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Abstrakt/Anotace

Hlavnim cilem bakalafské prace bude vytvorit nékolik didaktickych her v OS
Android pomoci Godot Engine a jejich zaclenéni do vyuky anglického jazyka
na 2. stupni zdkladnich skol. Godot je 2D a 3D multiplatformni open source
herni engine a hry jsou v ném vytvofeny bud v C# nebo pomoci vlastniho
skriptovaciho jazyka s ndzvem GDScript, ktery je velmi podobny Pythonu.
Teoreticka ¢ast bude zaméfena na historii vyuZivani her a jinych interaktivnich
aplikaci ve skolstvi, na moznosti jejich zac¢lenéni do vyuky i mimo ni vcéetné
moznych pozitivnich a negativnich vlivli na Zdky. Déle se prace bude zabyvat
predstavenim operac¢niho systému Android a popisem vyvojového prostfedi
Godot a jeho porovnéni s ostatnimi vyvojovymi prostiedimi. Cilem praktické
¢asti bude navrzeni a nésledné vytvoreni nékolika didaktickych her vcetné
jejich publikovani a otestovani v redlné vyuce. Roli didaktickych her bude také
vzbudit v Zacich motivaci k u¢eni anglického jazyka vyuzitim alternativniho
stylu vyucovéani ,8kola hrou” a v neposledni fadé hry pfispéji i klepsimu

navazani vztahu vyucujiciho s Zaky.

Kli¢ova slova

didaktické hry, anglicky jazyk, zakladni Skola, Godot Engine, alternativni
zpusob vyuky, zdk, Android OS



Abstract

The main goal of the bachelor's thesis will be to create several didactic games in
the Android OS using the Godot Engine and to integrate them into the teaching
of the English language at the 2nd grade of elementary schools. Godot is a 2D
and 3D cross-platform open source game engine, and games are created in it
either in C# or using a custom scripting language called GDScript, which is
very similar to Python. The theoretical part will focus on the history of the use
of games and other interactive applications in education, on the possibility of
their inclusion in teaching and beyond, including possible positive and
negative effects on pupils. Furthermore, the work will deal with the
introduction of the Android operating system and the description of the Godot
development environment and its comparison with other development
environments. The goal of the practical part will be the design and subsequent
creation of several didactic games, including their publication and testing in
real teaching. The role of didactic games will also be to motivate students to
learn the English language by using an alternative teaching style "school
through play" and, last but not least, games will contribute to a better

relationship between the teacher and the students.

Professional consultant: Mgr. Jaroslav Emmer (Department of English PF JU)

Keywords
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way of teaching, student, Android OS
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1 Uvod

1.1  Vychodiska prace

Doba se vyviji a moderni technologie jsou v dnesni dobé béznou soucasti Zivota
dospivajiciho ditéte. Nemalo se na tom podilela pandemie Covid 19, kvili které
se uzavtely skoly a Zaci, studenti i jejich rodic¢e byli donuceni k vyuce vyuzivat
notebooky, telefony, pocitace ¢i tablety. Na téchto zafizenich travili ale i svij
volny ¢as, ktery ale moc nerozviji jejich védomosti. Skoly se ale i predtim snazili
v hodindch vyuZivat naptiklad tablety a vyuku vést interaktivné, aby si udrzely
détskou pozornost a prizplsobily se jejich prioritam. Ucitelé by méli vyuku
navrhnout tak, aby pro déti byla zajimava, poutavéd, aby je bavila a nechodily

do skoly jen z povinnosti.

S tim souvisi motivace zakh at ta primarni jakozto vychazeni z pfirozenych
potieba zdka (napt. zvidavost), tak motivace sekundarni (napf. pochvala zéka,
dobrd znamka, aj.) [1]. Proto se v pribéhu jiz nékolika let vyvijeji hry
pfizptsobené détem kazdého véku s cilem rozvijet jejich dovednosti. Vyukovych
metod vedoucich k naplnéni vyse uvedenych predpoklad@i vyuky je spousty
a v mé bakalafské praci se jim niZze vénuji podrobnéji. Jednou z nich jsou
didaktické hry, které ,jsou zamérné vytvareny s cilem rozvijet poznavaci
procesy, védomosti a dusevni schopnosti ditéte. Je to cilevédomé navozované
a fizené uceni hrou” [2]. Tato efektivni vyucovaci metoda je velmi pfinosné pro
vyuku cizich jazyka. ,Je dilezité, aby si déti k cizimu jazyku i k vyucovacimu
pfedmétu vytvoril pozitivni vztah. K dosaZzeni tohoto cile vsak uciteli nepomtze

ani ta nejmodernéjsi ucebnice ¢i multimedialni vzdélavaci program.

