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1 JAKY PROGRAM POUZIT?

Uvop

Moje bakalafska prace se zabyva programovanim hry pro vyuku biodiverzity. Toto téma
jsem si vybral hlavné kvali mému vztahu k nasi ptirodé, ve které rad tradvim spoustu casu,
a neni to pro mé jen misto, kde mdzu byt, ale zaroven také konicek, ktery mé zajima uz fradu
let. Av neposledni fadé také proto, Ze jak pfiroda, tak i elektronika je nedilnou soucasti
nasich Zivot(, at se nam to libi nebo ne. Dnes jiz neni Zadnou vyjimkou jeji vyuka i na prvnich
stupnich zakladnich Skol. Ostatné uzZ i ja mél mozZnost v paté tfidé na nasi vesnické skole
zasednout k pocitaci a kromé véci, které jsem jiz dfive zjistoval doma na nasem PC, jsem si
pod vedenim vyucujiciho zaloZil mimo jiné prvni e-mailovou schranku. Tu jiz v dne$ni dobé
sice nepouzivam, ale pamatuju si velmi dobfe na chvili, kdy jsem ze Skoly pfibéhl domf
a chlubil se rodi¢iim, co jsem dokazal. Dneska mi to samoziejmé pfijde usmévné, mame
doma hned nékolik pocitacl a dvakrat vice notebookld. Mame i stalé pripojeni k internetu
a hlavné uz vim, Ze vlastnictvi e-mailové schranky neni takovy zdazrak, jak jsem si myslel
predtim, ale i pfes to na tu chvili vzpomindm rad. Je to ukdzka toho, zZe i tak banalni véc,
jako je zaloZeni e-mailové schranky, muze v malych détech vyvolat zajem o informacni
technologie, protoze ja jsem se po jejim zaloZeni kazdou chvili presvédcoval, zdali mi

nepfisel novy mail, a zacal jsem zjistovat moznosti, jak tuto schranku lze vyuZivat.

Na druhy stupen jsem Sel do vedlejsiho malého mésta a tam se pocitace pouZzivaly bézné.
Nejvice si pamatuji na Baltika. Byl to nejen opravdu mocny c¢arodéj, ale také nastroj na
vyuku programovani. Pro¢ se o ném ale zminuji? Baltik mé uéil formou hry. Proto si na néj
také nejvice pamatuju a proto mé také nejvice bavil. A jako jeden konkrétni priklad si
pamatuju program, ve kterém mél carodéj postavit zoologickou zahradu. Zebry, Ivy i Zirafy
v klecich. JenZe zvitata v klecich nejsou nic pro mé. Radsi jsem navrhoval travnatou plan, na
které mohla zvifata volné béhat. To Ze takovéto osazenstvo zvifat by na plani nevydrzelo
v plivodni sestavé dlouho, ponechme prosim stranou.

DulezZité je, ze touto vzpominkou jsem pravé propojil nékolik témat, ktera spolu zdanlivé

nemuseji viibec souviset a kterymi jsou programovani a pfiroda, v niz Ziji zvifata a rostou

rostliny, stromy i houby. A pfesné tyhle pojmy jsou stfedem mé bakalarské prace.

Samotnym cilem prace bylo pfedstavit pojem serious games i to, jaké by takova vzdélavaci

hra méla mit principy a na jejich zakladé onu hru vytvorit. Pro splnéni téchto cil( jsem si
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nastudoval seridzni hry ato, jaké principy maji. Dale jsem provedl vybér vhodného
prostfedi, ve kterém budu hru tvofit. Tvorba samotna pak byla provadéna na zakladé

tématu, které jsem mél pridélené.
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Na samém pocatku mé cesty k vypracovani moji prace stdla volba tématu, kterou jsme jiz
probrali. Druhou a neméné dllezitou volbou pak byla volba programu, ve kterém budu
svoji hru vyvijet. Musim ptiznat, Ze moje povédomi o rliznych prostredich nebylo zrovna

veliké.

Rozhodoval jsem se mezi nékolika moZnostmi. Prvni z nich byla moZnost vytvofit webovou
aplikaci. Ktomu by byla nutnd hlubsi znalost HTML, CSS, JavaScriptu a jesté PHP. Dalsi
moznosti bylo prostfedi C++, které je ale velmi rozsahlé. Prostfedi Unity by zase vyZzadovalo
naucit se tuto platformu od zacatku a také by vyZadovalo pouZiti kvalitni grafiky. Kvdli
témto vSem ddvodlm jsem vsSechny tyto mozZnosti zavrhl. Dal$i dvé moznosti, o kterych
jsem uvaZoval, byly programy Scratch a Stencyl. Scratch, které jsme pouZivali v jednom
z predchozich semestrll, se mi hodné libily. Na pohled podobny je také uz zminény Stencyl,
ktery jsem nakonec pouzil. A vdéc¢im za to i radé vedouciho mé prace. Na tomhle programu
se mi nejvice libi to, Ze se nejedna o pouhé psani kddu, jak jsem to znal u mnoha jinych
program(l. Stencyl ma krasnou barevnou grafiku, kterou jsou zndzornény bloky kddu, jez
tvorim jejich pretahovanim z vybéru na plochu, na niz kdd vznika.
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Obrazek 1: Ukazka prostredi programu Stencyl
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Z mého popisu by se mohlo zdat, Ze mam na vybér jen z nékolika cyklli a podminek, ale
Stencyl disponuje opravdu velkym mnoZstvim moZnosti. A pravé proto, Ze mam rad
nazorné véci i spousty barev, a proto Ze tento program vypada snadny na pochopeni
a vhodny na vyuku mi trochu pfipomina jiz zminéného Baltika. Samotnd prace v ném je pro

mé tedy néco jako hra.

Davod(, pro€ jsem se rozhodl pro Stencyl, je celd fada a mnohokrat pfevysSuji mnou zjisténé
zapory. Vtomto programu lze vyslednou aplikaci jednoduSe exportovat do nékolika
moznych formatd, jako jsou SWF nebo HTMLS, a to i v neplacené verzi. Placend verze ma
dalsi vyhody, napf. mozZnost testovaci nebo pfimé podpory exportu aplikace do Apple store

i do Androidu.

Dalsi obrovskou vyhodou, jiz jsem i ja ve hie vyutZil, je velké mnoZstvi prvk(, které jsou ve
Stencylu jiz predprogramované a které muze vyvojar lehce pouzit ve svém dile. Takovym
prvkem je tfeba kolize objektl, kdy staéi naprogramovat pouze chovani, které se pfti kolizi
bude dit. O vyhodnoceni, zdali se objekty dotykaji, se postara jiz hotové chovani. Lze zde
také jednoduse nastavit hranice objektl, které budou urcovat, jaka ¢ast objektu se ma do
uréeni kolize pocitat. Ja této moznosti vyuZzil pfi umistovani hercd do region(. Rostlinam
jsem nastavil hranice tak, aby se pfi umistovani nachazela v regionu pravé ta ¢ast, ktera

pfimo vyrlstd ze zemé.

Ve Stencylu je predptipravené i chovani Drag and Drop, které jsem ve vétsiné level( své hry
také pouzival. Vyhodou jei to, Ze si mUzZete prizplUsobit predpfipravené chovani pfimo svym

konkrétnim potrebam.

Velkou vyhodu Stencylu také vidim v tom, Ze je podobny programu Scratch, vhodny pro
vyuku programovani i mladsich zaka. Na rozdil od Scratche je zde mnohem vice moznosti,

ale i pres to zlstava prehledny.

Stencyl pracuje na principu objektové orientovaného programovani. Tento princip jsem
plné vyuZil pfi programovani chovani hercl, jelikoz bylo mozné naprogramovat univerzaini
reakci/chovani pro urcity typ herce atoto chovani nasledné vyuZit ve vSech instancich

tohoto typu, coz vérné kopiruje princip trid a objekta.

Pro Stencyl také existuje obrovska podpora, spousty nazornych pftiklad( avidei. Na

internetu je k nalezeni velké mnozstvi diskusnich for kde se tesi rozlicné priklady, které je
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mozno pfi vlastni tvorbé vyuzit. Musim se ale zminit i o zaporech, na které jsem v priibéhu
mé prace narazil. Prvni véc, kterd mi délala nejvétsi problém, byla, Ze veskera podpora
a naprostd vétsina diskusi i vSech material( je v angli¢tiné. DalSim problémem bylo to, Ze
Stencyl je opravdu hodné rozsahly program a doted si nejsem Uplné jisty v nékterych jeho
Castech. Dale pak problém s paméti RAM pfi vkladani grafiky. Zejména pozadi rznych ¢asti
hry (tedy ty nejvétsi obrazky) mi obcas vloZit nesly kvili nedostatku paméti. Tenhle problém
jsem nakonec vyresil tak, Ze obrazky jsem do hry zakomponoval na vypuUjéeném
vykonnéjsim pocitaci.

