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ABSTRAKT

Didaktické hry jsou fenoménem, ktery se bézné€ vyuziva v edukacnich procesech piredevsim
jako motivacni nastroj pro zéky, casto jako introdukcéni prvek do probiraného tématu,
pfipadné metoda pro ovéteni jiz nabytych znalosti. Cilem této prace bylo vytvofit textovou
didaktickou hru na podporu vyuky zoologie, konkrétné pak aktivity identifikace vybranych
obratloveti Ceska. K vytvofeni hry ve formé& interaktivniho gamebooku s bohatymi
vizudlnimi prvky byl vyuZit software TWINE 2, konkrétné s vyuZzitim JavaScriptové
knihovny SugarCube? jejiz struktura je specificky urcena pro tvorbu interaktivnich ptib&hii
anavic umoznila integraci i komplexnich hernich systémii. Gamebook ma strukturu unikové
hry, kde se kloubi rébusy a hadanky s ptibéhovymi prvky, do nichZz byl integrovany
didakticky aspekt projektu. Byl popsan i designovy proces hry, interni testovani a dil¢i
podoby hlavnich hernich aktivit spole¢né s postupy integrace didaktickych témat do
vysledné podoby gamebooku. Hra nabizi vice vyhernich podminek i specifické nastroje pro
podporu implementace do vyuky. Design a didaktické pisobeni vytvofené hry byl ovéren
s vyuzitim kvantitativni metody dotaznikového Setfeni. Dotaznikové Setfeni bylo zaméfené
na stfedosSkolské Zaky. Vyzkumné Setfeni se zaméfilo na didaktické prvky hry, ale i hrac¢sky
prozitek ze hry. Dotaznik byl distribuovany spole¢né s hrou a odpovédi respondentti byly
porovnany se vstupnimi designerskymi zaméry a vyzkumnymi cili. Vysledek dotaznikového
Setfeni naznacuje, Ze inkluze didaktickych prvki ve hie nesnizila znatelné¢ motivacni efekt

hry, zaroven ptibehova stranka hry méla neocekavany, pozitivni dopad na motivaci hracu.

KLiCOVA SLOVA
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ABSTRACT

Didactic games are a phenomenon commonly used in educational processes, primarily
as a motivational tool for students, often as an introductory element to a topic or as a method
for verifying already acquired knowledge. The aim of this thesis was to create a text-based
didactic game to support zoology education, specifically the activity of identifying selected
vertebrates of the Czech Republic. The game was created in the form of an interactive
gamebook with rich visual elements, using the TWINE 2 software, specifically with the
JavaScript library SugarCube2, whose structure is specifically designed for creating
interactive narratives and also enables the integration of complex game systems. The
gamebook adopts the structure of an escape room, combining puzzles and riddles with
narrative elements into which the didactic aspects of the project were integrated. The game
design process, internal testing, and the development of the core gameplay elements, along
with the methods used to integrate didactic content into the final gamebook form, are all
described. The game offers multiple winning conditions and specific tools to support its
implementation in teaching. The design and educational impact of the game were verified
using a quantitative method in the form of a questionnaire survey. The questionnaire focused
on secondary school students. The research targeted both the didactic elements of the game
and the players experience of gameplay. The questionnaire was distributed along with the
game, and the responses were compared against the initial design objectives and research
goals. The results of the questionnaire indicate that the inclusion of didactic elements in the
game did not significantly reduce its motivational effect, and that the narrative aspect of the

game had an unexpectedly positive impact on players motivation.
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Uvod

Vzdélavani a obecné didaktika v pribéhu d€jin souvisela s urovni technologie v danych
oblastech a navzdjem se ovliviiovaly. I dnes se pocitacova technologie stale vyviji de facto
raketovym tempem a vyrazn¢ proméiuje vzdélavaci postupy i vyrazné rozsifuje moznosti,

které ma pedagog ve svém potencidlnim arsenalu.

Didaktické hry jsou fenomén, ktery doprovazi vzdelavani od nepaméti a v riznych
formach se vyuzivaji i dnes. S rozmachem pocitacii a pocitacovych her, které jsou stale
béznéjsi aktivitou nejen u déti, ale 1 dospélych. Navic posiluje i tendence vyuzit tento prostor
pro didaktické ucely. S novymi mozZnostmi, které dneSni software nabizi, je mozné také
propojovat star§i formy média, jako jsou textové hry, pfipadné celé gamebooky,

s interaktivnimi prvky digitalnich médii jako je hypertext.

Zakladnim bodem této prace je tvorba hypertextového gamebooku, jehoz didaktickym
cilem je uvést hrace, vytvofit vstupni motivator, do tématu rozpoznavani zivocichu.
Konkrétni zaméfeni je na identifikaci vybranych druhi z mnoZiny eskych obratlovct.
Zamérem je tak vytvofit pfedevsim hru, ktera hrac¢e — Zaka bude rozvijet v ptipravé na Skolni
aktivitu rozpoznavani zvifat. Uc¢it hrace, jak porovndvat vizudlni materialy a hledat
identifikacni znaky. Dale uvede relativné casté druhy ¢eskych obratlovci, které by se mohli

dale objevovat ve vyuce.



1 Hry

Pojem hra byva casto subjektem znacné¢ volné a nejasné definice. Velice bézné
je spojeni s predstavou skupiny déti na htisti. Pod timto pojmem se mize vybavit i skiin plna
krabic od deskovych her a ned€lni odpoledne s ptateli. Bezpochyby bychom nasli i ptiklady

jmenovani sportii nebo raznych kiizovek a hlavolamii.

S hrami se miZeme setkat prakticky kdekoliv v naSem zivoté. Respektive, prakticky
jakykoliv aspekt naseho bézného zivota muze byt pojat jako hra, at’ uz individudlng,
nebo jako forma soutéze s jinou, pfitomnou osobou. Individualni hra, mize byt i néco tak
prostého jako snaha neslapnout na praskliny chodniku pfi cesté¢ do prace. Skupinové hry
vétSinou spocivaji v pométeni vysledkil jedinct v dané ¢innosti. Zpravidla u sportu byva
kvantifikace vysledkl velmi ptfimocara. Jedna se také o velice obsahlou mnozinu, do které
spada §irok4 $kala innosti. Casto sta¢i pouze zménit okolnosti a zamér, aby se stejna aktivita
stala hrou. Diky tomu také existuje fada nézorl a definic, které se snazi hru jako takovou

vymezit (Prymasova, 2008).

Prvnim ptikladem uptesnéni tohoto pojmu mtizeme nalézt v Psychologického slovniku
(2009), kde je hra zafazena mezi jednu ze zékladnich lidskych Cinnosti (Hartl a Hartlova,
2009). Ptipadné, v knize Homo Ludens, od historika Johana Huizinga (1987), ktera se
zabyva hrou jako soucasti kultury a spolecenstev, je hra vymezena takto: ,,Hra je dobrovolna
cinnost, ktera je vykondavana uvniti- pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic,
podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma sviij cil v sobé
samé a je provazena pocitem napeti a radosti a vedomim ,jiného byti‘ nez je ,vsedni Zivot “

(Huizinga, 1987, s.33).

Pokud bychom chtéli piesn¢ definovat mantinely hry jako takové, je nutné ustanovit

zakladni aspekty her. Cinéera (2007) uvadi nasledujici aspekty her:
P Hrani ma Casto symbolicky vyznam a milZe reprezentovat jiné aktivity.

» Emocionalni angazovanost. Hra obsahuje vzruSeni. VzruSeni souvisi s nejistotou

a neurcenosti hry.

» Pravidla. Kazda hra ma svoje pravidla, ktera je tfeba respektovat a za jejichz poruseni

nasleduje sankce.



P Soutéz. Hra je témét vzdy soutézi, byt nikoliv nutné soutézi proti nékomu: je mozné

soutézit proti néCemu — napi. zékladnimu nastaveni hry, ¢asovému limitu atd.

» Cil. Cilem hrace ve hie je vyhrat. Cilem pedagoga, ktery hru uvadi, mize byt néco
zcela jiného: prostifednictvim hry pfivést studenty k ur¢itému porozuméni, urcitym postojim

¢i ur¢itym dovednostem*

Ustiednim motivem téchto aspektll je predev§im aktivni zapojeni jedince do této
¢innosti. Motivaci hrace pti hrani nebyva konstruktivni vysledek, nybrz Casto pouze uznani
ostatnich jedinct dané socialni skupiny, ¢i ptipadné pfedem domluvend odména. Pro mnoho
hract ovSem byva hrani vlastni odmeéna a prozitek dané hry je pak dostate¢na motivace, ¢imz

se ze hry stava svévolni zalezitost (Prymasova, 2008).

Sekundarnim pfinosem her, mimo uspokojeni potieb zabavy nebo prokazani se v ramci
socialniho kruhu, byva i rozvoj vlastnich schopnosti jedince. Jasnym ptikladem mohou byt
prakticky jakékoliv sporty, které pomdhaji rozvijet napiiklad koordinaci pohybt,
vSeobecnou fyzickou kondici. Mimo fyzickych vlastnosti se u fady sportovnich her rozviji
1 schopnost komunikace a souhry s ostatnimi spoluhraci. Jsou testovany tak nejen télesné
limity, ale 1 napfiklad emocni (napf. vyrovnavani se s prohrou). S rozvojem intelektualnich
dovednosti hract se také setkdme u sportovnich her, predevSim jsou ale spojovany
se stolnimi hrami, kde hlavni pointou byva tvorba taktiky, strategie a vytvafeni algoritmi

v ramci nastavenych pravidel (Prymasova, 2008).

1.1 Memetika her

Memetika je obor zabyvajici se takzvanymi memy a jejich pfenosem. Ty jsou
vymezeny jako konkrétni, jednotlivé prvky, z kterych se skladd kultura dané spolecnosti.
Tento termin byl zaveden Richardem Dawkinsem, autorem teorie sobeckého genu

ve stejnojmenné knize (Dawkins, 1998).

Memy jsou fenoménem, ktery je pfipodobiiovan ke geniim. Za jednotlivé geny dané
kultury jsou pak povaZovany napiiklad riizné anekdoty, moda a styl odévil, specifické

pokrmy, architektura, postoje a v neposledni fadé¢ také hry (Dawkins, 1998).



Podobnost memil a genli ovSem nezlstava v tom, ze utvari zaklady dané kultury. Dalsi
podobenstvi nalézame v tom, jak vznikaji a jakym zpiisobem se propaguji v ramci dané
kultury, ptipadné 1 jak pronikaji do jinych (Blackmore, 2001).

Stejné tak, jako GspéSnost gend, je dana mnoha faktory a okolnostmi, i u memi lze
nahrazovany jinymi prvky zabirajici podobnou niku. Hlavnim rozdilem ovsem je zptlisob
pfenosu memu a to imitaci dalSich ¢lent spole¢nosti. Zatimco tak geny jsou pfendSeny pouze
pomoci biologickych potomkl, memy se mohou S§ifit populaci i horizontdln¢ takovou
rychlosti, jako se §ifi informace. Memy jsou tak de-facto informace a koncepty, které
se prenaseji a §ifi danou kulturou. Kazdy takovyto mem pak ma urcitou zivotaschopnost,
jenz je ovlivnéna jednak kontextem a prostfedim, predevsim pak kvalitou daného kulturniho

prvku (Blackmore, 2001).

Hry jsou prastarym fenoménem, ktery doprovazi lidskou civilizaci od nepaméti.
Nejenom to, hrani neni ani zdaleka pouze lidska aktivita a miizeme ji pozorovat u celé fady
zvitat. Nejjednodu$sim piikladem mohou byt béZné domaci zvitata: psi a kocky. U téchto
zvitat vétSinou hry spocivaji v jednoduchém pronasledovani pohybujicich objektl, ¢imz
napodobuji lov. Mlizeme se také setkat, pfedevsim u mlad’at nejenom kocek domacich,
ale obecné kockovitych Selem, s imitaci soubojti, ovSem bez intenzity a nasledki realného
konfliktu. Toto chovani neslouZi pouze k zabavé, ale zaroven jako ptiprava na pozdéjsi faze
zivota. Kromé rozvoje motorickych funkci se u kockovitych Selem takto upeviiuji lovecké
navyky a zkuSenosti v boji, které jsou Casto podporovany zapojenim zvifecich rodict
do aktivity. Ze hry nejsou pouze doménou savcil, miizeme pozorovat predevsim u téch druht
ptakd, které jsou obecné povazovany za inteligentnéjsi. Papousci chovani v zajeti mnohdy
napodobuji své majitele, at’ uz vokalné ¢i pohybové. V ptirodé 1ze neproduktivni chovani,
u kterého 1ze predpokladat, Zze je pouze pro zébavu, sledovat u fady krkavcovitych ptakt
(Spinka, 2000).

Podobné¢ jako u zvifat, i u lidi se setkdme s riznymi hrami jak v raném détstvi, tak
1 v dospélosti. V mnoha piipadech jsou to pravé rodice, ktefi své déti sezndmi s prvnimi
hrami. Mimo rodinu se déti setkavaji nejcastéji s novymi hrami predevsim diky vrstevnikiim

ve Skolkach a Skolach, ptipadné od ucitell a vychovatelti. VEtSinu prvnich her se tak uci déti
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pfejimanim od ostatnich a jejich napodobovanim. To, zdali bude konkrétni hra memeticky
uspesnd v dané socialni skuping€, je ovlivnéno mnoha faktory, at’ uz to bude veék déti,
vybaveni Skoly, demograficka skladba atd. Miizeme si ovSem vSimnout, ze nékteré hry déti
ve Skolnim véku jsou natolik rozsitené, ze budeme jen té€zko hledat nékoho, kdo by danou

hru neznal. Pfikladem toho mutize byt hra ,,na babu* a vybijena (Monatova, 1972).

Tak jako hry doprovazi Clovéka prakticky po cely zivot, stejn¢ tak nezlstaly pouze
v doméné Skol a détskych hiist. Lidé implementuji hry do vice méné vSech oborti svého
Zivota, at’ uz nezamérné ¢1 védomé. Piedevsim diky jejich schopnosti upoutat pozornost déti
a motivovat je k aktivité pak neni ptekvapivé, Zze mnoho her miizeme nalézt ptimo ve vyuce

(Sochorova, 2011).

1.2 Didaktické hry

Didaktické hry jsou dnes relativné vSedni soucdsti vyuky. Setkdme se s nimi
pfedevsim na niZSich stupnich, ovSem 1 neziidka se s nimi setkdme na stfednich Skolach.
Zatimco u mladSich Zaka jsou zpravidla upfednostiiovany herni prvky aktivity, u starSich
déti se klade vétsi diraz na ¢ast didaktickou. Jejich dnesni popularita se poji predev§im
k rostoucimu trendu alternativnich ptistupli k vyuce, ovSem ani zdaleka nejde o novinku.
Jednim z nejznaméjSich ptipadii argumentace pro vyuziti her v ramci didaktiky pochdzi
od Jana Amose Komenského, ktery svoji zasadu Schola ludus, &ili §kola hrou uplatiiuje
pfedev§im v jeho dile Orbis pictus. Tato uclebnice ze sedmnictého stoleti se stala
vyznamnym bodem v pedagogice a de facto ji 1ze povazovat za dilo alternativni pedagogiky,

vzhledem k jejimu postaveni oproti tehdejSimu pojeti vyuky, kdy se prosazovala reprodukce

velkého mnozstvi informaci nad aktivnim uzivanim znalosti (Sochorova, 2011).

Didaktické hry jsou dnes vice vyuzivany pfedev§im v ramci mimoSkolnich aktivit
a krouzkli zaméfenych na mladsi zéky. V téchto instancich se dba pfedevSim na udrzeni
pozornosti i motivace zak a jejich atraktivnost pro ucastniky, avSak ne nutn€ na ukor kvality
vzdelavaci slozky. VEtsi mira zastoupeni riznych aktivit zde Casto vychazi také z vice
liberalniho pfistupu pedagogt, kteti byvaji pod daleko mensim tlakem na vykon, a nutnost

efektivnéji hospodafit s poskytnutym ¢asem. Nejenom z téchto divodl se proto vyuzivaji
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didaktick¢é hry a aktivity v mnoha alternativnich Skolach, které hledaji nové cesty

jak zprosttedkovat nové informace svym studentiim (Sochorova, 2011).

Jednim z téchto pfistupti ke vzd€lavani muze byt napiiklad takzvany game-based
learning. UZ jen ndzev samotny napovida o principu vyuky vychézejici pfedevsim z rliznych
her. Tento trend se objevuje predevsim s rozvojem informacnich technologii a jejich stale
Cast¢jsi pritomnosti 1 v béznych skolach. Vyuziva tak Casto rizné elektronické 1 pocCitacové
hry, stejné€ tak rizné interaktivni aplikace i multimédia, které umoziuji studentim ziskdvat
zpétnou vazbu k jejich akcim v redlném Case. Nejenom, Ze je tento smér atraktivni pro zaky,
kteti dnes obecné tihnou k pouzivani elektroniky v bézném zivoté. Muzeme se setkat
s vyuzivanim téchto moznosti i napiiklad ve vzdelavani ur¢eném pro dospélé, napiiklad
v programech pro podporu finan¢éni gramotnosti, ¢i simuldtory na vyuku praktickych

dovednosti a znalosti (Connolly, 2012).

Co ovsem didaktické hry jsou? Ve svém jadfe se Casto nelisi od jakékoliv jiné hry.
To, co je ovSem vymezuje, je vzdeélavaci obsah dané aktivity a také pedagogicky zamér, jenz
je zprostfedkovan tpravou formy hry. Upravenou strukturu hry lze vymezit na nasledujici

3 &asti, které uvadi Duri¢ (1997):
» Herni tloha: Ohranicuje didakticky materidl specifikaci pedagogického cile hry.

» Herni ¢innost: Hlavnim zaméfenim tohoto aspektu je vytvofeni poutavé formy
pro aktivitu. Konkrétnim zdmeérem byva podnitit motivaci studentdi, vtahnout je do feSeni

dané ulohy a pfimét je aktivné se zajimat o herni tillohu.

» Pravidla hry: Vytvari kostru dané aktivity. Definuje to, co je po studentech zadéano
v ramci hry. Vhodné vytvofena pravidla jsou schopné zajistit hladky pribéh aktivity
a zaroven fungovat jako interni privodce danou herni tlohou. Zaroven je ovSem nutné

zajistit jejich kontrolovatelnost a moznost disledného vymahani.

Poté, co si pedagog vyty¢i tyto zdkladni pilite hry, mize se dale pfesnéji zaméfit
na jakou pedagogickou oblast, ¢i oblasti se bude konkrétné¢ zamétovat, dle Kozuchové

(1997):

» Kognitivni funkce: Podpora analytickych a dedukénich schopnosti zakda.

U vétsiny her je tato funkce zprostiedkovana nutnosti fesit razné ukoly.
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» Motivace a aktivizace: Jednd se o nejcastéjsi divod, pro¢ pedagogové
implementuji hry do vyuky. Pomoci didaktickych her je snadné udrzet pozornost studentt

a vytvorit u nich kladny postoj k danému tématu.

» Emocionalita: Pfedev§im u mladsich zakt 1ze vybudovat pozitivni pouto k cilové
latce skrze emociondlni zainvestovani. Toho Ize dosahnout mnoha zplsoby
at’ uz zakomponovanim vypravéni, ¢i ptibéhu do herni Cinnosti nebo zvolenim soutézni
formy. Je ovSem dilezité vzit v potaz danou skupinu zaki a naptiklad u sportovnich her
korigovat intenzitu emocionalniho zapojeni déti. Ptili§ kompetitivni charakter hry miize mit
zanasledek negativni zazitek, ktery mize kompromitovat zdmeér vytvoreni pozitivniho pouta

k didaktickému materialu.

» Socializace zakl: V ptipad€ skupinovych her, které vychdzi z porovnavani
vysledkl 74k, pfipadné je smétuje ke spolupraci, mize pedagog pozorovat vyvoj socidlni
hierarchie tfidy. Takovéto hry mohou byt skvélou prilezitosti pro studenty k porovnani
vlastnich schopnosti a ptipadné jejich pokroku v dané oblasti. Pravé to byva jedna
z ptileZitosti pro jedince vyniknout at’ uZ v kladném slova smyslu, nékdy i1 negativné.
Jednotlivé interakce studenti mohou také odhalit pedagogovi ptipadné problémy dané

skupiny.