Pro dosaZeni tohoto cile je tfeba pfistupovat k vyuce ciziho jazyka kreativné
a ucit hrou” [3]. Vzhledem k tomu, Ze vétSina zdkladnich Skol mé& tablety
a aktivné je vyuziva v hodinach (nékteré dovoluji i vyuZiti vlastnich mobilnich
telefont), didaktické hry mohou mit i formu aplikace pravé v téchto zafizenich.

Vyhodou je, Ze Zaci se v prostfedni dokazi velmi rychle zorientovat
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a je jim to blizké. Na ty jsem se rozhodl v mé bakalatské praci zaméfit, konkrétné
tedy zrealizovat nékolik didaktickych her zameéfenych na anglicky jazyk,
vhodnych pro déti na druhém stupni zékladnich kol (tzn. cca od 12 do 15 let).
Cilem her bude déti zdbavnou formou (kviz, otazky, tkoly) naucit vybrané

okruhy anglictiny.
1.2 Cile prace

Cilem bakalaiské prace je vytvofeni nékolika didaktickych her vyuzitelnych
v hodindch anglického jazyka na 2. stupni zédkladnich skol za pomoci Godot
Engine. VSechny tyto hry jsou naprogramovény tak, aby Zaci ziskali nové
znalosti v oblasti gramatiky anglického jazyka vcetné prohloubeni jiz znalosti
nabytych. Hry odpovidaji Rdmcovému vzdélavacimu programu a ucebnici
Project Fourth edition. Hry budou vytvofeny s védomim zinteraktivnit hodiny
anglického jazyka, vzbudit v zacich motivaci k u¢eni anglického jazyka vyuzitim
alternativniho stylu vyucovani ,8kola hrou” a prispét k lepsimu navazani vztahu
vyuéujiciho s zaky. V neposledni ¥adé také podpoftit cil MSMT CR, 4. digitalizace

gkolstvi.

1.3  Metody prace

Pfi tvorbé vsech didaktickych her jsem nahliZzel na to, aby témata, ktera
se ve hrach objevuji odpovidala cilové skuping, tzn. zdkim a ucivu 2. stupné
zékladnich skol. Pro vétSinu obsahu byly podporou ucebnice Project Fourth
edition. Cést byla ale navrZzena mnou samotnym s ohledem na uéivo probirané
na 2. stupni zékladnich 8kol. Soucasné veskera aktivita s tvorbou interaktivnich
cviceni ve hrach byla konzultovdana s Mgr. Jaroslavem Emmerem, Ph.D.
a pripadné byl obsah upraven dle potfeb. K naprogramovéani samotnych
didaktickych her byl vyuzit Godot Engine jakoZzto vyvojatské prostfedi k tvorbé
her, a to z nékolika divodt. Tento engine je bezplatny, open-source program
umoziujici programovani 2D i 3D objektt, grafickou stranku tohoto enginu jsem

si oblibil, a navic je interaktivnéjsi nez konkurujici herni enginy, co se vyvoje
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mobilnich her tyce. Pfi tvorbé her budu postupovat systematicky, nejdiive
zhotovim zdkladni framework a ovéfim jeho funkénost v kazdé hie, a poté
si vytvorim, nakreslim ¢i stdhnu vSechny pottebné textury a animace ke zlepseni
herniho prozitku. VSechny stazené textury neboli sprity budou podléhat vhodné
licenci a budou uvedeny v seznamu pouzité literatury. Aby byla zajisténa
plynula dostupnost her pro vefejnost, byly nahrany na vefejné ulozisté. Cilovou
skupinou pro vytvorené didaktické hry jsou zaci druhého stupné zakladnich
skol, jelikoz svyukou déti vtomto véku mam diky praxi zkuSenosti

a tedy vim, i po rozhovoru s jejich uciteli, co by ve vyuce preferovali a hry byla

jejich ¢asta odpoveéd'. Zaroven se i jedna o zaméfeni mnou studovaného oboru.
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2 Skola hrou aneb vyuziti her ve §kolstvi

