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Dnes

9:00-12:50

e Teorie:
o Jak funguji hry - zakladni principy
o Vzdélavani a hry

e Praxe:

o  Design thinking metodika
o Metodicky design vzdélavacich her (pokracovani i zitra)



Jak se stalo, ze vas néco
naucila hra?



ZAKLADNI
PRINCIPY HER



MDA framework

Mechanics (mechaniky)

zakladni prvky hry
pravidla
designujeme je pfimo

Dynamics (dynamiky)

zplsoby, jak se
mechaniky projevi v
chovani hrace

strategie, taktiky,
interakce, ...
designujeme je nepfimo

Aesthetics (estetika)

e to, co ovliviuje dojmy
a emocionalni prozitek
hrace

e grafika, hudba, ...



Flow (Mihaly Csikszentmihalyi)

High

Challenges
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Low Skills High


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

Cesta hrace

Mastery



Zakladni pojmy

e Gameplay
e Herni prvky (elementy)
e Herni komponenty



VZDELAVANI
A HRY



KNOWLEDGE (facts, information,
recall)

SKILL (abilities, technique,
application, dexterity)

PHYSICAL (health, biometrics,

performance)

A4 DISPOSITION (attitudes, feelings,
Pre Sa 37 motivations)

EXPERIENCE (exposure,

perspective, reference point,
p O e familiarity)

BEHAVIOR (habits, actions, choices)

BELIEF (perceptions, worldwiew,
opinion)

RELATIONSHIPS (connections,
communication, status)

IDENTITY (labels, associations,
values)

SOCIETY (community,
environment,culture)




Silné stranky her,
které muzeme vyuzit ve vzdélavani

e Davkuji informace postupné e Jsou bezpecnym prostredim pro chyby
e  Stupnuji obtiznost po krocich e Umoznuji imerzi
e Jsou kontextualni e Mohou byt prechodovou doménou nebo
e Umoznuji praktické zkouseni katalyzatorem
e Umoznuji zprostifedkovat rlizné priklady e Umoznuji zprostiredkovat novou zkusenost
e Poskytuji feedback e Predkladaji vyzvy
e Mohou byt socialni e Poskytuji alibi
e Davaji dosazitelné cile e Zprostredkuji pfibéhy a emoce
e Jsou atraktivni



Které z techto silnych stranek

N 7 v

vyuzivate ve svych hrach?



vYeyvy )/

Dvé nejzakladnéjsi principy tvorby vzdélavacich
her

1.  Uvédomit si tyto silné stranky a vyuzit je v prospéech vzdélavani



vYeyvy )/

Dvé nejzakladnéjsi principy tvorby vzdélavacich
her

1.  Uvédomit si tyto silné stranky a vyuzit je v prospéech vzdélavani
2. Védét jak a kam do hry zapracovat vzdélavaci obsah



Prostor pro vzdélavaci obsah

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

e Pred hrou
Po hre - reflexe



Casté chyby

neuci, jenom davaji feedback na to, co uz ¢lovek umi
nejsou kontextualni

jsou “brokolice obalena v cokolade”

jsou prilis tézké nebo prilis lehké

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



METODICKA
TVORBA



Intuitivni «<—> Metodicky
design design




Design thinking

4

Clovék a jeho
potreby

Moznosti
technologie
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Vyhodnoceni

Co fungovalo?

Co nefungovalo?

Designova rozhodnuti déla tym,

ne testeri. lterace

g
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METODICKA
TVORBA
TRANSFORMACNICH
HER



VZdelavaCI S Ustredni _|_ Hlavni vzdélavaci
jédr() hI.y mechanika mechanismus




Ustiredni (core) mechanika

e Zakladnijednotka hracova herniho zazitku.
e Aktivita, kterou déla v prabéhu hry nejvice.
o  Skakani a béhani
o  Lusténi hadanek
o Kombinovani karet podle symboll a rozhodovani, kterou si nechat a kterou zahodit



Co je ustredni mechanika
vasi hry?



Vzdélavacl mechanismus

e Konkrétni (hejmensi) forma, jak se dostane to, co chceme predat, k hracovi.
o Jak se nauci néjakou informaci?

Jak pochopi néjaky problém?

Jak ziska novy zazitek?

Jak si zkusi novy pohled na vec?

Jak si osvoji nové chovani?

o O O O



Ziskavani ptimych Ziskavani neptimych Y 4 4
zdelavacl mechanismy
Cteni Poslouchani FOBETOEN Stinovani Porovnavani
sledovani
NéPOdOba
Trénink . , Ndésledovani Pouziti informace v leplavi improvizace
Zkouseni Simulace il - roleplaying p
Reseni problém(i Analyza, rozbor, o 9 . - 2
: . Dedukce Vytvareni modelQ Expertimentovani Tvorba hypotéz aha-moment
(problem-solving) indukce

v

Skala zapojeni hrace:

Bezprostiedni Individudlni

Z prostiedi

Reflexe

Od ostatnich

Zpétna vazba

@ npasivni

Ve skupiné

Od lektora

@ (inter)aktivni

@ participativni



Ktery vzdelavaci mechanismr

nejlépe povede k naplner
vasich cilu a presahu?

US

_\



Mate tyto mechanismy ve své
hre?



Jsou tyto mechanismy napojeny
na ustredni herni mechaniku vasi
hry?



Postup metodické tvorby vzdélavaciho jadra hry

VYCHODISKA 5ERNE o )

(pfesah, cil, ...) = VPZCI)D-II-EIT_,EAE/T(EZI USTREDNI HERNI Vzdélavaci

transformational MECHANISMY MECHANIKA jadro hry
framework




Postup metodické tvorby vzdélavaciho jadra hry
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VYCHODISKA S ERNE o ) |

(pfesah, cil, ...) = VPZCI)D-II%IT_,EAE/T(EZI USTREDNI HERNI | Vzdélavaci

transformational MECHANISMY MECHANIKA : jadro hry
framework !

potfebné DALSI HERNI

Sek“”;ii;”}l clea | S S . PRVKY
presany mechanismy a\ (MDA)
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Cil:

Aby si déti ve 2.-5. tfiddch ZS naucili riizné strategie zvidddni agresivnich situaci z

pozice obéti, agresoru i pozorovateld.

Presahy:

1. Znalosti = vedeét, jaké strategie existuji
2. Postoje = uvédomit si, ze se s tim da néco délat a ze aktivni mohu byt ja

3. Dovednosti = uplatnit strategie v praxi




Potrebne vzdélavaci mechanismy

Znalosti:

e primé informace
e opakované vystaveni tém informacim
® pouzivani informaci pri rozhodovani

Postoje:

e pribéh
e kontext

Dovednosti:

e vyzkouset si néco z toho v praxi



Ustredni herni mechanika

Znalosti:

e primé informace = kart{/ se strategiemi

e opakované vystaveniitem informacim = vic kol }

® pouzivani informaci prl rozhodovani = pfrirazovani strategii k akterum konfliktu
Postoje: \ :

e prfibéh a kontext = aktivni agenti Dobroanuti, ukazovani prikladli uspésnych
reseni, motivace k vyhre

Dovednosti:

e vyzkouset si néco z toho v praxi = memorabilia



Zitra

Dopoledne:

e design her v kontextu
e vyhodnocovani efektivity her
e prace na vasich prototypech

Odpoledne:

e zaverecné prezentace



