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Harmonogram predmeétu

e Terminy:
o Patek 14. 3.
m 9:00-16:50
o Sobota 15. 3.
m 9:00-16:50
o Nedéle 13. 4.
m 9:00-15:40



Podminky ukonceni

e Aktivni ucast na hodinach
o 2 puldny - povolend absence
e Skupinova prace na designu vlastni hry
e Prezentace prototypu hry na konci predmetu
o + Alternativni ukonceni: Odevzdani designového dokumentu
e Zodpovezeni zaverecného dotazniku



Herni principy - obsah kurzu

Design vzdélavacich her

Metody: Transformational framework, MDA framework, design thinking
Teorie: serious games, transformacni hry, gamifikace, psychologie hracu
Priklady a praxe: Deskové hry, RPG, gamifikace a dalsi



Co je to hra?



Proc¢ hrajeme
hry?



Co je to hra?

“Hra je dobrovolnd cinnost, kterd je vykondvana uvnitr pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma
svuj cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem napéti a radosti a védomim jiného byti nez je vsedni

Zivot.,”

Johan Huizinga, Homo ludens 1938



Co je to hra?

Hra je “fiktivni, svobodna, nejista a neproduktivni cinnost, kterd je vydélena z kazdodenniho zivota
a podrizena pravidlim”

Roger Caillois, Hry a lide 1961



Co je to hra?

“Aktivni, dynamicky proces, zameéstnavajici v mensi Ci vétsi mife dusevni i télesné schopnosti, které
soucasné cvici a rozviji. Ma vyznamné misto v zivoté kazdého cloveka, bez ohledu na vyvojovy
stupen, kterym pravé prochazi”

Milos Zapletal, 1968



Co je to hra?

“Hra je problem-solving aktivita, ke kterée je pristoupeno s hravym pristupem.”
(A game is a problem-solving activity, approached with a playful attitude.)

Jesse Schell, The Art of Game Design 2008



Podle ¢eho
delime hry?




Typologie

Flexibilita Paidia




Typologie

Mimikry
Agon

Metody aktivizace hract




Typologie
Chance games

Adventure Z\ Trivia games

War games s B
Miniature games

Slovni hry Slovni hry

Pervazivni hry Strategy T Action-adventure Location-based games

Board games Dice game
Card games Styl hrani
Idle games [‘

Deck Building games

\ Shératelské hry LARP

Gatcha games Tile based games
Pencil and Paper games Fight games

Murder mystery  Puzzle games

S,.,J

Simulace Unikové hry

Skill and Action games



Typologie

Konzole

Mobile

Live

Textové Arkady
VR
Dopisni
T Platforma
Socidlni media
PC
Table - top Wearables

Mechanické Hand - held devices



Vzdelavaci hry



Pojmy

e Serious games
e T[ransformational games
e X vzdélavaci hra

Gamifikace



Definice serious games

Hry, které maji jiny zameér nebo efekt nez jenom bavit.

Prvni definice:

... hry, které maji explicitni a promysleny edukacni cil a neni zamysleno, ze budou
hrané primdrné kvuli zabave” Clark Abt, 1970

Hra: America’s Army



Problém definice

Uzké x $iroké pojeti
Platforma
(Ne)zamysleni presahu
Uvédomeéni presahu




Transformational games

Maji 3 kvality:

e Zameér - cilené designovana tak, aby dosahla specifické zmény
e Transfer - zména se déje mimo hru.
e Udrzitelnost - zména pretrvava i po dohrani hry.

Jesse Schell studio 2018



Gamifikace

“Gamifikace je vyuZziti elementu herniho designu v nehernich konstextech”

Deterding - Dixon - Khaled - Nacke 2011



Go nas hry uci?



1. Zakladni rovina

e |udicka gramotnost
o Ludic century manifesto
m “21 stoleti je stoleti her”
B “Zijeme ve svété (dynamickych) systémdl.... Hry jsou dynamické systémy”
m  “Hryjsou gramotnost”
m “V stoleti her budeme vsichni herni designéfi”



2. Nadstavbova rovina

e Hra mUze mit rizné pfesahy (kromé zabavy)
o Vzdélavaci cile, zaméry, funkce, zmény, transformace, ...



