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Priklad tvorby vazné digitalni hry na zakladé zkuSenosti
z kurzu , Design vaznych her“ na letni skole v Tallinu

Letni Skola v Tallinu probihala od 11. do 29. 7. 2022 a nabidla studentiim
22 kurzil nejriiznéjsiho zaméreni. Kurz, jehoZ jsem byla ucCastnikem, s na-
zvem ,Design vaznych her” probihal od 18. do 22.7 a zUcastnilo se jej 14 lidi
z celého svéta (Némecko, Rakousko, gvycarsko, USA, Brazilie, Chile, Italie,
Recko, Syrie, Nizozemsko, Francie). Hlavnimi vyuc¢ujicimi byli Martin Sillaots
a Mikhail Fiadotau z oddéleni Digitalnich technologii Tallinské univerzity.

Vazné hry jsou hry, jejichz primarnim cilem neni zabava, ale ziskavani védo-
mosti, dovednosti, praktickych schopnosti a podpora uceni. Jejich vyuziti se
rozsirilo zejména v odvétvich, jako je vzdélavani, obrana, letectvi, véda nebo
zdravotnictvi. U¢el vaZnych her miiZe byt jeden z mnoha: od vycviku posadek
hasic¢ii v nouzovych situacich po Skoleni prodejniho tymu, vyuku matematiky
nebo procvicovani jazyka. Cilem vaznych her je také zaujmout hrace a mo-
tivovat je primérenou vyzvou a zabavnosti, aby dosahli flow = stav mysli,
kdy je ¢loveék tak hluboce soustiedény na dany ukol, Ze ztrati pojem o Case
(Sillaots, 2022).

V poslednich letech byl vyznam a prinos vaznych her prokdzan mnoha empi-
rickymi vyzkumy. Bylo napriklad zjiSténo, Ze tyto hry mohou rozvijet kognitiv-
ni, prostorové a motorické dovednosti a pomahaji zlepSovat schopnost kom-
plexniho reSeni problémi a podporuji spolupraci (Felicia, 2009). Vzdélavaci
aktivity s digitalnimi hrami rozvijeji potencial kazdého Zaka a umoznuji mu
samouceni a autonomni samoopravné mechanismy, které predstavuji ukol
jako soubor leSeni rostouci obtiznosti (Garaizar et al., 2013). Také bylo zjis-
téno, Ze déti se specidlnimi vzdélavacimi potrebami mohou dosahovat cili
drive a zapojovat se do vyuky lépe, kdyZ je vyuzivana digitalni hra, nez kdyz
se pouzivaji tradicni metody (Durango et al., 2015). Kromé toho existuji em-
pirické diikazy o tom, Ze pouhé pridani jednoduchych hernich prvki miize
zlepSit pracovni vykonnost paméti v blizkosti jeho maximalnich moZnosti
(Ninaus et al., 2015), coZ ukazuje na vétsi motivaci a lepsi tréninkovy vykon
(Prins et al., 2011). Pedagogické prednosti vaznych her vyplyvaji z primeére-
né vyzvy, probuzeni zvidavosti, predstavivosti Ci fantazie, které jsou neod-
myslitelné pridany do jakéhokoliv u¢ebniho kontextu, v némz se pouZzivaji
(Mouaheb et al., 2012).
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Soucasti designu vazné hry je herni koncept, cil hry, hratelnost (vyzvy, ukoly
a akce), herni mechaniky (objekty, udalosti, souvislosti, podminky) a herni
prostredky (pozadi, postavy, pribéh).

Prvni ¢asti herniho designu je tedy vyjasnéni herniho konceptu. V ramci her-
niho konceptu je treba vytvorit strucny popis hry, specifikovat cil hry, zaklad-
ni myslenku pro postup ve hre, pro aktivity a pro pribéh, vyjasnit hracovu
roli, hratelnost, Zanr, pro koho je hra urcena, platformu, pro kterou bude hra
urcena, a vytvorit zakladni o hernim svété (Sillaots, 2022).

