné jako pfi vytvafeni a uvadéni nového produktu na trh v jakémkoli jiném odvétvi. Diive
platilo, ze pocitatové hry jsou jen hracky pro kluky. To si uvédomovali i vyvojafi her a jiz delsi
dobu se snazi rozsifit trhy — ptilakat ke hrani i divky a lidi star§iho véku. Dnes jiZ vyrlsta generace,
kde jsou hracky zastoupeny mnohem vétSim pomérem nez diive. S postupujicim ¢asem se pocty
obou skupin vyrovnavaji. Pfesto ze studii je 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 ptimo pro seniory.
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Jednou z bariér a soucasn¢ oblasti, které pocitaCova kultura ovlivnila, je jazyk. Nejedna se
jen o0jazyk jako takovy, v némz pribylo velké mnozstvi anglicismii a zkratek, Ccasto
nesrozumitelnych pro ne-hrace. Také jazyk ve smyslu obvyklé gramatiky, rétoriky a pravidel
pocitacovych her - obecné znalosti tykajici se uzivatelského prostfedi a ovladani hry, které pro
¢lovéka neznalého nemusi byt upln¢ jasné a pro hrace jsou to témeéf automatické a samoziejmé

védomosti. [1], [23]

3.3 Kombinace vyuky a hry

Nelze nasadit do vyuky digitalni vyukovou hru a tvrdit, ze hra kazdého vSechno nauci
a tradi€ni vyucovani jiZz neni potieba. Stejn€ nelze posadit v autoSkole Zdka do automobilu a
vypustit ho do provozu. Vyucujici, jeho pfednasky a dal$i materialy, praxe, vS§e ma své misto.
Uspéch vyuky je v kombinaci a na vyudujicim je nalezeni spravného poméru, ktery by piinesl

nejvetsi efektivitu.

Vyukovou hrou je jakékoli hra spojena s vyucovanim. NejlepSich vysledkli dosdhne takova
hra, ze které bude mit hrac¢ 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.

Voln¢ pielozeno: Jednou ze zékladnich otdzek, které zlstavaji nezodpovézeny, je: Co vlastné
déla vyukovou hru dobrou? Tato jednoduchd otazka neni tak jednoduchd, jak se na prvni pohled
zda. Otézka se vztahuje na to, jak definujeme dobrou hru a jak definujeme dobrou vyuku — pro obé

tyto otazky neni zadna tplnéa odpoveéd'.
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Je vsak jisté, ze pro uspesnou realizaci je nutnd dobra integrace obou prvki, zdbavy i vyuky.
Spojeni vyuky a pocitacovych her miize byt realizovano mnoha zplsoby a zalezi na dalSich

faktorech, ktery by mél byt vybran.
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 digitalnich vyukovych her je snaha o co nejvétsi zaujeti

a efektivitu uceni sou€asné. Nasledujici diagram to zndzoriiuje.

/ 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 clanku “Hra ve vyuce nebo vyuka ve hie?” uvadi Mikuld§ Gangur:

Ze stavajicich postupit miizeme v 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 udélat (goal-orineted learning), uceni pri objevovani a rizené objevovani
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(discovery learning), uceni pri plnéni série jednodussich ukolii bez pouZiti teorie a celkové osvojent
led learning)(trivia hry, kvizy), uceni v prostredi, které je podobné prostiedi, ve kterém bude
naucené aplikovano v budoucnosti (Situated learning), napodobovani reality ve vybrané roli (Role
playing), vedeni systémem (tutorem) pri FeSeni ukolu (coaching), konstruktivistické uceni, ACL
uceni (accelerated learning), mnoha smyslové uceni, vybér nezavislych ucicich objektit (learning
objects), které lze spojovat ve vybraném poradi pomoci spojovacich clanku, inteligentni priivodce
studiem

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

Dale stanovi otazky, které je tieba si polozit pfed vytvorenim vyukové hry:

1. Je hra dostatecné zabavnd, 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, zZe 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?

Velmi dulezité je umisténi principu zabavy na prvni misto. Vytvorit zabavnou vyukovou hru je
Casto jsou takto implementované vyukové hry pouze barevnou skordpkou, ve které je
implementovana jedna z uvedenych technik uceni. Vytvorit opravdu zajimavou vyukovou hru je

Casove narocnéjsi ukol pro tym tvircil.

Pro zkombinovani vyuky a her musime vzit v uvahu riizné faktory. Je vhodné nechat se
inspirovat uspeSnymi hernimi tituly a pokusit se o podobny zplisob poskladani jednotlivych faktort.
nejvice zaméfit, je zdsadni zjistit, co je nejlepsi pro cilovou skupinu — hrace. Jejich spoluprace je

nezbytna.
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Hraci se 1isi jeden od druhého, ale pfesto lze nalézt urCité skupiny a véci, které preferuji.

Udg¢lat hru, kterd bavi urc¢itou skupinu lidi, ma bez spoluprace s hraci jen malou Sanci na spéch.

Cilové skupiny hract maji rizné vlastnosti a je rozdilné obtizné ptizpusobit se jejich preferencim.

Krome¢ jinych patii mezi ty dilezité napf.:

homogenita skupiny — sem se promitaji vSechny ostatni vlastnosti

vék — vztah ke hram a uceni se 1isi s vékem

pohlavi — muzi a zeny mivaji rozdilné preference

soutézivost — lidé jsou odlisné soutézivi; vztahuje se k osobnosti, ale i k dalsim faktorim

ptedchozi zkuSenosti — s hrami, technikou obecné a zkuSenosti ve vyu¢ovaném oboru

Ve vyuce se Casto lze setkat se skupinou, ktera je velmi rozli¢nd — nehomogenni. Nalezeni

spole¢nych upiednostiiovanych vlastnosti vyukové hry se mize ukazat jako obtizny tkol. Cim vétsi

rozli¢nost ve skupiné, tim méné spolecnych prvki. Oblibené hry, které se setkdvaji s nejmensim

odporem u rozdilnych lidi, jsou typicky: adventury, strategie a rizné puzzle. V tomto pfipad¢ 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 narocné na zdroje v tomto nizko konkurenénim prostiedi, jakym

zatim vyukové hry jsou.

Jinou moZnosti je zaméfit se jen na nejvetsi stejnorodou C¢ast nestejnorodé skupiny

a ostatnim nabidnout neherni alternativu. Tato moZnost se jevi jako nejméné narocnd na prostiedky

a tedy nejrozumné;jsi.

3.4 Role vyuéujicich pfi vyuce digitalnimi hrami

Vyucujici, prednésejici a lektofi, kteti sleduji vyvoj a déni ve svété, jsou si védomi zmen,

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

mohu udélat, je prinutit je k mysleni“, vyuka, ktera se bude zamérovat na rozvoj mysleni, zvlaste

kritického a analytického, hledani odpovédi na otdzky a individuélni potfebu studenta.
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Prestoze se to postupem doby meéni, vétSina vyucujicich nejsou hraci. Se zavedenim
vyukovych her se ¢astecné¢ zméni jejich napli prace. Nelze fici, ze vzniknou nové role, spise se

pozméni struktura funkci, které ucitel vykonava viici vyu¢ovanym.

Aby studenty zaujal, musi je vyucujici motivovat. Dobry ucitel umi udrzovat studujici
neustale v oekavani toho, co se stane déle. U nékterych predméti je zvIaste obtizné toho dosdhnout
bez odbihani od probirané latky. Zaujeti a motivace lze dosahnout kombinaci stylu, zapaleni pro
pfedmét, prezentace, osobnosti vyucujiciho. Ve vztahu k vyukovym hram ucitel zaujme studenty

vybérem té spravné hry pro danou skupinu, ptedmét a Groven znalosti.

Velmi dilezity je zptsob, jakym bude prezentovan obsah vyuky tak, aby byl efektivni. Je
nutné vytvofit jiny druh organizace uciva a zpiisobu probirani latky. To je zpocatku narocné, protoze
vyucujici musi pozmeénit svllj zplisob mysleni, upravit staré navyky ve vyuce. Vyukové hry casto

vyzaduji naprosto odlisny piistup k vyuce.

Dalsi aktivitou ucitele, kterd je podstatnd pro vyuku s pfispénim vyukovych her, je rozbor
vyucované latky. Vyucujici poméhd s vytvafenim zavért, predklada rlizné pohledy na probiranou
problematiku. Potiebnou roli je rovnéz role pruvodce. Lektor zasahuje v piipadé problému s hrou,

aktivné radi a fidi proces u€eni. Udava cile a napovida smér priabchu vyukové hry a vlastné celé

vyuky.

vvvvvvv

tim souvisi 1 upravovani pro potieby jednotlivych studenti, pro potfeby probirané latky.
Ptizplisobovani je nepostradatelnou soucasti pouzivani vyukovych her. Uc€itelé Casto maji vlastni
myslenky a napady jak vyuku obohatit. Kdo jiny nez ucitelé rozumi studentim a zaroven probirané

latce? Pti vytvareni a pouzivani vyukovych her jsou toto klicové znalosti.

Vétsina existujicich vyukovych her vznikla prostfednictvim kreativnich vyucujicich a
trénujicich ve svété. Tento trend bude pokradovat a jednoho dne se mozna dockame ucelené
nabidky vyukovych her, navzajem si konkurujicich a déle vylepSovanych. Kazdy ucitel, i kdyz
nema k dispozici prosttedky k vytvoteni vlastni hry, ma znalosti, které se daji vyuzit pii vyvoji

vyukové hry.
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Nastroji k vytvareni téchto her neni zatim velky vybér, ale s postupujicim vyvojem jich
bude pribyvat a tim se snizi narocnost vyvoje vyukové hry. Zapojeni védomostnich her, jako je
Jeopardy! (Riskuj) a Chcete byt milionafem, do vyuky je jiz dnes jednoduché a upraveni byva

pouze zalezitosti vytvoreni uloh pro hru.

Dnesni prosttedi a vyvoj ve Skolstvi nijak nenapomahd tomu, aby zavedeni digitalnich
vyukovych her do praxe bylo jednoduché a bezproblémové. Prvni krok ale nemusi byt, a v ptipadé
vyukového sytému ani nemuze byt, nijak velky. Sta¢i postupné zapojovani véci, které davaji smysl
v prostifedi kolem vyucujiciho. Nasleduje postupné upravovani podle piijaté odezvy a zkouSeni

novych véci.