KNOWLEDGE (facts,
recall)

information

SKILL (abilities, technique,
application, dexterity)

DISPOSITION (attitudes, feelings,
motivations)

EXPERIENCE (exposure,
perspective, reference point,
familiarity)

BEHAVIOR (habits, actions, choices)

RELATIONSHIPS (cor
communication, stat

IDENTITY (labels, associations,
values)

SOCIETY (community,
environment,culture)

Presahy podie TE



KNOWLEDGE ((acts, VEDOMOSTI (fakty, informace, zapamatovani) - hry, které predavaji

information, recall) znalosti a informace, a které podporuiji jejich zapamatovani.

Garbage Gobblers

PriSerky “Gobbleri” poziraji odpad z raket, ktery dopada na
jejich planetku. Ukolem hréaée je spravné rozdélit druhy
odpadu mezi Kompostaka, Papirdka, Sklaré, Plastdka,
Metalistu a Textilaka.

Predava INFORMACE o tom, jaky druh odpadu patfi do jaké
popelnice a pomaha ZAPAMATOVANI.
https://www.garbagegobblers.sk/




DOVEDNOSTI (schopnosti, techniky, aplikace, zru¢nost) - hry, které
SKILL (abilities, technique, rozvijeji dovednosti a schopnosti. Mohou ucit konkrétni techniky,

application, dexterity) napomahat aplikovani znalosti do praxe, pfipadné rozvijet zrucnost v
urcitych oblastech.

Vital Signs: ED

Virtualni simulace (nejen) pro studenty
mediciny, v ramci které musi zvladnout
starostlivost o narlstajici pocet pacientu s
rliznymi diagnézami.

Trénuje DOVEDNOSTI diagnostikovat pacienta
a urcit spravnou lécbu pod casovym tlakem.

https://www.vitalsignsgames.com/



CF Hero
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DISPOSITION (attitudes, POCITOVE NASTAVENI (postoje, pocity, motivace) - hry, které ovliviuji

feelings, motivations) nase postoje a motivace, pripadné pocity, kterymi se fidime.

Legie: Sibirsky pfribéh

Historicky vypravny larp, jehoz pribéh se odehrava na Sibifi v dobé ruské
obcanské valky. Hraci v rolich fiktivnich ¢eskoslovenskych legionafl a civilist(
musi projit zemi nikoho, aby se dostali ke zbytku legii a nakonec i domd.

Skrze vlastni prozitek jsou hraci zprostredkovany EMOCE, MOTIVACE a
POSTOJE legionard, pres které si buduji vztah k pojmUm jako hrdinstvi,
domovina nebo misto ve svéete.

https://legie.rolling.cz/






ZKUSENOSTI (vystaveni se n&jakému zazitku, perspektiva, reference,
EXPERIENCE (exposure, familiérnost) - hry, které sprostiedkuji nové zkuéenosti a tim vystavuji

perspective, reference point, hréce novym z&azitkiim a méni perspektivu hrace na danou situaci.
familiarity) Hrac tak ziskava nové reference, ke kterym se mize vztahovat a
noveé situace se pro ngj stavaji znamejsi.

Projekt Systém

Larp, ve kterém na sebe hraci berou role
béznych obyvatell vesnice v totalitnim state.
Jejich zivot se zméni potom, co do vesnice
dorazi vySetrovatelé, ktefi konstruuji smysleny
proces.

Hragi ziskaji ZKUSENOST s Zivotem v totalitnim
staté a Iépe tak porozumi pfibéhlm z historie.



BEHAVIOR (habits, actions, CHOVANI (zvyky, aktivity, volby) - hry, které méni chovani hracu a

pretvari jejich zvyky a aktivity. Rozsifuji tak jejich moznosti, jak se

choices) chovat

Chore Wars

Gamifikovany systém, ve kterém se hraci
(Clenové domacnosti) podileji na domacim
uklidu, ziskavaji za jednotlivé Cinnosti body a
soutézi o prvenstvi.