Ve vyvoji vzdélavacich metod je ¢im dél vétsi trend interaktivnich a inovativnich
metod, které maji vzbudit v zacich motivaci k uceni a vytvofit jim tak pfijemné;jsi
prostfedi. Jednim zmozZnych pfistuplt pro ziskani motivace jsou hry. Hry
ve 8kolstvi jiz zacal podporovat a propagovat Jan Amos Komensky a jak to pise
Kopecky, ktery zpracoval knihu od J.A. Komenského Vybrané spisy Jana Amose
Komenského. Zde pise Ze, , Hrami rozumime pohyb télesny i dusevni, kterého nikterak
nesmime mlddeZi zabrariovati, nybrz spise ho vyhleddvati a podporovali. Hry vsak must
byt tizeni rozumem, aby byly potdidiny s uZitkem a beze skody [4].” Komensky zde
uvazoval o pohybovych hréch, jelikoz béhem jeho zivota neexistovaly Zzadné
digitalni hry. Pokud se zaméfime na definici téch digitalnich, kdy prvni vznikla
v fjnu roku 1958 [5], 1ze ji vyjadfit jako interaktivni program pro jednoho ¢i vice
hrac¢t, ktery by mél poskytnout alespori zabavu a s nejvétsi pravdépodobnosti
i vice [6]. A zdbava neni jediny benefit, které digitalni hry pfinasi. Dal$im
je 1 motivace [7], [8], [9]. Zda se, Ze rostouci akademicky zajem o spojeni her
a vzdélavani vychazi z poznani, Ze digitalni hry jsou vnimany jako efektivni

motivacni néstroje a prostfedi pro uceni [10].
21 Motivace zaka k uceni

Motivace hraje klicovou roli ve vzdélavani, protoZe funguje jako hnaci sila
pro uceni. Jeji podstata je mnohotvarna. Maze byt chapédna jako zdroj energie
nebo jako dtvod chovani [11]. Motivace je jako nit, ktera propojuje nase cile
se skute¢nymi akcemi a usilovné pracuje na dosaZeni téchto cild. Pojem vyjadtuje
hybné sily chovani a jednani, coz jsou i motivy lidského jednéni. V obecném slova
smyslu se motivace vysvétluje jako cilené chovini, ditvod k rozhodovini v situacich
volby, vyklad smysluplnych souvislosti ¢i proces zkoumdni a usmérniovani vnitinich
procesii clovéka, které fidi aktivuje a udrZuje chovini [12]. Nakonec¢ny ve své definici
pise o motivaci, tedy ze lidské jednani je spousténo bud’ vnitfni pohnutkou nebo
vnéjsi pobidkou, ktera je efektivni pouze tehdy, pokud rezonuje s vnitini
motivaci jedince, jako napiiklad finan¢ni odména za praci navic, pokud

ma jedinec osobni diéivod si ji vydélat. V prostfedi Skoly by to mohly byt
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bonusové body, dalsi dobrd znamka ¢i prominuti doméciho tkolu. Tento vnitni
psychicky dbvod ¢i tuto vnitfni pfi¢inu jedndni tvoii motiv, tj. zaZitek nebo
zpusob jednédni, pfindsejici néjaké uspokojeni, vyjadfuje vyabstrahovanou
podstatu tohoto uspokojeni [13]. Ve svém jadru motivace odrazi naSe vnitini
pohnutky a touhy, které nas vedou k urcitym ¢intim. Je to sila, kterd nds pohani
kuptedu, i kdyZz se setkdvdme s prekazkami na cesté. V kontextu vzdélavani
motivace funguje jako motor pro aktivni zapojeni do udebniho procesu. Zaci
jsou motivovani touhou po poznéni, tspéchu a osobnim rtstu, coZ je hnaci silou
pro jejich uceni. Forem ¢i prostfedkd, jak motivovat zaky, je mnoho a mohla

by na to byt samostatna kvalifika¢ni prace.