Kazdy z acastnikil tohoto kurzu mél predstavit sviij herni koncept a nasledné
probéhlo hlasovani o tom, ¢i herni prototyp se bude béhem daného tydne re-
alizovat. M1ij herni koncept byl zaloZen na védeckém badani po tom, zda jsou
jednorozci skutecni (“Are unicorns real?”). Hra¢ by pomahal mladé védkyni
s nalezenim odpovédi na tuto otazku, prochazel by jednotlivymi kralovstvi-
mi, z nichZ v kazdém by potkal védce, ktefi by mu prostrednictvim miniher
piredstavovali nejriznéjsi védecké metody. Hra by byla urcena pro déti od
8 do 10 let. Cilem hry by bylo priblizit védecké metody détem, seznamit je
s védeckymi profesemi, ziskat znalosti souvisejici s danymi profesemi a me-
todami a rozvijet kritické mysSleni v prostredi, které je bezpecné a poutavé.
Tento herni koncept zaujal dostatek ostatnich dcastniki a byl jednim z téch,
které se v triclennych tymech v pribéhu kurzu realizovaly.

Druhou casti herniho designu je samotna hratelnost, jednotlivé ukoly a vy-
zvy, které hra¢ bude muset prekonavat a jejich hierarchicka struktura a ob-
tiznost (Sillaots, 2022).

Napiiklad protoze v nasi hie bude hrac¢ prochazet riznymi oblastmi (kralov-
stvimi) a v kazdé z nich jej bude cekat jiny védec, rozhodli jsme se pro velké
mnozstvi vyzev bez urcené hierarchie. V nasi hie se proto objevi vyzvy logic-
ké (serazovani, parovani, puzzle), matematické (pozorovani + pocitani), ca-
sové-ohranicené, znalostni, pamétové, exploracni a konceptualni vyzvy. Dalsi
druhy vyzev ve vaznych hrach mohou byt vyzvy fyzické (rychlost, koordinace
ruka a oko), konfliktni (strategie, logistika, preZiti) ¢i ekonomické.

Soucasti hratelnosti jsou také jednotlivé akce, které hrac¢ bude ve hie vyko-
navat. Mize jit o zakladni typy akci, které se objevuji v Zanru adventur (vzit
predmét, pouZzit predmét), ale také typy akci v nestrukturované hre zaloZené
na Kreativité, sebeexpresi, ovliviitovani udalosti ve hie a pripadné socializaci,
pokud se jedna o hru ve vice hracich (Sillaots, 2022).
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Za tyden, ktery jsme vénovali vytvareni hry, jsme zvladli peclivéji rozpraco-
vat pouze prvni minihru - v této lokaci potka hrac¢ archeologa, ktery nalezl
zajimavou kostru - tuto kostru musi hrac nejprve (podle souradnic) vykopat,
ocCistit a nasledné slozit. Naroc¢nost hry a kol volime odpovidajici véku, pro
ktery bude hra urCena, aby byla obtiZnost stale zabavnou - tedy ne prilisS ob-
tiZna a tudiz frustrujici, ani prilis lehka, ¢imz by byla hra nudna a nezazivna.
Treti soucasti herniho designu je jeji pribéh, ktery muize byt hraci predsta-
vovan riznou formou napriklad videem, animaci, textem nebo samotnymi
predmeéty a prostiedim ve hre. Pribéh bychom méli tvorit od konce - musime
védeét, co je vysledkem hry. Postupné tvorime strukturu pribéhu od jednotli-
vych kapitol, aktti, sekvenci ¢i scén. DiileZité také je ujasnit si, zda bude pri-
béh linearni ¢i vétveny (Sillaots, 2022).

Premisu pribéhu nasi hry jsem jiZ popsala v konceptu hry, pribéh by byl line-
arni a hraci vzdy dospéji ke stejnému hernimu zaveéru.

Ctvrtou soucasti herniho designu jsou charaktery. Hracav avatar mtiZe byt ve
hie zobrazen tifemi riznymi zptsoby:

1) Nedefinovany avatar (avatar neni vidét, nemluvi, ve hfe o ném neni nic
sdéleno).