Doporuceni k vybéru her, jak je uvadi Jifi Dostal z Olomoucké Univerzity Palackého ve

¢lanku Vyukovy software a pocitacové hry [15] — nastroje moderniho vzdélavani:

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

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

e Vek a uroven psychického vyvoje zdkii (obsah programu musi byt uzpiisoben Zdakiim — jinak
bude vypadat vyukovy program pro zZdky prvniho stupné a jinak program pro studenta
stiredni skoly a to i v pripadé, Ze budou obsahové zaméreny na stejné téma)

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

programy do vyuky tak, aby napomdahaly dosazeni vyukovych cilit) a

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

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

autor na European Schoolnet, a i v dalsich zdrojich, které jsou uvedeny v ptilohach k praci.

[16], [17], [18]
Tuto kapitolu uzavieme tvrzenim, Ze pii vyuce pomoci vyukovych her nejsou

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

To, co déla dobrou vyukovou hru, je souhrn ¢asti ve spravném pomeéru.
Zasadni body jsou:

e integrace hry a uceni, hra musi byt zabavna

e motivace, zvlasteé vnitini vychazejici z vile hrat hru

e jasné zaméfeni na vyuku

Tyto tfi vybrané elementy nejsou néjakym navodem na zaruCeny Uspéch, ale spiSe
minimdlnimi poZadavky. Hranice pro dobrou vyukovou hru musi byt ur€ovany vzhledem ke
kontextu. Hrac¢i by neméli byt odvadéni od vyucované latky zabavnymi hernimi mechanismy.

V prostiedi vyuky byvé 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 Cas na implementaci - naro¢nost technologie na ¢as potiebny 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. Komeréni vyukové hry nejsou pfili§ rozsifené, maji
malou konkurenci avykon neodpovida cené. Open source software je nejefektivnéj$i cestou
k levnému vyvoji kvalitnich programti a vyukové hry by jisté prospivaly lépe, 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 vysledklim a obecné uzavienost. Hodi se spiSe
pro jednordzové pouziti pii vyuce. Vyhodou byva snadna dostupnost a pifipravenost technologie k

okamzité implementaci hry a rychlému nasazeni do vyuky.

1 Zalezi na instituci, ale vzhledem k tomu, Ze Skolstvi je vetSinou nekomercné zamérené, nemaji vyucujici mnoho
financnich prostiedkii na vyvoj novych vyukovych pomiicek.
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Cilem je nalézt nejlepsi pomér ceny a ¢asu straveného Gpravami, k vysledku snazeni. Cas
potfebny ke zvladdnuti technologie, uzivatelského rozhrani a mnozstvi potiebnych védomosti
a dovednosti hraje zasadni roli. V neposledni fadé by mél byt kladen diiraz 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 naroc¢nost ovladani realizovaného feSeni
e moznost uklddani a zobrazeni vysledkl
e moznost a ndro¢nost pridavani dalsich uloh

e vhodnost k feseni dané problematiky

Tabulka A. pro hodnoceni hry podle zvolenych kritérii
Kritérium Licence | Bezpe¢nost Cas implementace = Upravitelnost = Pfenositelnost

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

Vahy kritérii jsou urceny z primeéru preferenci, které uvedlo 15 stfedoskolskych a
vysokoskolskych vyucujicich dotazovanych na jejich priority pfi vybirani vyukové hry.
Hodnoceni bude probihat znamkovanim podle jednotlivych kritérii na stupnici 1 az 3, kde lepsi je

vysS§i hodnota. (opacné nez ve Skolském zndmkovacim systému)

Kritéria, podle kterych budeme hodnotit vytvotené vyukové hry.

ey ee

soutézivost, kooperaci, piibéh. Proto kritéria uréime na zaklad¢ teorie z této predchozi kapitoly.

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

Tabulka B. pro hodnoceni vysledné hry

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

Znamka (1-3)

Porovnavanou hodnotou bude soucet znamek ze vSech kritérii, lepsi bude vzdy vyssi hodnota.
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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 predmét jako matematika, déjepis. U matematiky je snadné vymyslet strukturu

hry, u déjepisu je ptibéh 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 komer¢nich, ¢i nekomercénich, 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 jiné 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 zptisob vyuky a naopak.

Obsah Priklady Vyukové aktivity Mozné styly her
fakta zakony, natizeni, specifikace otazky, memorizace, akéni, sportovni hry, karetni
produktii asociace, opakovani hry
dovednosti projekt management, u¢eni, imitace, coaching, cvi¢eni, adventury, RPG — rolové hry,
prodavani, ovladani stroje,  zvétSujici se vyzvy, zpétna  detektivni hry
prodavani vazba
usudek etika, schopnost volby, probirani ptipadd, pokladani RPG, detektivni hry,
manazerské rozhodovani otazek, ¢inéni rozhodnuti, adventury, strategie, pro vice
coaching, zpétna vazba hraca
chovéani dohliZeni, sebekontrola imitace,zp&tna vazba, cvi¢eni,RPG
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, cviceni reflexni hry a hry na cas
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 porozumeéni principim simulace
pozorovani moralka, problémy, pozorovani, zpétna vazba adventury, hry na koncentraci
neefektivnost, nalady
komunikace spravny jazyk, naGasovani  imitace, cvieni RPG, postiehové hry

Tab. 1. Rozd¢leni her podle vhodnosti pro vyukovou aktivitu [1]
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Je vidét, Ze riizné druhy her 1ze pouzit pro vyuku odliSnych oblasti a druhii vzdélani.
Vybrané typy uceni jsou jiz ve vyuce pomoci pocitacovych her pouzivany. Propojeni prvkl vyuky

a prvkl hry je ta obtizné ¢ast, kde je potieba nejvice kreativity.

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 muze byt na hry pevné naprogramované, nebo pouzivajici rGzné enginy

a Sablony.

Prvni feseni byva obvykle drazsi, ale mtize ptinést lepsi vysledky, protoze vyvojar si vytvaii
vlastni prosttedi, a proto neni omezovan jeho moznostmi. Vyuziti jiz existujicich ¢asti je ve vétSineé

pfipadli mnohem vyhodné;si.

Rozdily mezi hrami jsou 1 v tempu a prostoru pro zamysleni. Naptiklad v akénich 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 ptistupy kombinuyji.

Hry se 1i8i po¢tem hraci, ktefi je mohou najednou hrat. Od her pro jednoho, dva, vice —
multiplayer — typicky mezi 5 az 20 hraci, nebo masivni multiplayer i s mnoha tisici hraca.

Cim vice hradt, tim je pravdépodobnéjsi, Ze hra vlastné 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 dohréna, u her s tisici hracl to neni mozné, svét ve hie jde potad dal.

Jakyma o€ima se hra¢ na herni svét diva je také rozdilné, mlize to byt jakoby vlastnima —

»Hfrstperson view®, o¢ima tfeti osoby nebo shora a tyto pohledy lze ¢asto prepinat a ovladat.
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Ptibéh je dal§im rozdé€lujicim bodem, nékteré hry ho viibec nemaji, jiné jsou na ném zaloZené.

Uzivatelské rozhrani byva podobné u her stejného zanru a zdsady névrhu kladou diiraz na
vzhled, ucelnost. Zakladem by mélo byt, ze uzivatelské prostiedi neni ruSivé a neomezuje a naopak

nabizi vice moznosti.

Ptiklady her vyuzivanych ke vzdélavani a ziskdvani dovednosti. Hry pro vyuku déti
a dorostenct, kterych je vice, budou v nésledujicim vyc¢tu vynechany.

Nékteré tituly digitalnich her pro vyuku dospélych:

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 \irtonomics

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

Naprosta vétSina existujicich vyukovych her je v cizich jazycich, pfevazné v anglicting.
Nékteré lze bez problémil hrat 1 s minimdlni znalosti jazyka, jiné jsou bez vyborné znalosti

nehratelné. Prostiedi digitalnich vyukovych her zcela jasné Skodi uzavienost.

Vytvoteni hry na Urovni obvykle vyzaduje finan¢ni prostiedky, a tak kdyZ je hra hotova,
Casto je nastaven kratkozraky obchodni plan s vidinou Uzasného zbohatnuti. To brzdi rozvoj
vyukovych her a jejich rozsifeni. Naptiklad pteklady kvalitni hry by mnoho lidi ud€lalo dobrovolné,

bez naroku na odménu, pokud by to bylo vyvojafem umoznéno.

Odkazy na dalsi hry pro studenty vSech kategorii jsou uvedeny v ptilohach k praci. Jsou zde

uvedeny nejen testované hry a herni prostiedi, ale i dalsi hry vyuzitelné pii vyuce.
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5.1 Vycet testovanych technologickych reseni

S vybérem technického feSeni souvisi i slozitost implementace navrhu danymi prostiedky a
nutné technické znalosti. Kazda technologie ma na vyvojare odlisSné pozadavky. Lisi se nadro¢nosti
zvladnuti, rozsahem védomosti potfebnych k realizaci. Stanovili jsme pozadovana kritéria a
uptednostiiované vlastnosti. Podle téchto vlastnosti zvolime technologie nejlépe pouzitelné k nasim

zamérum.

K ziskdni vyukové hry je mozné pouzit vice zplsobl. Ty je mozné rozliSovat podle
rozliénych vlastnosti, naro¢nosti a efektivnosti. Hru je mozné navrhnout a naprogramovat, upravit

jiz hotovou hru nebo ji koupit.

Prvnim je vyuziti vhodnych technologii a vytvofeni (naprogramovani) vlastni hry.
Jako ptiklad jsou vybrany 3 moznosti, jak toho dosahnout.
e lokalni feSeni instalovatelné na PC: Java
e webové feSeni dostupné ptes server: PHP+MySQL+Apache

e lokalni feseni pro mobilni platformu Android

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

k pouziti ve vyuce nebo vyukové upravitelné k vyuce jiného predmétu.
Dal$i moznosti je vyuziti open source enginu pro realizovani vlastniho navrhu nebo vyuZziti

komer¢ni hry. Tyto moznosti budou také uvedeny s vhodnymi ptiklady.