» Kreativita: Kreativitu studenti mtize pedagog podporovat nejenom skrze
implementaci riznych tviir¢ich ¢innosti, ale i tak, Ze bude ménit rizné podminky a pravidla
jiz zab&hlych her. Zaci tak budou nuceni vytvafet nové strategie pii jejich feseni, pohlizet

na vyteSené problémy z jinych uhld a neustrnout v pasivnimu ptistupu k aktivité.

» Komunikace: O¢ividnym ptikladem mohou byt skupinové hry, kdy Zaci musi
spolupracovat k vyfeSeni daného problému. Nutnost pfeddvat si informace a spolecné
je analyzovat ptispiva k budovani komunikac¢nich schopnosti. OvSem i v opa¢ném piipade,
kdy jsou aktéti postaveni do konfliktni pozice, naptiklad pti riznych simulovanych debatach
se zaci uc¢i jak zvladat pfijimat protichtidné informace, reagovat na negativni postaveni

a pfedevsim, jak efektivné argumentovat (Kozuchova, 1997).

Ptestoze tak hry ve vyuce jsou ve vét§iné piipadl pozitivnim faktorem, ktery pfispiva

k aktivizaci studentii, je vhodné ovSem piipomenout, Ze nejen vytvareni, ale i jejich
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implementace do vyuky vyzaduje od pedagoga i nékolikanasobn¢ vétsi usili a pripravenost
nez klasicky piistup. Dal§im negativnim aspektem her je urcitd omezenost jejich efektivity.
Znacna Casova narocnost her Casto omezuje mnozstvi informaci, které pedagog je schopen
predat v rdmci vyucovacich hodin. Pfedevs§im pak na vyssich stupnich jsou hry ziidkakdy
integrovany do vyuky kvili pravé ¢asové ekonomice vyucovacich hodin. V neposledni fadé
je zahodno podotknout, ze zdaleka ne vSechnu ucebni latku je mozno vhodné
pfetransformovat do didaktické hry a kieCovitd implementace tak mize byt

1 kontraproduktivni zpiisob vykladu, ¢i dokonce upeviiovani latky (Kozuchova, 1997).

1.2.1 Typy didaktickych her

Neni vzdy jednoduché roztiidit a klasifikovat nabizené moznosti, piedev§im pokud
bychom chtéli rozlisit didaktické hry a didaktické aktivity jako takové. Jednim z moznych
nahled na tuto problematiku je rozdéleni her do tii kategorii nejenom podle obsahu,

ale 1 cili podle Manaka (2003).
1) Obecné déleni didaktickych her

P Interak¢ni didaktické hry: Hlavni principy interakénich her jsou postavené kolem
interakce hract s riznymi predméty nebo dal$imi hraci. Mezi tyto predméty patii rozdilné
hracky a dal$i propriety pfizptisobené, ¢i vytvoiené pro hru. Do této kategorie spadaji
prakticky vSechny sportovni a skupinové hry. Muzeme sem ale také zaradit deskové

1 spolecenské hry nevyzadujici Zadné pomticky — rizné slovni hry (Manak, 2003).

» Simulac¢ni didaktické hry: Mezi simula¢ni didaktické hry fadime takové aktivity,
kdy hraci prejimaji urcité role. Ty vychazeji z pfedem danych podminek nastavenych
koordinatorem hry. Ucastnici ve vétsing piipadt jsou dosazeni do uréité situace, neziidka
do takové, s kterou se v bézném Zzivoté¢ neméli pfilezitost se setkat, a snazi se ptipadny
konflikt nebo problém vyfesit spole¢né s dal§imi aktéry. V nékterych ptipadech mohou byt

pouzity 1 prvky zastupujici €astniky jako jsou rizné loutky, ¢i manasci (Manak, 2003).

» Scénické hry: Tyto hry se castecné podobaji simula¢nim didaktickym hram.
Rozdilem ovSem byvd, Ze u této skupiny her se aktéfi drzi pfedem piedepsanych roli,

¢iscénarii. Vlastni iniciativa a aktivita je tak ve vétSin¢ pfipadii odsunuta do pozadi
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a minimalizovana. Vice se zde uplatiuji ovSem rizné kostymy a rekvizity, jez mohou byt

vice ¢i méné symbolické v zavislosti na konkrétni instanci a prosttedi (Manak, 2003).

Tyto aktivity miizeme také rozliSovat na zaklad¢é dalSich kritérii, které se netykaji pouze

jejich form. Dle Jankovcové (1989) je mozné hry délit nasledujicimi zptsoby.
2) Déleni didaktickych her dle trvani

» Hry kratkodobé: Tyto hry byvaji zpravidla ohrani¢ené jednou vyucovaci hodinou.

Mohou tak nabirat trvani od n¢kolika minut, po cely vyucovaci segment.

» Hry sttednédobé: Tato skupina ptedstavuje hry, jez presahuji jednu vyucovaci hodinu

a vétsinou tematicky poji nékolik vyucovacich hodin po sobé.

» Hry dlouhodobé: V tomto ptipadé se jedna o hry, které jsou ohraniCeny mésici,

pololetimi, ale i celymi Skolni roky.

3) Déleni didaktickych her dle mista konani

» Hry v ramci pedagogického ustavu: V tomto ptipadé mluvime o hrach, jez nepiesahuji
hranice at’ uz dané tfidy, ¢i t€locvicny, ptipadné pozemku skoly.

» Hry v pifirodé: Do této skupiny se tadi hry, které 1ze aplikovat i mimo Gzemi dané
instituce, pfipadné dokonce vyuzivaji prvky okoli. MlZe se tak jednat o aktivity v rdmci
exkurzi, §kol v ptirod¢ apod.

» Hry neohranicené: Tato skupina obsahuje ptedevsim déletrvajici hry, které se nevazi
pfimo na urcité uzemi a doprovazi zaky i v rdmci bézného Zivota. Podminky téchto her lze
ve vétsing piipadu plnit pouze oportunisticky, at’ uz jsou hraci omezeni casem, ¢i prostiedim.

4) Déleni didaktickych her dle prevladajici ¢innosti.

» Hry na osvojeni védomosti: Apeluji pfedevS§im na piijem a ukotveni danych informaci.
»Hry na podporu intelektovych dovednosti: Tyto hry pomdhaji rozvijet naptiklad

analytické a dedukéni schopnosti studentii. Nejedna se tudiZ ani tak o piijem konkrétnich

informaci, ale o schopnost aktivné vyuzivat jiz internalizované znalosti.
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» Hry na podporu pohybovych dovednosti: Aktivity této kategorie mohou ¢astecné dodavat
studentiim informace o metodach prace, predevsim jde ale o pfevedeni teoretického know-

how na praktickou demonstraci pohybovych ¢innosti.
5) Déleni didaktickych her dle zpiisobu hodnoceni

Toto kritérium rozdé€luje hry prfedevsim na zaklad¢ podminek GispéSného plnéni aktivity.
Samo o sobé se jedna o velice riiznorodou, a predevSim citlivou oblast. Zpisobtl, jak nastavit
»vyherni podminky* ¢i cile je mnoho a jsou poplatné predev$sim dané hie. U sportovnich
aktivit 1ze ve vétSiné ptipadl vykon jednoduse kvantifikovat, at’ uz se jedna napiiklad o pocet
bodl za vstielené branky, ¢i o Cas potiebny na piekonani dané vzdalenosti. Stejn¢ tak
u mnoha védomostnich her lze jednoduse zhodnotit, zdali hra¢ odpovédél spravné, ¢i nikoliv
na zéklad¢ ptfedem ptipravenych otdzek a moznych odpovédi. Problém nastava v ptipadé
her, kdy vyherni podminky jsou dané subjektivné, na zaklad¢ hodnoceni koordinatora. Proto
1 v ptipadé soutézi zakladajicich na kreativite, ¢i estetickém citéni hract je vhodné nastavit

pevné podminky, z nichz 1ze vychézet pii snaze o objektivni hodnoceni (Jankovcova, 1989).

1.2.2  Utinnost didaktickych her

Nejvétsi piinos didaktické hry maji, jsou-li zafazeny vhodné do vyuky nejenom
s ohledem na jejich formu ale 1 na dané téma. Prave jejich vyuziti v ramci vyuky jako néstroj
pro opakovani uciva byva nejenom nejoblibenéj§i mezi pedagogy, ale v mnoha ptipad
1 nejefektivnéjsi. Jednou z hlavnich motivaci pro prave jejich vyuziti jako latku upeviiujici
nastroj je preneseni aktivity z ucitele na studenta. Zatimco se pak béhem hry Zdk musi
aktivné zabyvat informacemi zakomponovanymi do aktivity, ucitel slouzi pouze jako

kontrolor priab&hu a zabraiiuje tak pfipadnému vzniku neptesnych asociaci (Mandk, 1997).

Z téchto diivodu je tak dilezité, aby si ucitel urcil, zdali je zdhodno danou aktivitu
zaimplementovat do vyuky. Uginnost vybrané didaktické hry je zavisla nejenom na uéeném
tématu, ale 1 na dalSich faktorech, které uvadi Hermochova (1994):

» Aktivni spoluucast: Mnoho déti, predev§im nizSiho véku, velice dobie reaguje

na moznost vyvijet vlastni iniciativu a aktivitu, coz vétSina her nejenom podporuje,
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ale dokonce vyzaduje. Vysledkem tak miize byt smycka pozitivni motivace, ktera studenty

udrzi pozorné.

» Zpétnd vazba: Nedilnou soucasti vlastni aktivity déti byva tendence
experimentovat a hledat feSeni k predlozenym problémim, ba dokonce nachazet nové,
alternativni zplsoby, jak se vyporadat s danou ulohou. Pro zvyseni didaktické efektivity
dané hry je tak dulezité zajistit moznost okamzité zpétné vazby, ktera bude posouvat

studenta dale.

P Otevienost vysledkl: Jednd se o princip, ktery se vyskytuje pfedevsim u riznych
spoleCenskych her, jenz zavisi na jisté formé konfliktu hra¢-hra¢. Hlavnim aspektem jsou
predem dand, pevna pravidla, jez definuji cil a tlohy, které k nému vedou. Vysledek takto
oteviené hry ovSem neni piesn€ dan jen na zakladé pocatecni faktorti, nybrz i na nékolikaty
pokus miize vyprodukovat jiny vysledek, at’ uz na zaklad¢ ndhodnych prvki (naptiklad hod

kostkou) nebo moznosti zvolit jiny pfistup k feSeni.

P Interakce: Diky moznosti svévoln¢ interagovat, maji ucastnici moznost uplatnit
svoji energii. Pozitivnim aspektem je to predevS§im u menSich déti, které maji vétsi problémy
zustat celou vyucovaci hodinu pozorné a v klidu. Jindy problematické chovani jako
je spontanni verbalni komunikace v ramci tfidy, ¢i potfeba nékterych jedincli upoutévat

na sebe pozornost, tak prestava byt ruSivym elementem.

P Soutézivost a spoluprace: PfestoZe kompetitivnost ¢asto nebyva v rdmci béZné
vyuky podporovana, €i je pfimo nezadouci, u her je mozno tento pfirozeny lidsky rys vyuzit
jako nastroj podpory motivace studentii. Stejné¢ tak jako u pfipadl, kdy je naopak
vyzadovana spoluprace a urcita souhra ucastnikli, je nutné dbat, aby nedoslo k vyhroceni
situace. V extrémnich pfipadech, kdy vyeskalovana situace neni pedagogem korigovéna,

muze dokonce hrozit permanentni naruSeni pomérti v daném kolektivu.

» Rovnomérny podil vSech déti na aktivitach skupiny: Rizné aktivity mohou dat
ptilezitost 1 jinak ,,slabsim* studentim. Pedagog, ktery je znaly tfidy mtze v rdmci hry
nastavit takové podminky, pfipadné vytvofit takové piilezitosti, ze studenti, ktefi bézné
nevykazuji silné vysledky, mohou uplatnit své jinak nevyuzivané ptednosti. Miize

se tak stat, ze mén¢ pribojni Zaci dostanou ptilezitost pln€ projevit soubor svych schopnosti.
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» Skupinova koheze: Caste¢né se poji s rozvijenim schopnosti spoluprace, jedna
se vSak v tomto ptipad¢ piedevsim o aktualni stav a potencialni budovani tfidniho kolektivu,
at’ uz stmelovani jiz vzniklych vazeb nebo moznosti vytvareni novych pout v rdmci skupiny

diky nestandardni interakci studentii (Hermochové, 1994).

1.2.3 Priprava a integrace didaktickych her

Ptestoze tak hry ve vyuce jsou ve vétsing pripadi pozitivnim faktorem, ktery piispiva
k aktivizaci studentdl, je vhodné ovSem piipomenout, Ze nejen vytvafeni, ale i jejich
implementace do vyuky vyzaduje od pedagoga i nékolikandsobné¢ vétsi tsili a ptipravenost
nez klasicky ptistup. Dal$im negativnim aspektem her je urcitd omezenost jejich efektivity.
Znacna ¢asova naro¢nost her ¢asto omezuje mnozstvi informaci, které pedagog je schopen
pfedat v rdmci vyucovacich hodin. Pfedevsim pak na vys$Sich stupnich jsou hry ziidkakdy
integrovany do vyuky kvuli pravé ¢asové ekonomice vyucovacich hodin. V neposledni fadé
je zadhodno podotknout, ze zdaleka ne vSechnu ucebni latku je mozno vhodné
pretransformovat do didaktické hry a kifeCovitd implementace tak mulze byt

1 kontraproduktivni zpisob vykladu, ¢i dokonce upeviiovani latky (Sochorova, 2011).

Pro piipravu a zatazeni didaktické hry do vyuky je tak vhodné se drZet n€kolika
zésad. Utinnost didaktické hry totiZ nezavisi pouze na faktorech zminénych v pfedchozim
segmentu, ale z nemalé ¢asti také na samotné piipraveé pedagoga. Jeho prace pak predevsim
spociva ve vhodnych didaktickych tpravéch, které povedou k zddanému vysledku. Ucitel
by pii samotné realizaci konkrétni instance hry nemél zapominat na tyto pfipravy,

jak zmitiuje Matiak (2003).

» VytycCeni cilti hry: Ucitel by mél zvolit vhodné didaktické cile. Pii tvorbé hry
by tak nemé&l opomijet mimo kognitivnich aspektli 1 oblasti afektivni a psychomotorické

(Manak, 2003).

» Diagndza ptipravenosti studentli: Ucitel by mél brat v potaz schopnosti a znalosti
studentdi, pro které je hra pfipravena. Narocnost by méla byt umérnd a stejné tak
jako by nem¢la byt pfili§ naro¢na, i pfili§ jednoduché aktivity nemusi mit produktivni,

pozitivni U¢inek. V rdmci posuzovani dané aktivity by se nemélo ovSem promitat pouze
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to, jak jsou zéci ptipraveni co do védomosti, ale i dalsi faktory, jako je naptiklad vek

studentt, prostfedi Skoly, zaméfeni jejich oboru a dalsi (Manak, 2003).

» Ujasnéni pravidel hry: Aby se mohli studenti aktivné a svévolné zapojit do hry,
musi je pedagog s pravidly dostate¢né obeznamit. Pfedevsim pokud zdkladni koncept hry
je novy a nejedna se naptiklad pouze o transformaci obecné znamé hry pro didaktické ucely.
ostatni spoluhrace, tak i pro ucitele samotného. Tito jedinci zpravidla velice rychle ztraci
motivaci k pokracovani v aktivit¢ a mohou se stat potencidlnimi ohnisky narusovéani chodu
hry, ¢i demotivace dalSich ucastnikti. Druhou polovinou této poucky je fakt, ze ucitel by m¢l
znat dopodrobna vSechna pravidla, jejich detaily a ptipadné klicky ¢i potencidlni nedostatky.
V pftipadech, kdy pedagog bude piedkladat hru, aniz by ji sdm ovladal, nemize efektivné
tesit pfipadné konflikty mezi ucastniky pochazejici z hernich mechanismii. O co hiife, miize

tak ztratit i urity respekt studentd, i ohrozit cely zdmér aktivity (Sochorova, 2011).

» Vymezeni role vedouciho hry: Ve vétsiné ptipadd se tohoto postu ujima sam
ucitel. OvSem nékteré hry jako takové pfisuzuji ¢astecné tuto roli jednomu z uc€astniki jako
soucast hernich mechanismi. V takovych ptipadech by pedagog mél spravné zvolit studenty,
ktefi budou tuto funkci zastupovat a definovat jejich pravomoc, aby nedochéazelo
k zamémému vandalizovani aktivity pro jejich prospéch, kdy budou ohybat pravidla

a zvyhodnovat at’ uz sebe, ¢i jiné hrace na zédklad€ osobnich preferenci (Manak, 2003).

P> Stanoveni zpusobu hodnoceni: Pedagog musi pfed zacatkem, nejlépe v ramci
vysvétlovani pravidel, seznamit své studenty, jakym zptasobem bude hra hodnocena. Pro
zaky jako takové to mize samo o sobé relativné vazné ovlivnit jejich motivaci 1 pfistup
k dané aktivité, pokud budou védét, zdali vystupem jejich ¢innosti bude naptiklad znamka
do celkové klasifikace, nebo diskuze v ramci skupiny, ¢i tfidy o vysledcich hry. Ucitel
by se nésledné v hodnoceni mél zajimat nejen o findlni vysledek, ale 1 o pribéh jako takovy.
MtiZe se stat, ze prestoZe nékteti ze studentll nedoséhli optimalnich vysledkii, mohli objevit
origindlni a kreativni zpiisob, jak se vypotfadat s danou problematikou. Tyto dodatecné
informace mu mohou nasledné pomoct nejenom v budoucich aplikacich a Gpravach dané

aktivity, také se mize dozvédét mnoh¢ o studentech a jejich ptistupu (Sochorova, 2011).
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P Zajisténi vhodného mista: Pro bezproblémovy pribéh nékterych her je nutné
uzpusobit tfidu k moznosti pohybu studentt. V piipad¢, ze hra vyzaduje vice prostoru, musi
pedagog zajistit jiné prostory jako t€locviénu nebo vymezit mozny prostor, pokud se aktivita
odehravda mimo Skolu. Alternativné, lze tuto poucku aplikovat v obraceném smyslu

a pedagog musi volit takovou hru, jak mu dovoluji dostupné moznosti (Sochorova, 2011).

» Priprava materialu a rekvizit: Maloktera didaktickd hra se obejde bez nutnosti
jakychkoliv pomiicek. Ve vétSiné piipadii musi pedagog minimalné dikladné zajistit
didaktickou spravnost materilii i rekvizit. Pfi vybéru, ¢i ptipraveé praveé rekvizit musi vzit
v potaz napftiklad jejich formu, kterd bude odpovidat tematice a jejich vzhled a povaha bude
uzpusoben napiiklad i véku studentd. Zaroven musi zhodnotit logistickou stranku, zdali
jejich pteprava a ptiprava na hru neni ptili§ zatézujici a Casov€ narocnd. V ptipad€ riznych
pocitaCovych her a aktivit by mél ucitel predem zajistit vhodnou ucebnu, ptipadné projektor
a dostate¢né pripojeni k internetu, vyzaduje-li to hra (Manak, 2003).

» Urceni Casového limitu: Ucitel si musi peclivé rozmyslet a posoudit dostupny ¢as
ptiprav samotné hry, také z diivodl organizace studentl a jejich fizeni. V ptipadech, kdy
aktivita nejenze stavi sviij didakticky efekt na Cinnosti jako takové, ale i na nasledném
vyhodnoceni vysledki, je zcela zésadni, aby mél pedagog dostatek ¢asu na ob¢ tyto Casti.
Uspéchany feedback, ¢i dokonce jeho absence miiZze vyrazné kompromitovat celkovy
didakticky cil. Zaroven by mé&l udrzovat studenty informované o harmonogramu aktivity.
Nahlé pteruseni v priabéhu hry bude nejspiSe, piredev§im u zainvestovanych studentt,

vyvolavat negativni ohlasy a frustraci (Sochorova, 2011).