Hra podnécuje k pravidelnym AKTIVITAM
(uklizeni).

http://www.chorewars.com/




PRESVEDCENI (Ghel pohledu, sv&tonézor, ndzor) - hry, které nabizeji
nové nazory a poskytuji odlisné uhly pohledu. Mohou mit vliv na
zmenu presvedceni a celkového svetonazoru.

BELIEF (perceptions,

worldwiew, opinion)

This War of Mine

V plvodné digitdlni, posléze deskové, hie hraci pecuji o skupinu civilistd, ktefi uvizli
ve vojnové zone. Jejich cilem je prezit - a pokud mozno, zachovat si pricetnost,
zdravi a moralni hodnoty.

Hra zprostfedkovava JINY UHEL POHLEDU, nez na jaky jsme zvykly v poéita¢ovych
hrach a tim mdze ménit NAZOR na pomoc zasazenym nebo na véalku obecné.

https://www.thiswarofmine.com/#home
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IDENTITA (nalepky, asociace, hodnoty) - hry ovliviujici identitu hrace.
IDENTITY (labels, associations, Mohou mu nabidnout jiné nalepky a asociace, které si poji sam se

values) sebou. Méni vnimani sebe sama a tim mlze mit vliv na vnitini
hodnoty.

Just a Little Lovin'

Larp odehravajici se béhem ranych 80. let v USA
béhem prvni viny epidemie AIDS v gay komunité.

Hraci reportovali, ze po odehrani larpu reflektovali
VNIMANI své viastni orientace.

https://jall2019.weebly.com/

Little Lovin’
D:xﬁ; 30 - August 4 2019

First UK run!




SOETET (e SPOLECNOST (komunita, prostredi, kultura) - hry ménici svét kolem

environment, culture)

hrace. Maji vliv na celou komunitu, pretvareji prostredi kolem hrace,
nebo meéni kulturu, ve které zije.

Play Tirana

Modelova hra, ve které zainteresovani lidé a zastupci verejnosti testovali navrhy na
novou podobu zeleznicni stanice ve mésté Tirana.

Ve vybéru findlniho feseni pro zeleznicnou stanici byly zohlednény vysledky
testovani pomoci hry a tato hra tak méla readlny dopad na PROSTREDI, ve kterém
hraci ziji.

https.//www.playthecity.eu/playprojects/Play-Tirana



KNOWLEDGE (facts,

information, recall)

SKILL (abilities, technique,
application, dexterity)

DISPOSITION (attitudes,
feelings, motivations)

EXPERIENCE (exposure,
perspective, reference point,
familiarity)

BEHAVIOR (habits, actions,
choices)

- (perceptions,

, opinion)

RELATIONSHIPS (connections,
communication, status)

IDENTITY (labels, associations,
values)

SOCIETY (community,
environment,culture)

VEDOMOSTI (fakty, informace, zapamatovani) - hry, které predavaji znalosti a informace, a které podporuii jejich zapamatovani.

DOVEDNOSTI (schopnosti, techniky, aplikace, zruénost) - hry, které rozvijeji dovednosti a schopnosti. Mohou ucit konkrétni techniky, napomahat aplikovani znalosti do
praxe, pripadné rozvijet zru¢nost v urcitych oblastech.

FYZICKE DISPOZICE (zdravi, biometriky, vykon) - hry, které méni nade télo - podporuji zdravi nebo maji viiv na vykon naseho téla.

POCITOVE NASTAVENI (postoje, pocity, motivace) - hry, které oviiviiuji nage postoje a motivace, pripadné pocity, kterymi se fidime.

ZKUSENOSTI (vystaveni se néjakému zazitku, perspektiva, pfiklad, familiérnost) - hry, které sprostiedkuji nové zkuenosti a tim vystavuji hrace novym zazitkiim a
méni perspektivu hrace na danou situaci. Hrac tak ziskava nové reference, ke kterym se mize vztahovat a nové situace se pro néj stavaji znaméjsi.

CHOVANI (zvyky, aktivity, volby) - hry, které méni chovani hraci a pretvéri jejich zvyky a aktivity. Rozsifuii tak jejich moznosti, jak se chovat.