Jednou z véci, kterd mi na Stencylu také nevyhovuje, je proces testovani vytvorené aplikace.
Pred kazdym testovacim spusténim se aplikace nejdtive uklada, poté se kompiluje do SWF
formatu a aZ poté se spousti, coz vétSinou trva priblizné minutu az dvé a zabira to velké
mnozstvi ¢asu. Pokud délate drobné Upravy a potfebujete pokazdé otestovat funkénost, je
to opravdu zdlouhavy proces. Ten se pfimo umérné s velikosti a obsahlosti programu jesté
prodluZuje. S timto je spojena idalsi véc, ato tézké zjistovani chyb. Program prosté pfi

chybé prestane fungovat a muzete jej jen ukondit.
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KdyZ se vratime do dob naseho mladi a zavzpomindme na to, co jsme jako déti vlastné
vSechno délaly, snad kazdému se musi vybavit néjakd hra. Sdm si pamatuji mnoho her,
které jsme jako déti hraly. Napt. hra, diky které jsme se mohli naucit, Ze je lepsi byt poctivy,
byla ta ,na policisty a zlodéje”. VétSina z nas v té dobé chtéla byt sice zlodéjem, ale vSichni
jsme védéli, Ze zlodéji nemohou vyhrat. Celd hra konci tak, Ze jsou vSichni zlodéji pochytani
a ¢ekaji ve vézeni. Dalsi takové hry byly: Cap ztratil ¢epicku nebo Pape?i, papeZi. Kromé
barev jsme se z téchto her naudili i to, Ze spolu musime vychdzet a domluvit se i ve chvilich,
kdy to neni snadné. Mohli jsme se naucit unést prohru a to, Ze podvadéni je vétsinou rychle

odhaleno a clovék tak ztrati ¢ast dlvéry ostatnich.

Hry jsme hrali i doma. Jako malého mé bavilo skladat r(izné stavebnice, ze kterych jsem se
snazil vytvofit jefaby na nakladani tézkych véci. Musel jsem vyuZivat jednoduchy stroj,
kterym je kladka. Diky tomu jsem se naucil i to, Ze zvedani bfemena je lehci pfi pouziti vice
kladek sloZzenych do kladkostroje. Uc¢enim bylo ale i samotné skladani kosticek a vymysleni
zpUsobu, jak jefaby nebo nakladni auta postavit tak, aby nejen plnily svou funkci, ale aby

zaroven i vypadaly co nejvice jako opravdové.

Vsechny tyto vyjmenované situace maji jednu spole¢nou véc — formou hry jsem se néco
naucil. V podstaté skoro kazda hra vas néco nauci. Hry maji velky potencial a nejvétsi pravé
v nasem mladém véku. Od zaclenéni se do kolektivu pres rozvijeni nasich fyzickych

schopnosti aZ po rozvijeni schopnosti naseho mozku.

Abychom si tuhle myslenku ovéfili, podivdme se do pedagogického slovniku. A ve vydani,
které mam k dispozici (Pricha, Mare$ a Walterovd, 2003, s. 78), staci nalistovat na
prislusnou stranu a mizeme se docist, Ze hra je ,forma Cinnosti, kterd se lisi od prdce i od
uceni. Clovék se hrou zabyvd po cely Zivot, avsak v predskolnim véku md specifické postaveni
— je vad¢im typem Cinnosti”. Pro nas je dlleZité pravé to, Ze hra provazi ¢lovéka cely Zivot
a ne jen v predskolnim véku. Na kurzu pedagogiky volného casu, ktery jsem absolvoval,
jsem se mimo jiné dozvédél také to, Ze se Clovék nejlépe nécemu naudi tak, Ze si to sam
prozije. Nestaci vypravéni rodicli nebo interpretace néjaké situace od ucitele ve Skole. Tedy
nestaci to ktomu, aby ¢lovék tak uUplné uvéfil. Osobni prozZitek vsak situaci posouva

mnohem dal. Ajak se mazeme ktakovym situacim dostat? Pravé formou hry. Hrou
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muUzZeme zprostfedkovat osobni prozZitek a mnohdy nas muze i velmi bavit. Hra mlze byt
zabavna dokonce do té miry, Ze se zak nové védomosti potfebné ke hrani dozvida a vyuziva
je, aniz by si uvédomoval, Ze jsou to véci, které dosud neznal. V takové situaci mize pomoci
ucitel, ktery Zaka napf. formou diskuse pfiméje znalosti zopakovat, atak hru jesté

zefektivni.

A timto se jiz dostdvame k didaktickym hram. Znovu $ahneme po pedagogickém slovniku
(Prtcha, Mares a Walterova, 2003, s. 43), prelistujeme o nékolik stran zpatky a dozvime se,
Ze didakticka hra oznacuje , druh spontdnni Cinnosti déti, kterd sleduje (pro Zdky ne vZdy
zjevnym zpusobem) didaktické cile”. Dale tika, Ze , jeji prednosti je stimulacni ndboj, nebot
probouzi zdjem, zvysuje angaZovanost Zdku na provddénych cinnostech, podnécuje jejich
tvorivost, spontaneitu, spoluprdci isoutéZivost, nuti je vyuZivat rlznych poznatki
a dovednosti, zapojovdni Zivotnich zkusSenosti”. Pojem didaktickd hra Uzce souvisi

s modernim pojmem serious games.
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Pro definovani pojmu Serious games mliZzeme pouzit tuto vétu ,Seridzni hry jsou (digitdini)
hry pouZivané pro jiné ucely neZ pro pouhou zdbavu“ (Susi, Johannesson a Backlund, 2007,

s. 1).

Seridzni, vaind, nebo chcete-li inteligentni, ¢i vzdélavaci hra vychazi pravé z toho, Ze hra
jako takova je formou uceni se, ziskavani znalosti nebo rozvijeni studentovych kompetenci.
A pravé i kvuli vdem jiz uvedenym vlastnostem vidim v téchto hrach obrovsky pedagogicky

potencial.

Abychom se v§ak mohli pustit do samotného vyvoje takové hry, musime se lépe seznamit
s jejich principy a moznostmi s ohledem na to, Ze se hra bude hrat na pocitacich nebo jinych
podobnych zatizenich i na to, Ze jde o hru uréenou primarné k vyuce biodiverzity. A protoze
jsme ze stfedni Evropy, bude se tykat rozmanitosti pravé takového prostredi. Také bude
vhodné spojit jednotlivé priklady pro vyuku biodiverzity do jedné hry, ktera bude tvofit

celek sloZzeny z nékolika kol, kterymi bude muset student projit k iuspésnému dokonceni.

3.1 HISTORIE

Vzdélavaci hry samoziejmé nemusi mit pouze digitdlni podobu, ale mohou byt napf.
i deskové. Vlastné tomu tak bylo jesté pred prichodem pocitacl. Krasnym prikladem takové
vzdélavaci deskové hry jsou Sachy. Hraci plocha je rozdélena na 64 sektor( a na zacatku hry
je 32 hracich figur. Kazda figura ma jasné dana pravidla, kam, o kolik poli a jak se mlze
pohybovat nebo napf. jestli je mozné ji béhem hry vyhodit. Sachy jsou dobrym piikladem
vzdélavaci hry, protoZe hrac si pomoci nich mlze cvidit strategii nebo vymyslet nova reseni
neobvyklych situaci. Pfi hie je dobré mit na paméti i rizné moznosti tahu jak svych, tak

protihrace, coZz nepochybné vede k procvicovani paméti a usudku.

Vlbec prvni vazné myslené digitalni hry vznikaly pro armadni ucely. Hry, ve kterych mUze
hra¢ trénovat vojenskou taktiku, zlepSovat reflexy a zkouset vSechny mozné situace bez
ohrozZeni Zivota, jsou pro vojenské ucely velkou vyhodou. Prvni takova hra pro armadu USA
byla Army Battlezone, ktera vysla jiz v 80. letech. Postupem ¢asu se k hrdm pro armadu
pridaly i hry z oblasti zdravotnictvi, predevsim chirurgie (Historie videoher ve vzdélavani,

nedatovano).
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Velky rozkvét vainé myslenych her pfisel s vyvojem informacnich technologii a s jejich
postupnym pronikdnim mezi vice uzivatel(l a do Skol. Takové hry uzZ se prestaly pouzivat
pouze pro vojenské a podobné Ucely, ale bylo mozné je vyuzit pro studenty a zaky Skol,
zaméstnance firem, ktefi se mohou naucit napf. ekonomickou strategii, aniz by ohrozili

redlny majetek firmy, a pro mnoho dalSich uzivateld.

3.2 ROLE UCITELE

Role ucitele je pfi hrani téchto myslenych her, které jsou urceny pro vzdélavani zak(, velmi
dalezitd. Nejedna-li se o digitdlni hry, mizZe ucitel zajistovat materidl nebo pfipravit
prostredi, ve kterém se hra bude odvijet. Zaroven mGze ucitel v pribéhu hry udavat tempo.
V ptipadé, Ze se hra zpomali, mlze i poskytnout radu hracdm pro dalsi pokracovani. Ucitel
dohlizi také na zapojeni viech zaka do hry. To plati i v pfipadé digitalnich her. Z vlastni
zkuSenosti vim, Ze je mnoho moznosti, jak travit ¢as béhem vyucovani, aniz bych se vénoval
tomu, ¢emu jsem mél. DllezZitou roli ulitele je i zabranit konfliktiim, které by se mohly

bé&hem hrani stat (Sochorova, 2011).

Role, kterou jsem si vyzkousel i j3, je ta, Ze ucitel mize hru sdm pripravit nebo vytvofit. Do
této mozZnosti pocitdm ito, Ze ucitel mlze byt vyvojarem digitalni hry, kterd se bude
pouzivat pro vyucovani. Pravé v tomto pripadé je jen na uciteli, jak bude cela hra vypadat,
jak bude probihat, co se zaci mohou pfi hrani naucit nebo jakou formou bude hra zakim
podana. Aby byla hra pro hrace zajimavd avhodna, muzZe se uditel fidit nékterymi

nasledujicimi principy vzdélavacich her.

Ne kazdy ucitel, ktery by chtél pouzivat hru pro vyuku svych pfedmét(, si ji umi vytvofit
sam. Proto je v praxi vice pouzivanéjsi nez varianta, pfi které odbornik na dané téma,
kterym muzZe byt napf. pravé biodiverzita, jak tomu bylo v mém pfipadé, vytvori koncept

hry, ktery poskytne programatorovi a ten pak udéla technické reseni samotné hry.