V zékladu lze délit motivaci na vnéjsi a vnitfni. Vnitfni motivace nastava
v situaci, ,kdyz se Zdik uci proto, Ze ho zaujalo téma nebo cinnosti. Zik tedy aktivné
pracuje, aniZ by potreboval slib vnéjsi odmény (dobré zndmky, ddrky apod.) nebo hrozbu
trestu. Vnitini motivace se miiZe projevit jen tedy, kdyz ma Zdk prostor pro vybér a fizeni
toho, co, kdy a kde bude délat. V opacném pripadé jde vZdy o vnéjsi fizeni [14]. Pricha
ve své definici pfedstavuje vnitini motivaci jako ,motivaci, kterd je vytvorena
vlastnostmi jedince samotného, jako je zejména jim vnimand osobni zdatnost, struktura
a jeho osobnich hodnot, cilil a tuZeb” [15]. Z toho vyplyva, Ze pokud ucitel Zdka nuti
k urcité ¢innosti, jako je psani tkolu nebo testu, nikdy nedosahne skute¢né
motivace zdka. Sprdvny pristup spoc¢ivd v poskytnuti mozZnosti volby, aby
zak sam mohl diktovat, zda se rozhodne pro psani tkolu nebo testu. Kromé toho
je nezbytny individualni pfistup a aktivni komunikace s Zaky, protoZe kazdy
z nich méa své jedinecné motivy a potreby. Vznikd zde ale problém, a tim
je nedostatek casu pro takové individuélni interakce. Jednim z moznych feSeni
muiize byt vyuziti tfidnickych hodin nebo hodin vychovy k obcanstvi, které

poskytuji prostor pro vzajemnou diskusi, napfiklad na téma motivace.

Vnéjsi motivace je dle Prachy ,vytvirena piisobenim jinych subjektii na jedince, zejm.
rodicil, ucitelii, partnerii a také podnétii z okoli (napt. pobidky k odméndm ze strany
zaméstnavatelii)” [15]. Ta je oproti vnitini, kratkodoba a ndro¢néjsi. Ucitel neustéle
musi upravovat podnéty pro tento typ motivace, které se v prtibéhu ¢asu méni.

Nelze aby zdka od 6. tfidy zdkladni Skoly stale motivoval jeden podnét

14



(napfiklad nebude mit sluzbu na tabuli). Na druhou stranu Zak tyto podnéty
stale ziskdvat potfebuje. Pfikladem prostiedkt vnéjsi motivace miZe byt uznani,
pochvala, znamka, ohodnoceni, vyznamenani apod. [16]. U této motivace neni
hlavni taznou silou chti¢ a osobni zdjem na dané ¢innosti ale odména, kterou

po tspésném dosazeni ¢innosti splni.

Pro zaky jsou oba typy motivace dtlezité, a u kazdého jedince mtze byt néktery
z téchto typt motivace vyraznéjsi. Proto je klicové aktivné komunikovat jak s
zaky samotnymi, tak i s jejich rodici, abychom porozuméli jejich individudlnim
motivacim, potfebdm a pfanim. Timto zptsobem miizeme lépe odpovédét na
jejich potfeby a vytvofit harmonicky vztah mezi zdkem a ucitelem. Diky tomu
mutZeme dosdhnout efektivni spoluprace a spravné nastavit smér, kterym se
bude uceni ubirat. Motivem zaka pro aktivni tcast v hodindch mohou byt i hry.
Ty poskytuji prostfedi, které podporuje spolupraci mezi studenty a zvysuje jejich
motivaci k vyuce. Zlepsuji zdjem studenttt o ucivo diky zdbavné herni formé,
posiluji jejich motivaci k ticasti na vyuce a zvysuji celkovou tspésnost studenttt v

daném kurzu nebo vyuce [9]. Podrobnéji viz kapitola 2.3 Hry ve Skolstvi.

2.2  Vyukové metody

Vyukové metody jsou stavebnim kamenem ve vzdélavacim procesu a zdkladni
kategorie Skolni didaktiky, které maji zasadni vliv na efektivitu a tuspéch
pfi vyuce. Spravny vybér a pouziti ma rozhodujici vliv na schopnost studentt
ucivo pochopit. Hry ale nejsou jedinou vyukovou metodou, kterou ucitel mtze
vyuzit. Metody lze definovat jako ,cestu k cili; vyukovou metodu pak jako cestu
k dosaZeni stanovenyjch vijukovych cilii [17]. Matidk se Svecem vyukové metody
definuji ze dvou pohledu (utitele a zéka). , Cinnost ucitele, kteryj organizuje Zdkovu
prici a urcuje cile a postupy. Opacny ndzor ztotoZiiuje vyukovou metodu s ucebnimi
aktivitami Zika, ucitelova iloha pti tizeni a vedeni je druhotadd [18]. Z téchto
vybranych definici tedy vyplyva Ze interakce mezi zakem a ucitelem je nezbytna
pro splnéni cile, tedy dosazeni samostatnosti zdka a zajisténi jeho individuéIniho

ucebniho planu.
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Kazda vyukova metoda ma své vlastni charakteristiky a vyhody, které mohou
byt vhodné pro wurcité wucebni cile, kontexty a potieby studentd.