P Piiprava variant hry: Ne vZdy nastanou takové podminky, které si ucitel predem
predstavuje. Mé&l by se tak pfedem pfipravit i na moznost, Ze i dulezit¢ véci selZou.
Klasickym ptikladem miiZze byt to, Ze si pedagog pfipravi hru na interaktivni tabuli, ale
v ramci hodiny dojde k vypadku elektiiny nebo poruSe zatizeni. Dalsi interpretaci tohoto
bodu muze byt i fakt, Ze nekteré jiz zazité aktivity je mozné upravovat, at’ uz co do jejich
formy nebo obsahu. Ucitel by mél byt pfipraven a schopen reagovat na dané podminky

(Maiidk 2003).
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» Dokumentace: Nejedna se ani tak o rigidni pravidlo, tak jako de facto potencialni
dlouhodobou investici. Pedagog, ktery vytvoii detailni soupis pro piipadnou replikaci
aktivity, si vyznamné ulehc¢uje praci pro sebe do budoucna. Vlastni tak stabilni material pro
napiiklad diskuzi se studenty, ale i s ostatnimi pedagogy o kvalité a piipadné uprave aktivity

(Matiak, 2003).

1.3 Gamifikace

Gamifikace je termin zavedeny pocesténim anglického pojmu ,,gamification. Tento
princip Uzce souvisi s podporou motivace ucastnikl a udrzeni jejich zainvestovanosti. Jedna
se o teprve nedavno vznikly smér filozofie designovani aktivit, ktery je vyuzitelny prakticky

ve vSech oborech (Marczewski, 2013).

Poprvé se s timto terminem muizeme setkat ve spojitosti s britskym hernim vyvojarem
Nickem Pellingem v roce 2002 (Marczewski, 2013). Trvalo dalsich 8 let ovsem,
nez se princip gamifikace dockal své oficialni definice jako ,,vyuzivani hernich prvki
v nehernim prosttedi* (Deterding, 2011). Nejedna se vSak o pouhou implementaci hernich
mechanismu, nybrz o vytvoreni motivujici struktury, kterd apeluje na vnitini motivaci

uzivatele.

1.3.1 Metody gamifikace

Gamifikace jako takova neni pouhou transformaci jakékoliv €¢innosti na hru. OvSem
v ramci Skolské didaktiky se muze velice snadno stat, ze pokus o gamifikaci konkrétni
aktivity bude zaménitelnd s prevedenim na didaktickou hru. Tato problematika neni
v zadném piipad¢ zdvazna a pedagoga bude spiSe zajimat vysledny efekt na studenty, spise
nez jemné nuance v klasifikaci. Ustiednim tématem ziistava implementace takového
systému do vyuky, ktery bude na studenty pusobit jako aspekt pozitivni motivace. Forma,
jakou se rozhodne ucitel pouzit, se bude lisit piipad od ptipadu a m¢l by nalezité reflektovat
okolnosti a stav tfidniho kolektivu. Vzdy se vSak bude jednat o jakési psychologické
pomiicky, jez budou podporovat motivaci studentli v pozitivnim smyslu. Mezi zékladni

nastroje gamifikace patii naptiklad tyto (Kratochvil, 2017):

» Body: Systém bodi je velice jednoduchy na pochopeni a vétSina déti si i v utlém

veéku rychle osvoji jeho zdkladni principy. Body ve vétSin€ ptipadd slouzi jako métitko
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uspésnosti jednotlivych ucastnikd. OvSem s ohledem na konkrétni aktivitu mohou plnit
1 rizné dalsi funkce, jako naptiklad virtualni ména. Ve vétsing piipada Ucastnici ziskavaji
bodl. Mira a rychlost ziskavani bodid je jeden z faktord, ktery koordindtor ovS§em muze
ovliviiovat nastavenim riznych podminek a brzd, které budou davat urcitou Sanci i slabSim
konkurentim. Pravé nastaveni objemu bodovych odmén za splnéné je jednim citlivych
aspektil, na ktery si musi organizator systému dat pozor. V piipad¢ Spatného nastaveni
se milZe stat, Ze ucastnici velice rychle objevi slabinu v systému a budou ji zneuzivat, ¢imz
vazné ohrozi efektivitu ptivodniho zaméru aktivity. Naopak, vhodné nastavenym systémem
bodovani miize usmérnit pozornost uzivateli na konkrétni oblasti, které shledava jako

vvvvvv

ptehlednosti a snadnému porovnavani vykoni ostatnich aktért (Kratochvil, 2017).

» Odznaky: Pojem odznaky, pfipadné tspéchy, jsou pon¢kud krkolomna prevedeni
anglického terminu ,,achievement®. V ptivodni podob¢ toto slovo vyjadfuje jakési abstraktni
ocenéni, €1 potvrzeni, Ze dany Gcastnik splnil soubor danych podminek, at’ uz to je naptiklad
sada testi, ¢i jeden obzvlasté naro€ny ukol. V redlném Zivoté se s timto principem setkadvame
napiiklad v podob¢ tdbornickych bobitiki, riznych medaili a ocenéni. Uzivatel, ktery splni
pozadavky pro ziskani odznaku, mize nasledné své schopnosti takto prezentovat a ostatni
vrstevnici jsou motivovani dosahnout stejného cile. Svym zplisobem se jednd o formu
nepiimé kompetice. Nemusi se ale vzdy jednat o fyzickou rekvizitu tohoto ocenéni.
Ve Skolni tfidé miiZze funkci tohoto odznaku zastoupit 1 pouha pochvala od pedagoga

(Kratochvil, 2017).

Tento princip je v dneSni dobé velice rozSifeny v ramci pocitacovych her,
kdy ,,achievementy* nabyvaji ¢isté podobu symbolického ocenéni, jenz pouze vyjimecné
maji jinou funkci, nez Ze ovliviiuji socialni status v dané komunité. V mnoha instancich
je pro ziskani odznaku nutné, aby hrac ptijal urcity hendikep nebo byl nucen aplikovat sub-

optimalni strategie (Kratochvil, 2017).

» Zebticky: Jednd se o sekundarni systém gamifikace, ktery je nadstavbou
bodového nebo odznakového systému. Cilem zebtickil je snadny a efektivni zplsob

pro ucastniky k porovnani svych dosazenych vysledkli s ostatnimi. PiedevSim
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se ale zam¢fuji na dlouhodobou kontrolu vysledki sahajici za hranice pouze jedné instance
aktivity. V zakladni podobé¢ se jedna pouze naptiklad o porovnavani ziskanych bodt, avsak
koordinator ma moznost na zaklad¢ situace aplikovat mnoho variant. Muze se jednat
napiiklad o porovnédvani potadi ucastnikl naptic¢ aktivitami, ¢i bude pfimo scitat ziskané
body do celkového hodnoceni. Zebiicky mohou byt také filtrovany s ohledem na pouze
urcita ¢asova obdobi a po uplynuti stanovené lhity dojde k restartu schématu. Zpravidla
se vSak jedna o systémy, jejichz plisobeni na motivaci Uc€astnikli byvd méné intenzivni,

ovsem dlouhodobé (Kratochvil, 2017).

» Levely: Piestoze slovo ,level jako takové je dnes predevsim mezi mladSimi
generacemi piirozené akceptovano, ve vétsing pripadi se budeme spise setkavat s prekladem
— tiroveti. Tento systém de facto piimo navazuje na systém odznaki. Urovné slouzi jako
jakési brany, které brani ucastnikovi postoupit déle, dokud nesplni urené pozadavky.
Zatimco dosazené Urovné maji samy o sob¢ funkci odznakt, jejich funkce je predevsim
odd¢lovat obsah dané aktivity na zaklad¢ vysledktl ucastnika. Pozitivni pfinos v ramci
motivace spociva v postupném davkovani a moznosti korigovat naro¢nost. Zacinajici aktéii
tak maji pfistup pouze k urcité casti aktivity a nejsou zahlceni plnym rozsahem

komplexnéjSich prvki, které ¢ekaji na vyssich urovnich (Kratochvil, 2017).

Gamifikace ovSem vyuZiva mnoho dalSich néstrojl a tyto patii pouze k tém zékladnim.

1.3.2 Typy gamifikace
Jednim z hlavnich zpisobt, jak délime uziti gamifikace, je na zakladé cilové skupiny.

Dle tohoto kritéria rozliSujeme gamifikaci interni a externi (Kratochvil, 2017).

» Interni gamifikace: Jak jiz nazev napovida, tento typ se vyuziva v rdmci uzaviené
skupiny jedinct. MiiZe se jednat o skupinu v rameci urcitého spolku, ale tfeba 1 Skolni tfidy.
Principy interni gamifikace stoji pfedev§im na relativni stabilit¢ skupiny a provazanosti
jednotlivych ¢lent. Konkrétné pak apeluje na kompetitivnost mezi jednotlivymi ¢leny,

pfipadné skupinami vytvofenymi z nich (Kratochvil, 2017).

» Externi gamifikace: Tento typ gamifikace se vyuziva pfedevSim v piipadé
oteviené skupiny. Nejcastéji se spojuje napiiklad se zdkazniky spolecnosti. Hlavnim

zamérem byva udrZeni klientd a motivovat je k opakovanému navratu. Obvykle tyto taktiky
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mivaji podobu riznych slev ¢i vérnostnich programii pro stalé¢ zdkazniky. Vyuziti

gamifikace (Kratochvil, 2017).

Jak jiz bylo naznaCeno, Casto miizeme nalézt principy gamifikace v ramci
marketingu. Pfestoze byl samotny termin definovéan az v roce 2010, tyto praktiky jsou star¢
stovky, ne-li tisice let. Tyto metody vyuzivaji jak malé, tak i velké spolecnosti. Dnes
se velice Casto muZete setkat se zdkaznickymi kartami v rliznych kavarnach a podnicich,
které nabizeji produkt zdarma, poté co zaplnite vizitkovou kartu razitky z predeslych
nakupl. Obchodni fetézce nabizeji specialni body za urc¢ité mnoZstvi utracené sumy, které
lze zpétn€ vyuzit jako kupon na slevu, ptipadné drobny darek. Jedna se tak o jednoduché,

ale efektivni taktiky, jak motivovat zakazniky k opakované navstéve (Kratochvil, 2017).

Stejnym zplsobem si 1 firmy snaZi udrZet nejenom pfizen svych zaméstnanci,
dokonce je podnécuji k vyS$i produktivité. Mnoho firem nabizi vedle klasickych
zaméstnaneckych benefiti i nadstandardni odmény v zavislosti na jejich spolehlivosti
a vykonu. Muze se jednat o klasické finan¢ni odmény k jejich stalé vyplaté, dnes se objevuji
1 rizné poukazy nebo vyhodnéjsi podminky zaméstnani, pokud bude zaméstnanec dodrzovat
interni fad firmy. Nezfidkakdy se setkdvame i1 s odménou ve stylu ocenéni a odznak.
Ocenéni ,,zaméstnance mésice* mize mit na zaméstnance dokonce vice motivujici vliv

nez finan¢ni ¢astka navic (Kratochvil, 2017).

Prikladem gamifikace byl i projekt Image Labeler od firmy Google. V této ,,hie* hra¢
anonymn¢ vytvati popisek ndhodného obrazku, ktery mu je ukazan. Stejny obrazek je oviem
popisovan 1 dal$imi hraéi. V momenté, kdy se urcité terminy shoduji, vyhodnoti je program
jako relevantni k danému obrazku a hraci ziskéavaji body. Pod zdminkou zdbavné hry ov§em
ucastnici vytvaii vyhledavaci tagy pro dany obrazek, které jejich vyhledavaci portal dale
vyuziva. Za ptislib bodt tak je zajisténo, ze vSichni z hracl se budou snazit vytvofit piesny
popisek misto pouhého nahodného vypisovani slov, coz by mélo za nasledek neptesnost
vyhleddvaci databaze. Misto toho, aby firma Google musela vytvaiet slozité algoritmy nebo
byla nucena platit tisice zaméstnanct, pienechala neuvétitelné mnozstvi prace na svych

vlastnich uzivatelich (von Ahn, 2006).

Samoziejmé, gamifikace se vyuziva 1 ve vzdélavani a stejné tak jako u raznych

spolecnosti, jeji pfitomnost v rdmci vyuky je star§i nez termin samotny. Mnohdy se jedna
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o dlouhodobé projekty nebo soutéze, které maji studenty motivovat k pozornosti a aktivnimu
se zapojovani do vyuky. Jednim z klasickych piipadii vyuzivani gamifikace ve tfidé
je princip malych jednicek, piipadné¢ Cernych puntikii a podobné. Cili tak na udrzeni
konstantni snahy studenti. Zak, ktery splni ukoly navic, piipadn& rychleji, nez ostatni
dostava body, které miize prevést v redlnou odménu v podobé bonusti do celkové klasifikace,
¢1 vyjimecné 1 sladkosti. To, Ze se nemusi jednat o konkurenci v ramci jedné tfidy,
se uplatiuje napiiklad ve Skolach podilejicich se na sbéru starého papiru, kdy mezi sebou
soupeti jednotlivé tfidy na zéklad€ celkové hmotnosti recyklovaného papiru (Zormanova,

2022).
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2 Design textové hry pro podporu vyuky zoologie

Ustfednim bodem této prace je navrh a tvorba didaktické textové hry se zaméfenim
na rozvijeni schopnosti identifikace vybranych druhti obratlovci, ktefi se nachazeji na izemi
Ceské republiky. Jednim ze vstupnich parametrti pro design této hry je moznost dale tuto
hru vyuzivat jako dopliikkovy materidl v ramci bézné vyuky zoologie obratlovct. Tudiz
se didakticky stfedobod této hry to¢i kolem principu rozpoznavani zvifat na zakladé
vizualnich znakti. Dal$i z opérnych bodi pro design této hry je uzpusobit ji tak,

aby didakticka ¢ast nebyla vnimana potencialnim hrac¢em pfilis jako stfedobod celé aktivity.

Dnes existuje fada pocitacovych her (G2A, 2023), které byly pfedevs§im designované
s ohledem na ptibehovy, ¢i herné-mechanicky zazitek, ale zdroven maji v sob& urcity
didakticky prvek. Tento prvek muze byt i v mnoha ptipadech nezdmérny, avSak muze
na hrace pusobit jako informacni ¢i motivaéni prvek. Zpravidla se jedna o vedlejsi produkt

prichodem hrou, ¢i osvojovanim hernich mechanismi.

Napftiklad druhy dil herni série Assassins Creed, zasazeny do Italie 15. stoleti peclivé
dbal na historickou vérnost. V rdmci hry se hra¢ sezndmi s renesanc¢ni architekturou diky
vérnym modelim historickych budov v oblasti Benatek, Rima a dal§ich. Zarovei
se v piib&hu vyskytuji historické postavy, které jsou vylicené v podobé& i povaze odpovidajici

historickym zdznamtm, které¢ se o nich dochovaly (Ubisoft, 2009).

Jeste veétsi apel na historickou ptesnost najdeme u Ceské herni série Kingdom Come:
Deliverance, kterd pfi svém vyvoji méla rozsahly tym historik hlidajici faktologickou
spravnost propriet, postav, udalosti a dal§ich prvki tykajici se zasazeni hry v Cesku kolem

roku 1400 (Warhorse Studios, 2018).

Pocitacovych her vychazejicich z historickych udélosti postupné piibyva. Hlavnim
lakadlem téchto her zpravidla nebyva jejich informacni stranka. Ptesto tyto hry Ize béhem
vyuky vyuzivat jako motivacni néstroj pro uvedeni do tématu nebo jako formu zazitkové
vyuky.

Existuji hry, jejichz didakticky pfinos je vice navazany pfimo na herni mechaniky, které
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vstoupila do povédomi je Minecraft, konkrétné pak herni mechanismus redstone. Tento herni
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prvek je formou simulace elektrickych obvodi a obsahuje soucastky napodobujici diody,
tranzistory, switche a dalsi. Hra¢ je motivovany si osvojit alespoini zaklady tohoto herniho
mechanismu pro zisk herni vyhody, usnadnéni prace v ramci hry. Nepiimo se tak uci
1 principy, které usnadni dalsi vyuku tématu elektrickych obvodu, ptipadné i programovani

(Mojang, 2009).

Zajimavym fenoménem nepiimo didaktické hry je Slaves to Armok: God of Blood
Chapter II: Dwarf Fortress (zndmé ptedev§im pod zkracenym nazvem Dwarf Fortress),
je stavebni manazersky simuldtor, ktery proslul svym minimalistickym pfistupem
ke grafickému zpracovani, stejn¢ tak jako svou hloubkou a komplexnosti. Hra je z velké
¢asti procedurdlné generovana a kazdy hrou vygenerovany svét je jiny. V cem tkvi
unikatnost tohoto projektu, je fakt, ze kod zodpovidajici za tvorbu svéta se drzi geologickych
modelt. Hra samotna spociva v fizeni kolonie trpaslikii a kontext herniho svéta je siln¢
inspirovany svétem Stiedozemé vytvofenym J.R.R. Tolkienem. S tim souvisi 1 apel hry
na té€zbu a zpracovani kovill pro vyrobu pfedméti, stavbu i obranu kolonie hrace. Zminéné
geologické modely vstupuji do hry v tom aspektu, Ze specifické kovy a drahokamy jsou
ve hie generované v zavislosti na povaze geologického podlozi odpovidajici zdkonitostem
v realném sveté. Hrac je tak nendsilné nucen uz pii vybehu startovni lokace vybrat vhodnou
oblast obsahujici potfebné nerostné suroviny nebo byt odkézan na obchod a diplomacii
s ostatnimi narody. Zaroven se hra¢ béhem vyvoje své pevnosti seznami se zaklady

metalurgie a to, které horniny jsou rudonosné (Bay 12 Games, 2002).

To, co spojuje vySe zminéné hry je nepiimé zaclenéni vzdélavacich prvkl do hry tak,
ze jejich didakticky pifinos neni vyrazné napadny a hry jako takové se zamétuji predev§im
na herni mechanismy. Vzhledem ke Skale tvofené textové hry a vétSimu dlrazu na jeji
didaktickou roli nebude zcela mozné zakryt vzdélavaci aspekt, avSak hra jako takova
by méla nabizet dostatecné mnozZstvi dalSich aktivit, ¢i cild, které alespon caste¢né zakryji

fakt, Ze se jedna o cilené vyukovou hru.

2.1 Textové hry a gamebooky
Nelinearni literatura je fenomén, ktery se de facto poprvé objevuje jiz v prvni

poloving dvacatého stoleti (Cerny, 2020). Knihy, které umoziiovaly &tenaftim si v urditych
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bodech ptibéhu zvolit, jakym smérem se zbytek bude ubirat. Textové hry, kde vznikaji
1 konkrétni herni mechanismy s urcitymi pravidly zazily nejvétsiho rozmachu predevsim
v osmdesatych letech minulého stoleti s literarni sérii Fighting Fantasy. I tato série
se do Ceska dostava piedevsim aZ po padu Zelezné opony, kdy se do nasi zemé zacali vice
dostavat kulturni dila s ostatni védecko-fantastickou literaturou ze zdpadnich zemi (Demian's

Gamebook Web Page, 2010).

To, v ¢em jsou textové hry unikdtni, je prav€ moznost Ctenafe reagovat na déni
v piibéhu a v urcitych mistech ovliviiovat, co se bude déle dit. Tento fenomén neni sdm
0 sob¢ nijak revolucni, ale ti§téna literatura je médium v tomto sméru znaéné omezeng.
Gamebooky jsou specificky druh literatury, jejiz celkova struktura podléhd tomuto stylu
¢teni, respektive hrani. Gamebooky maji svij text rozdéleny zpravidla do jednotlivych
odstavct, které se vénuji popisu prostiedi, ¢i konkrétniho d¢je pfipominajice scény ve filmu,

¢i serialu (Demian's Gamebook Web Page, 2010).

Kazdy odstavec je oCislovany, coz pfedstavuje systém soutfadnic. Kdykoliv se ¢tenaft
— hra¢ dostane v ptibéhu do bodu, kde autor ptipravil vétveni d¢je, jsou ptitomné volby.
Kazda volba byva prezentovand jako stru¢ny souhrn ¢inti, které postava v ptibéhu udéla
aje doplnéna o Ciselnou kombinaci. Tyto ¢iselné kombinace nésledné odkazuji Ctenéte
na ten odstavec, ktery na ptibeh navazuje s ohledem na zvolenou volbu. Pfibéhové odstavce
nejsou chronologicky sefazené a pokud by se ¢tenaf pokusil ¢ist gamebook od zacatku

do konce, ziskal by zpravidla nesourodou mozaiku scén (Livingstone, 2023).