PRESVEDCENI (tihel pohledu, svétonazor, nazor) - hry, které nabizeji nové nazory a poskytuji odliéné tihly pohledu. Mohou mit viiv na zménu presvédcéeni a celkového
svétonazoru.

VZTAHY (kontakty, komunikace, status) - hry ménici socidlni interakce mezi lidmi - zptisob s kym a jak komunikuji, jaké vztahy si vytvareji. Mohou mit vliv na to, jaky
status ma hrac¢ mezi ostatnimi.

IDENTITA (nalepky, asociace, hodnoty) - hry ovliviujici identitu hrace. Mohou mu nabidnout jiné nalepky a asociace, které si poji sam se sebou. Méni vnimani sebe
sama a tim miGze mit vliv na vnitini hodnoty.

SPOLECNOST (komunita, prostiedi, kultura) - hry ménici svét kolem hrace. Maji vliv na celou komunitu, pretvareji prostiedi kolem hraée, nebo méni kulturu, ve které
Zije.

o Nl N N R N A N N A N




Transformational
framework

Sabrina Culyba (Schell games) 2018







Zadani k praktické casti predmétu

e Cilem predmétu je vytvorit “papirovy prototyp” hry
Plan prace:

e DNES - designova pfiprava (TF) - “Co?”

e ZITRA - metodicky herni design - “Jak?”

e Domaci ukol - prvni papirovy prototyp

e Posledni den - Zavérecné prezentace



1. Stanovte si obecny zameér z téchto
okruh(

Digitalni gramotnost
Dusevni zdravi

Obecny zamer

Multikulturni porozumeéni
Historické udalosti
Prevence Sikany a agrese
Prijeti jinakosti

Kritické mysSleni




Gilova skupina

a jeji kontext

2. Vyberte cilovou skupinu

Seniofi a jejich vnoucata
Dospivajici ve vyloucenych lokalitach
Lidé s psychickym znevyhodnénim
Rodice malych déti

Déti na 1. stupni



3. Zmapujte svou cilovou skupinu

Gilova skupina

e Co o nivse vite?

- L WV 4
a Jejl kantext e Co o ni nevite a potfebujete védét?
e Jaky je jeji vztah k tématu hry?
o Couzotomvi?
o Cojesté nevi?
o Jaky je jejich postoj k rozvoji vdaném
tématu?




Hracske

4. VVyberte maximalné 3 presahy, kterych

transrormace chcete docilit

5. Oznacte vztahy mezi nimi




KNOWLEDGE (facts,

information, recall)

SKILL (abilities, technique,
application, dexterity)

DISPOSITION (attitudes,
feelings, motivations)

EXPERIENCE (exposure,
perspective, reference point,
familiarity)

BEHAVIOR (habits, actions,
choices)

- (perceptions,

, opinion)

RELATIONSHIPS (connections,
communication, status)

IDENTITY (labels, associations,
values)

SOCIETY (community,
environment,culture)

VEDOMOSTI (fakty, informace, zapamatovani) - hry, které predavaji znalosti a informace, a které podporuii jejich zapamatovani.

DOVEDNOSTI (schopnosti, techniky, aplikace, zruénost) - hry, které rozvijeji dovednosti a schopnosti. Mohou ucit konkrétni techniky, napomahat aplikovani znalosti do
praxe, pripadné rozvijet zru¢nost v urcitych oblastech.

FYZICKE DISPOZICE (zdravi, biometriky, vykon) - hry, které méni nade télo - podporuji zdravi nebo maji viiv na vykon naseho téla.

POCITOVE NASTAVENI (postoje, pocity, motivace) - hry, které oviiviiuji nage postoje a motivace, pripadné pocity, kterymi se fidime.

ZKUSENOSTI (vystaveni se néjakému zazitku, perspektiva, pfiklad, familiérnost) - hry, které sprostiedkuji nové zkuenosti a tim vystavuji hrace novym zazitkiim a
méni perspektivu hrace na danou situaci. Hrac tak ziskava nové reference, ke kterym se mize vztahovat a nové situace se pro néj stavaji znaméjsi.

CHOVANI (zvyky, aktivity, volby) - hry, které méni chovani hraci a pretvéri jejich zvyky a aktivity. Rozsifuii tak jejich moznosti, jak se chovat.