Lze je klasifikovat nasledovné:
1. Klasické vyukové metody

e Metody slovni (vyprdvéni, vysvétlovani, pfednaska, prace s textem,
rozhovor),

e Metody nazorné-demonstraéni (pfedvadéni a pozorovani, prace
s obrazem a instrukt4z)

e Metody dovednostné-praktické (napodobovani, manipulovani,
laborovani a experimentovani, vytvafeni dovednosti a produkéni

metody).

2. Aktivizujici metody (metody diskusni, metody heuristické, FeSeni

problémii, metody situac¢ni, metody inscenac¢ni, didaktické hry).

3. Komplexni vyukové metody (frontadlni vyuka, skupinova
a kooperativni vyuka, partnerské vyuka, Individuélni a individualizovana
vyuka, samostatnd prace zakd, Kritické mysleni, Brainstorming,
Projektova vyuka, Vyuka dramatem, Oteviené uceni, Uceni v Zivotnich
situacich, Televizni vyuka, Vyuka podporovana pocitacem, Sugestopedie

a superlearning, Hypnopedie).

Vybér metod zaleZi na predem danych kritériich jako jsou zdkonitosti vyukového
procesu (logické, psychologické, didaktické), cile a akoly vyuky, obsah a metody
daného oboru zprostfedkovaného konkrétnim vyucovacim pfedmétem, Groven
tyzického a psychického rozvoje zéka, jejich pfipravenost zvladat pozadavky
uceni, zvlastnosti tfidy, skupiny zakh (chlapci-dévcata, etnika, formadlni
a neformdlni vztahy), vnéjsi podminky vychovné-vzdélavaci prace (geografické
prostiedi, spolecenské prostredi, hlu¢nost okoli apod.) ¢ osobnost ucitele

(odbornost, metodicka vybavenost, zkusenosti apod.) [18].

YV,

Slovni metody jsou ty nejstarsi a nejjednodussi. Jde o psané i mluvené slovo

formou monologu, dialogu ¢i praci s ucebnici a knihou, textovym materidlem
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nebo pisemnou praci. Diiraz je kladen na aktivni zapojeni studenttt do procesu
uceni a praktické pouzivani jazyka v realnych situacich. Metody nazorneé-
demonstra¢ni kladou daraz na aktivni zapojeni Zzakt, a predevsim
na demonstraci tedy predvedeni situace, predmétu, ¢innosti, které by slovni
metody nedokdzaly vysvétlit, aby byly pro zdka vice srozumitelné.
Dovednostné-praktické metody kladou diiraz na automatizovani ¢innosti. Slouzi
pro opakovani uciva na zacatku roku, ke konci roku, pfed zavére¢nym testem

apod. [2].

Hlavnim cilem aktiviza¢nich metod je, ,zménit statické monologické metody
v dynamickou formu, kterd vtihne studenty nendsilnym zpiisobem do problematiky
a zvysi jejich zdjem o probiranou tématiku. Dalsi ptinosem je zména vztahu mezi
pedagogem a studenty.” Tento zptisob vyuky prosazoval jiz ]. A. Komensky, jelikoz
tvrdil, Ze , clovek si zapamatuje mnohem vice, pokud v procesu expozice vyuZije vice
smyslovych organii nebo dokonce néco zaZije a vyzkousi si to ,na vlastni kizi” [20].
Prikladem lze uvést napiiklad problémové vyucovani, kdy se béhem vyuky resi
rizné tlohy, které vétsinou zacinaji slovy: ,Pro¢..., Cim se lifi..., Srovnej...,
Popis..., apod. [19]. Touto metodou wucitelé v zacich vyvolavaji kritické
a produktivni mysleni, samostatnost, kreativitu a soucasné i zlepsuji atmosféru
ve tfidé, protoZe Zzaci dostdvaji svobodu ve svém projevu a jejich pfipadné
origindlni ndpady mohou ve tfidé vyvolat smich, radost nebo pobaveni coz ma
pozitivni dopad na tfidni klima. Tyto metody jsou v podstaté reakci na slovni
metody, jelikoz prednasky ¢i prosty vyklad nedokaZzi dostate¢né zaujmout a ani

studenty do vyuky zapojit.