V tomto pripadé je nutné nalézt rfeSeni, které bude vyhovovat uditeli a které bude moci
programator vytvorit. A pravé v takové situaci jsem se ocitl i ja. Dostal jsem ndvrh hry pro
vyuku biodiverzity nakresleny na nékolika papirech, kde byl nastinény zpUsob, jak ma celd
hra fungovat. Dale jsem mél k dispozici seznam rostlin, hub a Zivocichu, které se ve hie maji

nachdzet a také texty, které maji hracim vysvétlovat, o jaky organismus se jedna.
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Posledni verzi hry je feSeni, které vzniklo jako vysledek prace, pfi kterém se musela najit
rovnovaha mezi tim, co bylo podle uciteld v ndvrhu hry nutné ve hife mit, a tim, co jsem ja

byl schopny udélat v mnou zvoleném Stencylu.

3.3 ZAKLADNI KAMENY SERIOUS GAMES
Pro tvorbu vzdélavacich her existuji urcité principy, které jsou popsany dale a kterymi by se

mél tvlrce hry fidit.

3.3.1 CiLovY VEK

PFi tvorbé vzdéldvaci hry je duleZité zohlednit vék cilové skupiny a hru tomu pfizpUsobit.
Tento vék mGzeme rozdélit do ¢tyr skupin. Jednou je predskolni a nizsi vék, dalsi skupinou
je zakladni skola, pak stfedni Skola a v posledni skupiné jsou studenti vysokych $kol, dospéli
a seniofi. Neni mozné brat pouze toto rozdéleni, nékteré hry totiz mohou mit cilovou
skupinu napfic témito Ctyrmi. Nékteré zase mohou byt cilené pouze na urcitou c¢ast jedné
z téchto skupin. Nejvice her existuje pro skupiny zakladnich a stfednich skol. Jedna se o 39
% z celkového poctu her napfri¢ vékovych skupin. Na studenty vysokych Skol, dospélé
a seniory cili 16 % her a na skupinu predskolnich a mladsich déti jen 5 % (Ritterfeld, Cody a
Vorderer, 2009). Toto rozdéleni dava smysl, uvadzime-li, Ze Serious Games jsou puavodné

urceny ke vzdélavani.

Hra, kterou vytvarim, je cilena na hrace z kategorie zdkladnich skol. Tato kategorie je jesté

zUZena na zaky druhého stupné zakladnich skol.

3.3.2 OBSAH VAZNYCH HER

Hry, které nemaji byt primarné jen zabavné, maji hrace néco naucit, mohou obsahovat
informace napfriklad z akademického vzdélavani socidlnich zmén, zaméstnani, zdravi,
vojenstvi a z marketingu. Neni dané, Ze hra musi obsahovat pouze jednu tuto ¢ést, ale maze
jich byt i nékolik.

Her, které jsou primarné urcené praveé pro akademické vzdélavani je 63% z celkového poctu
ajsou navrzeny tak, aby obsahovaly udebni materidl podle osnov jako biologie i
matematika, ale i materidl mimoskolni jako nanotechnologie a ndabozZenstvi (Ritterfeld,

Cody a Vorderer, 2009).
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3.3.3 ZAKLAD JE REALITA

Mnoho her, zejména téch vzdélavacich, je zaloZzeno na modelu redlného svéta. U her, kde
tomu tak neni, je dlleZité popsat tu skutecnost na které je hra zaloZzena. Hry v realném
modelu mohou napt. zachovavat periody ¢asu — stfidani dne a noci, také ro¢nich obdobi

apod.

Pfikladem hry zaloZzené na realném modelu mohou byt Monopoly, které jsou abstrakci

finan€nich monopold, a hrac diky nim pozndava jejich roli v redlném svété.

3.3.4 PRAVIDLA

Pravidla jsou dllezZita i ve svété her. Bez pravidel by hry nemohly existovat. Pravidla udavaji
naptiklad pocet hracd, ktefi mohou hru hrat. Mohou také udavat jak sbirat body nebo co
presné je v konkrétni hfe dovoleno a co ne. Dle Kappa (2012) Ize pravidla rozdélit do tfi

kategorii:

Funkéni pravidla udavaji, jak ma hrac pfi hrani hry postupovat. Napf. Ze k otevieni dvefi
pro pokracovani hry je potreba sebrat klic nebo Ze si mlzete poridit lepsi vybaveni
nasbirdnim urcitého poctu bodu. Pti zakladnim pochopeni téchto pravidel mize hrac¢ hru

hrat.

Zakladni pravidla jsou zakladni struktury, které uddvaji, jak hra funguje. Pro hrace nejsou

dllezita. Jsou to abstraktni pravidla, ktera musi pochopit pouze vyvojari dané hry.

Pravidla chovani jsou to pravidla, dle kterych se hraci chovaji. Ma-li hra napft. vice nez

jednoho hréace, uzaviou spolu vSichni dohodu, jiz se budou fidit.

Z téchto typl pravidel je v mé hte pouZit prvni a druhy typ. Funkéni pravidla, kterd by si mél

hrac predist pred kazdym kolem, udavaji, co ma hrac v daném kole délat.

Zakladni pravidla, jez musi pochopit hlavné vyvojar hry, jsou pak napf. vypocty pro ovéreni,
jestli se rostlina, houba nebo Zivocich nachazi ve sprdvném regionu. DalSim dllezitym
a mnohokrat ve hie pouzivanym pravidlem je Drag and Drop. Diky nému se po uchopeni
herec presouva pribéiné na souradnice mysi, dokud ho hrac¢ neuvolni na poZzadovaném

misté. Pro toto pravidlo je ve hie naprogramované specialni chovani.
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3.4 Cas

Diky omezenému mnozstvi herniho ¢asu se hra¢ dostava do stresu azaroven ho cas

motivuje k vétSimu hernimu vykonu.

Cas je mo#né sbirat i béhem samotného hrani a mdze to byt klicova véc, kterd je potiebna
pro splnéni Ukolu. Napf. ve hre, kterou jsem vytvarel ve druhém rocniku, bylo potfeba
sbirat ¢as pfi jizdé formuli. Formuli mohl dojit benzin, jenZ byl pro jizdu dulezity a také byl

pfedem stanoveny ¢as na jizdu, ktery se dal prodlouZit shbiranim jednotek ¢asu.

Je urcité, Ze nékteré hry by se mohly bez ubihani ¢asového limitu stat nudnymi.

3.5 ZPETNAVAZBA
V pocitaovych hrach ziskdvd hrac zpétnou vazbu pfimo pfi hrani v redlném casu. Diky
zpétné vazbé si hra¢ mize uvédomit, kde pti hrani udélal chybu nebo naopak co je pro vyvoj

hry vyhodné.

V mém pripadé dostava hrac zpétnou vazbu i v redlném case tak, Ze pfi Spatném umisténi
houby, rostliny nebo ZivoCicha se tento herec okamfzité vrati na vychozi pozici a hrac
dostane minusovy bod. KdyZz naopak pretdhne herce na spravné misto a ten tam

zUstane, hrac obdrzi bod plusovy, ktery je dlleZity pro postup do dalSiho kola.

Dalsi druh zpétné vazby, kterou jsem pfi tvoreni hry vyuzil, byla ta, kterou sem dostal po
odzkouseni prvni verze. Pfi vyvijeni hry se nestava, Zze by hra fungovala naprosto bezchybné
uzZ pri prvnich testovacich pokusech. Je potreba ji nékolikrat testovat a zjisténé nedostatky
a chyby opravit nez bude pouzita pro vyuku. Toto testovani v mém pripadé provadéli zaci

druhého stupné zakladni skoly, a diky tomu jsem mohl svoji hru dovést do pouzitelné verze.

3.6 SYSTEM ODMEN

V nékterych hrach maze byt moznost sbirani bodu a jinych odmén. Za ty si napf. mlzete
kupovat rizné vybaveni. Tim se hra pro hrace stdva zdbavnéjsi. Podobnou mozZnosti ke
zvySeni zabavy hry je vytvoreni tabulky s nejlepSimi hraci.

Toho, Ze nejen hra, ale i jiné ¢innosti se mohou stat zajimavéjsimi, kdyz jsou lidé motivovani
formou odmén, zacaly vyuZivat i nékteré velké firmy. Tomuto postupu se fika gamifikace

a pouziva ho napf. mBank, kde se snazi pouzit herni prvky i v prostredi, které herni neni.

Vjejich hfe mate rdzné ukoly aza jejich Uspésné splnéni dostavate virtudlni odznaky.
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Odznaky maji navic riznou vdhu znazornénou poctem hvézdicek, které se na odznaku
nachdzeji. UZivatel pak muzZe o ziskanych odznacich informovat své pratele pomoci

Facebooku (Bankovnictvi nemusi byt nuda, pfichazi mHra, 2014).

3.7 HERNIKOLA

Samotna kola hry mohou byt vytvorfena tak, Ze hrac¢ prochazi postupné jednim kolem za
druhym a v kazdém plini ukoly, diky kterym se dostane do dalSiho nasledujiciho kola. Ta
postupné zvysuji svoji obtiZznost.

Druhou mozZnosti je, Ze si hrac¢ na zacatku celé hry vybere, jakou obtiznost bude hrat a s tou

pak postupuje celou hrou.
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4 SAMOTNA HRA

Postup pfi tvorbé hry a vSechny problémy, se kterymi jsem se setkal, i jejich feSeni jsou

popsany v nasledujicich kapitolach.