PRESVEDCENI (tihel pohledu, svétonazor, nazor) - hry, které nabizeji nové nazory a poskytuji odliéné tihly pohledu. Mohou mit viiv na zménu presvédcéeni a celkového
svétonazoru.

VZTAHY (kontakty, komunikace, status) - hry ménici socidlni interakce mezi lidmi - zptisob s kym a jak komunikuji, jaké vztahy si vytvareji. Mohou mit vliv na to, jaky
status ma hrac¢ mezi ostatnimi.

IDENTITA (nalepky, asociace, hodnoty) - hry ovliviujici identitu hrace. Mohou mu nabidnout jiné nalepky a asociace, které si poji sam se sebou. Méni vnimani sebe
sama a tim miGze mit vliv na vnitini hodnoty.

SPOLECNOST (komunita, prostiedi, kultura) - hry ménici svét kolem hrace. Maji vliv na celou komunitu, pretvareji prostiedi kolem hraée, nebo méni kulturu, ve které
Zije.
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Hracske

6. Prioritizujte je - ktery typ presahu je
transformace [Beibdssni




7. Formulujte na zakladé primarniho
presahu jasny cil, ktery:

Hracske

e bude mit v jadru cilovou skupinu

transformace - e desseiny

® je zfejmé, v cem bude rozdil oproti
soucasnému stavu

8. Redukujte svj cil!




L 4 9. Vyberte bariéry, které plati pro vase
Bariéry

hrace. Konkretizujte je.




MOTIVATION gﬂgg\b/jng - zda se, ze to nema cenu deélat (nestoji to za to). Je to vzdalené od toho, co hrac¢ chce nebo

RELEVANCE (DCJLEZIIOST - hraci to pripada nedulezité, cizi, zda se mu, Ze se jej to netyka.

SOCIAL NORMS (SOCI[\LNI' NORMA - hréci v cesté stoji néjaké spolecenské tabu nebo predsudek vici tématu.

ACCESS PRISTUP - hraci chybi zdroje nebo je odfiznuty od zdrojd, které by mu transformaci umoznili (napt. penize
: ’ nebo volny cas).

ABILITY SCHOPNOST - hra¢ nema dostatecné schopnosti udélat transformaci nebo néjaky krok. Je to pro ného
tezke.

COMPLEXITY (KOMPLEXNOST - na hrace je to prilis§ komplikované, premaha ho pocit slozitosti.

NEZNAMOST - hra¢ o tom vi velmi malo nebo viibec. Nezna moznosti, které ma, nebo ani nevi o existenci
daného tématu.

UNFAMILIARITY

MISCONCEPTIONS (MYLNA PREDSTAVA - hra¢ véii né¢emu, co neni pravda.

FEAR (STRACH - pro hrace je to strasidelné, riskantni.

Nt N N N NS N N R N




10. Zakreslete do mysSlenkové mapy, jaké
konkrétni koncepty musite hrou predat:

Ohorové

informace
emoce
pfibéhy
procesy
zkusenosti

koncepty




Ohorové

11. Oznacte, které koncepty jsou klicové a

koncepty které okrajové

+ oznacte bild mista




Odborné

12. Pouvazujte a vyjmenujte, koho byste
meli do projektu zapojit a jaké zdroje
byste méli prozkoumat. Kde se dozvite
vic?

zdroje




13. Co vas muze inspirovat? Pouvazujte a
poznacte si mozné zdroje inspiraci:

jiné hry

Predeslé prace

(Inspirace)

programy, které se vénuji tématu

([
o
e filmy, serialy, ...
o




Plan

~ e 14. Jak zjistite, ze vase hra opravdu
vyhodnoceni

funguje? Jak to mlzete ovéfit?




Intuitivni design



Prototypy
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Co do zitra

Doplnte klicové bila mista
Najdéte inspiraci
Zkuste se zamyslet nad designem prototypu vasi hry

Zitra mi napisete:
o Nazev tymu

o Formulovany cil a sefazené presahy
o Vybranou cilovou skupinu a jeji bariéry
o Typ hry a vybranou platformu