Tento systém odstavci neni piili§ elegantni feSeni nelinearnich ptibéhi. Ctenaf
je nucen konstantné listovat skrze knihu a hledat specifické odstavce. Prvni gamebooky,
které se do Ceska dostaly a byly lokalizovany, navic byly zpravidla s mékkou vazbou, tudiz
o to diive podléhaly opotiebeni a snizovala se jejich Zivotnost. Na druhou stranu prave toto
hledani spravnych odstavcli se Casto udavd jako soucast zdzitku hrani papirovych

gamebookill (Demian's Gamebook Web Page, 2010).

Dohledavani konkrétnich odstavcil se specifickymi soufadnicemi je dokonce piimo
integrované do hernich mechanismt v titulu Mésto Zlod¢jii od Iana Livingstone. Finalni
pasaz a tedy 1 konec ptibéhu neni ptistupny v knize skrze bézné odkazovani jako u béznych

gamebooktll. V tomto titulu s vyrazné nelinearné organizovanym piibéhem hra¢ v piibéhu
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navstivi nekolik ptibéhovych lokaci a musi nalézt indicie, které hra¢i napovi spravnou
¢iselnou kombinaci. Zdali hra¢ naSel spravnou kombinaci, pak pozna podle kontextu déni

a rozieSenim zapletky (Livingstone, 2021).

Nekteré gamebooky jesté vice vyuzivaji herni mechanismy, a i relativn¢ slozita
pravidla, ktera z knihy d¢€laji de facto deskovou hru, ¢i Tabletop roleplaying game (v ceském
jazyce oznacované jako hry na hrdiny) pro jednoho hrage. Ctenaf je seznamen s pravidly
jesté pred zacatkem ptibchu. Ve vice herné zaméfeném gamebooku pak zpravidla ¢tenat —
hra¢ spravuje 1 urcité zdroje, at’ uz se jedna o Zivoty, magickou silu, penize a potencidlné
dalsi herni prvky, jako miize byt vybaveni postavy. Aktualni stav zdroji pak miize vyrazné
ovlivnit moznosti hra¢e a jeho dostupné volby v ptibé¢hu (za ptredpokladu, ze dodrzuje
pravidla uréené knihou). Takto podminéné volby mohou byt ptimocaré jako: ,,Pokud mas
kli¢ se symbolem mésice, mize§ zkusit oteviit zdmek. — oto¢ na stranu 312*. Pfilezitostné
se mohou manifestovat i jako rada, ktera hrace varuje pied urCitou volbou, kterd
bezpodminecné konci jako slepé ulicka. Ve fantasy a sci-fi titulech se ¢asto objevuji i bojové
scény. Kniha zpravidla pfedem vysvétli algoritmus boje a zplisob, jakym ma hra¢ souboj
vyhodnocovat, ¢asto s vyuZzitim kostek, ¢i jiného ndhodného generatoru ¢isel. Pokud béhem
souboje hraci dojdou zivoty, jedna se vétSinou o konec ptibéhu. Nizs§i hodnota Zivotl mize
hrace pak ovliviiovat v jeho rozhodovani a volbé naptiklad méné nebezpecnych moznosti,
které hra nabizi (Livingstone, 1999).

Omezeni, které pfedstavuje text vytiStény na papiru, je zna¢né a komplikuje
nesdili. Prvni textové hry vznikaly paradoxné v podobném obdobi, kdy nastal rozmach jejich
analogovych variant. V osmdesatych letech pfiSel rozvoj osobnich pocitact a jejich Sifeni
mezi bézné obyvatele 1 v ceskych zemich. Tyto prvni osobni pocitate ovSem (piredevSim
v porovnani s dneSnimi stroji) byly zna¢n¢€ omezené, co do vykonu, a piedevs§im grafickych
moznosti. Bézné pocitaCové hry v této dobé byly relativné prosté, a 1 ty vizudlné
nejkomplexnégjsi spiSe spoléhaly na hraCovu predstavivost pro dotvotfeni celého zazitku.
Co dale pfispivalo ke vzniku textovych her byla relativné nizka narocnost jejich tvorby
z hlediska pozadovanych programéatorskych znalosti. Jednoduch¢ ptikazy a podminky bylo

mozné vytvorit i v primitivnim rozhrani tehdejSich editorti (Vodrazka, 2024).
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Dnesni vykon i béznych osobnich pocita¢ti umoznil tviirciim her posunout grafické
zpracovani do prakticky fotorealistické trovné a zatéz na procesor, ¢i grafickou kartu
bézného uzivatele jiz neni ani zdaleka tak zdvazné téma. Nékteré hry se dnes tak Casto
podobaji de facto kinematografickym zazitklim s interaktivnimi prvky i akénimi pasazemi.
I pfesto se ovSem fenomén textovych her nevytratil. Vizudlni novely jsou zanr, ktery
zpravidla neapeluje pfiliS na herni mechanismy, jedna se vsak stdle o nelineadrni piibéh
podpoieny obrazky, pfilezitostné dabingem a v mnoha ohledech je lze povazovat
za interaktivni komiksy s prvky CYOA (choose your own adventure) podobné jako

u analogovych gamebookii (The Visual Novel Database, 2010).

Ponékud ojedinélym piipadem textové hry je titul Disco Elysium od nezavislé
vyvojaiské firmy ZA/UM. Na prvni pohled jejiho rozhrani se jedna o klasickou point&click
adventuru. Hlavni jadro hry je ovSem konverzacni drama a detektivka. Rozhovory,
at’ uz s nehracskymi postavami, ¢i vnitini dialog hlavni postavy, maji objem pies jeden
milion slov (Purslow, 2021). Vzhledem k neuvéfitelné pozitivnimu ohlasu z hraéské
komunity tu je jasny dikaz, ze textové hry, ¢i hry zaloZené na textovém obsahu zdaleka

nepatii do minulosti.

Textové hry, at’ uZ se jednd o digitalni ¢i analogovou formu, maji n€kolik uskali pro
jejich autory. Cim vice se ptibéh vétvi, tim vice vznikaji pasaZe, které si &tenaf — hra¢ nikdy
nepiecte. Predev§im pokud se hrac k titulu nebude vracet a prochéazet textovou hru s cilenym
zamérem zazit 1 ty pasaze piib&hu, kterym se pfi prvnim priichodu vyhnul. Autor je tak nucen
vytvofit Casto 1 nckolikandsobné mnozstvi textu, nez by odpovidalo samotné délce
samotného piibéhu. Pokud se navic rozvétvené piibehové linie slévaji zpét, je nutné zajistit,
aby nedochazelo ke faktografickym konfliktim v dé&ji. Zajistit, Ze rozvétveny piibch dava
1zpétné smysl, je komplikovanéjsi proces nez u beézné, linearni literatury. S tim,
jak se fenomén textovych her §ifil, pfedevSim diky vzestupu internetu po roce 2000,
se zvétSovala 1 komunita fanouSki tohoto Zanru zabavy. Netrvalo tak dlouho a postupné
zacala vznikat cela Skala softwaru, ktery se specificky zamétoval na to, aby uleh¢il
organizaci tvorbu textovych her a zaroven rozsifil moznosti, co vlastné je v rdmci textové

hry mozné dokdzat. Jednim z velice rozsifenych editori dnes je TWINE 2 (Twinery, 2025).
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2.2 TWINE 2

Zvolené rozhrani pro tvorbu této textové hry je open source software TWINE 2. Vyvoj
programu zapocal jiz v roce 2009 a dodnes je subjektem piilezitostnych aktualizaci. Zaroven
je jeho zdrojovy kod k dispozici na sluzbé GitHub a uzivatelé mohou vytvaret vlastni upravy

a modifikace tohoto zdarma poskytovaného softwaru (Twinery, 2025).

TWINE 2 je textovy editor kompilujici vloZzené texty do soubord formatu HTML.
Nabizi vizualni rozhrani, jehoz cilem je jednodussi a piehlednd tvorba interaktivnich
textovych pribéht. Textové piibéhy psané v tomto programu jsou rozdélené do jednotlivych
mistnosti, které si lze pfedstavit jako jednotlivé stranky, ¢i podsoubory celku. Nabizi tak
vyrazné ulehCeni tvorbé vétvicich se ptibehli. Mistnosti l1ze ve vizudlnim editoru organizovat
a propojovat formou pfipominajici tvorbu myslenkovych map. Pravé moznost graficky
organizovat posloupnost piibéhovych ¢asti umoziuje piehledné napojovat i textové
adventury, ve kterych se pfibch vétvi, ¢i dokonce cyklicky vraci do stejnych pasazi

(Twinery, 2025).

Dtivodem pro vyuziti rozhrani TWINE 2 je pfedevsim sada nastroji pro vkladani
interaktivnich prvki do textové hry. Zakladem je sada nastroji vychazejici z formatu
HTML. S nim se poji i moZnosti integrované¢ho Cascading style sheets a JavaScript systému.
To, co TWINE 2 pfinaSi navic, je sada nékolika vlastnich pfedem definovanych
JavaScriptovych knihoven. V tvorbé této textové adventury je konkrétné vyuzita knihovna
SugarCube?2, kterd vyuziva bézné funkce JavaScriptu, ale vyuziva vlastni sadu ptikazi, které
jsou specificky formatované pro zjednoduseni tvorby funkéniho kdédu i1 pro uzivatele,
bez ptedchozich zkuSenosti s programovanim, ¢i tvorbou béznych HTML stranek (Twinery,

2025).

Mezi zakladni funkce SugarCube2 je pfedevSim zajisténi pohybu cCtendfe mezi
jednotlivymi instancemi textovych mistnosti pomoci hypertextovych odkazi, s jakymi
se hra¢ mize setkat na béZnych internetovych strankach. Diky tomu je mozZné vytvaret
v textové adventute body, kdy se hra¢ miize rozhodnout, jakym smérem se bude dale hra
udavat. Jako tlacitka pro pfesun mezi pasdzemi muze fungovat bézny, zvyraznény text

ale 1 obrazky jako takové, coz umoziuje vytvaret i vizualni puzzly (Edwards, 2024).
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Protoze SugarCube2 vychazi z moznosti JavaScriptu, umoznuje vyuzivat i zdkladni
vyrokovou logiku. V knihovné SugarCube2 je soubor piikazii vyrazné zjednoduSen
a optimalizovan pro tvorbu interaktivni literatury v rozhrani Twine 2. Zékladem je schopnost
SugarCube2 ukladat proménné hodnoty do JavaScriptovych objekti a nasledné s nimi
manipulovat s pomoci Siroké Skaly preddefinovanych funkci, pfedev§im pak porovnavat
hodnoty a vyuzivat funkce if a for. Tyto funkce 1ze vyuzit pro tvorbu dynamickych textovych
pasazi, jejichz obsah se bude ménit v zavislosti na aktudlnim stavu piibchu a tim se vyrazné
snizi celkovy objem textu, ktery je nutny vytvofit, ¢imz se i sniZzuje datovy objem hry.
Funkce ukladani a porovnavani dat do objektt je také zakladem pro tvorbu komplexnégjsich
hernich mechanismt, které budou nejen slouzit jako zdklad pro identifikace Ceskych

obratlovci, ale 1 hadanek a rébust (Edwards, 2024).

Vyznamnou soucasti sady nastroji, kterymi Twine 2 disponuje, je integrovany systém
na ukladdni a nacitdni pozic. V zdkladu vyuzivd moznost ukladat informace
do JavaScriptového objektu State. Data jsou nasledné uklddana do cache prohlizece
a je mozné tato data znovu nacist 1 po vypnuti a opétovném zapnuti prohlizece, pfipadné
dohrat v ramci jednoho sezeni. Ukladani a nacitani lze tidit pomoci pfedem definovaného
ovladaciho panelu, ale také pomoci konkrétnich ptikazd, coz umoziuje vytvaret ve hie
zachytné body, kde se hra automaticky uklada, i pro ptipady, Ze hra¢ splni jednu z podminek
prohry a miize tak pokrac¢ovat jen o n¢kolik krokil zpét. Zaroven tak 1ze upravit 1 piilezitosti,
kdy a jak lze hra nacist pro zamezeni zneuzivani systému nacitani pro ziskani neadekvatni
vyhody v ramci hry. Nevyhodou zptisobu, jak Twine 2 ukladda pozice, spociva v zakladnim
umisténi dat. Pfi smazani cache prohlizece (zpravidla pfi mazani historie prohliZeni,
které mize byt i automatizované) ptijde i hra¢ o svoji uloZenou pozici. Twine 2 tuto
problematiku fesi pomoci moZnosti exportovat data do textového souboru, ktery si uZivatel
muze dale libovolné zalohovat a néasledné data ze souboru importovat do hry ve stejném
menu. Pfi tvorbé didaktickych materiali pomoci rozhrani Twine 2 l1ze toto vyuZit pro tvorbu
dikazl, Ze se zaci dostali do ur€ené pasaze v ramci piib&hu a splnili tak vytycené zadani

(Twinery, 2025).
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2.3 Didaktické cile hry

Hlavni premisou pro tvorbu této didaktické hry je vytvofit nastroj pro podporu
pfipravy na aktivity tykajici se identifikace zvifat aktivizujici formou a zvysit tak atraktivitu
této discipliny. Ve hie bude pfitomen pfedpiipraveny vzorek druhli ¢eskych obratlovcl
a mechanismus, jenz bude hracim zprosttedkovavat tréninkovy model pro tuto aktivitu.

Soucéasti bude 1 okamzita zpétna vazba pro hrace pro efektivnéjsi kontrolu vysledk.

Format textové hry slouzi také jako nastroj pro rozvoj ¢tenadiské gramotnosti zak.
Hrac je v prib&hu hry bude vystaven vétsimu mnozstvi textu, z néhoz bude muset extrahovat
informace, aby mohl Uspé$né fesit pfipravené piibchové prekazky. Timto zpisobem hra
podporuje aktivni Cteni, Cteni s porozuménim a schopnost vyvozovat zavéry na zakladé

poskytnutych indicii. S tim je spojeny i rozvoj kritické mysleni a schopnost orientace v textu.

Cilem je také do hry zatadit varietu rébust a hadanek podporujici rozvoj logického
mysleni, schopnosti analyzy a napomaéhat tak k rozvoji klicové kompetence k feSeni
problémti. Hra¢ je motivovan pfemyslet, hledat souvislosti a vyuzivat dedukéni postupy pro
lusténi hadanek. Alternativni cil hry, ktery je dosazitelny pouze za splnéni téchto ukola,

zaroven zvySuje motivaci a podporuje trpélivost a vytrvalost pii plnéni naro¢néjSich tloh.

2.4 Struktura hry

Format textové hry do znacné miry omezuje hracovi moznosti, jak s obsahem
interagovat do predem definovanych moznosti. K prozitku samostatnosti pfi hrani hry
1ze napomoci vlozenim ukoll, které zavisi Cist¢ na hraove aktivité, zpravidla hadanky
a rébusy nebo volby, které ovlivni dalsi pribéh hry. Tyto herni prvky dale pomohou odvést

pozornost zaka od dojmu, Ze se jedna piedevs§im o didaktickou aktivitu (Bellow, 2023).

Tento styl strukturovani hry mtizeme nalézt u Zanru, ktery se zpravidla oznacuje jako
unikové hry (z anglického terminu escape game). Velice Casto se setkame s inikovymi hrami
jako zazitkovou aktivitou, kdy hra¢i jsou v ohrani¢eném prostoru, zpravidla nckolik
mistnosti, kde za urcity ¢as musi vyftesit sérii hadanek pro nalezeni prvku, ktery jim umozni
fyzicky uniknout ze hry. Samotné feSeni rébust je nejen napli hry, ale 1 hlavnim motiva¢nim

nastrojem, pfedevsim jejich pfedstavena vyzva (Exit Games, 2025). Dnes se mlizeme setkat
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unikovymi hrami ve form¢ deskovych her, které spoléhaji na textové a vizudlni indicie

podobné jako v rozhrani textové hry (Dino, 2025).

V ramci této hry dojde k propojeni principti unikové hry s didaktickou aktivitou
identifikace zvifat na zakladé vizualnich znak®. Casti vénujici se této aktivité budou pro
hrace predstavovat urcitou piekdzku vymezujici jednotliva kola hry a hra¢ tak bude nucen
tento prvek konfrontovat, aby postoupil dale i v integrované tinikové hire. V kazdém kole hry
pak bude mit ptilezitost nalézt dalsi rébus k feSeni, jehoz vysledkem bude napovéda vedoucti

k vyteseni hlavniho cile — tniku.

Ptestoze inikova hry bude hlavni ¢asti hry, bude ve hie predkladana jako alternativni
cil pro hrace orientované na plnéni cilti. Prvnim diivodem je naro¢nost hadanek, které nemusi
apelovat na vSechny zaky a ve hie bude ptfitomna i dalsi vyherni podminka v podobé¢ splnéni
rozeznani celého katalogu zvitat. DalSim diivodem je podpora pocitu objevovani skrytych

¢asti hry a cilit tak na zaky, pro které je explorace motivacni prvek.

Torzu hry bude pfedchazet ivodni ¢ast, ktera bude hrace uvadeét do piibéhu a zaroven
seznami hrace se zadkladnimi hernimi mechanismy, pfedev§im zplsob, jakym probiha
identifikace zvifat a informuje hrace o jedné z vyhernich podminek.

Pomineme-li konec hry zptisobeny vycerpanim hernich zdroju, ve hie jsou pfipravené
dva mozné piibchové konce. Jejich cilem je potvrdit hraci GspéSné vyteSeni vyhernich
podminek a poskytnout rozieSeni ptibehu, do kterého byl uveden. Riizné konce a volby

v epilogu také hraci poskytnou jiné dodatecné informace poodkryvajici nastinénou zapletku.
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2.5 Rozhrani hry a uzZivatelské prostiedi
Text tvofi, z podstaty herniho zanru, vétsi ¢ast hry a znacné Cast informaci 1 ptibehu
je hraci zprostiedkovéana skrze psany text. Pohyb pfibéhu, mezi jednotlivymi pasdzemi

1 interakce s vizualnimi prvky prostedi je zajisténé skrze hypertextové odkazy.

Soucasti designu byla snaha zvyraznit a barevné odlisit ty ¢asti textu, ktera slouzi jako
tyto tlacitka, s kterymi je mozné interagovat. Na obrdzku 1 je text kruhové okno navic
zvyraznéno zelené (oproti modrym hypertextovym odkaziim) a pomoci funkci CSS kodu
se vyrazné tfese. Toto zvyraznéni navic u kruhového okna je ptitomné ve chvili, kdy mé hrac

v ramci druhého herniho dne byt pfedstaven postavé mluvici kavky (viz déle).

I ptes pfedev§im textovou povahu hry bylo soucéasti designu zprostiedkovavat
informace i vizualné. V levé ¢asti obrazku vyse mizeme vidét cervenozelenou znacku, ktera
reprezentuje pocitadlo zivotl a je neustale hra¢ovi na o¢ich. Tato podoba pocitadla zivot
je soucasti pfibéhu hry a zaroven tento symbol souvisi se sérii hadanek tykajici

se alternativni vyherni podminky — odemceni ¢ernych dveti (viz. déle).

Dalsi podpora vizudlni orientace hrou jsou miniatury fialové truhlice, postele, symbol
zastupujici knithovnu 1 ¢ast police a skrinky v podobé modrého Supliku. Tyto a dalsi
miniatury se zobrazuji takto v hlavni mistnosti hry poté, co hra¢ tyto lokace prozkoumal

a usnadnuji navigaci herni plochou. Miniatura fialové truhlice navic i pomoci pfidruzené

@ RESTART

Obrazek 1- tGstfedni mistnost hry
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ikony kiizku, ¢i fajfky signalizuje, zdali hra¢ v daném kole splnil aktivitu rozpoznavani zvitat

(viz. dale).

I zbylé casti hry se zpravidla drzi rozlozeni, které kombinuje vizualni ilustraci, ¢i herni
prvek, ktery je dale podpoten slovnim popisem, ktery napovida hracovi vyznam, ¢i vyuziti

herniho prvku.

2.6 Pribéh hry

Ptibéh je dulezitou soucasti vétSiny her, které necili Cisté na herné-mechanicky
zazitek, predevsim pak textovych her, kde hracovo rozhrani je omezeno prave na interakci
s textem, Ci obrazky. Ptibéh této hry neni vlastnim cilem a ma slouzit pfedev$im jako
motivacni nastroj, ktery uvede hrace do kontextu celé aktivity, provede ho zakladnimi prvky
a nastini vysledny cil. PfedevS§im ma cilit na hrace — Zaky, pro které samotné feSeni hadanek

a rébustl neni dostate¢nou motivaci a budou cilit na rozieSeni zapletky.