Nelze opomenout didaktické hry, které jsou hlavnim tématem této bakalarské
préce. Dle Jankovcové hra jde definovat jako , soubor seberealizacnich aktivit jedincii
nebo skupin, které jsou vdziny danymi, predem domluvenymi pravidly, a jejichZ
primdrnim cilem neni materidlni zdjem ani uzitek” [20]. Manak dopliiuje, Ze se jedna
o ,zdkladni formu Ccinnosti (vedle price a wuceni), pro niZ je charakteristické,
Ze je to svobodné volend aktivita, kterd nesleduje Zddny zvldstni ticel, ale cil a hodnotu
md v sobé”. Konkrétné didaktickou hru Maiak se Svecem definuii jako ,, takovou
seberealizacni aktivitu jedincii nebo skupin, kterd svobodnou volbu, uplatnéni zdjmii,

spontdnnost
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a uvolnéni prizpiisobuje pedagogickym ciliim. Didaktickd hra si zachovdvd vétsinu znaki
hravych cinnosti, takZe Zdici si jistou omezenost didaktické hry danou jejim
usmérnovdanim a cilovou orientaci pri spravném pedagogickém vedeni ani prilis

Vv s

rozepsany v kapitole 2.1.2 Druhy her.

V ramci komplexnich vyukovych metod je dilezité zminit brainstrorming, ktery
spadd do diskusnich metod stejné jako napfiklad brainwriting, metoda 653,
snowballing, fetézova diskuse, Phillips 66, Gordonova metoda ¢i prosta debata.
Brainstorming ¢i burza napadt jako uvadi Matidk a Svec [18] ma $iroké vyuziti
at uz ve vyuce ¢i pro mimoskolni tucely ((ne)komerc¢ni Skoleni, vzdélavani
dospélych). Pro tuto formu metody plati hned nékolik pravidel. Prvné
je zakazano kritizovani (je zakizano kohokoliv ztcastnikii zesmésnit
¢i zpochybnit jeho myslenky). Soucasné je nutnd rovnost acastnikii, Gplna
volnost ndpaddt (v brainstormingu md kreativita, hravost a blaznivost hlavni
roli), princip kvantity pfed kvalitou (co na srdci, to na jazyku), princip asociace
a kombinace (ndpady a novad feSeni vzniknou predevsim v diasledku
asociativniho mysleni), ztrata autorského prédva ndpadu a pohodové a klidné

prostiedi [21].

Z vyzkumu Rizi et al., ktery se zabyval vlivem vyukové metody brainstormingu
ze vzdélani na zdkladnich Skolach tspéch studentlt vyplyva, Ze vzdélavaci
uspéch studentti, ktefi pouZzivaji metodu brainstormingu, maji vy3si vzdélavaci
uspésnost nez ti, ktefi jsou vzdélavani pomoci metod vysvétlujicich. Jinymi
slovy, lze wusoudit, Ze metoda brainstormingu mda pozitivni Gc¢inek
na vzdélavaci tspéch studentti [22]. Obdobné vysledky dokazuje i experiment
Sheng-Wen a dalsich, ktefi se zaméftili na vliv vyukovych a ucebnich styld na
arovné reflexe studentt pfi vzdélavani prostfednictvim vsudypiitomného uceni.
Experiment byl proveden na zédkladni $kole na jiznim Tchaj-wanu. Zavérem
studie 1ze tvrdit, Ze brainstorming jako styl vyuky mtZze pozitivné ovlivnit uceni
studentti tim, Ze podporuje reflexivni mysleni, povzbuzuje aktivni zapojeni
a sladi vyuku s preferencemi studentli pfi uceni. Zaclenénim cinnosti

brainstormingu do procesu uceni mohou pedagogové vytvaret dynamické
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a interaktivni vyukové prostredi, které podporuje kognitivni rozvoj studentti

a zlepsuje jejich celkovou zkuSenost s u¢enim [23].