5.2 Popis jednotlivych technologii

Spolecné prvky reSeni vlastnim programem
Pro vytvofeni opravdu kvalitni a zabavné vyukové hry je potfebné mit znalosti nejen
technického razu a o vyucované latce, ale je velmi dulezité mit povédomi o vlastnostech, které by

hry mély mit.
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vlastni navrh - nutnost analyzy latky - lepsi pochopeni
procviceni vyvojovych technologii

moznost dalSich uprav

bez omezeni platformami?

bez omezeni vlastnostmi hry

Nevyhody

narocné na ¢as
naro¢né na znalosti
nachylnost k chybam — nutnost testovani — dalsi prodluzovéni

naro¢né na kreativni mysleni

5.2.1 Lokalni program

Pro feSeni instalovatelné na pocita¢ je nutné naprogramovani v né€kterém z programovacich

jazyktu. Jako priklad je vybran programovaci jazyk Java, kvuli jeho vlastnostem, zvlasté

pienositelnosti. Obecné se tento jazyk poklada za vhodny k implementaci jednoduchych her. Mezi

ptednosti jazyka JAVA patii, Ze je to jazyk:

jednoduchy — jeho syntaxe je zjednodusena (a upravend) verze syntaxe jazykid C a C++.
Odpadla vétsina konstrukci, které zptisobovaly programatorim problémy a na druhou stranu
pfibyla fada uZite¢nych rozsireni.

objektové orientovany — s vyjimkou osmi primitivnich datovych typl jsou vSechny ostatni
datové typy objektové.

distribuovany — je navrzen pro podporu aplikaci v siti (podporuje rizné urovné sitového
spojeni, prace se vzdalenymi soubory, umozinuje vytvaret distribuované klientské aplikace
a servery).

interpretovany — misto skutecného strojového kodu se vytvaii pouze tzv. mezikod
(bajtkod). Tento format je nezavisly na architekture pocitace nebo zafizeni. Program pak
mize pracovat na libovolném pocitaci nebo zatizeni, ktery ma k dispozici interpret Javy, tzv.

virtualni stroj Javy - Java Virtual Machine (JVM).

v zavislosti na pouzité technologii
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robustni — je urcen pro psani vysoce spolehlivého softwaru — z tohoto diivodu neumoziiuje
nekteré programatorské konstrukce, které byvaji ¢astou piicinou chyb (sprava paméti, piikaz
goto, pouzivani ukazatelll). Pouzivané proménné musi mit definovany sviij datovy typ.
generacni sprava paméti — sprava paméti je realizovana pomoci automatického Garbage
collectoru ktery automaticky vyhledava jiz nepouzivané ¢asti paméti a uvoliuje je pro dalsi
pouziti. To bylo v prvnich verzich opét pti¢inou pomalej$iho beéhu programi. V poslednich
verzich béhovych prostfedi je diky novym algoritmim pro garbage collection a tzv.
generacni spravé pameéti (pamét’ je rozdélena na vice casti, v kazdé se pouziva jiny
algoritmus pro garbage collection a objekty jsou mezi témito ¢astmi piesunovany podle
délky svého zivota) tento problém ze zna¢né ¢asti eliminovan.

bezpeény — ma vlastnosti, které chrani pocita¢ v sitovém prostiedi, na kterém je program
zpracovavan, pred nebezpecnymi operacemi nebo napadenim vlastniho opera¢niho systému
nepratelskym kodem.

nezavisly na architektufe — vytvofend aplikace bézi na libovolném operacnim systému
nebo libovolné architektuie. Ke spusténi programu je potfeba pouze to, aby byl na dané
platformé instalovan spravny virtualni stroj. Podle konkrétni platformy se mlize pfizplsobit
vzhled a chovani aplikace.

prenositelny — vedle zminéné nezavislosti na architektufe je jazyk nezéavisly 1 co se tyka
vlastnosti zakladnich datovych typu (je napftiklad explicitné urCena vlastnost a velikost
kazdého z primitivnich datovych typi). Prenositelnosti se vSak mysli pouze pifenaSeni
VvV ramci jedné platformy Javy (napt. J2SE). Pfi pfenaSeni mezi platformami Javy je tieba dat
pozor na to, Ze platforma urc¢ena pro jednodussi zafizeni nemusi podporovat viechny funkce
ttidy dopliiujici néjakou specialni funkénost nebo nahrazujici tfidy vySsi platformy, které
jsou pro nizsi platformu pfili§ komplikované.

vykonny — piestoze se jedna o jazyk interpretovany, neni ztrdta vykonu vyznamna, nebot’
ptekladace pracuji v rezimu ,,pravé v€as“ a do strojového kodu se preklada jen ten kod,
ktery je opravdu zapotiebi.

viceulohovy — podporuje zpracovani vicevlaknovych aplikaci

dynamicky — Java byla navrzena pro nasazeni ve vyvijejicim se prostfedi. Knihovna mtize
byt dynamicky za chodu rozSifovana o nové tfidy a funkce, a to jak z externich zdroji, tak

vlastnim programem.
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e elegantni — velice pckné se v ném pracuje, je snadno citelny (naptf. i pro publikaci

algoritmt), pfimo vyzaduje oSetieni vyjimek a typovou kontrolu.
(zdroj: Wikipedia.org, Java, 17.1.2011)
Nevyhody jsou typické pro offline feSeni:
e neexistujici interakce mezi studenty i vyucujicim
e nutnost implementace sitového klienta (pokud o interakci stojim)

e ohrozeni ztratou dat pti chybé PC

Dalsi moznosti
Pouziti jinych programovacich jazyki. Dalo by se jich uvést mnoho a vétSina programatora
ma svij oblibeny jazyk. Ptesto, prostiedky by se mély vybirat podle toho, jak se hodi k danému

ucelu. Jako ptiklady dalSich vhodnych modernich programovacich jazyka 1ze uvést C#, C++, Perl.

5.2.2 Webové reseni

Pro vyvoj webové hry se nabizi moznost pouZzit velmi oblibenou kombinaci Linux, Apache,

MySQL a PHP jako zakladni software webového serveru (,,technologie LAMP*).

Zakladem tohoto feSeni je predevSim skriptovaci programovaci jazyk PHP, ktery patii
spolecné s ASP mezi dva nejvice vyuzivané skriptovaci jazyky pro web. V PHP jsou napsany i1
nejrozsahlejsi projekty, ke kterym patii naptiklad Wikipedie. Je v ném naprogramovano také mnoho

stavajicich vyukovych her a simulaci.

Funguje tak, Ze pracuje na strané serveru. Tim se zamezi nutnosti instalace klientského
prostiedi pro hru na pocitac¢ich hracti. To je vhodné kvuli pfenositelnosti vzhledem k opera¢nim
systémum, pohodli uzivateli, velké zjednoduseni pfi vyvoji hry. Nevyhodou feSeni mize byt nizsi
zabezpeceni (pokud se nespravné vyiesi komunikace se serverem a ulozeni dat) a omezeni funkci
na moznosti prohlize¢e a webovych aplikaci (které jsou v soucasné dob¢ pro vyvoj dobré vyukové

hry naprosto postacujici).
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Pro nasi préci stru¢né zhodnotime skriptovaci jazyk PHP a popiSeme zbylé nutné komponenty.
Vyhody
e PHP je specializované na webové stranky.
e Rozsahly soubor funkci v zékladni knihovné PHP (pfes pét a pul tisice), dalsi funkce v
PECL.
e Nativni podpora mnoha databazovych systémd.
e Pienositelnost mezi OS (zejména Linux a Microsoft Windows)
e Moznost vyuziti nativnich funkci operacniho systému (mozné nekompatibilita s jinym OS)
e Strma kiivka uceni.
e Obrovska podpora na hostingovych sluzbach — PHP je fakticky standardem, ktery najdeme
vsude
e Obrovské mnozstvi projekti a kodi, které 1ze zdarma vyuzit (WordPress, phpBB a dalsi).
e Pomérné€ slusnd dokumentace

e Velmi svobodna licence, ktera (v protikladu k napt. GPL) neobsahuje copyleft

Nevyhody

e Jazyk PHP neni nikde kompletné definovan, je popsan pouze jeho implementaci.

e Mirné nekonzistentni vyvoj v minulosti, ktery si s sebou PHP nese dosud (né¢kdy casto
meénici se piikazy ¢i jejich parametry atd.).

e Nekonzistentni pojmenovani funkci, napf.:

e Nejednotné poradi parametra.

e AC jazyk podporuje vyjimky, jeho knihovna je pouziva jen ztidka.

e Slabsi podpora Unicode, pouze ptes PHP knihovnu (v PHP 6 ma byt Unicode fetézec jako
zakladni typ).

e \e standardni distribuci chybi ladici (debugovaci) nastroj.

e Po zpracovani pozadavku neudrzuje kontext aplikace, vytvaii jej vzdy znovu (oslabuje
vykon). Tuto nevyhodu lze potlacit vytvarenim kodu s vysokou znovupouzitelnosti nebo
pouzitim jednoho z mnoha PHP frameworkd.

(zdroj: Wikipedia.org, PHP (30.4. 2011)

Ke spravé dat na serveru lze pouzit databazi MySQL. Je to multiplatformni databaze,
snadno pfistupnd, rozsifend, dostatecn¢ vykonnd i rychld. Pro svou snadnou implementovatelnost

(Ize jej instalovat na Linux, MS Windows, ale i dal$i operacni systémy), vykon a predevsim diky
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Vv

databazich. (alternativou je napft. PostgreSQL)

Komunikace s ni probihd pomoci jazyka SQL. Podobné jako u ostatnich SQL databazi se
jedna o dialekt tohoto jazyka s nékterymi rozsifenimi. SQL (Structured Query Language) je jazyk,
ktery je standardem pro komunikaci s databazemi. SQL piikazy se vkladaji nejdiive do PHP, které¢

pak komunikuje s databazi. Je standardem mezi dotazovacimi databazovymi jazyky.

Apache je softwarovy webovy server s otevienym kodem pro Linux, BSD, Microsoft
Windows a dalsi platformy. Je to nejrozsitenéjsi web server soucasnosti. Pro popis v nasi praci staci
uvést, ze podporuje velké mnozstvi funkei a je velmi prizptisobitelny. To jsou také hlavni divody

jeho rozsiteni.

Grafické uzivatelské prostredi 1ze vytvotit pomoci HTML s vnofenymi PHP skripty.

Dal$i moznosti:
Pro webové feSeni ptipadaji v tvahu i dalsi technologie napif. Ruby on Rails, Python, Adobe
Flash, Adobe Captivate, PostgreSQL.

5.2.3 Mobilni reseni

Vyvojové prostiedi pro platformu Android je zaloZeno na jazyce JAVA. Toto feSeni je tedy
velmi podobné vytvoteni lokalni hry pro PC, jen s nékolika rozdily. I vyhody a nevyhody téchto
feSeni jsou takika stejné. Proto u tohoto feSeni nastinime postup pii implementaci aplikace, v naSem

ptipadé hry.

Platforma Android je zaloZen4 na Linuxovém jadie a vyvojové prostfedi, a¢ je zaloZené na

Javé, neni s ni piili§ kompatibilni.