4.1 POPSANY PRIKLAD

Navrh na hru své bakalarské prace jsem dostal od ucitel(, ktefi se zucastnili konference pro
vyuku biodiverzity. V jejich zadani bylo napsano a nakresleno jak by mohla hra vypadat.
Bylo zde také uvedeno pro jakou cilovou skupinu je hra uréena a jejich poZadavky na jazyk,

ktery pro vyvoj hry pouzit apod.

V navrhnuté hte se jednad o les, ktery si kazdy hrac¢ sdm vytvofi. To je realizovano tak, Ze zak
vybird z nabidky rostliny, houby nebo zvifata, kterd do lesa patfi, a tazenim mysi je umisti
na spravna mista hraci plochy. Rostliny a houby jsou na vybér v prvnim kole hry a zvitata se
umistuji na sva mista v kole druhém. Po kazdém odebrani herce z nabidky se na jeho misté
objevi dalsi a pro splnéni kola uz v nabidce zlistanou jen takova zvitata nebo rostliny, které
do naseho lesa nepatti. Zak tedy spravné pozna, Ze v lese roste hfib, smrk a ostruzina, ale
ne palma, baobab nebo Ze v nasich lesich neziji Ivi a sloni. Pfi kazdém umisténi spravného

herce dostane Zak bod a naopak pti umisténi Spatného herce se jeden bod odecte.
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Obrazek 2: Les na hraci plose
Po splnéni téchto dvou kol je kolo treti, kde Zak spojenim hercl vytvofi potravni fetézce.
To udéla tak, Ze klikne nap¥. na muchomurku a nasledné na veverku. ProtoZze muchom{rka
je potravou veverky, udéld se mezi témito herci Sipka, kterd zndzorniuje jejich potravni

vztah. Za kazdou spradvnou moznost je opét pricten bod a naopak.

V poslednim kole pak hrac¢ sestavi potravni sité. A v téchto potravnich sitich se ukaze, Ze
jeden Zivocich nebo rostlina nema jen jednoho predatora nebo jednu moznost potravy, ale

mUzZe jich mit vice. Jsou to tedy rozsahlé vztahy s mnoha Sipkami.

Po Uspésném splnéni vsech ¢tyr kol hra konéi a hrac¢ vyhrava.

4.2 PROBLEMY PRI TVORBE

Aby rostliny zlstdvaly na svém misté i v kole se zvifaty, bylo potfeba obé kola udélat jako
jednu scénu. V opacném pripadé by se musely samy umistit na zacatku dalSiho kola na
stejné misto, které urcil hrac. Také musi byt ve stejné scéné vice region(. A jiz takto na

zaCatku jsem narazil na néjaké problémy.

Tyto potize jsem musel postupné odstranit a hru pfizpUsobit moZnostem, které jsem

schopen realné vytvofit nebo které jsou pro hrani lepsi.
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4.2.1 POCET HERCU

Prvni takovou véci byl pocet hercl na hraci plose. Pfi umisténi vSech spravnych rostlin na
hraci plochu by zde mély zlstat i do dalSiho kola. JenZe uz samy rostliny, které se postupné
dopliuji, obrazovku zaplni tak, Zze neni mozné umistit ZivocCichy. Proto jsem rozhodl, Ze se
na hraci plochu pfida vidy deset hercli av dalsim kole se zacne s plochou, kterd bude
prazdna. Herci si tak nebudou navzajem prekazet. Navic je nepljde na plochu umistit
kamkoli; plocha se rozdéli na nékolik region(l, ze kterych si hra¢ vybere ten spravny.
Znamena to tedy, Ze houby se umisti do ¢asti, kde je les. Stejné tak napf. ptaci, ktefi budou
na stromech. Zajic nebo ostfice budou na louce a mravenec v mravenisti. Tim hrac ziskava

kladné body. Za volbu nespravného regionu pak body zaporné.

Timto problémem se pak fesii pocet region(. Pfi kazdém uvolnéni herce se totiz kontroluje,
v jakém regionu je umistén, a diky velkému poctu jak hercl, tak iregionl a neustdlym
kontroldm se program staval opravdu narocénym. Ve vysledku nebylo mozné hrat hru
plynule ani na mém pocitaci, ani na jinych pocitacich véetné skolnich. To byl problém, se

kterym by byla celd hra k nicemu.

4.2.2 RETEZCE A SITE

DalSim problémem jsou tvorby potravnich rfetézcl a siti. Plocha se zneprehledni jiz vétsim
poctem hercl a pfi jejich pospojovani Sipkami zakonité musi vzniknout obrovsky zmatek.
Proto jsou na ploSe jiz predem umisténi vybrani herci. v dalSim kole jsou na podobném
principu pripravena mista spojena Sipkami, do kterych se herci umistuji tak, aby potravni

vztahy platily.

Velkou a ¢asové narocnou ulohou ve hre byla grafika, tedy napf. vytvoreni vhodnych

obrazkd pro jednotlivd pozadi jak samotného lesa, tak i menu a koneénych obrazovek.

Dulezité bylo téz vytvofit obrazek pro jednotlivé herce.

Obrazek 3: Uk4zka nékolika druhti rostlin a hub

Vse jsem vytvofil v programu pro vektorovou grafiku. U pozadi hraci plochy jsem se nechal

inspirovat pavodnim rychlym nakresem a udélal jsem potok protékajici uprostied louky
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a na pozadi jsem dal les. Pfi tvorbé herct jsem kreslil obrazky podobné tém, které jsem
nasel na internetu. U nékterych zvifat nebo rostlin jsem si totiz nebyl jisty jejich pfesnou

podobou.

Stromy jsem uloZil ve dvou velikostech. Jedna je v listé s vybérem hercl a po umisténi na
hraci plochu pak budou herci mit vétsi velikost, aby se vyrovnali stromm, které jiZ jsou na

pozadi.

Po vytvoreni vSech hercd jsem je nahraval do Stencylu. a pravé v této chvili jsem zjistil, Ze
program neumoziiuje pouziti vektorové grafiky. K vyfeseni tohoto problému vsak stacilo
prevést soubory do formatu PNG. Ten jsem zvolil proto, Ze umoZiuje pruhlednost, tedy
takzvany alfa kanal. Za stromem tak bude vidét i zbytek lesa, ktery napfiklad prosvitd mezi

vétvemi.

Po prevedeni do rastrové grafiky jsem tedy mohl zadit obrazky nahravat. A zde se objevil
dalsi problém, a sice vyuZiti paméti RAM. Kvali tomu mi nesly nahrat velké obrazky ale
pouze jednotlivi herci. Po nelspésném vyzkouseni nékolika ndavodl na podpore Stencylu

jsem grafiku nahrdl na vypljéeném vykonnéjsim pocitaci.

4.3 SAMOTNE PROGRAMOVAN{
Po Uspésném vyreSeni prvotnich problémd, jsem pfistoupil k samotnému programovani

hry v programu Stencyl.

4.3.1 ZAKLADNIi MENU

Pro zdkladni menu jsem vytvofil herce ,tlac¢itko” a vhodnou grafiku. Ta vypada jako prkno,
které se, dle mé uvahy, hodi ho konceptu lesa. Dale jsem vytvofil scénu s pozadim pro menu
a tfemi herci typu tlacitko pro zadatek hry, zménu jazyka a konec hry. Text na tlacitkach se
vypisuje pribézné dle zvoleného jazyka. Pro kaidé jednotlivé tladitko je pak

naprogramovana udalost, ktera se stane po kliknuti na néj.

4.3.2 MENU JAZYKUO

Menu jazyk( je vytvoreno podobné jako zakladni menu. Na scéné se nachazi pét tlacitek
pro volbu jazyka — anglictina, Spanélstina, ¢estina, slovenstina a francouzstina. Po kliknuti
na prislusné tlac¢itko se do globalni proménné typu integer nastavi hodnota, ktera
reprezentuje vybrany jazyk. Nasledné se hra prepne do scény zakladniho menu, které je jiz

ve spravném jazyce a je mozné tak zacit hrat celou hru.
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4.3.3 PRVNIKOLO

Tézsi nez menu vsak byly samotné levely. Samotnd scéna pro kolo ma nékolik vrstev.
V jedné je pozadi a v dalsi jsou zobrazené regiony, do kterych mohou byt herci vkladani.
Tato vrstva je viditelna v Uvodu kola, aby mohl hrac vidét moznosti, kam herce pretahovat,

a vybral si tu sprdvnou moznost.

Po samotném vytvoreni scény prvniho kola se musi nastavit nékolik proménnych. Body
a Minusy je nutno nastavit na hodnotu nula a proménné typu boolean vybér a kontrola na
false. Pak se skryje vrstva s vyznacenymi regiony a spusti se intro. Tim se na hraci plose
vykresli bily obdélnik, tedy jakasi bublina, ve které se nachazi text se zadanim kola. Ten
v prvnim levelu zni takto: Vitejte v 1. kole — musite umistit spravnou rostlinu do sprdavného
regionu. Prosim, pouzijte princip chyt a pust. Nyni uvidite, kde se regiony nachdzeji. Hrac je
tedy obeznamen jak herce presouvat apro jasnéjsi vysvétleni regioni se po deseti

vtefinach objevi jiz zminénd vrstva, kde jsou regiony vyznacené.

Po dalSich péti vtefinach program skryje vrstvu region( a vytvori deset herc(, kterym pridéli
pfislusné animace a umisti je na spravné misto v nabidce na spodni strané hraci plochy.
Jednotlivi herci a jejich soufadnice jsou uvedeni v proménnych typu pole a jejich vytvoreni

probiha cyklem repeat, ktery se opakuje desetkrat, presné dle poctu herct na plose.

