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Minule Dnes

e COjsou hry e JAK hry udi
e CO hry mohou ucit e JAK designovat hru
o  Transformacni framework




Harmonogram

9:00-12:30 - Teoreticka cast

Jak funguji hry

Jak se efektivné ué¢ime

Jak uéi hry

Jak vznika (vzdélavaci) jadro hry

12:30-13:30 - obédova pauza
13:30-16:50 - Prakticka cast

Design thinking framework

Ideace - kreativni tvorba

Prototypovani - tvorba papirového prototypu
Testovani




VZDELAVACI
MECHANISMY HER



Jak vas néjaka hra néco naucila?
Co se tam stalo?




Postupné projdeme:

Jak funguji hry
Jak se efektivné ué¢ime
Jak uéi hry

Jak vznika (vzdélavaci) jadro hry




MDA framework

Mechanics (mechaniky) Dynamics (dynamiky) Aesthetics (estetika)

e zakladni prvky hry e zpUsoby, jak se e to, co ovliviuje
e pravidla mechaniky projevi dojmy a
e designujeme je v chovani hrace emocionalni
primo e strategie, taktiky, prozitek hrace
interakce, ... e grafika, hudba, ...

e designujeme je
neprimo




Flow Hoh
(Mihaly
Csikszentmihalyi)

Challenges

LOW

Low Skills High



https://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly_Csikszentmihalyi
https://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly_Csikszentmihalyi

Cesta hrace

Mastery

Habit-Building

~
-~
-

Onboarding L

Discovery g~




Zakladni pojmy

e Gameplay
e Herni prvky (elementy)
e Herni komponenty




Zakladni
principy

efektivniho
uceni

Proc se tim potrebujeme zaobirat?

e Pokud chceme designovat efektivni
vzdélavaci hry, musime chapat, jak
vypada efektivni uceni.

Zdroj:

e vyzkum Deans for Impact, 2015



Zakladni
principy

efektivniho
uceni

Davkovani

e navazovat nové znalosti/zkusenosti
na predesié

e neprehltit novymi
znalostmi/zkusenostmi najednou



Zakladni
principy

efektivniho
uceni

Kontextualni u¢eni

e ucit rovnou v kontextu

e mnozstvi pfikladll pro pochopeni
struktur pod povrchem

e opakované zkouseni v riznych
kontextech

e nezkouset dovednosti/znalosti v
clustrech



Efektivni zpétna vazba (feedback)

e jasny a konkrétni

Z ’ kl d ’ ® zaméreny na ukol, ne na ¢lovéka
aKladnl e vysveétlujici a zaméreny na zlepseni,

principy ne na vykon

efektivniho
uceni




Zakladni
principy

efektivniho
uceni

Motivace

e presvedceni, ze se lze zlepsit

e vnitfni motivace je dlouhodobé
lepSi nez vnéjsi motivace

e védomi svych silnych a slabych
stranek

e prijeti komunitou



Zakladni
principy

efektivniho
uceni

Prekonané koncepty

e udcici styly (learning styles)

e prava a leva hemisféra mozku
spojena s urcitou preferencii
(analytické vs kreativni mysleni)



James Paul
Gee

Vysoce efektivni stupné uceni

e Aktivni uceni
o zazivani svéta v nové formeé
o zapojeni se do sdilejicich socialnich
skupin
o ziskavani zdrojl pro budouci uceni v
dané doméneé + v pribuznych doménach
e Kritické uceni
o chapani “meta” struktur v dané doméné
- schopnost inovace

e Hluboké uceni = aktivni + kritické
o védomé uceni a posouvani se k lepsi
verzi sebe sama



Jak uci hry?

e Hry jsou samy o sobé efektivhimi nastroji uceni.
e Zabava = dobré uceni




Jak uci hry?

Silné stranky her:

Davkuji informace postupné

Stupnuji obtiznost po krocich

Jsou kontextualni

Umoznuji praktické zkouseni

Umoznuji zprostfedkovat rizné priklady
Poskytuji feedback

Mohou byt socialni

Davaji dosazitelné cile

Jsou bezpecnym prostredim pro chyby
Umoznuji imerzi

Mohou byt pfechodovou doménou nebo katalyzatorem




Které z téchto silnych stranek by mohly

byt napomocné ve vasi hre? Vyberte 3.