Google ale odvedl dobrou praci s dokumentaci API a poskytuje piiklady k pouziti. Uvedeny
jsou ptiklady pro ukazku funkce pro témét 100% API, tyto piiklady se nazyvaji APl Dema. Pokud

jsme obeznameni s Javou a pouzivame-li IDE Eclipse, nemélo by byt obtizné vytvorit aplikaci.
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Zkusen¢jSim vyvojarim, ktefi by chtéli vytvorit multiplatformni hru nebo vysoce vykonnou
Android hru v C + +, je doporucovan web BatteryTech, coz je platforma, ktera se v soucasné dob¢

pouziva pro vyvoj her.

Prvnim krokem, jak zacit s platformou Android je ziskani Android SDK (Software
Development Kit). SDK obsahuje zakladni knihovny, emulator, nastroje a ukazkovy kod. Jako
vyvojové prostiedi je vhodné pouzivat Eclipse a android eclipse plugin. Eclipse IDE pro Java
vyvojafe je ta spravna volba, pokud se chystame vytvofit aplikaci pro Android. Pokud je to nas
prvni Java developersky projekt, bude potieba stahnout plnou Java SE Development Kit (JDK),

nebot’ obsahuje nastroje, které jsou tiecba pro napsani a implementaci aplikace.

Je velmi dulezité pochopit aplika¢ni architekturu Androidu. Musime pochopit vSechny
souvislosti a je vhodné mit pokrocilé uzivatelské zkusSenosti s touto platformou. Nez vSak za¢neme

navrhovat, provéfime moznosti vytvofeni hry pro Android.

Jednou z moznosti je vyuzit AndEngine - popularni framework pro vytvafeni her. Jeho
vyhodou je jednoduchost, podpora OpenGL, podpora rozSifeni a cena (je zdarma). NejvéEtsi
nevyhodou je Zze API neni piili§ zdokumentovana coz ma za nasledek mnoho pokusii a omyli a

prodluzuje to ¢as vyvoje.

Nejprve je tieba stahnout repozitat AndEnginu z jeho github stranky. Zde je k dispozici

nejen zdrojovy kod enginu ale 1 dopliiky rozsifeni a vzorovy projekt.

Pro posledni verzi AndEnginu je nutné zatizeni s podporou OpenGL ES 2.0, Android ve verzi 4.0.3.

AndEngine naimportujeme do vyvojového prostiedi Eclipse, a to tak, Zze zvolime moznost
,Import...“. Dale ,Existing Projects into Workspace* a vybereme ZIP archiv s AndEnginem a
potvrdime. Nyni miizeme jiz zalozit novy Android Project a vybereme moznost ,,Create project
from existig source®, pak vybereme umisténi zdrojového kodu AndEnginu a potvrdime. AndEngine

je nyni pfipraven k vytvoteni hry.

Pokud jesté nemame navrh hry a herniho mechanismu, nyni je nejvyssi €as pfipravit si naSe
cile a zamyslené funkcionality vyukové hry. Dulezitym pojmem pifi vyvoji her pro Android jsou

Activity a jejich zivotni cyklus.
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S vyvojem hry zaéneme zalozenim nového projektu v Eclipse, nasledné naimportujeme
AndEngine jako knihovnu. Nyni mizeme zacit s psanim kodu. Podrobné navody pro vyvoj hry pro

Android a alternativni frameworky jsou uvedeny v ptilohach k praci. [21],[22]

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 kladi a
zéaporl, obtizny, na Cas a znalosti nakladny, zptisob. Kvili tomu je vyuzit pouze minimem tvircl
vyukovych her, ktefi maji pottebné znalosti, prostiedky a vili vytvofit néco nového. VéEtsina
vyucujicich postradéa znalosti k vytvoreni vlastni hry od zakladu, proto se v této praci zamétime na

testovani feSeni predpfipravenych.

5.3 Popis hotovych fesSeni

Spole¢né prvky pouZziti hotovych reSeni

Pii pouziti jiZ hotovych vyukovych her nebo her upravitelnych na vyukové, je zasadni
otazka dostupnosti a licence dané hry. Vyhody a nevyhody jsou odlisné a témét opacné vzhledem

k vlastnimu feSeni.

Vyhody
e odpada starost s vyvojem hry
e (Casova uspora
e rychlé a pohodIné

e vSechnu pozornost Ize zamé¢fit na vyuku

Nevyhody
e omezeni licenci hry
e omezeni navrhem a vlastnostmi hry
e <Casto pouze 1 pouzitelna platforma®

e zavislost na vyvojafi a poskytovateli hry nebo herniho serveru

3 odpada v piipadé online hry
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e odpada starost s vyvojem hry
e Casova uspora
e rychlé a pohodlné

e vSechnu pozornost Ize zaméfit na vyuku

Nevyhody
e omezeni licenci hry
e omezeni ndvrhem a vlastnostmi hry
e Casto pouze 1 pouzitelnd platforma*

e zavislost na vyvojafi a poskytovateli hry nebo herniho serveru

Mezi hotova feseni patifi mnoho druhi her, bud’ vyukovych, pfimo pouzitelnych ve vyuce,
nebo upravitelnych pro vyuku. Rozdé€leni hotovych feseni do kategorii: Minihry, Herni simulace,

Pomicky k vytvafeni her a herni enginy a frameworky.

Prozkoumany, otestovany a ohodnoceny kritérii jsou nasledujici feSeni: Stu’s Quiz Boxes,
Riskuj v prezentatnim programu, Millionaire in flash, Trade Ruler, Ars Regendi,

eMusicBusinessGame, Virtonomics. Popsany jsou pomiicky k vytvafeni her a herni enginy.

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 spociva v soutéZeni

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

Instalace je jednoducha, ale uzivatel musi mit administratorska prava. Lze nainstalovat i na

4 odpada v pfipad¢ online hry
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server a spoustét z vice PC, nastavit upravovani testi pouze z jednoho PC, pokud server povoluje
rozdilnd nastaveni bezpecnosti u riznych skupin. Jde hlavné o omezeni pristupu k adresariim

obsahujicim herni data.

Hra je primarn¢ urcena pro pouziti ve tiidach a Skolach, proto nejsou otdzky ohodnoceny
castkou v nékteré z men, ale body. Lze ji vyuZit pii vyuce s projektorem, nebo interaktivni tabuli.
Ovlada se mysi a kladvesnici. Hrat ji mize az 6 tyma. Lze vybirat z mnoha kvizd, tyto jsou

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

Hra umoziuje standardni pocet 30-ti otazek, zkracenou hru o 20-ti otdzkach 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 Skolami 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 pivodni zptisob vyuziti, Ize ménit ,,skiny* programu, ty jsou

k dispozici na strankach autora. Lze i vytvaiet vlastni vzhledy v editoru skint, ktery je soucasti hry.

Hra obsahuje editor otazek, stazené otazky sta¢i nahrat do adresafe quizzes a jsou
k dispozici. Je mozné vytvaret vlastni otazky pro hru. Problém se zobrazovanim ¢eskych znaku 1ze
obejit ulozenim otdzek a spravnych odpovedi do obrazki a ty pak importovat do hry. Do otdzek 1ze
krom¢ textu a obrazkii vklddat i mp3 stopy. Textové otazky jsou ulozeny jednoduse ve formé

textovych dokumenti, takZe je 1ze upravovat i bez spusténi editoru otazek.

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

sdileni S ostatnimi, vytvareni novych témat, pomticky pro vytvareni kvizi a dalsi.

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

instalace je kompletné pienositelna.’

5 [Instala¢ni soubor lze sice spustit na v§ech obvyklich operaénich systémech, ale pouze s pomoci dalsiho software.
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http://www.youtube.com/watch?v=o0Yb3j7isTM
http://quizboxes.com/2009/07/03/video-jeopardy-vc-tournament-grand-final/
http://www.quizboxes.com/
http://www.quizboxes.com/
http://quizboxes.com/2007/08/16/create-your-own-quizzes-step-by-step/
http://quizboxes.com/2007/08/17/share-your-new-jeopardy-quiz-with-the-world/
http://jeopardygame.wordpress.com/2009/02/15/create-your-own-custom-skins-the-easy-way/
http://quizboxes.com/2008/12/15/an-excel-template-for-creating-quizzes/

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 prostiedi hry Stu's Quiz Boxes

Naroc¢nost na ovladani neni velka a po chvili prace s programem téméf nenarazite na vetsi

problém. Hra je navrZena pro ovladani zejména mysi.

Tabulka 2. pro zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry

Kritérium Licence = Bezpetnost = Cas implemetace = Upravitelnost ‘ Ptenositelnost
Véha kritéria 1,43 1,6 2,43 1,93 | 1,57
Znimka (1-3) 2 3 3 2 | 2

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

Tabulka 3. pro hodnoceni hry podle zvolenych kritérii Stu's Quiz Boxes
Kritérium Pravidla | Cile a zaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Piibéh
Znamka (1-3) 2 1 2 3 2 1

Vysledné hodnoceni: 11 bodl
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Riskuj (Jeopardy!) v prezentaénim programu

Pro vytvofeni hry staci mit prezentacni program, napi.: MS Powerpoint, OpenOffice Impress
Ten musi mit moznost vkladani odkaz( na mista uvnitt prezentace.
Popis implementace soutéze Riskuj v prezentaénim programu. °

Nejzdlouhavéjsi praci je asi vytvotfeni otazek, které jsou potieba. Samotna realizace hry je
jednoducha. Na webu youtube.com lze najit video-navodi na tvorbu hry. Nejprve se vytvoii snimek

obsahujici tabulku. Typicky to byva 5x5 nebo 6x6 poli. Horni fadka slouZzi pro rozdéleni kategorii.

Do ostatnich poli vyplnime hodnoty, které ptipadaji té které otazce.

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 pfejeme, 1 odpovédi. Snimky
propojime pies hyperlinky umisténé v textu. Je tieba vloZit odkaz z Givodni tabulky k otazce a pak
bud’ ke spravné odpovédi nebo zpét na uvod. 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, pékné se uvidi, které otazky zbyvaji k zodpovézeni.

Ptiklad template pro hru vytvofeny pro OpenOffice:

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

6 - Pokud nechceme stahovat dalsi program a mame moznost vyuziti softwaru pouzivaného pro prezentace.
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Tabulka 4. pro zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry

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

Vysledné hodnoceni: 24,45 boda

Tabulka 5. pro hodnoceni hry podle zvolenych kritérii Riskuj
Kritérium Pravidla | Cile a zaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Ptib¢h
Znamka (1-3) 2 1 1 3 1

Vysledné hodnoceni: 10 bodt

Milionar v Adobe Flash (Millionaire in Flash)

Stazeno z anglickych stranek : www.superteachertools.com

Na téchto strankéach jsou k dispozici i dalsi hry zalozené na flashi a jiné pomicky pro

vyucujici. Prace na strankach je jednoducha a sta¢i na ni minimalni znalost angli¢tiny. Hra je

zalozena na populdrnim televiznim potfadu. Tentokrat se jednd o pofad Milionaf, anglicky

Millionaire.