2) Castelné specificky avatar (reprezentuje hrace, vSechna rozhodnuti jsou
na hracdi, neni sttredem pribéhu).

3) Specificky avatar (stfedem pribéhu, hrac¢ ovlada postavu pouze do urcité
miry) (Sillaots, 2022).

Podle Campbella (2008) bychom si méli - pokud vytvarime specificky ava-
tar Ci charakter - dobre promyslet vSechny jeho charakteristické vlastnosti
a sepsat pozadi tohoto charakteru (misto narozeni, vzdélani, finance, ma-
jetek, konicCky, oblibené véci, osobnost, silné a slabé stranky, fobie, vztahy,
mazlicci, talenty, osobni cile). Pri tvorbé dalSich postav je podstatna jejich
role, osobnost, hodnoty, chovani a postoje a jejich atributy (z nichZ nékte-
ré hrac nevidi): vzhled, zdravi, lokace, ve které se nachazi, inventar, vztahy
s ostatnimi postavami.

V ramci tvorby avataru je také diileZité myslet na to, zda je hra z pohledu prv-
ni ¢i tireti osoby. V nasi hie hrac nevidi vlastni avatar, ale bude pomahat mladé
védkyni, ktera ma také roli napovédy. Dalsimi postavami, se kterymi se hrac
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setkava, jsou jednotlivi védci (biolog, chemik, psycholog, astronom, geolog,
geograf, historik...), pro tuto hru neni treba rozvijet jejich charakterova po-
zadi, dostacujici je popis jejich povahy a povolani.

Patou a posledni soucasti herniho designu je herni svét. Pri tvorbé herniho
svéta je potieba vymezit pét zakladnich aspekti: aspekty fyzické, ¢asové,
environmentalni a kulturni, emocialni a etické. Fyzické aspekty se skladaji
z prostorového rozmeéru, dimenze (2D, 3D), méritka (velikost objektli viici
jinym) a hranic svéta. Casovy aspekt obsahuje ¢asové limity, proménlivy &as,
casové anomalie a zmény v case zpusobené hracem. Environmentalni as-
pekty jsou fyzické okoli, pozadi (jeho styl), detaily a kulturni kontext (ktery
miizeme do hry ptidavat prostiednictvim objekti ¢i primo v kresbé pozadji).
Kulturni aspekty se skladaji z presvédceni, postojii, hodnot, naboZenstvi, kte-
ré jsou ve hie prezentovany. Emocionalni aspekt odhaluje, jak hra pracuje
s hracovymi emocemi skrze pribéh, skrze hratelnost Ci skrze socialni prvky
(Sillaots, 2022).

Pro nasi hru jsme vytvorili mapu v inkarnate (inkarnate.com) a pozadi jed-
notlivych oblasti bylo vytvoreno pomoci Al Midjourney (midjourney.com).
Kazdé pozadi bylo tvoreno pro jednotliva kralovstvi, z nichZ kazdé by meélo
ojedinély vzhled (les, poust, more, snih...).

Vazné hry jsou dalSim uziteCnym nastrojem, ktery mohou ucitelé ve vyuce
vyuzivat. Je ale stale potieba myslet na to, co chceme pomoci hry rozvijet,
jaky mame cil a jak tohoto cile dosdhneme. DileZitou soucasti vaznych her
je spolecna reflexe, a to at’ uz pro zjistovani, k jakému individualnimu uceni
u kazdého zaka doslo, tak pro sdileni zkuSenosti ze hry mezi zaky. Hra by
také meéla byt katalyzatorem pro dalsi uceni, ziskané kompetence by mély
byt rozvijeny dalSimi prostredky pro propojeni hry se vzdélavanim v real-
ném svété. Vazné hry nam davaji moznost zaujmout Zaky novym zpiisobem,
staci pouze prijmout fakt, Ze hry nemusi byt pouhou zabavou, ale maji také
velky potencidl.
Marie Dédicovd
Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta,
Katedra preprimdrni a primdrni pedagogiky
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