2.3 Hry ve skolstvi

Vzdélavani a hry maji dlouhou historii spojenou s kreativitou, interaktivitou
a zapojenim studenti. Od pradavnych kultur, které pouzivaly hry k vyuce
zékladnich dovednosti a znalosti, az po moderni vzdélavaci systémy, které
integruji technologii a inovativni pfistupy, jsou hry neodmyslitelnou soucasti
vzdélavaciho procesu. A pravé o inovativnich piistupech a vyuzivani technologii
je tato podkapitola, jelikoz jak Bozkurt ve své studii tvrdi, s pfichodem 21. stoleti
a nartistem poctu jedincti narozenych v tomto stoleti se také rozmanitost nastroja
urcenych pro generaci 21. stoleti zvysila a ndvrhy pro aplikace zacaly s timto
nartstem diverzifikovat [24]. Pojem ,hra” autofi definuji rtzné, naptiklad jako
vyukovou metodu, kterd vyzaduje, aby se student Gcastnil soutézni aktivity
s predem zndmymi pravidly [8] nebo jako aktivitu, ktera je zdbavna a schopna
vtdhnout, v tomto pfipadé Zzdky, do dé&e a casto ktomu, je i narocna.
V neposledni fadé je to aktivita, ktera hrace navzajem propojuje. Pri zkoumdni
povahy uceni hrou je vsak diileZité mit na paméti, Ze pro dité predskolniho véku

neexistuje opravdové rozliseni mezi hrou a tim, co by dospély povazoval za prdci [16].

Existuje mnoho davodd, pro¢ je vhodné zapojovat hry do vyuky. Jednim
z ptikladd jsou hry uréené pro vyuku ciziho jazyka, ktery miize byt pro nékteré
jedince obtizny a je kli¢ové vytrvat v uceni. Hry pomadhaji a povzbuzuji mnoho
student udrzet svlij zdjem a pracovat. Zaroven uvadi studenty do praxe
a umoznuji, aby studenti své teoretické znalosti aplikovali a ovéfili si, zda jim
rozumi a dokazi je aktivné pouzivat [25]. Hry obecné taktéZ rozviji intelektualni
dovednosti (rozvoj logického mysleni, analytickych schopnosti, postfehu
¢i schopnosti strategicky myslet), kreativni dovednosti (rozvoj tvofivého
mysleni), socidlni dovednosti (tymova spoluprace, ditvéra, komunikace,
navazovani vztahti, vedeni lidi), rozvoj a ovlddani emoci (vyjadfovéni pocitd,
objevovani vlastnich emocnich reakci, sebehodnoceni, zkoumdani vlastnich

postoji, zpochybrnovani zaZzitych stereotypti apod.) nebo fyzické dovednosti
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(aktivity zlepsuji fyzickou kondici a nabizeji vyzvy, které by tcastnici za jinych

okolnosti jen téZko ptijali) [26].

2.3.1 Typy her

YN 2

V této podkapitole se zaméfim na identifikaci rtiznych druh@t her. Existuje
mnoho klasifikaci, ale pro acely mé bakalarské prace jsem se rozhodl pro obecné
rozdéleni, které zahrnuje hry bez ohledu na jejich digitdlni povahu. Dale se budu

vénovat typtm her vhodnych pro vyuku anglického jazyka.
Jedno z moZznych tfizeni her obecné je naptiklad rozdéleno na tyto stadia:

o Inscenacni hry: uicastnici se v nich dostdvaji do situaci, kdy se stanou souperem
sami sobé. Cilem neni vyfesit konkrétni iikol, ale spise zkoumat proces feseni

a dopad, ktery to na vicastniky mad.

o Tiymové hry: iicastnici se stavaji soucdsti skupiny nebo tymu a tyto tymy tvori
zikladni jednotku herniho svéta. Takové hry jsou obvykle zaméreny na témata
vildcovstvi, preddvini informaci, rozdélovdni roli, pfijimdni odpovédnosti, prdce

s casem, planovini a komunikace.

o Simulacni hry: umeéle vytvorend situace a atmosféra téchto her umozriuje
hrdaciim vstoupit do role. Pfijeti role ve hre umozZnuje vyzkouset si situace,

se kterymi se 1icastnici mohou pozdéji setkat v redalném Zivote.

o Iniciativni hry: maji jasné definovany fyzicky nebo intelektudlni iikol, urceny
pero jednotlivce nebo tym. Do této kategorie se také radi nejriiznéjsi seznamovact

hry a drobnicky.

e Hry v rolich: jsou podskupinou her inscenacnich. Jsou postaveny na socialnich
interakcich, ze ktervich se postupné formuje piibéh. Ucastnici dobrovolné vstupuji

do nejriiznéjsich roli a spolecné je rozvijeji.