4.3.4 HERCI TYPU ROSTLINA

Vsichni herci typu rostlina maji naprogramované spole¢né chovani, které zaru¢uje moznost
jejich pretazeni nebo zobrazeni popisku v daném jazyce v textové bubliné stejné jako na
zacatku kola. Pro toto chovani jsou naprogramované tfi udalosti. Kdyz najedete mysi na
daného herce, proménna vybér se nastavi na true. Tim se vytvofi textova bublina a vypise
se popisek herce dle jeho aktualni animace. Kdyz herce mysi opustite, nastavi se hodnota
vybér opét na false a text i bublina z hraci plochy zmizi. Tento popis je dulezity, nebot ani
ja bych nékdy nepoznal, o jakou rostlinu nebo jakého Zivocicha se jedna. Posledni uddlosti
u rostlin je, Ze se po pusténi tladitka mysi provede kontrola u aktualni scény. Napred se ale

podivame na chovani Drag and Drop, které je pred kontrolou dulezité.
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Obrazek 4: Ukazka kédu pro vypsani informaci o buku

4.3.5 DRAG AND DROP

Toto chovani je v programu Stencyl pfedem pfipravené, ale i presto jsem do néj musel
pridat nékolik véci. Prvni je ta, Ze herec nasleduje mys pouze za predpokladu, Ze na ném
byla zmdacknuta a Ze herec ma aktudlné jednu z moznych animaci pro posun. Pfi kliknuti
mysSi také musizmizet bublina s popiskem herce, aby bylo vidét, na jaké misto na hraci plose
je herec presouvan. Proménnd check pro kontrolu regionl se nastavi jako false a herec,
jimz se pravé pohybuje, je umistén do popredi celé scény, aby se béhem své cesty nedostal

pod herce, ktefi byli vytvoreni o néco déle.

4.3.6 CHECK THE POSITON

Tato udalost je pomérné slozitd, ale pro kolo klicova. Jde o to, Ze po kazdém uvolnéni mysi
nad néjakym hercem se zkontroluje jeho aktudlni pozice. Dle toho, kde se nachazi, se
pokracuje dale. Znamena to tedy, Ze pokud se herec po uvolnéni levého tlacitka mysi
nachdzi ve spravném regionu, pficte se jeden bod a herec na tomto misté zUstane. Jestlize
se nachazi v jiném regionu na hraci ploSe nebo na misté, kde zZadny region neni, ptida se
jeden minusovy bod a herec se vrati na vychozi souradnice. Pokud je vSak herec po pusténi

mysi na jiném misté ve vybérové listé, tak se pouze vrati bez pfipocteni jakéhokoliv bodu.

Pro konkrétni predstavu si ukdzeme priklad s muchomdarkou. Ta roste v lese a region, ktery

se nachazi v této ¢asti, je pojmenovan byliny _houby_kere. Toto je jedind spravna moznost,
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kam Ize muchom(rku umistit. Jestlize si ale zak mysli, Ze tahle houba roste na stromech,
v potoce nebo vprostied louky, dostane za takové umisténi minusovy bod. Pfi nasbirani
deseti minusovych bodd je kolo ukonceno, vsichni spravné umisténi herci se vrati na
pocatecni soufadnice a je potfeba zacit znovu. Stejné tak plati, Ze kdyZ se hraci podafi
umistit vSech deset rostlin nebo hub na spravna mista, ziskdva deset bodu, splni podminku

v udalosti na vykresleni poctu bod(, a postupuje tak do dalsiho kola.

-~ W

=
\

Region 1

Reqgion 5

Obrazek 5: Umisténi regionil ve tfetim kole hry
4.3.7 Bopy
Na hraci ploSe samoziejmé musi byt vidét aktualni pocet kladnych i zapornych bodu. Pro to
je vytvorena samostatnd udalost, ktera napise body a popisky v aktualnim jazyce. A pravé
zde je na konci ta zmifnovand podminka pro postup do dalsiho kola vyfeSena jednoduchym
if.
4.3.8 ROSTLINY A HOUBY

Pro uplnost prvniho kola jesté uvedu seznam rostlin, které je mozné umistit do regiond.

Buk lesni — Buk lesni je az tficet metrd vysoky strom s Sedym hladkym kmenem. Plod se

nazyva bukvice a slouzi jako potrava pro mnoho Zivocich(.

22



4 SAMOTNA HRA

Javor klen — Javor klen je mohutny strom, ktery se mliZze v dobrych podminkach doZit az

400 let. Jeho plody maji kfidlo, které jim umozZnuje prenést semeno daleko od stromu.

Smrk ztepily — Smrk ztepily je nasim nejrozsifenéjSim stromem. Ma rovny kmen, vyhovuje

mu spiSe chladnéjsi klima a ma velky hospodarsky vyznam.

Jedle bélokora — Jedle bélokord je v nasich lesich vzacny strom. Ma rovny kmen, svétlou

klru a jeji SiSky se rozpadaji uz na stromé.

OstruZinik krovity — Ostruzinik krovity je nizky kef s poléhavymi vétvemi porostlymi trny.

Jeho plody ostruziny slouzi jako potrava fadé Zivocich(.

Lipnice hajni — Lipnice hajni je bézna lesni travina. SlouZi jako potrava velkému mnozstvi

lesnich bylozravcu.

Stavel kysely — Stavel kysely je nendpadna lesni bylina, ktera ma bily kvét a listy podobné

jeteli. Listy i kvéty se vecer sklapéji a rano zase rozeviraji.

Jahodnik obecny — Jahodnik obecny je lesni bylina s velice chutnym plodem jahodou. Tuto

rostlinu najdeme na svétlych okrajich lesa.

Bélomech sivy — Bélomech sivy je druh lesniho mechu rostouciho hlavné na chudych

a kyselych ptdach. Vytvari vyrazné kupkovité polstare.

Muchomurka ¢ervend —Muchomlrka cervena je napadna lesni houba. Ma ¢erveny klobouk

a bilou tren. PfestoZe je jedovata, slouzi jako potrava nékterym lesnim Zivocichlm.

4.3.9 DRUHEKOLO
Druhé kolo je principem stejné jako to predchozi s tim rozdilem, Ze misto rostlin se do lesa
umistuji ZivoCichové. Na zacatku se objevi intro s popisem kola, vykresli se regiony, do

kterych je moZné umistovat zvitata, a poté se vytvori vsichni herci se spravnymi animacemi.

4.3.10 RozpiLY

Zména je v udalosti pro vykreslovani popisk( hracd, kde jsou texty pro aktudlni zvifata.
DalsSim rozdilem je pak mravenisté, které se objevi na hraci ploSe a do kterého ma byt
umistén mravenec lesni. Na zacatku samotného kola je také potfeba vynulovat zaporné

body, aby se kolo opakovalo opét po deseti Spatnych pokusech.

4.3.11 PREHLED ZIVOCICHU

Na hraci plochu je moZné umistit jednotlivé Zivocichy a jsou to:
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Slimak popelavy — Slimak popelavy je pres deset centimetrd velky plZ bez ulity. Ma bile
pruhovanou nohu a nej¢astéji obyva vihkd mista pod kidrou a kameny v lese. Jeho potravu

tvori houby a drobné rostliny.

Mravenec lesni — Mravenci lesni jsou velice dlleZitou souéasti lesniho ekosystému. Zivi se
Zivymi i mrtvymi ZivoCichy, rostlinnymi stdvami a semeny. Stavi si kupovitd hnizda, kterd
maji rozsahlé podzemni prostory. Ve hnizdech Zije nékolik set tisic délnic a nejméné jedna

kralovna, ktera klade vaji¢ka.

Tesarik — Tesatik je zastupcem drevokazného hmyzu. Jeho larvy si hloubi klikaté chodby ve

drevé strom( a dospélci se Zivi kvéty rGznych rostlin.

Brhlik lesni — Brhlik lesni je drobny lesni ptdk, ktery se Zivi hmyzem a semeny. Jako jeden

z mala ptakl dokdze Splhat po stromech i hlavou dol(.

Sojka obecnd — Sojka obecna je statny ptak velikosti holuba Zivici se semeny a plody rostlin.

Nepohrdne ani ZivoCichy mensi velikosti, které dokaze ulovit.

Jestfab lesni — Jestfab lesni je lesni dravec, ktery se Zivi hlavné mensimi ptaky, ale ulovi

i drobné hlodavce.

Veverka obecnd — Veverka obecnd je maly stromovy hlodavec Zivici se semeny stromd,

riznymi plody i houbami. Nalezenou potravu si ¢asto schovava do dutin stromdQ.

Liska obecna — Liska obecna je psovita elma hloubici si dimysiné nory. Zivi se rdznymi

druhy Zivocich( i rostlin.

Zajic polni — Zajic polni je velice rychly a obratny béZzec. Ma velké usi a dlouhé zadni nohy.

Zivi se hlavné bylinami.

Mysice lesni — Mysice lesni vypada jako vétsi mys, dokaze obratné Splhat po stromech a Zivi

se semeny a plody.

4.3.12 TRETI KOLO

Po spravném umisténi vSech deseti Zivocichli do regiond se hra¢ dostava do tretiho kola
diky stejné podmince jako v prvnim kole. Na zacatku se zobrazi opét bublina s textem, co
musi udélat pro postup ddle. Hrac klikdnim spojuje dvojice zivocich(, které tvofi dravec

a kofist.
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Herclm na hraci ploSe se nastavi sprdvné animace, aby spojovani dvojic davalo smysl.
Vlese se tedy objevi mySice, veverka, brhlik, sojka, tesafik, zajic, slimdk, buk, javor,
bélomech, smrk, ostruzinik, jedle, stavel, lipnice, muchomurka a jahodnik. Pro oba typy
hercu je tfeba zakazat chovani Drag and Drop z pfedchozich kol, aby s nimi hra¢ nemohl po

ploSe pohybovat.