Obr. 6. Uzivatelské prostiedi hry Millionaire.

e
(/)
T

You are Correct!! On to the next

question.
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http://www.superteachertools.com/

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

stahnout z uvedenych stranek.

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

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

U této hry jsme otestovali vytvafeni otdzek a jejich zprovoznéni ve hie. Odkaz na vytvofeny

test : http://www.superteachertools.com/millionaire/online/game1303852588.php

Tabulka 6. pro zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry

Kritérium Licence = Bezpetnost = Cas implemetace = Upravitelnost = Pfenositelnost
Vaha kritéria 1,43 1,6 2,43 1,93 1,57
Znamka (1-3) 2 2 3 3 2

Vysledné hodnoceni: 22,28 bodi

Tabulka 7. pro hodnoceni hry Milionaf podle zvolenych Kritérii

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

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

Vysledné hodnoceni: 11 bodi

Hra Trade Ruler

Vytvoteno: Nobel media
Technologie: Flash 7
Cas hrani: p¥iblizné 15 minut

Dostupné na: http://nobelprize.org/educational/economics/trade/
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Ptiklad hotové on-line hry, kterd se zabyva ekonomickou teorii. Jak miize zem¢ vyd¢lat
podle Hecksher — Ohlinovi teorie trhu. Zemé s rozdilnymi zdroji na obchodu vydélaji vice nez ty

S podobnymi.

Hrac je v pozici $éfa jedné zemé, kterou si zvoli na zacatku hry, tehdy si vybere i zemi, ktera
bude jeho obchodnim partnerem. Nastavuje velikost produkce u dvou produkti a tim ovliviluje

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

Grafika hry je barevna a veseld, na zacatku hry si kromé jména miiZeme vybrat i vzhled

naseho herniho charakteru (avataru).

the Heckscher-Ohlin world

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

resources:
labor:

t

capital:

total valuve of

goods before
trade: 29 . 6
1319 seashells

produce! )

© = history turn 1:
(2] ; ;

Obr. 7 Prostiedi hry Trade Ruler

Hra ma omezeny pocet kol. Na zavér zobrazi grafy znazorfiujici hracovo hospodateni
anaznati co zlepSit pfiSté. Posledni okno ukazuje zebfiCek nejlepSich hraci s bodovym
ohodnocenim.

Je to kratk4 zabavna hra, jisté vyuzitelna pifi vyuce. Nevyhodou je jen lokalizace pouze v angli¢tiné.

Hra nelze upravit, je k dispozici pouze online.
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Tabulka 8. pro zhodnoceni vhodnosti hotového feSeni k implementaci vlastni hry

Kritérium Licence  Bezpetnost  Cas implemetace = Upravitelnost = Pienositelnost
Vaha kritéria 1,43 1,6 2,43 1,93 1,57
Znamka (1-3) 2 3 3 0 2

Vysledné hodnoceni: bodl

Tabulka 9. pro hodnoceni hry podle zvolenych kritérii

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

Znémka (1-3) 3 3 2 2 1 2

Vysledné hodnoceni: 13 bodi

5.3.2 Herni simulace’

eMusicBusinessGame

Dostupné na:http://www.e-musicbusinessgame.eu/

‘eMusicBusinessGame’je klicovou soucasti projektu WebTraingGame (WTGQ), ktery byl
vykonéan s pomoci partnerstvi Evropskych obchodnich §kol a univerzit s podporou programu EU

Leonardo da Vinci.

Hlavnim cilem projektu je poskytnout hra¢lim vzdélani na poli fizeni byznysu a web
marketingu open sourcovou herni simulaci e-Businessu bézici uvnitf nebo vné prostteni LMS

(systému pro tizeni vyuky).

Hra byla navrzena pro ¢leny fakult, ucitele, instruktory a jejich studenty. Jmenuje se
“eBusinessGame”, protoze se soustfedi na internetovy obchod s hudbou jako na testovaci druh
podniku. Redlnost takového podnikdni by méla zvétsit motivaci k zapojeni do vyuky a zlepsit
porozuméni marketingu v e-Businessu stejné¢ jako manazerskych rozhodnuti a zlepsit efektivitu

uceni. Vlastnosti herni simulace jsou vyjadieny v bodech nasledné.

7 - informace ke hram jsou Cerpany zejména z oficialnich stranek her a z probéhlého testovani
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Cilové skupiny hry

A

clenové fakult, ucitelé a instruktofi v oboru marketingu fizeni podnikti, managementu nebo
ekonomie, studenti ve stejnych oborech, firmy a nezavisli instruktofi v marketingu

a managementu, fidici pracovnici podnika, skolici stfediska

Charakteristika herniho modelu

S T

model je zaloZen na modelech e-byznysu

zamétuje se na prodej digitdlniho zbozi bez opakovani ndkupt (tedy stahovatelné hudby)
model hry odkazuje na skutecné tidaje hudebniho trhu

dynamicky simuluje rozhodovaci procesy firmy a trhu

umoziuje vstup dalSich, konkurencnich ucastniki trhu (tymi)

pracuje v cyklech, v kazdém kole je u¢inéna fada rozhodnuti, simulovany béh modelu

a zpétna odezva smérem k hractim

vstup rozhodnuti z vice oddéleni: marketingu, financi, lidskych zdroja, technologie

Moznosti a néstroje herniho scénafe

- > >

uzivatel si miiZze definovat vlastni scénaf, ale je 1 moZnost volby zakladniho scénare

herni scénéf 1ze ptizplsobit riznym Grovnim vyuky (zacatecnici nebo pokrocili, absolvent,
pocatecni nebo profesni trénink)

generator udalosti

funkce fizeni ¢asu

zobrazuje ,,vyrovnany zapis o utkani* a dalsi udaje

béZi v otevieném technologické prostiedi: Internet

Klicové vlastnosti hry

> > > -

uzivatelsky ptivetivé rozhrani pro vyucujiciho, hrace 1 administratora hry
webova technologie
vyvinuto s PHP a MySQL

vyvojova filozofie open source
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muze béZet uvniti nebo vné LMS

vicejazycnost (anglictina, francouzstina, fectina, polstina)

piistup zalozeny na ,,zaruce kvality*

> > > >

pro vyukovou komunitu stazeni zadarmo

Budouci vyvoj

A Potencial pfevodu na jiné produkty, cilové skupiny, geografické prostory a/nebo

ekonomicky kontext

moznd SCORM integrace v riznych LMS (Claroline, Moodle, Anaxagora); export do *.xlIs

A open source pfistup a moznost nahrani novych vstupti (komentait, scénait,vyukového

materialu, vlastnosti, atd.) na tuto stranku umoznuje ostatnim uzivateliim podilet se

V budoucnosti na zlepSenich a vyvoji hry, sdileni téchto zlepSeni s celou komunitou.

Hru se nanestésti nepodafilo podrobné prozkoumat, protoze v registracnim formulaii je

chyba, kterd znemoziiuje registraci k hrani hry. To je velka Skoda, protoZe hra vypada velmi

slibné. V budoucnu o ni nejspise jesté uslySime. Vyhodou je mozné upravovani podle vlastnich

potieb.
Hru lze stdhnout a nainstalovat na vlastni server.

Tabulka 10. pro zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry

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

Vysledné hodnoceni: 18,85 boda

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

Vysledné hodnoceni: 11 bodi
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Virtonomics

dostupné na:http://virtonomics.com/

Prohlizecovd ekonomicka strategickd hra kombinujici elementy (MMOG) masivné
multiplayerové online hry a byznys simulatoru. Simuluje velky podnik, kde hra¢ ma moc, penize
a konkurenci. Hra, ktera umoznuje hraci rozjet sviij vlastni virtudlni byznys - od vyroby $perk
pies obleCeni az po sportovni potieby. Hra je vyvinuta pod komerc¢ni licenci, ale registrace

a hrani je zdarma. Za penize lze ptikoupit dal$si moznosti a bonusy ve hte.

Na zacatku dostane hra¢ od svého bohatého strycka darek — malou spolecnost.
Spole¢nost zahrnuje malou tovarnu, laboratot a nékolik obchodii. Co dal, je na hraci. Lze se
zapojit do vyroby, obchodu i dolovéni, provadét vyzkum, spekulovat na trhu s komoditami nebo
vyvijet ¢innost v zem&délstvi. Je prezentovano 10 odvétvi ekonomiky s vice nez sty riznymi
produkty, a stale se pracuje na dal$ich. Jsou pfidavany nové zemé a vyrobni sektory i produkty a

dal$i druhy produkce.

S A

Hra¢ tidi svoji spole¢nost a pfi tom musi soutéZit s ostatnimi hraci z vice nez 40 zemi.
Hra je pfeloZena do ¢inStiny, Spané€lStiny, némciny a francouzstiny a je propojena s popularnimi
socialnimi sit€émi. Virtonomics umoziuje spolupraci, konkurenci, partnerstvi i cenové valky

a nejdualezitéjsi véc — komunikaci s lidmi, ktefi jsou stejni nadSenci jako Vy.

Hra je verzatilni, kombinuje logické a obchodni hrani, simulaci redlné ekonomiky
a ekonomickou strategii. Je to hra, kde hracovy znalosti a usili jsou zdroje opravdovych piijmi —

ve hie miiZzete vydélat opravdové penize, coz je pro projekt tohoto druhu unikatni.

Je mnoho zpiisob, jak vydé€lat penize, mizete se tiCastnit riznych soutézi a tendri, stejné
jako propaga¢nich kampani, nebo piivedeni dalsich lidi ke hte. Cim aktivn&jsi je vyvoj hry, tim

vetsi jsou vydelky aktivnich hraca.
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Rozhrani hry je oku pfijemné, ale ze zacatku ponckud nepiehledné. Hie by velmi

pomohlo, kdyby existoval n¢jaky tutoridl pro zacinajici hra¢e. Neni moznost hru néjak upravovat

je k dispozici pouze online.

V soucasnosti je registrovano kolem 700 tisic uzivateli.

Registrace patii k tém opravdu vydafenym a neni zde zddnd tragédie, pokud hrac

zapomene heslo.

Nasledujici obrazek ukazuje obrazovku, kde jsou komponenty v automobilovém priamyslu

vyrabéné v hernim svéte.