D¢j je zasazen do fantasy prostfedi. PfredevSim se jednd o névaznost na pivodni
gamebooky série Fighting Fantasy a ¢astecné také na fenomén her na hrdiny, které toto
prostiedi nejCastéji vyuzivaji. Fantasy, ¢i pohddkové prostiedi je dnes natolik bézné v dalSich
hrach 1 seridlech a filmech, Ze 1 béZzny Zzdk nebude mit ptiliSné problémy si vizualizovat
a zafadit obsah hry. Pro hrace tak bude interakce uzZ s defacto znamym prostfedim snadné&;jsi
a privetive)si.

Fantasy prostiedi samo o sob¢ obsahuje fadu fenomént, které jsou vyuzité v samotném
designu hry. Naptiklad fenomén magie a kouzel. Piestoze interpretace magie v ramci
pfibéhli se vyrazné li§i mezi jednotlivymi instancemi, urcity zédklad je spole¢ny a neni
potieba hraci vysvétlovat, co dany piibéhovy aspekt obnasi. I diky bezbiehosti tohoto prvku
ve tvorbé¢ ptibéhu je snazsi integrovat jednotlivé hadanky a rébusy do celkového déje, aniz

by samy o sob¢ vyrazn¢ vy¢nivaly z celkového piibéhu a rusily imerzi hrace.

Zapletka hry vychazi z archetypu, s kterym se miizeme neziidka setkat v pohadkovych
ptibézich. Hra¢ na sebe bere roli bézného mladika, jenZ se necha zlakat pod vidinou tispéchu

ke kradezi. Béhem vykondvani nemoralniho skutku je polapen antagonistou piibé¢hu a musi
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si odpykat nadsazeny trest: katalogizovat zvifata z podkmenu obratlovct v okoli. Hra¢

ma presné vytyCeny trest i slib propusténi za odvedeni a zkompletovani prace.

Hrac se vziva do role bezejmenného, mladého u¢né pracujiciho v pekarn€. Vynechani
jména a dal$ich blizsich specifik, naptiklad vzhledu, je zdmérné a cilem je snazsi identifikace
hrace s roli v ptibehu. Stejné tak i jeho motivacni cil uspét v u¢ovské zkousce je minéna
paralela pro Skolni testy, ¢i maturitni zkousku a ma pomoci hraci sympatizovat s udélem
postavy, kterou ztélesiuje. Pohlavi hlavni postavy je ponechané muzské a neimplementace
zenské varianty vychazi predev§im z technickych limitaci. Vypravé¢ — hra komunikuje

vétSinu Casu s hracem v druhé osob¢ a tim se zmensuje potieba rozliSovat pohlavi hrace.

Piibéh hry a textovy obsah neni piili§ zaméfen na konverzace s nehrac¢skymi
postavami, které tvofi jen mensi ¢ast celkového déje. Hra¢ vSak ma moZnost ¢astecné
ovlivnit prubéh konverzaci a naslednych reakci od ostatnich postav, pfedev§im antagonisty
ptibehu. I vzhledem k zaméfeni hry, neni priibéh piibéhu piili§ ovlivnén volbami hrace
v rozhovorech a jedna se spiSe o herni — ptibéhovy iluzionismus. Riizné ptistupy a reakce
ovSem mohou pfinést Ctenafi rizné informace ohledné prostfedi, ostatnich postavach
a tajemstvich nastinénych v pozadi herniho svéta. Letmé stiipky napovidajici o dalSich
rovinach piibéhu vytvari dojem hloubky svéta a poméhaji povzbuzovat zvédavost i zajem
o pribch.

Antagonistou piibc¢hu je Zzena nejistého pivodu, podstaty i véku. V piibéhu
je stanoveno, Ze se jednd o excentrickou uzivatelku magie, kterd hra€ovu postavu drzi
uvéznénou a dohlizi na plnéni trestu. S hrac¢skou postavou komunikuje na denni bazi a nabizi
utrzkovité informace o sob€ 1 samotném misté vézeni, vytvarejici ur€ité mystérium pro
¢tenafe. I pfes antagonistickou roli je v pfibehu vykreslena jako relativné spravedliva
postava, kterd dodrzi své slovo a dokonce pomtiZe hlavni postavé, pokud se hra¢ vyda jednou
z moznych cest v pfibéhu a pln¢€ vykona pifisouzeny trest za pokus o kradez jejiho majetku,
¢imz ptib&h predava i pozitivni moralni poselstvi a plni tak 1 ur€ity vychovny cil.

Dals§im ptibéhovym prvkem je mluvici kavka. Hlavnim ucelem jejiho zatfazeni
je poskytovani informaci hra¢ské postaveé za poplatek v podobé jidla, které slouzi jako jeden
z hernich zdroji. Hrace informuje o druhé, le¢ hlavni, vyherni podmince. Série rébusi

jeve hfe pritomnd 1 bez téchto informaci, tato pifibéhova postava hrace uvede
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do problematiky s podrobnym popisem. Navic poskytuje napovédu k prislusnym hadankam,
pro piipad, ze by hra¢ m¢l obtiZe nalézt jednotliva feSeni. Zaroven i tato postava ma kolem
sebe vystavéné urCité mystérium a dale prohlubuje iluzi rozpracovaného svéta na pozadi

ptib¢hu.

2.7 Testovani hry

V réamci ovéfovani funkénosti a celkové pouzitelnosti didaktického gamebooku byla
hra pribézné testovana na vzorku ctyt osob ve vékovém rozmezi 25 az 35 let. VSichni
ucastnici testovani maji dlouhodobé zkuSenosti s hranim narativné orientovanych hernich
forem, zejména s TTRPG (tabletop role-playing games), klasickymi gamebooky
a poc¢itaCovymi piibéhovymi hrami. Cilem tohoto testovani nebylo ovéfit vyukovou
efektivitu z hlediska zakovského publika, ale piedevs§im ziskat zpétnou vazbu k celkové
struktufe hry, soudrznosti herniho ptibéhu, srozumitelnosti jednotlivych vétvi a ukold,
arovnéz k uzivatelskému zazitku z hlediska interaktivity a motivace k dal§imu postupu
ve hie. Testujici se zaméfili 1 na obtiZnost jednotlivych tkolt a celkovou herni logiku.
Na zékladé jejich podnétid byla provedena fada Uprav — napiiklad zptesnéni nékterych
instrukei, Uprava pofadi scén pro plynulejsi priichod hrou a mirné snizeni obtiZnosti

vybranych rébusi, ptipadné celkové piepracovani danych hadanek.

Béhem testovani nevyvstaly problémy s vykonem spojenym s nadmérnym mnozstvim
dat uloZenych do ptenasenych proménnych. Pfechod mezi jednotlivymi pasdzemi tak zistal

pod ¢asovym horizontem pul vtefiny.

Hra byla testovana na standartnich internetovych prohlizecich: Google Chrome,
Opera, Opera GX, Mozilla Firefox i Microsoft Edge bez pozorovanych problému. Prohlize¢
Safari od spolecnosti Apple mél piilezitostné problémy projevujici se delSim tvodnim
nacitanim hry.

Hlavni technicky problém se projevoval pii pokusu o spuSténi hry na mobilnich
telefonech a menSich tabletech. Obtize byly zplsobené pevnym nastavenim rozméra
obrazkid ve hie. PfedevS§im u interaktivnich obrazkovych prvki, které byly sklddané
z nékolika obrazkl umisténych do koldze pies sebe pomoci CSS (Cascading style sheets)

piikazi dochazelo k deformaci a nezamyslenému posunu objektd na obrazovce. Vysledkem
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vzniklo nékolik pasdzi znemoznujici postup, pokud hra¢ dostate¢né nezmensil méfitko

prohlizece.

2.8 Zakladni herni smycka

Hlavni ¢ast hry je rozdéleno do jednotlivych kol. Kazdé kolo je ve hie prezentovano
jako den, ktery hra¢ska postava prozivad ve vézeni. V rdmci kazdého kola musi hra¢ projit
sérii identifikaci obratlovcil na zékladé jejich vizualnich znaki, aby byla odem¢ena moznost
postoupit do dalSiho dne v ramci pfibéhu. V kazdém kole se mize hra¢ vénovat dalSim
aktivitam, které jsou omezené, co do moznosti postupu na jednotlivé herni dny, Cili pro
feSeni dil¢ich ukoll je nucen plnit izdkladni pozadovanou aktivitu, kterd predstavuje

didakticky zaklad celé hry.

Pasaze zamérené na rozezndvani zvirat jsou pifimocaré. Hra¢ dostane k dispozici
vybrany, upraveny obrdzek zvifete z pfedem piipraveného seznamu a do pfislusného
textového pole zadd malymi pismeny ceské rodové 1 druhové jméno zvifete, oddélené
mezerou. Po potvrzeni hra¢ dostdva ihned zpétnou vazbu, zdali byl jeho pokus uspesny.
V ptipadé neuspéSného vyplnéni dostane potvrzovaci zpravu a informaci, jakd byla spravna
odpovéd’. Vzhledem k limitacim JavaScriptové knihovny SugarCube2 musi byt nazvy
presné napsané, a i zména velikosti pisma, ¢1 nadbytecnad mezera bude vyhodnocena jako
chyba. Hra¢ diky okamzité zpétné vazbé vSak miliZze sam vyhodnotit, Ze chybovost nastala

na zakladé technikalie.

Mnozina vybranych obrazkl obsahovala v prvotni verzi ptes 300 druhi a pokryvala
tak de facto viechny druht obratlovetl v Cesku. Kazdé kolo vyzadovalo uréen trojice druht.
Kazda trojice byla pifeddefinovana a Casto spojovala zvitata, kterd byla vizudlné podobna
pro umocnéni nutnosti vice se zamétovat na odliSujici znaky. V této iteraci hry pak hra trvala
100 kol — hernich dnii. Na zdkladé¢ tvodniho testovani a konzultaci byl tento model
odstranén. I v kombinaci s kapacitou hernich zdroju Zivoth omezenou na tfi byla narocnost

této varianty piiliSna az kontraproduktivni.

V druhé iteraci tohoto herniho prvku byl vzorek omezen na 130 druhi zvitat a rozdélen

do dvojic pro kazdy herni den. Herni ¢as prichodu hrou timto zptisobem se razantné zkratil
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i zjednodusil. Vice herniho Casu se tak orientuje na zbylé aktivity, avSak dojem,
ze alternativni zptsob dohrani je efektivnéjsi, zlstava. Pti druhém vybéru druhii pro katalog
zvitat byl kladen apel na to, aby byla vétSina zivoc¢isnych skupin reprezentovana a zaroven
se do vybéru dostali vSeobecné znaméjsi druhy. Data obsahujici odkazy na obrazky druht
1 pfitazené nazvy jsou ulozené do SugarCube?2 proménné strukturované do jednotlivych poli
(array). V kazdé instanci identifikace zvifat program vybere nahodné pole obsahujici
obrazek a poZzadovany nazev zvitete a odstrani jej z ptivodni proménné. Takto vybrané data
jsou uloZena do do€asné proménné, vyuzivané k porovnavani uréené¢ho ndzvu s odpovédi
hréce. Program zaroven kontroluje mnozstvi dat pii kazdém vyvolani pasazi s identifikaci
zvitat. V. momenté, kdy je zdrojova proménna prazdna a neobsahuje jiz Zadna pole, je hrac
automaticky premistén do zacatku série TWINE 2 mistnosti reprezentujici prvni vyherni

epilog pribéhu.

Zdrojem obrazka do aktivity tykajici se rozeznani zvirat je sluzba Wikipedia Commons.
Vétsina pouzitych obrazkl zivoc¢isnych druhi jsou referencovana piimo ve hie s ptimym
odkazem na zdrojové stranky. Fotografie zvifat byly dale upravené v grafickém editoru
pro vytvoieni ptislusnych hernich propriet (viz. obrazek 2 a 3) pro fluidnéjsi zatazeni
do vizualni podoby hry i ptfibeéhu hry jako takové. Jeden z obrazkti kocky domaéci (viz.
obrazek 2) a obrazek Homo Sapiens Sapiens jsou autorské a slouZzi ve hie zaroven jako skryty

vtip.
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Obrazek 2- autorsky obrazek kocky domaci upraveny do podoby herni propriety (kouzelna fialova desticka)
Fotografie velké ¢asti zvitat bylo obtizné vlozit do ¢tvercového formatu fialovych
desticek, které jsou ve hie stale dostupné v uvodnim prologu hry a ¢asto vyZzadovaly vyrazné
Upravy, ¢asto na ukor identifika¢nich znakti. V druhé variant€ byla herni proprieta fialovych
desticek obdélnikového tvaru, ktery umoznil zobrazovat fotografie zvifat s méné Castou

nutnosti dale fotografie upravovat.

41



¢

Obrazek 3- rozhrani identifika¢ni pasaze s vertikalné orientovanou fotografii
S timto obdélnikovym tvarem ovSem pfiSla komplikace vertikdln€ orientovanych
fotografii. Pro usnadnéni herniho zéazitku tak do identifikacnich pasazi byla implementovana
moznost natacet obrazky zvitat. Na obrazku vyse je zvyraznéno pferusovanou ¢arou tlacitko

umoziujici natocit obrazek o 90°.

Rozlozeni zvitecich druhti je nasledovné: 12 druht ryb, 9 obojzivelnikli, 8 plazi,
65 ptaka a 37 savci. Jejich kompletni seznam je pfitomen 1 pfimo ve hie v sekci Info -

pouczité zdroje obrazkii.

Hlavnim diivodem pro omezenéj$i mnozstvi rybich zastupcl je zpravidla obtiznéjsi
urcovani zastupcti na zékladeé dostupnych fotografii. Vybrany byly proto ty druhy, které jsou
jednoznacnéjsi na urceni diky napadnéjSim vizualnim znakim, které nelze zameénit 1 pies
nedokonalosti fotografii. Zarovenn byl vybér ovlivnén i informacemi ze stfedoSkolskych

ucebnic biologie (Jelinek 2021).
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Stejny princip vybéru byl zvolen i u zbylych skupin obratlovcii. Pokud nebyly nalezeny
vhodné, volné dostupné fotografie, ¢i se jednalo o zvife s problemati¢téjSim urcenim, byly

z finalniho seznamu odstranény.

Pro konkrétni ptiklad I1ze uvést vrabce domaciho a vrabce polniho. Oba jsou bézni
zastupci, s kterymi se 1ze setkat i v rdmci mést. Pfedpoklad je, ze vétSina potencialnich hraci
bude schopna urcit, Ze zobrazeny zastupce na obrazku patii do rodu vrabec, ale piesné urceni
k vyuziti internetového vyhledavace Google jako pomocny nastroj k ur€eni druhd.
V momenté, kdy hra¢ zada do vyhledavace slovo vrabec, aby porovnal ve hie vyobrazeny
druh, vyhleddva¢ mu jako prvni moznost nabidne druh vrabec obecny. Hra¢ by mél vSak
dale porovnat, zdali se skute¢n¢ jednd o vrabce doméciho, a ne vrabce polniho. Do hry tak

byl umistén pouze vrabec domaci a vrabec polni byl z druhé verze vynechan.

U méné béznych skupin relativné podobnych zvitat (naptiklad plch velky, plsik liskovy,
plch zahradni a plch lesni) byl zpravidla vybran jen jeden zastupujici druh. Naopak u skupin
ve vybéru zachovany, aby na hrace byl vyvijen ur€ity tlak pro zaméfeni se 1 na detaily

(naptiklad sykora modfinka, sykora konadra, sykora uhelnic¢ek a sykora parukaika).

2.9 Herni zdroje

Aby hra¢ uspél a splnil vyherni podminku spojenou s pojmenovanim zvifat, nemusi
mit vSechny zvitata spravné ur¢ené. Didakticky cil je predev§im sezndmeni s druhy, skrze
rozeznavani zvitat podle vizualnich znaki a pfimét Zaky si vyzkouset hledani rozliSovacich
znakid. Lze predpokladat, Ze pokud by hraci nebyli penalizovéni za Spatné odpovédi,
neveénovali by identifikaci zvifat Gsili v Zddouci mife. Zaroven, moZnost prohry je jednim
ze zakladnich stavebnich bloka konceptu hry a absence podminky prohry vyrazné narusuje

prozitek hry.

Hlavnim zdrojem hrace v této hie jsou zivoty. Jednd se o bézny herni prvek,
ktery zpravidla neni potieba vysvétlovat hra¢lim a navazuje na pfedchozi zkusenosti s hrami.

Zaroven se jedna o prehledny ukazatel hracské uspéSnosti. S klesajicim poctem zivotl
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indikovanych ukazatelem se zpravidla zvySuje napéti hraCe a umociiuje vysledny

emocionalni prozitek ze hry.

Hra¢ dostane na konci prologu nadefinované maximum zivoti a informaci,
Ze pfti jejich ztraté¢ hra konci. Zaroven do hry nevstupuje s maximalnim poctem zivotd,
ale pouze se Ctyfmi zivoty z maximalni kapacity péti. S tim hra¢ dostava i indicii, ze ve hie
se vyskytuje systém obnovy zivotii. Konkrétni detaily prvniho zptsobu obnovy zivott neni

vysvétlen do detaill a je subjektem pro hra¢ovu pozornost a dedukéni schopnosti.

V prvni iteraci systému byl hra¢ omezen pouze na maximum tfi Zivoti. V kombinaci
se zasobnikem zvifat pro identifikaci obsahujici pfes 300 druhii se po prvotnim, internim
testovani ukazalo, Ze takto nastavena obtiznost byla pfilisna a ptindsela spise vice frustrace

nez napéti a nutnost byt peclivy pfi identifikaci zvitat.

Druhym zdrojem, ktery hrd¢ ma k dispozici, je jidlo. Kazdé herni kolo dostane
moznost si vybrat jedno ze tii archetypl jidel. Hlavnim uc¢elem jidla je pomala obnova
ztracenych zivotl. Na zacatku kazdého kola dostane hra¢ informaci o stavu sytosti postavy,
které indikuje, kde na Skale 0-10 se aktualné nachazi. Pokud se hra¢ dostane na nulovou
hodnotu, za¢ne hra¢ ztracet kazdé kolo Zivoty, predstavujice tak hladovéni postavy. Pokud
se hra¢ dostane na hodnotu 10, ziskd Zivot navic a stupnice se resetuje na hodnotu 3.

Jednotlivé potraviny maji rizné hodnoty.

Jidlo jako takové podléhd zkaze a nelze jej na zacatku hry neomezené skladovat.
Zkazené jidlo, stejné jako syrové maso, je zaroven pro hrace riskantni a maze vést k dalsi
ztraté zivota. I zkazené potraviny maji své vyuziti. Zkazené ovoce je vstupni surovinou pro
tvorbu lécivého lektvaru — dalS$i moZnosti dopliiovani zivotl. Ztvrdlé pecivo slouZi jako
mena, kterou lze sménit za napovédu a informace od mluvici kavky. I prestoze je ve hie
snadno objevitelny predmét umozZiujici zachovat potraviny v cerstvém stavu, hrac¢
ma tak stale ditvod nechat cilen€ potraviny zkazit, coZ dale prohlubuje systém zdrojt a stavi
jej ptred dalsi urovenn rozhodovani a nutnosti naplanovat dal§i rozhodnuti v rdmci hry,
prohlubujici tak herni systémy. Nejefektivnéjsi typ potraviny pro obnovu Zivotl je maso,
které predstavuje ale nejvétsi risk. Zkazené maso nemd zadné vyuziti a syrové maso
predstavuje risk dal$i ztraty zivotd. Pouze uvafené maso poskytuje hraci nejvétsi bonus,

ovSem vyzaduje to po hraci nalezeni a aktivaci dal§iho herniho elementu.
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V prvotni verzi systému, Slo pouze o hodnotu hladu, ktery slouzil jako jedna
z podminek prohry, pokud by mira hladu pfesahla maximalni hranici. Zaroven jidlo nebylo
rozdéleno do tii archetypalni kategorii, nybrz se jednalo o 24 jednotlivych jidel s vlastnimi
popisy. Zarovenn si jidla hra¢ losoval ndhodné a nemohl vybér ovlivnit. Co dale
nepodporovalo moznost hrace se rozhodovat, byl fakt, ze jidla byla rovnocennd az na nékolik
exotickych potravin, na které byla navazana tieti vyherni podminka. Ta a ¢ast ptibéhu
na ni navazana byla spole¢né s prvotni iteraci jidelniho systému odstranéna, protoze zavisela
pfedev§im na ndhod€, misto hracském inputu a celkové tak celd tato vétev hry

nepodporovala stézejni designovy plan.