Prostor pro vzdélavaci obsah

Ve hre Kolem hry
e Mechaniky e Paratext
e Dynamiky e Peritext
e Estetika e Epitext

e Pred hrou
e Po hre - reflexe




Casté chyby

® neuci, jenom davaji feedback na to, co uz ¢lovéek umi
e nejsou kontextudlni

e jsou “brokolice obalena v ¢okoladé”

e jsou prilis tézké nebo prilis lehké

e jsou neinkluzivni




Zlaty standard

e hrac se (opakované) dostava do situaci, které ma zvladnout
e ma prostredky na to je zvladnout (ale stale je to trochu vyzva)
e a dostava (konkrétni) feedback, jak je zvladl




Vzdélavaci
jadro hry

Ustfedni mechanika (core mechanic)

e zakladni jednotka hracova zazitku

Vzdélavaci jadro hry:

e Ustredni mechanika + hlavni
vzdélavaci mechanismus



Ziskavani pfimych Ziskavani nepfimych v 4 4 e

zdelavacl mechanismy

Cte Poslouchani Pozorov{an}, Stinovani Porovnavani Uclenl e e
sledovani druhého
NépOdOba
Trénink . A Nasledovani Pouziti informace v leplavi imbrovizace
Zkouseni Simulace sl e roleplaying p

REES problgmu Ana!yza, Ferlba Dedukce Vytvéieni modeld Expertimentovani Tvorba hypotéz aha-moment
(problem-solving) indukce

Z prostredi Bezprostiedni Individudini

Od ostatnich Zpétna vazba Reflexe

Od lektora Ve skupiné




Ziskavani pfimych Ziskavani nepfimych

Vzdélavaci mechanismy

X A Pozorovani, PR N Uceni nékoho
Cteni Poslouchani A Stinovani Porovnavani A
sledovani druhého ey ko)

NéPOdOba
Trénink . . ) Ndasledovani Pouziti informace v leplavi imbrovizace
Zkouseni Simulace il Gt roleplaying p
Resen| problgmu Ana!yza, rozbor, Dedukce Vytvareni modeld Expertimentovani Tvorba hypotéz aha-moment
(problem-solving) indukce

( odménovani ) ( trestani ) ékéla ZapOjenll hrécv:e:

Z prostredi Bezprostiedni Individudini . paSivnI

Od ostatnich Zpétnd vazba Reflexe a . (I nter)a kt|Vn|

@ nparticipativni

Od lektora Ve skupiné




VYCHODISKA Presah - OV"VﬁUjG typ
R A vzdéldvaciho mechanismu
v V4 V 4 R A
VZdElavaCI v e Chovani » rozhodovani
.« s VZDELAVACI e Znalosti » ne/pfimé informace
]adro hry 1 TAKTIKA
(vzdélavaci X R
mechanismus) Cil - urcuje skalu
HERNI PRVKY

(MDA)




Vyberte vzdélavaci mechanismy pro vasi
hru.




Ziskavani pfimych Ziskavani nepfimych

Vzdélavaci mechanismy

X A Pozorovani, PR N Uceni nékoho
Cteni Poslouchani A Stinovani Porovnavani A
sledovani druhého ey ko)

NéPOdOba
Trénink . . ) Ndasledovani Pouziti informace v leplavi imbrovizace
Zkouseni Simulace il Gt roleplaying p
Resen| problgmu Ana!yza, rozbor, Dedukce Vytvareni modeld Expertimentovani Tvorba hypotéz aha-moment
(problem-solving) indukce

( odménovani ) ( trestani ) ékéla ZapOjenll hrécv:e:

Z prostredi Bezprostiedni Individudini . paSivnI

Od ostatnich Zpétnd vazba Reflexe a . (I nter)a kt|Vn|

@ nparticipativni

Od lektora Ve skupiné




Vzdélavaci
jadro hry 2

VYCHODISKA

(pfesah, cil, ...)

____________ L

BARIERA

1
1
\ U
_____________ l e e By e e e e R e

INTERVENCNI
TAKTIKA

/\

VZDELAVACI HERNI PRVKY
MECHANISMUS (MDA)




COM-B model (behavioralni zména)

Chovani

Schopnost Prilezitost Motivace
(capability) (opportunity) (motivation)




COM-B model (behavioralni zména)

/[ Chovani J\

-

; Bariéry Bariéry Bariéry :
[ Schopnost H Prilezitost H Motivace }




COM-B model (behavioralni zména)

/m‘er‘/enci /[ chovan J\

-

; Bariéry Bariéry Bariéry :
[ Schopnost H Prilezitost H Motivace }
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Zmeéna identity

Priklady bariér:

e cilova identita se zda byt nedosazitelna
e cilova identita se zda byt nerelevantni




Kdyz neni mozna prima intervence ve hre:

e Bariéru néjak obejit
e Omezit cilovou skupinu
e Osetfit bariéru mimo hru




DESIGN



Prakticka ¢ast

Design thinking framework
Papirovy prototyp

Design her

Sdileni (testovani)

P WON -




Design
thinking

Clovék a jeho
potreby

Moznosti
technologie

Cile businessu




Design
thinking

Clovék a jeho
potreby

Moznosti
technologie

Silné stranky her,
platforma, ...