Game world

Production Retail

Industry Motor-car industry

Specialization

Raw material

< O e 4 * @ @
10 prs., 4 prs, 1 prs. 10pcs,  4prs. 1 prs. 4 prs,

P LU *8e o

4pcs,  10pos. 4 pos 1pcs. lpcs,  10pcs. 4pos, 1 pes.

Car with GP5-navigation &l

Production specifications

24 July 06

Products Quality medifier

=

1pes.

—

size

1000 work places
2500 work places
5000 work places
10000 work places

Number
of workplaces

1000
2500
5000
10000

Production volume *
Max. Building duration
equipment (weeks)
Car Car with GPS-navigation

4000 7
10000 15
z0ooa 30
40000 S0

100 pes, frsek &0 pes. fssk
200 pes, fueek
400 pis. feek

800 pes. feek

250 pes, freeek
500 pes. frueek.
1000 pes. fweek

25000 work places 25000 100000 100

* There is a basic production volume in the table, technology bonuses are not considered
A factory processes raw materials and produces goods.

2 500 pes. fuweek

21000 pes. jweek

Production volume depends on factory size, technology level, number of workers, equipment quality and eguipment wear, as well as on "Production” qualification

of factory manager.

Products quality depends on quality of raw material, technology level, workers” qualification, equiprnent quality.
workers” qualification depends on salary and education.

Production efficiency depends on workers’ gualification, manager’s qualification and on efficiency of the main office.

Virtonomics®

online business game

Obr. 9. Prostiedi simulacni hry Virtonomics
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Tabulka 12. pro zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry

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

Vysledné hodnoceni: 16,99 bodi

Tabulka 13. pro hodnoceni hry podle zvolenych kritérii

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

Znémka (1-3) 2 3 3 3 1 1

Vysledné hodnoceni: 13 bodi

Dalsi podobné hry

Ptiklady dal$ich her a simulaci zamétenych na vyuku ekonomickych dovednosti a teorii:

The Enterprise Game, Enterprise Battle, Windfall, World Without Oil, Macon Money , Ars Regendi

Stru¢ny piehled vyukovych pomiicek pro platformu Android

Pro vyhledani aplikaci vhodnych pro vyuku byl prohledan web Google Play, zaméfili jsme

se pfedev§im na aplikace s tematikou vyuky ekonomie. Ptiklady jsou vybrany nasledujici.

The Economics Classroom App

Neni hra, ale aplikace, kterd prostfednictvim prohliZzece poskytuje ptistup k databazi videi,
clankt a rejstiiku ekonomického nazvoslovi, a teorii. Aplikaci nelze pouzit jako hru je to pouze

aplikace s odkazy na jedno mist¢.

Economics Study Aid and Quiz

Podobn4 aplikace, s tim, Ze navic nabizi herni element implementaci kvizu. Bohuzel stejné
jako predchozi zkoumana aplikace je pouze v angli¢tiné a zdarma je pouze prvni lekce z Ctyt. Ty

zbylé je tfeba dokoupit.

MBA 101 by WAGmob

Placena aplikace, ktera nabizi podle vlastni inzerce jednoduchou cestu ke zvladnuti zaklada
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ekonomie. Aplikace vypada profesionalné zpracovana a kromé vysvétlivek zahrnuje i1 kvizy. Presto

ma daleko do vyukové hry.

Obecné Ize konstatovat, ze vyukové hry na mobilnich platformach zaostavaji za hrami pro jiné
platformy. Nejcastéjsi vyukovou aplikaci je vyuka n€kterého z jazyki nebo hry na hudebni néstroj.
Hry na mobilni platformé jsou velmi populdrni. RGzné varianty obrany pevnosti, puzzle, souboji
nebo skékacek patii mezi nejinstalované;jsi aplikace na serveru Google Play. Tento trh jisté nabizi

velky potencial i pro vyukové hry zaméfené na dalsi obory.

5.3.3 Pouziti hotového herniho enginu

Krom¢ komerénich hernich engintli, kterym se vyhneme z divodu dodate¢nych naklada
(nase hra nebude ziejmé takovym trhakem, aby se zaplatilo licencovani), existuje cela fada hernich
engini, které¢ jsou k dispozici zdarma. Ty jsou s nejveétsi pravdépodobnosti pro nase potieby

dostacujici, pfesto je nutné prozkoumat, jaké jsou jejich moZzZnosti.

Podle studie provedené na thajské Chiang Mai University je nejvhodnéjSim enginem, ktery
1ze pouZit nebo upravit pro realizaci vyukovych her, engine Irrlicht. Ten je vhodny k sestrojeni 3-D

her a MMORPG. Pouzivé programovaci jazyk C++. Obsahuje rozsahlé nastroje k vytvareni her.

Pro podobny styl hry mtze byt pouzit OGRE 3D bohaty na efekty a kompletni soupravu
funkci. Ma objektoveé orientované rozhrani a funguje na nejrozSifenéjSich platforméch. Jeho

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

Dalsi open source engine, potencialné vhodny napiiklad pro vytvofeni 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 ¢asto vyuzivany engine pro RTS - strategické hry v realném cCase - je Spring engine.
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Unreal Development Kit — vysoce kvalitni Unreal Engine 3, silny a pfizptsobivy.
Nevyhodou je nutnost licencovani enginu v piipadé komercnich zdméri. Prikladem uplatnéni je

filozofickd 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 mozZznost vyvoje pro vice platforem..

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.

Ptiklady dalSich open source hernich engini zdarma: Flexible Isometric Free Engine, ioquake3,

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

Hernich enginli a framworkt je dostacujici mnozstvi, 1i§i se obtiznosti zvladnuti rozhrani,
snadnosti uprav, funkcemi, které jsou k dispozici, vyvojovymi nastroji. Pokud se rozhodneme
vytvofit vyukovou hru, je rozhodné vhodné pouzit jiz hotovy herni engine. USetfi to Cas 1 praci.
Jako podpora u vétSiny open source hernich engint slouzi komunita. Jestlize je komunita, je vyvoj
hry zna¢né€ usnadnén a je i Sance presvédcit nékteré Cleny ke spolupraci na vyvoji hry. Tak se jesté

zvetsi vyhody pouziti hotového herniho enginu.
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6 Zasady vytvareni uloh pro hru

Pokud vytvatime hru zaloZenou na kvizovych otazkach, mame moznost vybrat si n¢kolik
Z nichz jen jedna je spravna. Mizeme vytvorit dalsi odpovédi, abychom docilili vétsi presnosti pii
zkouSeni znalosti studentti. Dalsi, zvlasté u studentl neoblibenou variantou je testova otdzka, kde
muze byt spravnych opovédi vic nebo také zadnd. NejlepSiho vyvéazeni docilime, pokud bude kazda
odpovéd” ohodnocena uréitym poctem bodli. To vyuzivd pifesnost feSeni s vice odpovédmi

a zaroven dava Sanci mit z otdzky néco spravné, pokud udélame malou chybu.
Pt.: Otazka

odpoveéd’l — 20%
odpoveéd2 — 0%

odpoveéd’3 — 55%
odpoveéd’4 — 25%

wewvr

Jestlize vytvafime hru s pfibéhem, napt. styl RPG. Musime si ji napfed peclivé naplanovat.
e Nejprve zmapujeme celou dé¢jovou linii. Hra¢i nebudou davat nasim ukoliim vyznam, pokud
je nezapracujeme do celkové zapletky hry.

e Nabidneme hraci atraktivni odmény. Naptiklad penize nebo predméty pro pouziti ve hie. To

doda motivaci k dokonéeni tkolti. Odmény musi byt imérné k podstoupenému riziku v hte.

e Spojime nekolik ukolti do fetézce a za posledni ¢lanek v fetézci nabidneme vétsi odmeénu
nez obvykle. Vétsi pocet provazanych tikolt doda pocit posouvani k vytouzenému cili.
Vytvotime tkoly, které jsou povinné, a ty, které jsou volitelné. Tim umoznime hraci volbu

a pfitom se bude nutné podilet 1 na tkolovém systému hry.

e Zajistime, Ze kazdy z ukoll (questil) je vhodny pro dané izemi a na Girovni hréace, ktery se

na tomto izemi nachazi. Tim zamezime nepatfi¢nostem a frustraci hraci.

e Zapracujeme naSe tkoly do pfib&hu. Pfidame tim spojitost a provazanost hry a to vtdhne

hrace do zapletky.
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e Navrhneme metodu, podle které hraci snadno identifikuji zadavatele ukolt. To usSetii hracim

¢as v prohledavani (neni nutné pifi opravdu propracovaném svété) a nalezeni ukold.

e Jasn¢ vyjadiime, co musi hra¢ udélat, aby uspésné splnil kazdy ukol. Mizeme zavést

napoveédu pro hrace, kteii nevi kde co hledat, nebo néjaky zptisob upozornéni na ukol.
e Ukoly udélame rozmanité. Pokud bude ve hie pouze jeden druh tikolt, hra¢i se budou nudit.

Vyvazeni rizika a odmény je velmi dilezity prvek pii navrhovani her. Dobra struktura ptida
hodné zabavy. Hraci si vytvari strategii, kde zvazuji mozna rizika a ptislusné odmény. Obvykle plati

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

Vytvéareni uloh a mechanismi hry se tyka i1 dalsi trend ve vyvoji her, kterym je sbér hernich dat.
Hraci mohou vidét, jakym stylem kdo hraje, jak se hodi do ,,tymu®, pokud pouzivaji naptiklad

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

© ORGANIZED

— © EXPLORATORY

(4] SOCIAL

© COMPETITIVE

© TEAM-ORIENTED

© FRIEND-ORIENTED

Obr. 10. (zdroj GamerDNA)

Obrazek ukazuje vysledek dotazniki, které GamerDNA ukladd hra¢im. Zobrazeny jsou
jednotlivé vlastnosti a tendence hrace pii hie. Podle toho Ize vybirat vhodného ¢lena tymu, at’ uz

herniho, pracvoniho nebo Skolniho.

Hraci se casto déli do riznych kategorii, ale tyto kategorie se v redlu piekryvaji a prolinaji.

Casto si mize hraé myslet, Ze patii do jedné kategorie a pfitom vykazovat viechny vlastnosti jiné.

Nekteti 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.
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Hracova osobnost ma tendenci se ve hie volné projevit, a vysledky téchto statistik byvaji
presnéjsi, nez napiiklad osobnostni testy. Hra¢ si neuvédomuje, Ze je testovan a chova se jako ve
skute¢nosti, zatimco v testech ma vétsina lidi tendenci hodnotit se podle toho jaci by chtéli byt, ne

podle toho jaci ve skutecnosti jsou.