Stejné jako v predeslych levelech, také zde musi byt na obrazovce vykresleno skére

s popiskami ve sprdvném jazyce, coz je zajisténo stejnou udalosti.

Samotné spojovani je mozné jen podle pfedem definovanych vztah(. Pro kazdé zvire,
rostlinu nebo houbu je vytvorena udalost popisujici s jakym hercem se mlze spojit, pficemz
je dalezité ito, jestli je herec ve dvojici oznaceny jako prvni nebo druhy. Prvni se oznaci
potrava a druhy predator. Pro tento ucel je vytvofena proménnd pocet_clicku. u herce,
ktery muUzZe byt potrava, se pfi prvnim kliknuti ulozi soufadnice mysi. Kdyz pak hrac klikne
na prislusného preddtora, uloZi se soufadnice i pro néj a vykresli se cernd Sipka smérujici
od potravy k predatorovi. V pfipadé, Ze dvojice neni vybrana spravné, vykresli se Sipka

cervenad, ktera za vtefinu zmizi.

4.3.13 SIPKY

Jak spravné vykreslovat Sipky byla ¢ast prace, do které bylo nutné zapojit matematiku.
Znamé jsou totiZz souradnice bodu, kde Sipka zacind, a soufadnice bodu, kam ukazuje.
Z téchto souradnic je potfeba vypocitat body, na kterych budou koncit ,letky“ Sipek.
Vsechny vypocty pro tyto souradnice se provadi ve stejné udalosti, kde se kontroluje
spravnost dvojic. Po odborné konzultaci o mozném feSeni problému jsem postupoval podle
nastinénych rad a pomoci soustavy kvadratickych rovnic jsem dospél ke spravnému reseni.
V programu je pouze nutné nastavit hodnoty pro Uhel ve stupnich, ktery budou letky svirat
s ¢arou Sipky, a pomér, v jakém bude velikost letek k délce celé Sipky. Po nékolika pokusech
pro rlizné dlouhé Sipky jsem zvolil uhel 15° a pomér jsem vybral 1:8. Takto by méla byt Sipka
dobre viditelnd jak v pripadé, Ze je vykreslena pres celou hraci plochu, tak i kdyz se herci

nachazi blizko sebe a Sipka je kratka.
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F

Soubor Zobrazit Ovlddani Napovéda

Obrazek 6: Sipky, spojujici potravni dvojice
Stejné jako v predchozich kolech se pfi deseti Spatnych pokusech level restartuje. Pfi

spojeni dvaceti spravnych potravnich dvojic se hra¢ dostava do dalsiho kola.

4.3.14 KOLO S POTRAVNI SITi

V poslednim kole hry bude hrac tvorit potravni sit. Hrac je opét seznamen na zacatku levelu
co ma v tomto kole délat. Na hraci ploSe jsou znovu viditelné body a na dolni strané je misto
pro vybirani herci. Na pozadi je opét nas les, na kterém jsou pripraveny prazdné pozice
v podobé obdélnikd, do nichZ je mozné rostliny, houby nebo zvifata umistit. Na misté
téchto obdélnikl jsou regiony, diky kterym je mozné testovat, zda herec na dané misto
patfi, nebo ne. Toto testovani se provadi v udalosti Check position. Obdélniky jsou spojené
Sipkami tak, aby pfi dodrZeni spravnych potravnich dvojic, byla jen jedna moZnost jejich
umisténi. V ¢asti pro vybér herct je jich umisténo vice neZ volnych mist. Hra¢ tedy musi

spravné urcit i ty herce, ktefi do této sité nepatfi.
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Ve vySe zminéné udalosti Check position jsou také podminky pro ukonceni hry. Kdyz zak
spravné umisti zvitata, rostliny nebo houby do vSech sedmi prazdnych mist, ziskava sedm

bodu a vyhrdva celou hru. Pokud ale herce umisti desetkrat Spatné, hru prohrava.

4.4 7ZPETNAVAZBA
V této fazi vyvoje byla hra poskytnuta ucastnikovi irské konference, ktery umoznil jeji
vyzkouseni détmi druhého stupné zdkladni skoly a poskytl zpétnou vazbu s tim, co je na hie

dobré a co je tfeba pfepracovat pro lepsi pouzitelnost.

Tyto informace obsahovaly tfi hlavni body. Prvnim bylo, Ze Zaci méli vétSinou na samém
zaCatku hry potize s pfesunutim rostlin na sprdvna mista. Pfi dalSich pokusech ale princip

pochopili a hru mohli hrat.

Druhym bodem byly bubliny s textem o danych rostlinach, houbach nebo zvifatech. Tyto
informace se zobrazovaly jen v prvnich dvou levelech a v dalSich ne. Néktefi hraci si presné

nepamatovali, o jaké herce se jednd, a nemohli dal ve hie pokracovat.

Tretim a poslednim bodem pak bylo, Ze potok, jenz protékd na louce ve stfedu hraci plochy,
by bylo moZné poufZit pro vytvoreni dalSich rostlin a Zivocich(, ktefi pro svij Zivot potrebuji

pravé vodni prostredi

Neméné dllezitou zpétnou vazbou byly i prezentace dosavadnich vysledkd. | pfi nich jsem

dostal tipy, jak hru vylepsit.

Jednim takovym tipem bylo pravé reSeni prvniho bodu. Regiony, které se zobrazuji na
zacatku kol, je mozné udélat z néjaké ¢asti prihledné tak, aby bylo vidét, kde se nachazeji.
Aby za nimi byla vidét i hraci plocha s lesem, loukou a potokem pro lepsi predstavu. Tak
bylo Iépe patrné, odkud a kam regiony sahaji i pfi 70% viditelnosti, zvétsil jsem tloustku
jejich ohraniceni.

Pro vyreSeni druhého bodu bylo potreba umistit texty s popisy hercd i do ostatnich kol.
V kole s potravni siti to nebyl problém. V kole se Sipkami toto feSeni neni vhodné. P¥i
kazdém najeti na herce se totiz vykresli bublina s textem a neni vidét, kam presné hra¢ mysi
klika. Sipky se navic vykreslovaly vidy navrch, atak text i bublinu prekryvaly. Z téchto

dlvodu bubliny s popisy nemohou byt v kole se Sipkami.
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4.4.1 KoLO S VODNi PLOCHOU

Pro uskuteénéni tretiho bodu zpétné vazby bylo potieba vytvofit celé nové kolo hry. Vznikl
tedy level, ktery nasleduje po umistovani zvirat. Ten opét zacina intrem ukazkou moznych
regionl. Je zde region pro potok uprostied louky. V misté pro vybirani hercl je jich
tentokrat tfinact a nachazi se zde jak zvirata, tak i rostliny a houby. Hra¢ musi umistit do

spravnych region( tyto herce:

Blatouch bahenni—Blatouch bahenni je ndpadna bylina bfehovych porostli a podmacenych
mist. M4 vétsi Zluté kvéty a je jedovata.
Okrehek mensi — Okfehek mensi je drobna vodni bylina plovouci na hladiné stojatych

a mirné tekoucich vod. Rostlinky se ¢asto vyskytuji ve vétSim mnoZstvi a vytvareji souvislou

zelenou vrstvu.

Mak viI¢i — VI¢i mak ma velké Cervené kvéty a po jejich odkveteni vznikd mala makovicka. Je
to hojna rostlina vyskytujici se pfi okrajich poli a cest.

Srha fiznacka — Srhu fiznacku si na louce s jinou travinou nespletete; plsobi mohutné a
o0 jeji tuhé listy se mliZete i porezat.

Pryskyfnik prudky — Pryskyinik prudky ma drobné Zluté kvéty a roste nejcastéji na loukach.
Je jedovaty, ale nase babicky ho obcas pouzivaly jako IéCivou rostlinu.

Orobinec— Orobinec je bylina dosahujici velikosti pres dva metry. Roste na okrajich vodnich

ploch a jeji kvétenstvi vytvafi utvary podobné velkému doutniku.

Spitka obecnd — Spicka obecnd je nendpadna houba, kterd roste schovand v travé. Ma

prijemnou vlni a vybornou chut.

Splestule blativa — Splestule blativa je vodni plostice. Zije vétsinou v mélkych vodach, které

jsou zarostlé vodnimi rostlinami.

KrtonoZka obecna — Krtonozka obecna je velmi nezvykly ZivoCich. Vypada jako prerostly
cvréek s velkymi hrabavymi kon&etinami. Zije na vihkych mistech, nejéastéji to jsou brehy
vodnich tok(, prikopy, ale i zahradky. Zivi se okusovanim kotinkd a lovem hmyzich larev

v pudé.
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Sarance — Sarance si lidé ¢asto pletou s kobylkou, ale pfi troSe pozornosti je snadno odlisite.
Sarance je vétdinou mensi a ma kratka tykadla. Zivi se rostlinnou stravou a obyva tepld

mista, nejlépe louky, skaly a piscité ndspy v okoli vod.

Skorec vodni — Skorec vodni je drobny ptak, kterého mlzeme spatfit uprostied bystrych
potokd, jak se vrha stfemhlav do proudu. Pod vodou hledd hmyz, ktery je jeho potravou.

Ledndcek ficni — Ledndacek fi¢ni je jeden z nejkrasnéji zbarvenych ptakd. Ma kovoveé lesklé
pefi, které prechazi od modrozelené po oranzovou barvu. Lediiacek si v hlinitych bfezich

hloubi nory, ve kterych pecuje o sva mladata.