UziteCny
transformativni
presah

Cile businessu

Udrzitelnost,
Zivotaschopnost,



Design
thinking

framework

EMPHATIZE
(naslouchani)

l

DEFINE
(definovani)

|

IDEATE
(tvorba)

|

PROTOTYPE
(prototypovani)

!

TEST
(testovani)

!

ASSESS
(vyhodnoceni)




Design
thinking

framework

EMPHATIZE
(naslouchani)

l

DEFINE
(definovani)

|

IDEATE
(tvorba)

|

PROTOTYPE
(prototypovani)

!

TEST
(testovani)

!

ASSESS
(vyhodnoceni)




PROBLEM SPACE SOLUTION SPACE




IDEATE (tvorba)

Prepinani mezi mikro a makro pohledem.




PAPIROVY PROTOTYP
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IDEATE



Ideate
(tvorba)

1. Dejte si pred sebe celou svou

pripravu:
e vyplnény TF
e vybrané silné stranky hry
e vybrané vzdélavaci

mechanismy



Ideate
(tvorba)

2. Hypotéza pro vzdélavaci jadro hry

Co je klicova situace / kontext / aktivita,
do které potrebujeme hrace dostat, aby
jsem docilili presah?

Formulujte hypotézu pfriblizné takto:

Nejléepe dosahneme X tak, Ze hrac bude
délat Y.



Ideate
(tvorba)

IC R e [1=Y5]1

e reknéte si vzadjemneé své hypotézy
e dejte si zpétnou vazbu



Ideate
(tvorba)

4. \ybér pristupu

Vyberte si jeden z pfistuput, podle
kterého chcete pracovat.



VYCHODISKA

(presah, clil, ...)

VYCHODISKA
(presah, cil, ...) l
aaaN—N-.. 1
| ] BARIERA ]
s l """""""
TAKTIKA
(vzdélavaci SN
mechanismus) INTERVENCNI
TAKTIKA
HERNI PRVKY /\
(MDA)
VZDELAVACI HERNI PRVKY

MECHANISMUS (MDA)




Ideate
(tvorba)

5. Vyberte typ hry, ktery vam poskytne
nejlepsi prostredi pro realizovani vasi
hypotézy.



Kompetetivne

Kooperativne

Simulace

Skill & Action

Fight games games

Action-adventu
re

Strategy

Adventure

Gatcha games

Idle games

Puzzle games

Chance
games

TYPOLOGIE
HER

Board games

Card games

Dice games

Miniature
games

Pencil & Paper
games

Tile based
games

Sbératelské
hry

Persvazivne
hry

Unikové hry

Murder
mystery

Location-base
d games

Slovné hry

Trivia games

Deck Buildinng
games

Wearables
War games R

Vobile > ( Hand-held
devices

> < Arkady

Konzoly > ( Dopisové

> < Social media

Table-top > < Mechanic




Ideate
(tvorba)

6. Kreativni tvorba

Rozvijejte své napady tak, ze se budete samy
sebe ptat klicové otazky, napr.:

Co bude hrac¢ délat?

Nevzdalujeme se prilis od jadra hry?

Ma hrac k dispozici vSechny potirebné predpoklady a
prostredky?

Jakeé dalsi vzdélavaci mechanismy a herni mechaniky
mUlizeme pouzit?

Co bude na klicovych mechanikach zabavné?

Jak mizeme klicové mechanismy posilit, aby méli co nejvétsi
efekt?

Jak bude hrac¢ dostavat feedback?

O ¢em to bude?

Dava to celé smysl?



Ideate
(tvorba)

7. Konsolidace

Udélejte si odstup a vyberte, co je

vvvvvv



Prototype

8. Tvorba prototypu
Vytvorte prototyp, ktery:

e si mohou zahrat vasi spoluzaci
nebo

e muzete ndzorné predvést



Prototype

9. Sdileni

e 10 min - hrani / predstavovani
e 10 min - zpétna vazba

Poznacte si zpétnou vazbu!



Ukoly do pristeé

e Upravte hru podle zpétné vazby
e Dobrovolné: otestujte hru s dalsimi hraci (cilovou skupinou)




PRISTE: v
Ucebna 54