Nasledujici obrazek ukazuje, jak je hra — interakce hrace se hrou (Gameplay) pfevedena na

informace, které pak Ize analyzovat a sdilet.

Player Dossier Framework

liameplay%7
Share Validate
Analysis Context

|

Obr. 11. (zdroj: Ben Medler, Player Dossiers: Analyzing Gameplay Data as a Reward)

V posledni dobé je snaha ziskat informace z co nejvice zdroju. Idedlni 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 neddvnou zkuSenosti.

Ptesto jsou hry obvykle zabezpefeny 1épe nez vétSina socialnich siti.

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

ptehled o chovani a tendencich hrace, a tak 1épe ptizpisobovat vyuku konkrétnimu jedinci.[14],[23]
6.1 Vytvorené ulohy

Pro vybrané testované vyukové hry postaci vytvoreni uloh kvizového typu.

Jako oblast znalosti pro vytvareni loh pro hry byla vybrana mikroekonomie a makroekonomie.
Jejich teorie, nazvoslovi, vyzna¢né udalosti a osobnosti. Teorie je Cerpana z ucebnic, které jsou

ptiloZeny ve zdrojich. (Macékova, Holman)
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Jako ptiklad vytvofenych tloh jsou uvedeny ulohy pro hru Milionaf - Millionaire:

1. Otazka za 100$
Komu je pfisuzovan pojem ,,Neviditelna ruka trhu*
a) Adam Smith b)Vernon L. Smith ¢) Walter Smith d) David Hume
2. Otazka za 200$
Monopol je ...
a) Osamély kil b)dokonaly obchod c)jedna z forem nedokonalé konkurence d) spolecenska hra
3. Otazka za 300%

Ktery ze slavnych ekonomt Nedostal Cenu za rozvoj ekonomické védy na pamatku Alfreda

Nobela?
a) Milton Friedman b)John Maynard Keynes c¢) Paul A. Sameulson d)Wassily Leontief
4. Otazka za 500%

Co zkouma makroekonomie?

a) Chovani dil¢ich subjektdt na trhu b) Ekonomiku jako celek c)Podstatné slozky

ekonomického systému d)Ekonomie supermarketu
5. Otazka za 1000$
Jak byste definovali kapital?

a) Prvotni vyrobni faktor, je to pfedevsim lidska ¢innost b)Vyrobni faktor, ktery je produktem
ptirody c)zakladni vyrobni faktor zahrnujici vSechny ostatni d)Druhotny vyrobni faktor,

ktery je vysledkem pfedchozi vyroby
Dalsich 10 vytvofenych tloh Ize nalézt v ptilohach k praci

Ulohy ze hry Milionaf lze se snadnou tpravou ( poskytnuti vice, nebo méné moznych
odpovédi) pouzit i v dalSich hrach kvizového typu. At uz se jednd o obé¢ varianty hry Riskuj
uvedené v praci, nebo o kvizy a kvizové turnaje na strankach purpose games.

Pro server purposegames.com jsou vytvoieny dal$i Glohy a spojeny do turnaje. Implementace

je i s vytvotenou tlohou provedena v nasledujici kapitole.

59



7 Implemetace vybranych her

Na internetu je krom¢ hernich engint k dispozici spousta nastroji pro vytvaieni jednoduchych
her a kvizi. Pro modelovou implementaci byl vybrdn jeden 2z néstrojii ze stranky

Purposegames.com.

Po registraci (zdarma) ma uZzivatel pfistup k databdzi her vytvotrenych ostatnimi uzivateli a sdm
muze jednoduse vytvaret nejen né€kolik druhli kvizovych her, ale i celé turnaje. Turnaj 1ze vytvofit
propojenim nékolika her do jednoho celku. Na serveru zlstavaji ulozeny jednotlivé vysledky, takze
po dohrani uzivatel hned vidi, jak si po¢inal v porovnani s ostatnimi uzivateli. Také je k dispozici

Ve

odkaz na Facebook pro sdileni stranky a hra se tak mtize jednoduse a rychle rozsifit.

Prvnim krokem pro vytvoteni hry je vybér vhodného pozadi. To si musi tvlirce hry pfipravit a
pak je pouze jednoduse naimportuje do vyvojového prostiedi. To nema mnoho moznosti, ale je

jednoduché a tviirce se v ném rychle nauci pracovat.

Step 2: Creating the game

This is the final step! There are instructions below the game.

Ekonomika - nakladové podminky trhu feeter

ika - ndkladové podminky trhu

- Press Start - 100%  0:00.0
; Pick o Category
% Miscellaneous +
Tags (aptional)
economics
Description (rmax 200 chars)
P P MC P . ; :
MC Hra, kterd testuje znalost grafil
AC AC monopolu, oligopolua dokonalé
konkurence.
AC Bl o
Moue
MC _
m Meutral Delete
D D D Text (for selected shape)
1} konkurenci.
Q Q Q
Show gare to everyone or keep private?
. . . ‘fes, show everyone (public game)

Mo, only me (private game)
Aduanced Options. ..

Status: Sauing... OK!

Save . F'review. Publish .

Copuright @ 2008 - 2013 PurposeGiames com. All rights reserued

Obr. 12. Priklad pro vytvoteni hry (zdroj: purposegames.com)
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Vytvoieni hry bylo otestovano na n¢kolika druzich grafti z pfedmétu mikro a makroekonomie.
Pro otestovani vyvojového prostiedi jsme vybrali jednoduchou hru, kde hra¢ po stisknuti tlacitka
start musi vybrat spravny graf. Pfi 3 Spatné volb¢ se zobrazi napovéda a béhem celé hry se hraci

stopuje Cas.

ti¥azent 3 (Ve Sasti kuav . «t. Vvivolime zdrover otazku
Pfifazenim bodu do spravné ¢asti obrazku a Inénim pole text. Vytvofime zaroven otazku a
ptitadime ji spravnou odpovéd’. Boda v obrazku muze byt desitky, jde jen o to, zda nami vybrany

podklad poskytuje dostatek moZznosti pro otazky.

Body Ize pomoci volby neutral oznacit a pak tlac¢itkem delete smazat, piipadné pomoci

tlacitka move je presunout na jiné misto, pokud je to tieba.
Tlacitek Prewiew ziskame néhled do nami vytvofené hry a miizeme ji otestovat.
Pokud jsme spokojeni, stiskneme tlacitko Publish a hra je kdypozici bud’ pouze nam, nebo v§em

uzivatelim na serveru purposegames. Hrat mohou i neregistrovani hraci.

Po dohrani se zobrazi okno s Uispésnosti, Casem a umisténim vii€i ostatnim uzivatelim.

Just point and click!

Your Score 100% in 0:05.5 ®
‘feeeeshaw! You rock!!! You are number one. Tell a friend!
P I 1 JiriJindra 100% in 0:05.5 c
2 - - AC
. - /
4 - _
5 - -
E - -
7 - -
8 - -
5 i D
10 - - _
— Q
° B share Hit refresh -:;i:.-pi.;sg;::-1 zsoz:sl: ta play again °

Tabulka 15. pro zhodnoceni vhodnosti hotového feseni k implementaci vlastni hry
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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 3
Vysledné hodnoceni: bodu

Tabulka 16. pro hodnoceni hry podle zvolenych kritérii

Kritérium Pravidla | Cile a zaméry | Zpétna vazba | Soutézeni | Spoluprace Piibéh

Znémka (1-3) 2 2 3 3 1 1

Vysledné hodnoceni: 12 bodi

8 Ohodnoceni vybranych her pomoci kritérii

Hra/technické feSeni Vhodnost feSeni 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
Tabulka

Z tabulky je patrné, ze piesto Ze se jednotlivé technologie a hry 1isi vysledné hry jsou na
podobné urovni, alespoil ve vztahu k vyuziti pfi vyuce. Obecné dosahli lepsiho skoére pro vhodnost
feSeni technologie, které byli upravitelné a rychle implementovatelné. Na druhou stranu nejlepsi
kvality her mé&ly ty technologie, které byli ur¢eny pouze pro jeden druh hry (bez moznosti Gipravy),
ale zato byli vyladéné.

Jako nejrychleji implementovatelna technologie se ukdzala implementace na serveru
purposegames.com. Slabinou je mala zdbavnost hry, 1 pfi zapojeni dalSich hrach, nevydrzi zaujeti
hrou pfili§ dlouho.
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9 Zaver

V tvodu prace bylo uvedeno, jakym zptisobem se vyvijela vyuka béhem historie lidstva a
¢im byla ovlivnéna. Nésledné byly probrany rozdily v piijimani informaci mezi generacemi, které
jsou navyklé na rozdilnou uroven interaktivity pfijimani informaci. Popsan byl i pravdépodobny
vyvoj Vv budoucnosti. Popsali jsme principy fungovani her a jejich kombinaci s vyukou. Dale byla

upiesnéna pozménéna role vyucujiciho pfi vyuzivani vyukovych her.

Stanovili jsme kritéria pro posouzeni vhodnosti technologického feSeni pro vytvoreni

vyukové digitalni hry a kritéria pro posouzeni vhodnosti vytvotené hry pro vyuku.

Nasledné byl proveden vycet technologickych feseni pouzitelnych k vytvoteni vyukové hry.
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. Byla vybrana vesm¢s jiz hotova feSeni, nebo frameworky, jiZ pfipravené pro

implementaci hry. Diivody tohoto vybéru vychazeji z kritérii, ktera byla uréena. Mezi nejdulezitéjsi

vlastnosti vybranych feSeni patii jednoduchost a doba implementace a modifikovatelnost hry.

Byli otestovany a upraveny vybrané technologie pro realizaci vyukové hry. Na zakladé
testovani a prizkumu jednotlivych technickych feSeni byly ohodnoceny jejich vlastnosti podle

pfipravenych kritérii.

Kromé¢ toho jsme se stru¢né seznamili s teorii vytvareni uloh pro hry pouzitelné ve vyuce.
Urc¢ili jsme rozsah pouzitych znalosti ze zvolenych oborl. Vytvofili jsme Ulohy pro nékteré hry a
otestovali jsme nami upravené i ostatni vybrané hry. Implementovali jsme tak hry vhodné pro

vyuku. Prozkoumali jsme moZnosti Gprav uzivatelského prostiedi, herniho systému vybranych her.