Aktudlni systém jidla také nahradil systém hattricku, kdy si hra¢ doplnil jeden zivot,
pokud v rdmci prvni varianty identifikacni aktivity spravné urcil v§echny tfi zvifata. V druhé
iteraci, kde jsou pouze 2 zvifata v ramci jednoho kola se mechanismus doplnéni Zivota

spoustél prilis Casto a tlak na konzistentnost ve spravnych pojmenovanich pftilis klesl.

V pokrocilejsi ¢asti hry, podminéné mnozstvim nalezenych predméti, je k dispozici
1 moznost vytvofit herni predmét lektvar vitality, ktery hraci doplni ztraceny Zivot efektivnéji
neZ pouha konzumace jidla. Pfitomnost lektvart je hraci napovézena pii prizkumu herni
plochy, konkrétné v mistnosti za svétlymi dveimi, kde je zanechan jednorazové pouzitelny
1é¢ivy lektvar. I mluvici kavka napovidé o této moznosti. Hra¢ ma tak moznost taktizovani
a rozhodnuti, zdali se bude na zacatku hry vénovat spiSe hledani receptu na tento zptsob
obnovy Zivoti, ¢i se zaméii na Unik jako takovy (v ramci rébusové podminky vitézstvi).
Vyroba lektvari vyzaduje nalezeni péti specifickych predméti a dvé jednotky jidel. Jedno
z jidel musi ziistat v Cerstvém stavu pro nasledné zpracovani v jednom z pfedmétti a druhé
musi byt ve shnilém stavu. Vzhledem k tomu, Ze shnilé kusy jidla jsou po urcité dob¢ také
odstranény z inventafe hrace, neni synchronizace vSech pozadavkid pro tvorbu lektvart
samoziejma. Né&kolik krokd vyZaduje splnéni miniher 1 samotné finalni michani lektvaru
poZaduje po hraci urCitou zrucnost a snadno se muZe stat, Ze tento efektivni zplsob
doplilovani zivotl zmati hracovi zdroje. Lektvar jako takovy navic také podléha zkaze, ¢ili
hra¢ nemtize soustavné vytvaret zasobu a hrat s vyraznou pomyslnou zdchrannou siti. Tento

systém risku a odmény ma za cil hra¢e donutit dale premyslet o svych rozhodnutich, podpofit
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jej v manazerovani svych zdroji a zaroven ptinést uspokojivy zazitek z uspésného splnéni

slozitého procesu nad ramec pouhé herni vyhody.

2.10 Alternativni vyherni podminka

Jak jiz bylo zminéno vySe, ve hie se vyskytuje druhd vyherni podminka paralelné
s kompletni katalogizaci vsech obratlovctu. Predpokldda se, ze hraci budou ptredevsim
nasledovat tuto cestu hrou a pro ni piipravené herni aktivity. Tato mozZnost je vyjevena
mluvici kavkou nejdiive ve tfetim kole, ovS§em uz na samotném konci ptibéhového prologu

je tato moznost nastinéna.

Konkrétné se jedna o ¢erné dvere, kterymi antagonistka piibéhu kazdy piibéhovy den
prochazi. Cerné dvefe jsou pro hrade b&zné piistupné, oviem na rozdil od antagonisty
je nemlze oteviit. Hra¢ tak ma neustdle na oCich symbol svého uvéznéni a zéaroven
oc¢ividnou moznost, jak uniknout a dokoncit tak rozehrany ptib&éh. Tato informace je dale
upevnéna mluvici kavkou, ktera ptibéhovym zpiisobem informuje hrace, Ze tinik skrze c¢erné
dvefe skutecné je moZny a zaroven jej odkaze na herni predmét, ktery poskytuje klicove

informace pro odemceni téchto dveti.

Odemknuti cernych dvefi vyZzaduje po hraci vyftesit sérii hadanek a vizualnich rébusi
s riznymi stupni obtiznosti i mirou zapojeni. Kazda hadanka poskytuje dil¢i informaci,
jezmusi byt dale propojena s pomoci navodu ukrytém v basni, ktery hrac¢i napovi,
jak spravné prifadit specifické symboly slouzici jako magickd gesta k zvifatim
vyobrazenym na dvefich. Jednotlivé hadanky poskytuji slovo, ¢i spojeni slov,
jez koresponduje s verSem v napoveédné basni. Zaroven pak kazdd hadanka ma ptirazeny
bud’ symbol, ¢i zvife. Porovnanim s basni, obsahujici stejnd slova, strukturovanou
do dvouversu 1ze dedukovat, ktery symbol patii danym zvitatim. Pokus o odemceni dvefi
je rozdéleny do dvou segmentti po tfech krocich. V kazdém kroku musi hra¢ do textového
pole napsat spravné magické gesto reprezentované pomoci symboli sady ASCII. Ktery
symbol ma byt vybrany pro dany krok, je uréené ndhodn¢ losovanym zvifetem zastoupenym
na ikonografii dvefi. V prvnim segmentu se rozsviti jedna ze zvitecich plaket na dvefich.
V druhém segmentu se na dvefich vyobrazi zvifeci oko a hrd¢ musi na zéklad¢ tvaru
zorniCky 1 barvy zjistit, o jaké archetypalni zvife se jedna a dle toho zvolit piislusny symbol.

Protoze jsou zvitata, a tedy 1 pozadované symboly, vybirany nahodné, mtize se stat, ze hra
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po hraci bude pozadovat znalosti jen tii dvojic symbol-zviie (jedno zvife se mlize vyskytnout
v obou segmentech odemykéni), coz je ovSem malo pravdépodobnd varianta. Tato
variabilita, ktera nevyzaduje po hraci vytesit vSechny rébusy, ma dva cile. Omezuje
to uspésnost feseni hadanky cernych dvefi pokusem a omylem. Predev§im pak omezuje
Sanci, Ze hrac se dostane do situace, kdy nemtize dohrat celkové hru timto zptsobem, protoze
neni schopen vyftesit konkrétni rébusy ukryvajici indicie (naptiklad nonogram ukryvajici
symbol jeStéra se ukdzal béhem interniho testovani jako nejvice problematicky u ¢asti

testerl).

Nékteré ze symboli, které mé hra¢ zadat do textového pole, patii mezi méné obvyklé
a zpravidla je nutné je zadat pomoci funkce alt+X. Hrac je alternativné také mize vyhledat
v seznamu ASCII znakt a do hry je zkopirovat. I to se ukazalo pfi prvni vIné testovani jako
problematicka ¢ast. Do hry byl proto pfidan pfedmét — sesit fiktivnich zapiskli obsahujici
vSechny potfebné symboly k otevieni jako prosty text, ktery lze zkopirovat funkei ctrl+C
a nasledné vlozit do potiebné pasaze. Tento seSit zdroven obsahuje jedno z mist, kde se hrac

muze dozvédéet kouzlo potiebné k nastartovani procesu odemykani cernych dvefi.

Pifedmét v ramci hry, ktery je dale nutny ve hie ziskat pro pottebny zisk informaci,
je amulet Krakenova oka, ktery umoziuje piepinat do jiného zobrazeni predmétt
v podobném duchu, jako by se jednalo o zafi¢ ultrafialového zateni. V rezimu alternativniho
zobrazeni jsou na piredmeétech vyjevend, €i zvyraznénd slova a symboly charakteristickou
barvou, pfipominajici inkoust reagujici na ultrafialové zareni, které slouzi pro hrace jako
indicie k odemknuti Cernych dvefi. Nékteré¢ z rébust jsou Cisté explorativni a hra¢ musi
jednoduse najit tu Cast vizualni propriety, ktera s pomoci Krakenova oka prezentuje indicii.
Specidlnim ptipadem je puzzle s obrazkem jelena. I dle interniho testovani zde hraci zacnou
bézné skladat puzzle dle klasické logiky tak, aby byl zkompletovan obrazek jelena
pfesouvanim jednotlivych dilki. Indicii k hadance spojené s ¢ernymi dvefmi hra¢ dostane
pouze pokud bude ptesouvat jednotlivé dilky podle linii a ¢ar viditelnych diky Krakenovu
oku, coZ ma za cil hra¢e donutit nespoléhat se pouze na zazité vzorce uvazovani a zaroven

podpofit praci s chybou.

Se zavedenim této moznosti vyhry byl do hry implementovan i systém kouzleni, ktery

byl ve své prvni iteraci ur¢en pouze pro odemceni Cernych dvefi. Pfitomnost magie v rukou
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hrace vSak umoznila do hry zanést nékolik dalSich hernich prvkl a prohloubit tak mnozinu
aktivit i herniho know-how, které muze hraC obsdhnout a zapojit se tak intenzivnéji
do herniho zazitku. Informace k magickému systému miize hra¢ nalézt v piisluSném
pfedmétu — ucebnice magie, kterou je mozné nalézt hned od zacatku hry. Postava mluvici
kavky ovsem hrace, po uvedeni do moznosti alternativni vyherni podminky, blize instruuje
o pritomnosti kouzelného systému a navede jej k nalezeni pfislusnych informaci. Informacni
ptirucka magie je bohaty zdroj informaci a obsahuje i indicii k hddance Cernych dvefi.
Je ovSem napsand obtiznym jazykem a vyzaduje tak po hraci, aby text diikladné analyzoval
a nasel mezi zna¢nym mnozstvim nerelevantnich informaci nékolik klicovych poznatk.
Kromé toho, jak pouzivat magii jako takovou, obsahuje navod na sestrojeni magického
implementu v podob¢ kouzelnické hillky. Po pfecteni ptirucky magie dostava hra¢ moznost
pfi prohledavani mistnosti sbirat soucéastky k tvorbé magické hilky, jednd se o toporo
a hlavici. Hlavice jsou tvofené krystaly redlnych nerostt, které lze identifikovat na zakladé
jejich barvy a tvaru vyrostlice, ¢imz se do hry dostava i téma geologie a mineralogie. Hra¢
musi sparovat danou hlavici s toporem tvofenym z materidlu obsahujici stejny chemicky
prvek. Déle je do procesu zapracovan chemicky obor diky aktivité michani epoxidové
pryskyfice, kterd vyZaduje vydedukovat spravné objemove poméry pro tvorbu idedlni smési,

korespondujici s realnymi hodnotami.

Po Gsp&€$ném sestrojeni kouzelné hiilky se hraci odemykaji dal§i mozZnosti interakce
s prostiedim. Ve hie jsou implementovana dvé kouzla: aktivace a otevieni. Pro jejich seslani
hra¢ musi znat magické gesto reprezentované kombinaci ASCII symbola a magickou frazi.
Obé¢ casti kouzel musi hra¢ objevit ve hie prizkumem prostiedi a analyzou hernich texta.
Aktivacni kouzlo je urcené k zapnuti nékterych hernich prvki a pfedméti, které maji hraci
usnadnit prichod hrou, ¢i vyfeSit hadanku tykajici se Cernych dveii. Kouzlo otevieni

se vyuziva pfedevSim k nastartovani herni sekvence odemykani Cernych dveti a splnéni

tak jedné z vyhernich podminek.

Vzhledem k omezené moZnosti pouZivani magie za jedno kolo musi hra¢ volit
a planovat, k ¢emu bude kouzla pouzivat, alespont do t¢ doby, nez nalezne dalsi pfedméty
umoziujici dobijet magicky implement. Tato nabijeCka ovSem vyuzivd zdroje urCené

1 pro vyrobu lé¢ivého lektvaru a zaroven nabijeni dalSich hernich pfedmétl, ¢imz je hrac
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dale stavén pied herni rozhodnuti a musi se rozhodovat s ohledem na stav hry. Samotné
nabijeni pfedméti a hiilek samo o sob¢ vyzaduje splnéni vicestupnové minihry a neni

automaticky uspésna.

UziteCné predméty, materidly na vyrobu htilek a predevsim predméty ukryvajici
hadanky skryvajici indicie k odemceni ¢ernych dvefi, musi hra¢ ve hie nalézt. Uzite¢né
predméty usnadnujici priichod hrou a materidly na vyrobu hiillek jsou zatazené do herni
lokace oznacené jako police. Pfedméty ukryvajici indicie jsou ukryté v herni lokaci
knihovny. Toto rozdéleni je vytvofeno pro snadnéjsi orientaci hrae ve hie a zaroveil

pro moznost zna¢né urychlit postup hrou.

V prvni verzi tohoto systému umoziovalo rozhrani knihovny i polic dvé akce: tklid
a hledani. Obé¢ akce bylo mozné v obou lokacich uskutecnit pouze jednou za den, ¢imz byl
hra¢ nucen postupovat do dalSich kol a navracet se k rozpoznavani obratlovct. Pti provadéni
prohledéavani jak knihovny, tak polic, hra¢ byl naveden do série mistnosti, kde kod hry zvolil
nahodné Cislo od nuly do patnécti a porovnal jej s mirou neuklizenosti danych lokaci
zaznamenanych v pfislusnych proménnych. V ptipadé, Ze generator nahodnych cisel vybral
vyssi Cislo, hra¢ byl odménén ndhodnym napomocnym, ¢i hadankovym piedmétem
(dle lokace). Pro zvySeni Sance na nalezeni pfedmétu tedy musel hra¢ uklidit lokace. Akce
uklidu knihovny pfenesla hrace do testovaci pasdze. V Uklidové pasaZi mél hra¢ nahodné
vybrany pojem tykajici se biologie z ptedpfipravené mnoZiny. Tyto odborné pojmy mél
za ukol zatfadit mezi Ctyfi kategorie: botanika, zoologie, mikrobiologie a geologie.
Pfi ispeSném zatazeni se snizila mira neuklizenosti knihovny, pii Spatné volbé se naopak
zvysila. 'V lokace polic aktivita uklidu probihala stejnym zptisobem, avSak misto
biologickych pojmii ma hra¢ takto kategorizovat obrazky obsahujici makrofotografie
organismil a nerostl, ¢i jejich ¢asti. V prvni vin€ testovani se tento systém ukézal znacné
neintuitivni bez vyluéného vysvétleni prace s pravdépodobnosti a mirou neuklizenosti.
Zéroven diky nizké pravdépodobnosti mél hrac realnou Sanci ziskat predmét az za nékolik

hernich kol.

Druhé varianta systému ziskavani predméti byla pretvorena, aby byla piimocatejsi
a lépe odpovidala filozofii pfimé akce a zpétné vazby od hry. V piipad¢, ze hra¢ spravné

piifadi pojem, ¢i obrdzek do urcené kategorie, okamzité ziska predmét. Systém uklidu byl
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odstranén ze hry. Navic pfi netispéchu hra¢ neztraci postup ve hie, naopak ziskd pomyslnou
cenu utéchy. Tyto pfedméty pfi Spatném zatfazeni nemaji ve hie prakticky ucel, ale stale

se jedna o interaktivni, ¢i humorné prvky hry.

Na zaklad¢ dalsi viny interniho testovani a diskuse byla implementovéna do aktudlni
verze hry varianta, kdy hra¢ pii uspésném zarazeni pojmu v knihovné, ¢i obrazku v lokaci
polic nejenze ziska predmét, ale mize si i1 specificky vybrat néktery z predmét. V nabidce
se hraci zobrazi kompletni seznam hernich pfedmétt. Predméty, jez ziskal v pfedchozich
kolech, se zobrazuji v plné podobég, zatimco neziskané pouze jako Cernd silueta. Hrac
tak muze Iépe cilit na predméty, které potiebuje k dalSimu postupu, predevsim pokud jiz hru
nehraje poprvé, pamatuje si obrys jednotlivych predméti a chce experimentovat s odliSnymi
strategiemi hrani. Diky tomuto systému také bylo mozné do hry pfidat systém napovédy
potadi pfedméti. Napovéda se ve hie manifestuje barevnym stinem kolem siluety pfedmétu
a zvyraziiuje pifedméty mezi ostatnimi. Postava mluvici kavky, ktera hrace navadi
k odemceni ¢ernych dveti, napovida fialovou siluetou kolem predméth. Nékteré predméty,
které jsou navzajem provdzané naopak vyznai chybéjici ¢asti zelenym stinem kolem
obrysu. Hra¢ diky barevnému kédovani mize odhadnout, i v jakém sméru jsou napovézené
predméty uzitecné. V této tieti verzi byl dale upraven obsah uklidu polic s vyrazng&jSim
zaméfenim na zoologii a zakladni myslenku identifikace zvifat. Pfedev§im pak rozpoznavani

zvitat podle o¢i v této verzi slouzi jako predzvést druhého segmentu otevirani ¢ernych dvefi.

2.11 Herni mod: Maraton

~r 7

Ptibéhovy madd tvotici hlavni obsah celé hry je pfedevSim urcen pro sezndmeni zaka
s tématem rozpoznavani vybranych obratlovet v Cechach aktivizujici formou. Druhotnym
cilem této aplikace je vytvofit i nastroj slouzici pfimo jako podpora pro ucitele pii zatazeni
rozeznéavani Ceskych obratlovcll ve vyuce. Pro tento i¢el byl vytvofen ve hite separatni herni

mod piistupny z hlavniho menu nesouci nazev maraton.

V modu maraton je hra¢ postaven pied vSechny druhy ¢eskych obratlovcei, s kterymi
se muze setkat i v priichodu hlavni hrou. Hrd¢ ma za tkol analyzovat obrazek zvitete
a stejnym zplusobem do predem pfipraveného textového pole napsat binomicky ndzev

vylosovaného zvitete. Po potvrzeni hrac ziska okamzité zpétnou vazbu, zdali jeho pokus byl
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Spatny, ¢i nikoliv. V piipadé nespravného urceni pak hra¢ dostane i dodate¢nou informaci,

o jaké zvife se jednalo.

Hlavnim rozdilem je zde absence systému zdroji. Hra¢ neni zatizen mnozstvim zivota,
které by mohly piedCasné ukoncit prichod timto herni mdédem, protoze je i zadouci,
aby se hra¢ pokusil pojmenovat co nejvice zivocisnych druhi a tak vice upevnil ziskané
informace. Hlavni motivaci pro vyuzivani tohoto moédu pak zistava predevSim vyuZziti
pfi vyuce. Jako dodate¢ny motivacni prvek byl do tohoto herniho mddu zaclenén
mechanismus skore. Za kazdého spravné uréené¢ho Zivocicha ziskdva hra¢ jeden bod.
Naopak za $patné urceného zviie bod ztraci s tim, ze se mize dostat i do negativnich hodnot.
Poté, co se hra¢ pokusi urcit cely vybér zivocichu Citajici 130 rliznych zvirat, je prenesen
do findlni mistnosti, kde ma vypis vysledného skore a tlacitko na restartovani maratonu. Tato
specificka mistnost je zde i pro kontrolni t¢ely. UZivatel mize potidit screenshot, ptipadné
i vyfoceni obrazovky pomoci mobilniho fotoaparatu pro vytvoreni zaznamu, ktery mize byt
pfipadné vyuZit jako ditkazni material, Ze Zak skute¢né prosel vSechny druhy 1 s jeho mirou
uspéSnosti reprezentovanou dosazenym skorem. Zaroven snaha ziskat perfektni skore,
¢1 poméfovani skore s ostatnimi hraci je herni prvek, ktery plsobi motiva¢né na urcité

skupiny hract, potazmo zaki.