Bobr evropsky — Bobr evropsky je nas nejvétsi hlodavec. Obyva stojaté itekouci vody
a buduje si dimysIné hraze a nory. Bobr se Zivi rostlinnou stravou. Nej¢astéji jeho potravu
tvori mladé vétve pfibfeznich drevin.

Celé kolo s vodni plochou funguje na principu Drag and Drop stejné jako obé predesla. Pro
splnéni kola je potfeba ziskat tfindct bod( spravnym umisténim vsech zvifat, rostlin nebo

hub. Kdyz hra¢ umisti herce desetkrat Spatné, kolo se opakuje.
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5 SHRNUTI

Pro mé jsou vzdéldvaci hry dlleZitou soucasti Zivota vSech lidi. Od déti predskolniho véku
maiji hry, pfi kterych se hraci uci bez informacnich technologii. S takovymi hrami se ¢lovék
setkava v mladém véku, kde pomohou formovat jeho osobnost. V dnesni dobé mladi lidé

tradvi u pocitacli velkou ¢ast svého casu a je dobre, Ze maji spoustu her vzdélavaciho typu.

5.1 HRY VE SKOLACH

Myslim, Ze Zaci zakladnich skol mohou vyuzivat pfedevsim hry na vyuku pravopisu. Alespon
ja jsem je v té dobé pouzival hodné. Byla to zabavna forma jak se naucit a zdokonalit nutné
znalosti a pro mé urcité prijatelnéjsi nez prosté psani diktata.

Kromé her na vyuku pravopisu jsme hodné pouzivali hry na vyuku anglického jazyka.
Hodiny, pti kterych jsme mohli jit do pocitacové u¢ebny misto obvyklého sezeni v lavicich,
byly skvélym zpestfenim a myslim, Ze takto to berou i Zaci dnes. Dobré na téchto hrach bylo
i spojeni s grafickou ¢asti. Moderni ucebnice jsou také plné obrazk(, ale na rozdil od

digitalnich verzi se jedna o obrdazky statické.

Myslim, Ze tohle vSechno déld vyuku zajimavéjsi a mnoho zakl si tak latku mlze Iépe
zapamatovat. Ja sdm jsem toho prikladem, protoze vice nez bézné cviceni si pamatuji pravé
hodiny ceského jazyka, anglického jazyka, pfirodopisu, zemépisu a déjepisu, kdy jsme

vyuzivali vzdélavacich her.

Ani zde nesmim zapomenout zminit nazev hry, ktery je jiz uveden vysSe. Baltika opravdu
beru jako hru aje to pravé krasny priklad vazné myslené hry. Mozna i pravé Baltik mé
motivoval k tomu, abych se v budoucim Zivoté zajimal o informacni technologie a praci na
pocitacich jako takovych. Na tomto programu se mi libilo, Ze jsem v realném case vidél

vysledek své prace a Ze jsem své chyby a nedostatky mohl obratem napravit.

Z mych zatim ziskanych zkuSenosti s praktickym vyucovanim vim (jde pravé o zkusenosti
s détmi predskolniho véku a zakladnich skol ise seniory), Ze hra je jeden z dulezitych
nastroju pri vzdélavani a ziskavani novych poznatkd. Hrac¢ si mnohdy ani neuvédomi, jak
jednoduse se pravé provozovanou hrou uci. Vtakovych pripadech je pak dullezité

zopakovani a zpétna vazba. Hrac si pak mize uvédomit, co vsechno se naucil.
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Na druhou stranu se domnivam, Ze pouZzivani her ve vyuce je v nasich skolach véci, ktera
stdle neni rozsifena tak, jak by si zaslouZila vzhledem k jejimu potencidlu. Domnivdm se, Ze
mnoho ucitell pouzivani elektronickych zafizeni pfi vyuce striktné odmita, a aby se tak
naddle nedélo, je tfeba ucit samotné ucitele jak s témito zafizenimi pracovat, a ukdzat jim,

jaké jsou mozZnosti téchto zafizeni.

Jako fanousek téchto her a ¢lovék, ktery v nich vidi velky potencial, se je snazim dostatecné
vyuzivat. A za sebe mohu fict, Ze ulehdi a zpfijemni studium nejen studentovi ale i mnohdy
ulehdi praci uciteli.

Jako pftiklad z vlastni praxe mohu uvést hru na vyuku JavaScriptu, ktera mi byla doporucena
pravé vedoucim mé prace. Hra se nachdzi na strankdch code.org. v této hte jste v roli rytire,
ktery prochazi svétem, v némz musi plnit rizné ukoly, napf. zachrafovat vesnicany pred
loupezivymi rytifi. V jednotlivych kolech také sbird diamanty, diky kterym si mGze kupovat
lepsi vybaveni. Napt. boty pro rychlejsi pohyb, vétsi mec pro silnéjsi ddery, ale i rGzné véci

jako zapisnik, ktery ddvda moznost ndpovédy pro jednotliva kola.

Zajimavé je, Ze hlavni hrdina hry je ovladan pouze ptikazy v jazyce JavaScript. Na zacatku
kazdého kola date hlavnimu hrdinovi ptikazy, podle kterych se bude chovat. Pro prochdazeni
ulickami nebo bojovani s neprateli je mozné pouzit cykly. Na kazdé kolo mate dano, kolik
radek kodu lze pouzit a co nejpresnéjsi dodrieni tohoto poétu vam opét zajisti vétsi

odménu.

Vyhodu v této hre jsem vidél také v tom, Ze neni potfeba rychlého jednani, klikani tladitky
mysi nebo pouzivani Sipek pro chlizi hlavniho hrdiny. Celé chovani se napiSe pred
samotnym spusténim kola, cozZ bylo vhodné proto, Ze student je nepohyblivy a pouziva na

ovladani pocitace ,,celenku”.

Pfed vyzkousenim této hry jsme se pokouseli tvofit kéd kratkymi priklady, které dohromady
davaji celek s néjakou funkci, ale tento zplsob nebyl moc vhodny. Vyuka tak nebavila ani
studenta, ani mé. Hra ale zpUsobila to, Ze si ji student poustél i ve chvilich, kdy byl sdm

a nemusel se tedy ucit.

Dalsim podobnym pfikladem vyuziti her ve vyuce zakladl programovani nebo algoritmizace
byli mali roboti, ktefi se jmenuji ,0zoboti“. Jedna se o roboty, ktefi umi jezdit po ¢erné ¢are

a ktefi umi rozpoznavat barvy. Podle sledu barev, které prectou, vykonavaji rizné operace.
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Barvy tedy tvofi kdd, podle kterého se roboti chovaji. Tento zpUsob vyuky se setkal
s Uspéchem nejen u malych déti, ale také u dospélych, ktefi se sami snazili spravné sestavit

robotovi trasu tak, aby se za kazdych podminek dostal do cile.

Chvile, kdy jsem vyukové hry zatim nikdy nepoufZil, byly pfi vyuce seniorU. P¥i jejich vyuce
jde primarné o zakladni pouzivani pocitacli pro uchovavani fotografii nebo zakladni
prochazeni internetu. Stejné casto pak jde o vyuku s dotykovymi zafizenimi, jako jsou
tablety a mobilni telefony. O zZddné hre z této oblasti nevim a sam si nedovedu Uplné
predstavit, jak by mohly takové hry vypadat. A Ze minimalné na ovladani mobilnich telefon(

by byla néjaka hra uZite¢na.

Za sebe tedy mohu fict, Ze jsou takové vzdélavaci hry ve vyucovani dilezité, uzitecné
i zdbavné. Myslim, Ze by se mély pouzivat ve vyuce vétsiny predmét(l i pfi volnocasovych
aktivitadch, protoze vyvoj technologii je dnes opravdu rychly a naucit se je pouzivat je
dllezité i pro mladé zaky. Vérim, Ze v téchto hrach jednou dojde k velkému pokroku a Ze
vazné myslené hry pouZivané pro vyuku na Skolach jsou zatim jesté na zacatku svého

vyvoje.

5.2 MOJE HRA

Béhem své prace jsem vytvofil hru, o které si myslim, Ze by mohla byt dobfe vyuZitelna pfi
hodinach pfirodopisu. Je funkéni, obsahuje informace o zvifatech, rostlinach i houbach
a zaci by mohli prostfednictvim hry nabyt nové dalsi poznatky o ptirodé. Stejné tak se ze

hry mohou dozvédét nové véci o vztahu predatora a kofisti.

Je vSak pravda, Ze asi jako vétSina her ita ma je v prvni verzi, ajestli bude mit néjaké
uplatnéni, se ukaze az poté, co bude pouzivana delSi dobu. Domnivam se, Ze testovanim se

mohou najit néjaké véci, které by bylo mozné v dalsi verzi vyresit.

Za sebe ale musim fict, Ze se mi vysledek hry libi a Ze je dobré vidét funk¢ni vysledek své
prace. Chtél bych také zminit, Ze vyvijet funkéni hru pouze sam neni nic jednoduchého a ze
se Clovék dostava do situaci, které je treba vyresit zapomenutim na nespravny postup
a vyzkousenim jiné mozné cesty, coz je pravé v jedné osobé obtizné. Takové situace pro mé
byly vycerpavajici a napadala mé irGzna reseni, kterd by nevedla ke spravnému konci.
Pravé v téchto chvilich mi pomohl vedouci mé prace, kterému vdécim za to, Ze hra ve

vysledku funguje tak, jak ji predkladam.
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5.3 MOJE DOPORUCEN{
Po moji zkuSenosti s tvorbou vyukové hry jsem zjistil nékolik praktickych véci, které bych

mohl doporucdit ¢lovéku, jenz by chtél s programovanim takové hry také zacit.