Modelova implementace hry probéhla bez vétsich problémt. Pro implementaci je
doporucena, zvlast¢ u vétSich projekt, dobra pfiprava podkladii a jednoduchy a jasny navrh
funk¢nosti hry. Pro dalsi rozvoj implementované hry je dobrd modularita technologie, volna licence

a prenositelnost mezi platformami.
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Dale jsou v praci ukazana dal$i mozna feSeni a jejich klady a zapory. U feSeni vlastni
implementaci jsou vyhody lep$i pochopeni latky, procviceni vyvojovych technologii, moznost
vétSich uprav a neomezenost vlastniho navrhu. Nevyhodou je v tomto pfipadé ndrocnost na cas,

znalosti a nachylnost k chybovosti.

Technologicka feseni vyuzivajici jiz pripravenych her, hernich framework a dalSich
prostfedktl k tvofeni her maji vyhody hlavné v uspote Casu, podpoie ze strany vyvojaie a
nendroc¢nosti na ditkladnou znalost technologie. Nevyhodami jsou zde omezeni ze strany vyvojare,

technologie, ndvrhu hry, licence a piipadné zavislost na poskytovateli sluzby

Kwvili svétovému trendu, kterym je poskytovani software jako sluzby, je doporuc¢eno

pouzivat a zlepSovat jiz pripravena feseni.

Tato prace ma za cil sezndmeni s vyuZitim her pfi vyuce a ziskani zakladniho piehledu o
moznych feSenich a jejich vlastnostech. Prace by mohla slouzit jako pomicka pro vyucujiciho,

ktery uvazuje o zapojeni digitalnich her do vyuky.

V ptilohach k praci je proto uveden rozsahly seznam zdroji a ¢lanku, které se vztahuji

k tématu pocitacovych her ve vyuce.

Uplatnéni vyukovych her neni ndhradou za dosavadni zptisob vyuky, ale jeho doplnénim.
Zejména pii vyuziti zkuSenymi vyuc€ujicimi s otevienou mysli a osobnim pfistupem ke studentim je
mozné povazovat vyukové hry za cennou pomucku a krok k lepsi vyuce.

Jako inspirace pro téma prace je uveden citat ktery se hodi i 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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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

vyuce a vyuce OO programovani - open source + podminky k uvetejnéni autorti

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

cviéeni na webu — freeware verze uvolnéna v roce 2009

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

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

http://www.thinkingworlds.com/ - 3D engine pro vytvaieni 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 Skolach, podporované European Schoolnet

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

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

her ve $kolach

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

Odkazy na prozkoumané ¢lanky zabyvajici se problematikou her ve vyuce:

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

jak dostat vyuku zaloZenou na hrach na dalsi Groven

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

na téma Porozuméni vyukového designu v komerénich 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

B.Brdicky na téma informacnich technologii ve vyuce

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

-Clanek o kanadské studii, kterd 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 disledky 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 skolach

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 piispévki a prezentaci z

konference pro alternativni metody vyuky

http://www?2.futurelab.org.uk/projects/teaching-with-games-projekt nezavislé organizace Futurelab

na téma uceni pomoci her

http://www.educause.edu/EDUCAUSE+Review/EDUCAUSEReviewMagazineVolume39/GameBa
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http://everest.natur.cuni.cz/konference/2009/prispevky.php
http://www2.futurelab.org.uk/projects/teaching-with-games
http://www.educause.edu/EDUCAUSE+Review/EDUCAUSEReviewMagazineVolume39/GameBasedLearningHowtoDelighta/157927

sedLearningHowtoDelighta/157927-¢lanek J Foremana na téma vyuky zaloZzené na hrach s

rozhovory s 5ti experty
http://www.gamasutra.com/view/feature/2433/proof of learning assessment in .php

-Clanek D.Michaela a S. Chena o vyuziti hodnoceni ve ,,vaznych* hrach

http://www.gamasutra.com/qgdc2004/features/20040324/gee_01.shtml-¢lanek o vyuziti vytvaieni

her jako pomicky pfi vyuce
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=0pXKmwg8VQM&feature=player embedded-video o

progresivni vyuce ve 40. letech v USA

http://www.sciencedaily.com/releases/2010/01/100121101124.htm -¢lanek o to jak vytvafeni her
muze zlepsit dovednosti studentli

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=dfvjIxg4 132sm6kgbfc-prezentace k vyrobé medii

vyuzitelna pti vyvoji hry pro vytvafeni obsahu hry

Odkazy na stranky zabyvajici vyukou nebo hrami®

http://education.gld.gov.au/smartclassrooms/strateqy/dp/games.html -oddil na australském

vyukovém portdlu o vyuziti her ve vyuce

http://os.cqu.edu.au/oswinsdvd/doc/README.html -dalsi australskd webova stranka 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

8 - nebo poskytujici zdroje k tématu
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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 zamétujici 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

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 uzivatelit 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 prizkumem her, které zlepsuji uceni

http://www.educationarcade.org/gtt/index.html - (star$i 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 spole¢nosti 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
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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 pii vyuce

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

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

strance vyvoje her

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 téma 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 zdroji

http://www.indebted.com/the-game/debtski/ -skékaci 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
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Odkazy na portaly pro vyukové hry °

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

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 jazykl (v anglic¢ting)

http://www.SpellingCity.com/ - portal se zdroji pro uitele 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 vytvotena 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

9 - uvedené v (Digital games in schools - prirucka pro ucitele, European schoolnet, Patrick Felicia)
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http://www.funbrain.com/ - stranka s vyukovymi hrami pro déti

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

dalsi hry a portaly®

www.evropa2045.cz- hra na evropskou politiku pro déti na stiedni 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

10 - zdroj: portdl dzs.cz
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Urceni vahy kritérii pro vyhodnoceni vhodnosti technologie k vytvoreni vyukové hry.

Kritérium

Licence

Bezpecnost

Cas implementace

Upravitelnost

Pfenositelnost

Vaha kritéria

Vysledné vahy kritérii jsou urceny z priméru preferenci, které uvedlo 15 sttedoskolskych a

vysokoskolskych vyucujicich a studenti dotazovanych na jejich priority pii vyb&ru nastroje pro

vytvoteni vyukové hry.

Licence - malo omezujici licence, povolujici upravy, 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 ptfifadili Vahu podle toho, jak pro né bylo dulezité.

Rozdélit bylo mozné 9 bodii mezi 5 kritérii a body bylo mozno i ptlit.

Kritérium Licence | Bezpeénost | Cas implementace | Upravitelnost | Pienositelnost
Vaha kritéria 1 1 1 2,5 2,5 2
Vaha kritéria 2 1 2 3 2 1
Véha 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
Véha 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 1,5 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 15
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
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Vytvorené tlohy pro hry
6. Otazka za 2000$

Ktera zemé z této nabidky NENI ¢lenem Evropské ménové unie?
a) Dansko b)Finsko ¢) Recko d) Estonsko
7. Otazka za 4000$

Jaky je nejhlavngjsi ukol CNB?

a) Péce o stabilitu mény b) Snaha o rust HDP c¢)Dohlednad bankami d)Financovani statnich

zakazek
8. Otazka za 8000$
V jakém roce vzniklo Evropské hospodaiské spolecenstvi — dnesni EU ...?
a) 24.3.1952 b) 24.3.1957 c) 24.3.1962 d) 24.3.1947
9. Otazka za 160003
Depozita jsou:
a) Bezhotovostni penize b) cenné papiry c) drahé kovy d) trezory CNB
10. Otazka za 25 000$
Co je to devalvace?

a) Oficialni zvySeni kurzu mény statu b) Oficialni snizeni kurzu mény statu c¢) Neoficialni

zvySeni kurzu mény statu d) Neoficialni sniZeni kurzu mény statu
11. Otazka za 50 000$
Jako plizivou inflaci oznacujeme
a) Deflaci b) inflaci do 10% c) dezinflaci d) inflaci do 150%
12. Otazka za 100 000$
Situaci prostfedi mobilnich operatorti na ¢eském trhu mizeme oznacit jako:
a) monopol b) fuzi c) oligopol d) monopson
13. otazka za 250 000$

Co je frik¢ni nezaméstnanost?
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a) Nezaméstanost vEtsi nez 15% b) Dlouhodoba nezaméstnanost etnickych mens$in C)

Kratkodoba nezaméstnanost spojend s pirechdzenim z jednoho zaméstnani do druhého d)

Nezameéstanost spojena s recesi hospodaiského cyklu
14. Otazka za 500 000$

Mezni uzitek. ..

a) Se spotiebou roste b) je soucet vSech uzitkl ¢) Zustava konstantni d) Se spotiebou klesa

15. Otazka za 1 000 000
Které datum NENI spojeno s oznagenim ,,Cerny patek™
a) 26.4. 1986 b) 13.5. 1927 c) 25.10. 1929 d) 24.9. 1869

Podklady pro purpose games
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Abstrakt

JINDRA J., Pocitacové hry ve vyuce
Plzeii: Fakulta ekonomicka ZCU v Plzni, 82 s., 2013

Klic¢ova slova: pocitacové hry, vyuziti her ve vyuce, vyuka ekonomické teorie, zdsady pro vyvoj

vyukovych her, doporuceni pro vyucujici, kritéria pro hodnoceni her,

Bakalatskéa prace se zabyva na tématem vyuziti pocitacovych her ve vyuce. V praci autor
uvadi vyvoj vyuky v historii a divody tohoto vyvoje. Rozebird zmény v Sifeni informaci s
nastupem pocitacli a interaktivnich médii a rozdily mezi generaci, ktera je ovlivnéna témito
zménami a predeslou generaci. Déle probira moznosti vyuziti pocitacovych her ve vyuce, vyuziti
kombinace hry a vyuky a popisuje kritéria pro vybér nejlepsi vyukové hry pro dany ucel. V
bakalaiské praci je uvedeno doporuceni pro vyvojare a vyucujici, kteti chtéji vyukovou hru vytvofit
nebo ji zapojit do vyuky. Jsou ptedlozeny piiklady moznych zplsobl realizace vyukové hry a
ptiklady jiz realizovanych vyukovych her nebo néckterych her upravitelnych k tomuto ucelu.
Vybrané hry byly prozkoumany, otestovany a v praci jsou popsany jejich vlastnosti. Testované hry
jsou ohodnoceny a v zavéru uvedena shrnuti prace a doporuceni pro zajemce o vytvoreni vyukové

hry.
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Abstract

JINDRA J., Computer games in education
Pilsen: Faculty of economics WBU in Pilsen, 82 pages, 2013

Key words: learning games, computer games, use of games in learning, education of economic
theory, fundamentals for development of educational games, recommendations for teachers, criteria

for rating of games

The bachelor thesis is written on the topic of utilization of computer 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. Also in the bachelor
thesis 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, rated and their features are described in the thesis. The
suggestions for creation of tasks for games are provided. In conclusion are summarized the results

of the thesis and recommendations for those intereste in creating learning games.
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