2.12 Distribuce hry

TWINE 2 je software, ktery je de facto kompilator jednotlivych textovych useki
do kompaktniho souboru formétu html. Tento format a fakt, Ze se jedna o pouze jeden soubor

sebou ptindsi fadu vyhod ale i1 problémil vychazejici ze struktury souboru.

v vo

K otevieni a spusténi hry je dostatecna vétSina internetovych prohlizect, jez je dnes
bézné k dispozici zdarma a vétSina zafizeni mé néktery z prohlizecu jiz predinstalovany.
Nejjednodussi zpisob, jak zpfistupnit tuto hru potencidlnim pedagogiim pro vyuZiti
ve své vyuce, je skrze internetového hostingu. Vytvofit a zptistupnit soukromy server
je relativné technologicky naro¢né. K dispozici je ovSem nékolik hostingovych sluzeb
1 vramci Ceského internetu. Pro potfeby hry a této prace byla vyuzita hostingova sluzba
Webzdarma.cz, kterd nabizi i moznost omezeného lozisté a poskytovani ptistupu k html
souborim zdarma. Podminkou tohoto bezplatného vyuziti je ovSem injektdz reklamniho

sd€leni ptimo do souboru index.html, jakozto vstupniho souboru pii zadani internetové
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adresy. Toto pfim¢ vkladani kodu do indexového souboru vyrazn€ narusuje funkénost celého
html souboru generované¢ho programem TWINE 2, pfedevSim s vyuzitim JavaScriptové
knihovny Sugarcube 2. Toto technické omezeni lze feSit tvorbou vstupni stranky, ktera
obsahuje manudlni, ¢i automatické presmérovani na hru samotnou. Jedna se vSak o extra
kroky navic, které jdou proti piivétivosti viici koncovému uzivateli. Pro snazsi pristupnost
byla pro tento projekt i zakoupena doména prvniho fadu i zékladni hostingovy program. Hra

je tak zdarma dostupna na adrese https://www.vezensedehopalouku.cz

Soubor html tvofici kod hry je mozné i jednoduSe stdhnout a struktura ucelena
do jednoho souboru tak umoznuje hru zalohovat i dale cilené¢ distribuovat, ¢i zalohovat.
Vzhledem ke struktuie kdédu a tomu, ze obrazky nejsou integrované do souboru html jako
takového, je vSak uzivatel stidle odkdzdn na nutnost pifipojeni k internetu pro nacteni

vizualniho materidlu hry.

Nevyhodou zptsobu, jakym TWINE 2 kompiluje soubory, souvisi s jeho schopnosti
ukladat herni data, postup ve hie a tim vznik4 citlivost na zménu obsahu hry. V ptipadé
aktualizace hry mize dojit k naruSeni schopnosti Cist data ze starSich verzi a anulovat hraciv
uloZeny postup a dokonce zneschopnit importovat data skrze exportni soubor. Aktualizace
muze nastat v piipad¢ objeveni chyb a nahldseni chyb v koédu, ptipadn€ revizi celé hry
a piidani nového obsahu. Re$enim je vytvofeni zpétného katalogu verzi. Tento katalog
obsahuje odkazy na starsi verze hry oznacené daty i poradovymi ¢isly. Jak jiz bylo uvedeno,
graficky obsah hry neni integrovany pifimo do html souboru, ale je ve hie pfitomen skrze
hypertextové odkazy. Samotny zdrojovy soubor hry neni tedy zatizeny velikosti
jednotlivych obrazki. Zalohovani starSich verzi neni vyrazn€ omezujici vzhledem k tloZisti
poskytovany zdkladnim programem sluzby Webzdarma.cz. Problém s kapacitou uloziste
by teoreticky mohl nastat az v pfipadé¢ iteracich s poradovym c¢islem dosahujici tisice

a prakticky tak nikdy strop tlozi$té dosaZen nebude.
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3 Ovéreni designu textové hry

3.1 Stanoveni cile vyzkumu

Hlavnim cilem vyzkumu bylo zjistit, jak hra¢i vnimali didakticky gamebook z hlediska
herniho zazitku, jak na n¢ pasobily didaktické prvky a obsazené herni mechanismy, hadanky
1 jak na n¢ pusobili motivacni aspekty hry. V korelaci s t€mito cili byly formulovany tyto

vyzkumné otazky, jenz se déale promitaji do vyzkumného obsahu.
* Jak hréaci vnimaji edukacéni piinos navrzeného gamebooku?
* Jak na hrace pasobi hlavni motivacni prvky navrzeného didaktického gamebooku?
* Vnimaji hraci textovou hru jako Skolni aktivitu?
Soucasti vyzkumu byly i1 sekundarni otazky tykajici se hrac¢ského rozhrani a herniho
zazitku.
* Jak naro¢né vnimaji hraci hlavni aktivity v rdmci hry?

« Jak uZzivatelsky ptivétivé je herni rozhrani?

3.2 Popis vyzkumnych metod sbéru dat

Pro realizaci vyzkumné Casti diplomové prace byla zvolena kvantitativni metoda
formou dotazniku, kterd umoziuje efektivni sbér dat od vétSiho poc¢tu. Tato metoda byla
vybréana s ohledem na jeji schopnost ziskat subjektivni nazory na vybrané otazky. Dotaznik

obsahoval uzaviené otazky, které se zametovaly na rizné aspekty hry.

Dotaznikové otazky byly konstruovany a rozdéleny do nékolika tematickych blokd.
Otazky tykajici se hry jako takové, respektive tykajici se technickych zalezitosti a zpracovani
po grafické strance a ovladaciho rozhrani. Otazky zamétené na didaktickou stranku hry a jeji
prvky. Otazky zamétené na piibe¢hovou stranku hry. Otazky zamétené na Cast hry tykajici
se hadanek a rébust. Posledni ¢asti je trojice otazek specificky zaméfend na ur€ovani zvitat

v ramci herni aktivity.

Vyse zminéné bloky jsou tvofené souborem dvaceti péti otazek. Otazky byly nahodné

sefazeny s vyuzitim generatoru ndhodnych ¢isel a dodatecné ¢aste¢né reorganizovany.
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Hlavni pasazi dotazniku ptedchazi sekce dotazujici se na vék a pohlavi hrace. Zaroven
je zde pritomen blok dotazujici se na predchozi zkusenosti hracti s gamebooky a dalsi textoveé

hry, TTRPG (hry na hrdiny), po¢itacové hry, deskové hry a unikové hry.

3.3 Charakteristika vyzkumného souboru

Vyzkumny dotaznik byl rozeslan mezi zaky stfedni Skoly. Jedna se o soukromou
vzdélavaci instituci. Jedna tfetina respondentil z oslovenych je soucéasti gymnazialniho
vzdélavaciho zaméfeni. Jedna polovina oslovenych respondentii studuje piedskolni
pedagogiku a zbytek respondentl studuje pedagogické lyceum. Nebyly ocekavany rozdily

mezi témito respondenty a v ramci odpovédi nebyly dale rozliSovany.

Soucasti mnoZiny respondentti byli 1 4 testefi, kteti byli soucasti interniho testovaciho

procesu. Jejich odpovédi nevybocovaly od zbytku a byly zahrnuty do vysledkd.

Celkové bylo dotazano ptes 200 potencidlnich respondentd, pocet navracenych

dotaznikti dosahla poctu 134.

Respondenti osobné znaji tvlirce hry (a prace), minimaln¢ ve vztahu ucitel-zak
(az na Ctyfi zminéné testery) a byli osobné pozadani o testovani hry 1 vyplnéni dotazniku.
Ptestoze byl dotaznik vyplilovdn se zachovanim anonymity respondentil, je nutné brat
v potaz, ze vice, ¢i mén¢ osobni vztah s tviircem hry mize ovlivnit objektivitu dotaznikd,

pfestoze bylo apelovano na upfimnost odpovédi.

3.4 Prubéh vyzkumu

Respondenti byli poZzadani o spolupraci na zakladé dobrovolnosti a bez pftislibu
nasledné odmény ve snaze o zachovani objektivity vysledka. Hrac¢iim byla hra distribuovana
pomoci pfimého odkazu na internetovou stranku: https://vezensedehopalouku.cz. Hrac¢i byli
instruovani, aby si hru zahrdli a dle jejich uvaZeni nésledné vyplnili dotaznik,
jenz je dostupny skrze odkaz integrovany piimo ve hie skrze hlavni menu, ¢i po dosazeni

jedné z vyhernich pasazi hry.

Odkaz a prosba o participaci byl zaslan vybranym pfislusnikiim komunity hract her

na hrdiny, mezi n€z patii i jedinci, ktefi poméhali hru testovat v priibéhu jejiho vyvoje.
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3.5 Popis obsahu dotazniku

Uvodni &asti dotazniku je pétice otazek dotazujici se na zkugenosti respondentil
s relevantnimi zanry her. Jedna se o Gamebooky / interaktivni novely, TTRPG (Draci doupé,
Dnd...), Pogitatové hry, Deskové hry a Unikové hry. Otazky byly rozdéleny do tfi moznosti

tykajici se miry zkuSenosti: Nikdy jsem nehral/a, parkrat jsem zkusil/a, bézn¢ hraji.

Zbytek dotazniku tvofilo 25 otdzek. Odpovidat na tyto otazky bylo mozné ve Skale:
Rozhodné souhlasim, spiSe souhlasim, ani souhlasim ani nesouhlasim, spiSe nesouhlasim,

rozhodné nesouhlasim.
1) Urdovani zvirat mi prislo obtizné

Tato otazka méla za cil zjistit vnimanou obtiznost samotného urovani zvifat, jakozto

hlavni didaktické naplné celé hry.
2) Fantasy setting mam v oblibé

Cilem této otazky bylo pfedevsim ovéfit, Ze fantasy tématika hry nebyla divodem, pro¢

by hra nebyla pfijata hraci.
3) Pri hie jsem se citil/a ve stresu

Subjektem této otazky bylo zjistit, zdali ve hfe neni stresovy faktor a pfipadné nevytvafi

spiSe negativni emoce v hracich.
4) Tato hra mi pripada zajimava

Otazka pracuje s predpokladem, Ze zajimavé piisobici aktivity budou spiSe udrzovat

pozornost hrac¢li a motivovat v participaci.
5) Hadanky mi prisly obtiZné

Tato otazka cili na subjektivni nazor hraci tykajici se miry obtiznosti pfitomnych rébust
a cilem bylo ziskat informace, zdali neni potfeba déale upravit design této casti hry,

za predpokladu, ze by hadanky, dle hraci, byly pfili§ obtizné, ¢i jednoduché.
6) Dozvédél jsem se nové prirodovédné poznatky

Otazka cili predev§im na subjektivni pocit hraci tykajici se vzdélavaciho plisobeni této

hry.
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7) Ve hie jsem casto nevédél, co mam délat

Cilem otazky bylo zjistit subjektivni pocit hracu tykajici se prozitku ze hry, respektive

jeji komplikovanosti a jasné vytycenych cilt.
8) Meél jsem pocit, Ze délam Skolni aktivitu

Otazka ma za kol zjistit ndzor hracl na primarni podstatu této hry a zdali prevazuje
herni, ¢i didaktické ¢ast. Bylo ocekévano urcité zkresleni i vzhledem ke kontextu zadavani

hry, dotaznikového Setfeni a vztahu zadavatele k skupiné¢ respondent.
9) Chtél/a jsem védét, jak pribéh dopadne

Otazka byla zaméfena na pribéhovy aspekt hry a jak byla tato ¢ast hry vnimana hraci

z motivacniho hlediska.
10) Postava véznitelky/Ziven mi prisla zibavna

Postava véznitelky doprovazi hrace hlavni porci ptibéhoveé casti hry. Tato otazka méla
za cil zjistit, zdali hra¢i nevnimaji postavu negativné a jeji vykresleni jako antagonisty,
ale 1 humorného prvku, byla pro hru pfinosna.

11) Védél/a jsem u rébusii, co je po mné pozadovano

Otazka se predevsim zaméfuje na nazor hracl, zdali hadanky obsazené ve hie byly
dostatecné vysvétlené, Ci intuitivni a pfipadné obtiZe s jejich feSenim vyplyvaly z jejich

obtiznosti jako takové, nikoliv nepochopeni zadani.
12) Pfal/a bych si bohatsi pribéh

Cilem je zjistit do jaké miry hraci ptikladaly vahu ptibéhovému aspektu hry a do jaké miry

by preferovali rozpracovanéjsi d¢;j.
13) Pial/a bych si, aby interakce s postavami méla hlubsi dopad na vysledek hry

Ve hie byly doprovodné postavy vytvorené piredevsim jako néstroje pro udani kontextu
hadankam, jako zdroj informaci i napovédy. Otazka cili na ndzor hract, zdali by interakce

s nimi méla 1 dale ovliviiovat hru.
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14) Zahral/a bych si vice takovychto her i s didaktickym obsahem

Cilem této otazky je ziskat pfehled o nazoru hraci na hry, v kterych je didakticka slozka

zastoupena a zdali to pro n€ neni odrazujici prvek.
15) Chtél/a jsem najit a vyreSit vSechny hadanky
Tato otazka cili na dalsi prvek hra¢ské motivace — zapojeni do segmentu unikové hry.
16) Myslim, Ze jsem nenasSel vSechen herni obsah
Tato otazka se zaméfuje na ndzor hrach k explorativni strance hry.
17) Zvirata na obrazcich byla jednozna¢na k urceni

Tato otazka se zamétuje na ¢ast hry vénujici se rozpoznavani vybranych zvitecich druht,
konkrétn¢, zdali jednotlivé obrazky zvifat byly dostatecné Citelné a jasné i pies jejich
dodateéné grafické zpracovani. Jednoznacnost zvifecich zastupcl pfi jejich urCovani

je zékladnim pilifem pro uspésnost celého segmentu této hry.
18) Hra byla prili§ kratka

D¢lka hry je jeden z faktortii, ktery bude ovliviiovat jeji vyuziti ve vzdélavani, udrzet

pozornost hract 1 umoznit se hra¢iim ponofit se do ptibéhu a tématu hry.
19) Hra mi priSla nepriehledna

Otazka se méla tykat predevsim hra¢skeého rozhrani, ale 1ze predpokladat, Ze respondenti
do odpovédi zahrnuli také reakci na herni prvky, orientaci v hernich aktivitach a dalsi

aspekty dotvarejici celkovy dojem.
20) Ovladani bylo intuitivni

Otazka ma ziskat informace tykajici se uzivatelského rozhrani, které mutze vyrazné

ovlivnit cely herni zaZzitek.
21) Hrani hry mi Slo

Tato otazka ma za kol ziskat zpétnou vazbu k celkovému pocitu ze hry.
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22) Hra byla zabavna

Zdali hraci povazuji hru za zdbavnou je diilezity faktor, ktery bude ovliviiovat motivacni

a lze ptedpokladat, ze ve vysledku i didakticky ucinek celé hry.
23) Myslim, Ze jsem se nové naucil jména nékterych zvirat

Otazka cili predevS§im na nazor hraci na vzdé€lavaci ucinek hry v ohledu na vyuku

zoologie.
24) Hrani pro mé bylo informativné prinosné

Oproti predchozi otdzce se zaméfuje na celkové edukativni plsobeni hry a zahrnuje

i sekundarni didakticka témata obsazena ve hte.
25) Ve svém volném case ¢asto hraji pocitacové hry

Tato otazka se zamétuje pifedevsim na volny Cas respondentil a ¢etnost hrani.
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3.6 Vysledky dotaznikového Setieni

Z vysledkti dotaznikového Setteni (viz. graf 1) Ize usuzovat, Zze gamebooky, hry na
hrdiny (TTRPG) a tnikové hry (alespont v rdmci skupiny respondenttl) patii mezi raritni
zkuSenosti. Odpoved’ ,,Bézné¢ hraji*“ Ize ocekavat, ze je spiSe zastoupena respondenty
z TTRPG komunity. Je relativné neocekavany vysledek, Ze se béZné hrani pocitaCovych her

vyskytuje i mezi divkami v mife, kterd pouze ¢aste€né zaostava za muzskymi respondenty.

Zkusenosti s hrami

Unikové hry 43

Deskové hry 43

Pocitacove hry a7
15

-

TTRPG (Draci doupe, DnD...} 7

116
i -
Gamebooky / interaktivni novely 30
97
0 20 40 60 a0 100 120 140
W B&Ené hraji parkratjsem zkusilfa Mikdy jsem nehral/a

Graf 1 - ZkuSenosti s hrami
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Vétsina respondentti se priklani ndzoru, Ze ur€ovani zvifat bylo spiSe obtizné, jak
uvadi graf 2. Odpoved SpiSe souhlasim je podstatné vice zastoupena, nez Rozhodné
souhlasim a lze tak odhadovat, Ze narocnost neni ptilis strma, pfedevsim s pomoci vyuzivani

internetu jako pomocného néstroje.

UrCovani zvifat mi pfislo obtizne

Rozhodné nesouhlasim - 9
Spise nesouhlasim _ 19
Ani nesouhlasim ani souhlasim 20

Spise souhlasim 59

0 10 20 30 40 50 60 70

Graf 2 - Urcovani zvitat mi pfiSlo obtizné
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Odpovédi podporujici nazor, ze téma fantasy je mezi respondenty v oblibé je
zastoupena velmi siln€ (viz graf 3) a lze tak predpokladat, Ze tato tématika a prostiedi hry

nepusobilo negativné na celkovy dojem ze hry.

Fantasy setting mam v oblibé

Rozhodné nesouhlasim - 5
Spise nesouhlasim - 9
Ani nesouhlasim ani souhlasim 36

Spise souhlasim 23

0 10 20 30 40 50 60 70

Graf 3 - Fantasy setting mam v oblibé
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Dle odpovédi na otazku pocitu stresu znazornéné v grafu 4 je jasné vidét, ze hraci
bchem hry nebyli vystaveni a nepocitovali ve vétSing€ ptipadl stres a hra nejspiSe nebyla

silnym zdrojem negativnich emoci.

Pfi hie jsem se citil/a ve stresu

Ani nesouhlasim ani souhlasim 27

Spise souhlasim 12

Rozhodné souhlasim - 7
0

10 20 30 40 50 60

Graf 4 - Pti hfe jsem se citil/a ve stresu
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Pfi dotazu, zdali hra¢i vnimaji hru celkové jako zajimavou aktivit se pohybuji
vysledky respondentd (viz graf 5) pfedev§im v neutrdlni linii s vychylenim k pozitivnhimu
ohlasu. Oc¢ividné vSak nevyvolava vétSinou piili§ vyrazné zaujeti u hraca. Na druhou stranu

ani silné negativni ohlasy nejsou pfili§ pfitomné, coz lze povazovat za dulezit€jsi zjisténi.

Tato hra mi pfipada zajimava

Rozhodné nesouhlasim - 12
Spise nesouhlasim _ 17

Ani nesouhlasim ani souhlasim 49

Spise souhlasim 43

Rozhodné souhlasim _ 13

0 10 20 30 40 50 60

Graf 5 - Tato hra mi pfipada zajimava
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Odpovédi jsou vyrazngji posunuté smérem k reakci, Zze hrac¢i vnimali pfitomné
hadanky a rébusy za narocné. Jedna se o relativné ocekavanou odpovéd’ a hadanky byly
zamérné konstruované tak, aby obtizn&jsi byly. V ptipadé€ dals$iho, hlubsiho prizkumu hry
se nabizi prizkum jednotlivych hadanek od hracu, ktefi se zamétili na herni cil odemknuti

¢ernych dveri.

Hadanky mi prisli obtizné
Rozhodné nesouhlasim . 4
Spise nesouhlasim - 15
Ani nesouhlasim ani souhlasim 16

Spise souhlasim 68
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Graf 6 - Hadanky mi pfisly obtizné
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Vétsina respondentll uvadi, Zze se béhem hrani naucili nové poznatky, jak ukazuje
graf 7. Je vhodné upozornit, Ze toto tvrzeni neni déale upevnéné druhotnym testovanim
a reprezentuje tak pfedevsim subjektivni pocit, ¢i nazor jednotlivych respondentii. Piesto

je pozitivni ohlas respondentt vnimén jako kladny vysledek hrani.

Dozvédél jsem se nove prirodovédné poznatky

Rozhodné nesouhlasim . 4

Ani nesouhlasim ani souhlasim 26

Spise souhlasim 34

0 10 20 30 40 50 60

Graf 7 - Dozvédél jsem se nové ptirodovédné poznatky
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Odpovédi respondentt tykajici se otdzky vyobrazené v grafu 8 jsou distribuované
kolem stfedni hodnoty. Z toho 1ze usuzovat, Ze v designu hry je prostor pro zlepSeni navadéni

hrace k jednotlivym aktivitam, ¢i dil¢im cilam.

Ve hie jsem Casto nevédél co mam délat

Rozhodné nesouhlasim - 5

Ani nesouhlasim ani souhlasim 41

Spise souhlasim 34

Rozhodné souhlasim - 7

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Graf 8 - Ve hie jsem Casto nevédél, co mam délat
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Zdali hraci béhem hrani méli dojem, Zze se vénuji Skolni aktivit¢ popisuje graf 9.
Negativni odpovédi pfevazuji a je to zddouci vysledek, nez kdyby respondenti byli naklonéni
varianté, Ze hra jednozna¢né pusobi jako Skolni aktivita, na druhou stranu aktudlni pomér
i tak dava podnét k dalsi préaci na celkové struktute hry. Jednim z faktord, ktery mohl skélu
ovlivnit je fakt, zZe respondenti byli informovani, ze cely projekt je zaméfen na tvorbu
didaktické hry, ¢i hry s didaktickymi prvky a byli informovani, Ze se jednd o subjekt

univerzitni prace. Jedna se vSak o spekulaci a nelze to vnimat jako objektivni ovlivnéni.