Pfed samotnym vyvijenim hry je potfeba si dobfe rozmyslet, pro jakou cilovou skupinu ma
byt hra urCena. Je dobré mit predem pfipravené informace, které se maji studentim hrou
predat, a také je nutné stanovit, pro jakou platformu bude hra uréena. Od toho se také
odviji vybér jazyka, ktery bude pro programovani hry zvolen. V dnesni dobé existuje fada
moznosti, které nabizeji snadny export do riznych formatd a pro rizna zatizeni jako napf.

mobilni telefony a tablety, které jsou dnes hodné vyuZivané i détmi na zakladnich Skolach.

Dalsim dualezitym doporucenim je, Ze vyvojar nemuzZe pracovat nikdy sam. Ja sam bez
moznosti konzultovat funkénost a ptat se na konkrétni problémy bych pravdépodobné
nebyl schopen celou hru vytvofit. Kdyz jsem se dostal do situace, kterd nesla vyresit tak, jak
jsem to zamyslel, bylo tézké se od toho oprostit a pfijit s jinym feSenim. V tom konzultace

jednoho nebo nékolika dalSich lidi opravdu pomohou.

Poslednim a o nic méné dllezitym doporucenim je mit moznost nechat svou hru otestovat
pravé cilovou skupinou. Tento bod je zdsadni a testovani je dobré opakovat vicekrat. Bez
této moznosti by moje hra nikdy nemohla spravné fungovat a nedokazu si predstavit, ze by
se nékomu povedlo naprogramovat hru tak, aby s ni byli vSichni spokojeni na prvni pokus,
ale ipo néjaké dobé pouZivani, pfi kterém se mohou najit rzné nedostatky. Toto

doporuceni, z mého pohledu, neplati jen pro vyvoj her, ale i pro vyvoj veskerych aplikaci.
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Vainé hry pro pouziti ve vyuce jsou zatim na zacatku svého vyvoje, na rozdil od takovych
her pro vojenské nebo zdravotnické ucely. Hry jsou ale dulezité i pro vzdélavani, a proto
mUlzZeme ocekavat, Ze vdzné hry budou v budoucnu stéle vice Zadané a zaméfi se na né
mnoho vyvojara.

V prvni ¢asti mé prdace je stru¢né popsano, co pojem serious games znamena nebo jaky
potencial pro vyuku tyto hry maji. Dale je v praci uvedena stru¢na historie inteligentnich

her ato, co by mély obsahovat a na jakych principech mohou fungovat, aby se opravdu

jednalo o vzdélavaci hry a aby mohly hrace zaujmout.

V dalsi ¢asti prace se vénuji vyvoji takové hry. Je zde popsano, jaké zadani pro tvorbu hry
jsem dostal od ucitelt biologie, ktefi chtéji hru pfi vyuce pouZivat. V zadani byla také
upresnéna cilova skupina i to, co by se Zaci méli hrou naucit nebo jaky jazyk by bylo vhodné
pro tvorbu hry pouZit. Souéasti zadani byl i seznam rostlin, hub a zvifat, které by se méli ve

hre vyskytovat a u kterych by mély byt uvedeny kompletni texty.

Dale popisuiji, jak jsem tvofil jednotliva kola a co je jejich obsahem. Celd hra se ve vysledku
sklada z péti kol. V prvnich tfech kolech hrac do lesa umistuje rostliny, houby a zvifata. Ve
¢tvrtém kole hrac tvofi potravni dvojice, které spojuje Sipkami, a v poslednim kole pak

vypliiuje potravni sit.

Pfi tvorbé hry jsem se setkal s problémy a v této ¢asti prace uvadim, jak jsem je vyresil.
Jednim takovym problémem byl napt. velky pocet rostlin, hub a zvifat na hraci plose, kvuli
¢emuz se hra stavala velmi nepfehlednou a fesenim bylo rozdélit umistovani do nékolika

kol s mensim poctem herca.

DulezZitou ¢asti mé prace je i popis zpétné vazby, kterou jsem pfti tvorbé hry dostal. Jednu
jeji ¢ast tvofily ndvrhy adoporuceni ucitell, kterym byla prace v pribéhu tvoreni
prezentovana. Druhou zpétnou vazbou byly poznatky z testovani hry, které provedli Zaci
druhého stupné zakladni skoly. Diky této moznosti jsem mohl celou hru lépe pfizplsobit
potifebam ucitel a Zaka.

V posledni ¢asti prace uvadim svlj nazor na celou problematiku vzdélavacich her. Uvadim,
Ze pouzivani her pfi vyuce je podle mé vhodné a uzitecné a ze zakiim mlze pomahat lépe

porozumét probirané latce.
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Dale pak hodnotim vysledek vyvoje své vyukové hry a uvadim nékolik véci, o kterych jsem

pfi své praci zjistil, Ze jsou podstatné, a bez kterych bych se pfi tvorbé hry neobesel.

Navrhuji napf., Ze je vhodné mit pfi tvorbé hry moznost konzultace. Ta mizZe pomoci i ve
zdanlivé neresitelnych pripadech. NejdlleZitéjsi véci ale pro mé byla zpétnd vazba. Ta je
uvedena v nékolika ¢astech celé prace a moznost zpétné vazby je klicova nejen pfi tvorbé
jakékoli aplikace, hry nebo programu, ale je dlleZita i pfi jakékoli ¢innosti. Bez zpétné vazby
by nebylo mozné hru vytvofit i ji plnohodnotné pouzivat. Zpétna vazba je totiz dllezitd

i pro samotného hrace, ktery hru hraje a kterému ji mize zprostredkovat ucitel.
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Jednim z hlavnich cil( prace bylo seznamit ¢tenare s problematikou zvanou Serious games,

ukdazat co tyto hry pfedstavuji a jaky maji pfinos v pedagogice.

Na zacatku prace jsem tedy zminil, jakou takovou hru zndm ja, a nastinil jsem, jaky pfinos
ve vzdélavani ma hrani her. A to nejen vazné myslenych digitalnich her, ale i jakychkoliv

jinych, kterymi hrac ziskdva nové znalosti a schopnosti.

Dale jsem psal o vyvoji inteligentnich her a o tom, Ze vznik jejich digitalnich verzi byl zprvu

dllezity zejména pro armadu na cviceni vojenskych taktik a nasledné pro zdravotnictvi.

V dalsi ¢asti jsem popisoval, jakou roli miiZze zastdvat ucitel p¥i hrani inteligentnich her. Ze
mUze, ale nemusi byt ten, kdo hru vede a udava jeji tempo. Ucitel maze byt i tim, kdo hru

vymysli, a mlZe se stat i samotnym vyvojaifem hry, jako tomu bylo i v mém pfripadé.

Dalsi dulezZitou kapitolou bylo predstaveni toho, jak inteligentni hry funguji a co je potreba
k tomu, aby hra mohla byt pro hrace soucasné zabavna i uzitecna. Zminil jsem, Ze je dllezité
urcit, pro jakou cilovou skupinu je hra vyvijena. Na cilové skupiné totiz zavisi, jakou formou
budou ve hie podany informace, které chceme hrac¢lim sdélit a které se maji pomoci vazné

myslené hry naucit.

Jako sadu ptikladd jsem zvolil hru s nékolika koly, ve kterych se postupné umistuji rostliny,
houby a Zivocichové na spravna mista hraci plochy. V dalSich kolech se pak tvofi potravni

dvojice a potravni sit.

Navrh na to, jak by mohla hra fungovat a jaci ZivoCichové, rostliny a houby v ni budou, jsem
dostal od uciteld, ktefi se zucastnili irské konference na téma vyuky biodiverzity. S ndvrhem
jsem se snazil pracovat a dodrzet podobu hry. Ne vidy to ale bylo mozné. Nastaly totiz

situace, ve kterych jsem musel hru upravit.

Pro samotny vyvoj hry jsem zvolil program Stencyl, ktery je v zakladni verzi bezplatny
a ktery je tvoreny graficky zndzornénymi bloky, jez se skladaji jako puzzle a kterymi se tvofi

samotny program.
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One of the main aims of this thesis was to familiarize the reader with the issues called
Serious games and to show what these games represent and what is their pedagogical

contribution.

At the beginning of my thesis, i mentioned what kind of game i know and i outlined the
benefits of education in playing games. And not just the seriously thought digital games,

but also any other games where the player acquires new knowledge and skills.

| also wrote about the development of intelligent games and the fact that the creation of
their digital versions was first of all important for the army to practice military tactics and

subsequently for the health service.

In the next section, i described the role of a teacher play in intelligent games. He may or
may not be the one who guides the game and sets its pace. The teacher can create the

game and he can become the developer of the game as well as in my case.

Another important section was the introduction of how intelligent games work and what is
needed to make the game both entertaining and useful to players. i mentioned the
importance of determining for which target group the game is being developed. It is up to
the target group to determine what form of information will be provided in the game to be

communicated to the players and to be learned through a seriously thought game.

As a set of examples, i chose a game with several rounds in which plants, mushrooms and
animals are gradually placed on the right spots of the board. Food pairs and a food network

are created in the next rounds.

A suggestion of how the game could work and what animals, plants, and mushrooms will
be in this game, was received from teachers who attended an Irish conference on
biodiversity education. i tried to work with it and to keep up with the game. It wasn’t always

possible. There were situations in which i had to adjust the game.

For the very development of the game, i chose the Stencyl program, which is free of charge
in the basic version and which consists of graphically represented blocks that make up the

puzzle and which form the program itself.
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