Méel jsem pocit, Zze délam skolni aktivitu

Rozhodné nesouhlasim

]
[

Ani nesouhlasim ani souhlasim 35
Spise souhlasim 14
0 5 10 15 20 25 30 35 40

Graf 9 - M¢l jsem pocit, Ze délam skolni aktivitu
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Odpovédi respondenti prevazuji v roviné kladnych odpovédi znacici zdjem
o ptibéhovou stranku hry, jak naznacuje graf 10. Nelze vSak ignorovat nezanedbatelnou

skupinu respondentil, pro které piibéh nebyl pravdépodobné dilezitym faktorem.

Chtél/a jsem védét, jak pribéh dopadne

Spise nesouhlasim - 4

Ani nesouhlasim ani souhlasim 18

Spise souhlasim 39

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Graf 10 - Chtél/a jsem veédét, jak piibeh dopadne
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Na zaklad¢ odpovédi zobrazenych v grafu 11 lze usuzovat, ze ustiedni ptibéhova
postava Ziven byla vnimana spiSe jako pozitivni prvek v ramci piibéhu hry i pfes jeji

vystupovani jako antagonisty pfib&hu.

Postava véznitelky/Ziven mi pfisla zabavna

Rozhodné nesouhlasim - 12
7

Ani nesouhlasim ani souhlasim

Spise souhlasim 67

Rozhodné souhlasim _ 19

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Graf 11 - Postava véznitelky/Ziven mi pfiSla zabavna
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V grafu 12 je vidét, ze vétSina respondentu uvadi, jak hadanky pfitomné ve hie byly
pro vétSinu hrach dobfe Citelné a ptipadny problém spise byl zplsobeny obtiZznosti samotné
hadanky. V pfipad¢ podrobnéjsiho vyzkumu by bylo mozné se déale zamétit na otdzku,
do jaké miry s jednoznacnosti hadanek pomohl herni prvek mluvici kavky poskytujici

dodate¢nou napovédu k jednotlivym rébustim.

Védél/a jsem u rébusi, co je po mé poZzadovano

Rozhodné nesouhlasim . 4
Spise nesouhlasim _ 16

Ani nesouhlasim ani souhlasim 17

Spise souhlasim 54
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Graf 12 - Védél/a jsem u rébust, co je po mné pozadovano
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Odpovédi od hract vyznacenych v grafu 13 naznacuji, ze v ramci piipadnych ptistich
projektl bude perspektivni se 1 vice zaméfit na piib&hovou ¢ast hry, nepodceniovat jeho

pusobeni a ptipadné¢ déle rozpracovat pribéhové linky a postavy s nimi spojené.

Pral/a bych si bohatsi pfibéh

Rozhodné nesouhlasim . 4
Spise nesouhlasim _ 16

Ani nesouhlasim ani souhlasim 34

Spise souhlasim 53
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Graf 13 - Pral/a bych si bohatsi pfibch
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Dle reakci respondentii vyznacenych v grafu 14 je zfejmé, ze dalsi rozpracovani
hernich postav v pfipad¢ revize hry a rozsifeni nejen dialogovych pasazi, ale 1 vylsténi

ve hmatatelné nasledky pro postup ve hie, by mohly dale obohatit hru.

Pral/a bych si, aby interakce s postavami méla hlubsi dopad na
vysledek hry

Rozhodné nesouhlasim . 3
Spise nesouhlasim - 13

Ani nesouhlasim ani souhlasim 27

Spise souhlasim 34

0 10 20 30 40 50 60

Graf 14 - Pral/a bych si, aby interakce s postavami méla hlubsi dopad na vysledek hry
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Odpovédi k této otdzce jsou spiSe naklonéné k pozitivnimu ohlasu, jak znaci
vysledky zaznamenané v grafu 15. Nabizi se dopliiujici otdzka, do jaké miry reakci ovlivnila
pfimo tato konkrétni hra a do jaké miry se vztahuje odpovéd’ obecné na tento zanr.
Naznacenou inklinaci je mozné interpretovat, ze interaktivni textové hry i s didaktickym

obsahem by mohly byt druh vyukové pomticky, ktery by mohl byt dale vyuzivan.

Zahral/a bych si vice takovychto her i s didaktickym obsahem

Rozhodné nesouhlasim _ 14

Ani nesouhlasim ani souhlasim 42

Spise souhlasim 27

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Graf 15 - Zahral/a bych si vice takovychto her i s didaktickym obsahem
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Rozlozeni odpovédi u otdzky tykajici se motivace spojené s hadankami a rébusy
vyobrazenych v grafu 16 je siln€jSi mnoZina v moZnosti SpiSe nesouhlasim znaci,

ze hadanky a rébusy samy o sob& nepatii mezi univerzalni motivatory pro hrace.

Chtéla jsem najit a vyresit vSechny hadanky

Rozhodné nesouhlasim - 7

Ani nesouhlasim ani souhlasim

Spise souhlasim 37

19
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Graf 16 - Chtél/a jsem najit a vyfesit vS§echny hadanky
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Prestoze odpovédi jsou predevSim negativni (vzhledem k zdpornému polozeni
otazky) v grafu 17, jsou z hlediska planovaného herniho designu Zadouci. Jednim z cilti bylo
vytvofit €lenitou hru, kde lze objevovat nové herni prvky, které dale obohati zazitek a
pfinejmensim iluze, Ze hraci neobjevili vSe, je néco, co mlize Cast hra¢l motivovat se ke hie
vratit a zkusit jiny herni pfistup pro objeveni i zbylych ¢asti. V souvislosti s timto prvkem
by bylo mozné v budouci verzi implementovat i systém cil (jak byva ptekladano z
anglického achievements), ktery by minimalné¢ mohl hra¢im napovédét, kolik herniho

obsahu zbyva odkryt a zaroven cile jsou prokazatelné silny motivacni prvek.

Myslim Ze jsem nenasel vSechen herni obsah

Rozhodné nesouhlasim I 3
Spise nesouhlasim _ 19
Ani nesouhlasim ani souhlasim 8

Spise souhlasim 34
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Graf 17 - Myslim, ze jsem nena$el v§echen herni obsah
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Pozitivni ohlasy na obrazky zvifat vyznacené (viz. graf 18) naznacuji, ze vybrané obrazky
byly adekvatni. Pfipadna obtiznost Casti hry vénujici se identifikaci zvifat tak byla spiSe

zpisobena vybérem druht zvirat.

Zvirata na obrazcich byla jednoznacna k urceni

Rozhodné nesouhlasim l 3
Spise nesouhlasim - 8
Ani nesouhlasim ani souhlasim 14

Spise souhlasim 47

0 10 20 30 40 50 60 70

Graft 18 — Zvirata na obrazcich byla jednoznacna k urceni
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PtedevSim zaporné odpovédi na otdzku délky hry (graf 19) nasvédcéuji, ze hra
dosahuje nalezité délky. Zastoupeni siln¢ negativni odpovédi by bylo mozné interpretovat,

ze naopak byla hra pfili§ casové naro¢na pro jeji dohrani.

Hra byla prilis kratka

34

Ani nesouhlasim ani souhlasim
Spise souhlasim 17

Rozhodné souhlasim I 1

Graf 19 - Hra byla prilis§ kratka
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Vysledky otazky tykajici se ptrehlednosti hry vyobrazené v grafu 20 inklinuji k
pozitivnimu vysledku ovSem napovidaji, Ze 1 pfes vyuziti grafick¢ého stylu, ktery
nekoresponduje s aktualnimi trendy minimalismu, nebyly zdsadnim problémem pro vétSinu

hraca.

Hra mi prisla neprehledna

9

Ani nesouhlasim ani souhlasim 43
Spise souhlasim
Rozhodné souhlasim _ 12
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Graf 20 - Hra mi pfi$la nepfehledna
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Respondenti relativné pozitivné reaguji, v otdzce reprezentované gravem 21, na
intuitivnost ovladani hry. Jednim z prvki, ktery pravdépodobné ovlivnil pozitivné tento
aspekt hry, je rozhrani vychazejici a napodobujici klasické hypertextové odkazy ve stylu
internetovych stranek a barevné kodovani odkazii. Jiz pfi internim testovanim bylo
nahlaseno, ze nekteré obrazky slouzici jako odkaz, ¢i tlacitko nejsou oc¢ividné interaktivni

prvky, coz muze byt faktor, ktery snizil ,,hodnoceni* od hract.

Ovladani bylo intuitivni

Rozhodné nesouhlasim - 7
Spise nesouhlasim _ 19
Ani nesouhlasim ani souhlasim 30

Spise souhlasim 61

Rozhodné souhlasim _ 17

0 10 20 30 40 50 60 70

Graf 21 - Ovladani bylo intuitivni
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Z rozlozeni odpovédi respondenti 1ze implikovat, ze hra pro ¢ast hract byla zdanlive
jednoducha (viz graf 22), ptipadné se orientovali ve hie bez vyraznych problémi, zatimco
Casti hra naopak pfisla vyrazné naroéna. Zadouci by bylo rozlozeni tihnouci k pozitivni

reakci a nabizi to otdzky pro dalsi vyzkum k hernimu zazitku se zaméfenim na obtiznost hry.

Hrani hry mi slo

Ani nesouhlasim ani souhlasim 1

Spise souhlasim

13

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Graf 22 - Hrani hry mi §lo
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Zabavnosit hry se vénuje graf 23. Odpovédi respondenti se piiklangji spise k
pozitivni odpovédi. Pro vysledny design hry je to Zadouci rozloZeni, Ze 1 ptes piipadné
nedostatky, obtiznost a dalsi prvky je hra povazovana za zdbavnou, coZ bezpochyby bude

ptispivat k jejimu dal§imu vyuziti jako didaktické pomiicky.

Hra byla zabavna

Rozhodné nesouhlasim _ 14
Spise nesouhlasim - 11

Ani nesouhlasim ani souhlasim 27

Spise souhlasim 48
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Graf 23 - Hra byla zabavna
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Odpovédi respondentil u této otdzky vyznacené grafem 24 naznacuji, ze vétSina hract
je toho néazoru, Ze ziskala nové védomosti tykajici se jmen zvifat, cehoZ se tykala hlavni
didaktickd napli hry. Jedna se piedevSim o subjektivni informaci respondentii a pro
jednoznacné objektivni data by bylo nutné vytvorit dalsi testovani. AvSak i subjektivni pocit

hracu z didaktické hry je relevantni pro jeho dalsi vyuzivani.

Myslim, Ze jsem se nové naucil jména nékterych zvirat

Rozhodné nesouhlasim - 5

Ani nesouhlasim ani souhlasim

Spise souhlasim

14
21
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Graf 24 - Myslim, Ze jsem se nov¢ naucil jména nekterych zvifat
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Nazory respondentii v otazce vyobrazené v grafu 25 jsou distribuované blize k
pozitivni reakci. Jedna se stale ovSem jen o subjektivni ndzory vyjadiené hraci a pracujeme

s vyjadfenymi dojmy, nikoliv s prokazanymi daty.

Hrani pro mé bylo informativné pfinosné

Rozhodné nesouhlasim - 9
Ani nesouhlasim ani souhlasim 31

Spise souhlasim 49
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Graf 25 - Hrani pro mé bylo informativné piinosné
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U otazky dotazniku tykajici se volného ¢asu (viz graf 26) lze ptredpokladat, ze do
odpovédi se také fadi hry nejen na pocitacich, ale i na hernich konzolich, a pfedevs§im i hry
na mobilnich zatizenich i tabletech. Tento pfedpoklad (pfedevsim her na mobilnim telefonu)
vychazi z nepfimého pozorovani zakl spadajici do testované mnoziny o prestavkach béhem

Skolniho roku.

Ve svém volném Case Casto hraji pocitaCoveé hry

Rozhodné nesouhlasim - 10
Spise nesouhlasim _ 17
Ani nesouhlasim ani souhlasim 7

Spise souhlasim 61
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Graf 26 - Ve svém volném Case Casto hraji pocitacové hry
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3.7 Diskuse

Prvotnim piedpokladem pro design hry byl, ze se bude jednat pfedevsim o unikovou
hru, kde stézejni ¢asti herniho zazitku budou zminéné hadanky a rébusy. Hra byla tak tvofena
s timto ndhledem a ptib&hové casti byly tvoreny az dodate¢né jako nastavba. Pfi porovnani
vysledkil otdzek #9 a #15, které se zabyvaly timto tématem je ovSem ziejmé, ze piibéhova
¢ast hry ziskala celkové vétsi zdjem ze strany hract nez hadankovy aspekt hry. Je také
zajimavé si v§imnout, Ze prestoze zapornych odpoveédi na zajem o ptibéh hry bylo méné,
zpravidla se jednalo o silnéj$i zapor nez u otazky tykajici se prvku hadanek a rébusu.
Porovname-li vysledky otdzek zamé&fujicich se na ptibéhovou a hddankovou ¢ast s otdzkou
tykajici se celkové zajimavosti hry miZzeme zde vidét len lehky pokles. Sochorova (2011)
uvadi, ze zajimavost hry souvisi i s motivaci zakti pokraovat v aktivit¢ a mize povzbudit
atraktivitu vzdélavaci aktivity. Porovname-li vysledky otazek tykajici se zajimavosti hry
(viz. graf 5) a zajmu o dal$i didaktické hry (viz. graf 15) najdeme relativné podobné
rozloZeni odpovédi, naznacujici urcitou korelaci. Necela polovina respondentti odpovédéla,
ze pii hrani hry neméla pocit participace ve Skolni aktivité. Vysledek miize byt ovlivnén tim,
Ze 7aci Ucastnici se testového hrani a vyplilovani byli obeznameni se zamérem a faktem, ze
se jedna o hru pro dalsi vyuziti ve Skolnim prostiedi. Ve srovnani s vysledky otdzky tykajici
se pocitu stresu je vidét, Ze 1 hraci, jez vnimali aktivitu jako Skolni préci ji neoznacili za
stresujici aktivitu. Jedna z moznych intepretaci je, ze maskovani didaktického zameéru
nemusi byt nutnou podminku pro vytvofeni privétivé didaktické aktivity. To je déle
podpotené kladnym ohlasem u otazky tykajici se dal§imu hrani didaktickych her podobného
razu, kde respondenti odpovidajici negativné jsou v menSin€. Pivodni ofekdvani a zamér
designu hry byl vyraznéji skryt didakticky raz hry a byl ptedpoklad, ze didakti¢nost hry bude
mit spiSe negativni vliv na zajem hract. Tyto predpoklady se v korelaci s vysledky pftili§

nepotvrdily.

85



Jelikoz se jednalo primarn¢ o didaktickou hru a soucasti hry byla fada prvki,
ktera se zabyvala pfirodovédnymi poznatky, byl jasny pfedpoklad, Ze hra bude mit alespon
CasteCny vzdélavaci efekt, podobné jako zminuje u digitdlnich her Connolly (2012).
Porovname-li vysledky otazek, které cili na nazor hraci, zdali byli obohaceni o nové
informace, najdeme predevsim kladny ohlas u vSech takto zamétenych otazek. Je nutné opét
pfipomenout, ze tyto vysledky se tykaji pouze subjektivnich ndzorti hracii a do jaké miry hra
byla informativné piinosnd, by bylo otizkou dodateéné¢ho testovani. Lze minimélné
predpokladat, ze vyuziti této didaktické hry jako expozi¢niho materidlu pro uvedeni do
fenoménu identifikace zvirat, konkrétn¢ se zaméfenim na Ceské obratlovce, bude mit
pozitivni dopad na vétSinu zaka z hlediska tvorby povédomi o této didaktické aktivité.
Zajimavy je vétsi podil negativnich odpovédi u otazky tykajici se jmen zvitat. Velikost této
mnoziny muze souviset a velikostné piiblizné odpovida zastoupeni respondentti z dvou tiid
(tfeti a Ctvrty ro€nik stfedoSkolského vzdélavani), které jiz prosli vyukou zoologie v ramci

Skolniho vzdélavani.

V celkovém souhrnu, s ohledem na vysledky dotaznikového Setieni, hra zapiisobila
na hrace v Zddoucim sméru a pfinesla alespoit domnély edukativni vysledek, pfestoZe jeji
design nebyl plné€ podiizen didaktickému zaméru a fungovala i jako vlastni hra. Pfestoze se
jednalo o didaktickou hru, coZ znac¢na ¢ast hraci vnimala, dle vysledkii dotaznikil 1ze
usuzovat, Ze hraci tento fakt nevnimali vyrazné negativné a nenarusovalo to motivacni
pusobeni piibé¢hoveé 1 té Casti hry zaméfujici se vice na herni mechanismy. Vyraznym
zjisténim bylo, Ze ptibéhova stranka hry méla vyrazné€jsi dopad na motivaci, nez bylo
pivodné ocekavano a nabizi to ndmét pro vyraznéj$i zaméfeni i na tuto ¢ast hry pro

ptipadnou budouci tvorbu projekti podobného razu.
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Zavér
Hry a jejich propojeni s didaktikou, snaha vyuZzivat hry ve vzd€lavani a jejich integrace

do vyuky je jiz stary a historicky ovéfeny koncept, ktery se i dnes fadi mezi atraktivni

aktivizujici metody vyuzivané predevs§im pro jejich unikatni motivacni schopnosti.

Tato prace se ve své teoretické Casti zabyva tématem her z jejich zakladniho rozdé€leni
a pusobeni. Pfedev§im se ale zamé&fuje na jejich didaktické vyuziti a formy didaktickych her.
Soucésti tohoto segmentu prace je i uvedeni do tématu gamifikace, jenz vyuzivd hry

jako motivacni nastroj a dale se i promita do designu.

Teoretickd ¢ast se dale zabyva designem didaktické textové hry, jez je sttedobodem
celé prace. Prace popisuje fenomén textovych her a gamebookd, které slouzily jako vychozi
bod pro konstrukci struktury hry a zatazeni didaktického prvku v rdmci jednotlivych hernich
mechanik. Ddle je popsan i software TWINE2 a JavaScriptovd knihovna SugarCube2,
pomoci kterych byl tvotfen kod a tedy i hra jako takova.

Didakticky gamebook s nazvem Vézen Sedého palouku je rozebirdn v dal§im
segmentu prace, kde je vyliCen designovy proces, nastinéna celkova struktura hry,
1 s komentaii objasiujici didaktické prvky plisobici na hrace. Jsou zde popsany i jednotlivé
¢asti a stéZejni herni prvky, jez tvoii mechanicky zéklad hry. Popis se vénuje také piibéhové
strance, kterd provadi hrace skrze herni aspekty a tvoii kontext pro hraovy akce. Hra
jako takova je dostupna online na adrese https://www.vezensedehopalouku.cz. Cast html
kédu hry, reprezentujici samotny obsah hry bez zdkladovych skriptli automaticky

generovanych programem TWINE2, ¢ita pfes 2 miliony znakd.

Praktickd cast této prace se vénuje sekundarnimu testovani hry se zaméfenim
na kvantitativni prizkum tykajici se hernich prvki, vnimani didaktickych ¢asti, ale 1 hry jako
takové. V uvodni ¢asti jsou uvedeny tii hypotézy, které mély byt provéfeny testovacim
procesem. Daéle je v praci popsana mnozina respondentd, ktefi méli za ukol hru zkusit
a vyplnit pfilozeny dotaznik i uveden kontext testovani. Praktickou ¢ést uzavird segment,
kde jsou popsany vysledky dotaznikového Setfeni a vyhodnoceni vytvotfenych hypotéz
1 s kontextem pro ptipadné navazujici Setfeni této hry 1 smér, jakym by se ptipadné Gpravy

této hry, ¢i design dalSich her mél ubirat.
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Vyjadreni k vyuziti nastroji umélé inteligence
Prohlasuji, ze v praci bylo vyuzito generativniho systému Bing Image Creator pro tvorbu

nékterych vizualnich materidlu v designované textové hie. Pro tvorbu textd textové hry

ani této prace jako takové nebylo vyuzito umélé inteligence.
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