e Psychologické hry: Tyto hry klasou na iticastniky vyssi emociondlni ndroky.
Jejich soucdasti miiZe byt intenzivni vyjddieni emoci, objevovini hlubokych

aspektii vlastni identity Ci ztvdrfiovani vlastniho chovdni.
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Sociodrama: i v sociodramatu se objevuji urcité role, ovsem tézistém hry je spise
interakce mezi jednotlivymi rolemi nez ,psychologie” jednotlivych postav.
Sociodrama md nejcastéji formu kontrolované diskuse mezi jednotlivymi rolemi

a miize se tykat jakéhokoli tématu relevantniho pro danou ticastnickou skupinu.

Predkurzooni hry: Ucastnici mohou hrdt hry uz celé tydny & mésice
pred zacitkem kurzu. Neni neobvyklé, Ze tym ptipravi hru, kterou hraji vicastnici

,spolu”, prestoZe se jesté nepotkali.

Kombinované formy [26]

Rozdéleni her z pohledu vyuky angli¢tiny jsem se rozhodl vyuzit studii Heho,

ktery nadefinoval nékolik typt her:

Hry shadankami: Hadanka je jednou zoblibenych her v hernich
vyukovych aktivitach, kterd integruje hadanky do vyucovaciho prostiedi.
Tyto hry mohou nejen zvysit znalosti angli¢tiny zak(i a trénovat jejich
schopnost naslouchat a mluvit, ale také rozvijet jejich inteligenci

a myslenkové schopnosti.

Hry se slovni zasobou: SoutéZ ve slovech a tvorba novych slov.

Zéci béhem této hry vymysleji slova z pfedem vybranych pismen.

Hry sinvestigativni tlohou: Studenti vyuZiji své znalosti anglic¢tiny
k provedeni investigativnich tukoldi, coZ nejen muZe procvicit jejich
schopnost aplikovat tento jazyk, ale také rozvijet schopnost studentti

analyzovat a feSit problémy.

Hry na role: Stejné jako bylo uvedeno v obecném tfizeni her i pro hry
k vyuce anglického jazyka je tento typ oblibeny. Uc¢itelé zadkam dévaji véty
k porozumeéni a ti je musi svym spoluzaktim predstavit prostfednictvim
vyrazli, gest, fyzickych predmétd, situaci atd., takZe Zzaci jsou schopni
pfimo propojit znalosti ciziho jazyka a jeho aktivni vyuziti pro vysvétleni

véty spoluzdkiam [27].
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Dilezité je taktéZ nadefinovat a predstavit si digitalni hry, které jsou také znamé
jako videohry nebo pocitacové hry. Jsou to elektronické hry hrané na rtiznych
digitalnich zafizenich, jako jsou pocitace, herni konzole, chytré telefony a tablety.
Tyto hry zahrnuji interaktivni hratelnost, kde hraci interaguji s virtualnim
svétem, dokoncuji vyzvy, fesi hddanky a dosahuji cilG, aby postoupili hrou.
Digitalni hry existuji vrlznych Zzanrech, vcetné akénich, dobrodruznych,
rolovacich, simulacich, puzzle a vzdélavacich her. Mohou byt hrany pro zédbavu,
vzdélani, rozvoj dovednosti, socidlni interakci nebo kombinaci téchto tcela [34].
V soucasném svété 21. stoleti se stavaji soucasti kazdodenniho Zivota kazdého
zaka. Kromé déti, které vyristaji s pocitaci a technologickymi pokroky, se vyviji
generace nazvand G-generace, kterd vyrtsta s digitalnimi hrami. Pro ni je hrani

digitalnich her prioritou [28].

Digitalni hry, ¢i chceme video hry, pfinasi vyhody ale také nevyhody. Vzhledem
k tomu, Ze vétSina her se vytvérfi ve formatu 3D, l1ze se domnivat, Ze tento faktor
muiiZze pozitivné ovliviiovat prostorovou orientaci zakt i v redlném zivoté.
Na tuto souvislost se zaméfili ve své studii Green a Bavelier a prokazali pozitivni
vliv videoher na prostorové dovednosti. Bylo prokdzano, Ze hraci exceluji
v mnoha disciplinach, at uz jde o rychlejsi reakce, nalezeni cilé ¢i rozvinutou
predstavivost, ve srovnani s témi, ktefi nehraji [29]. Zajimava pfipadova studie
byla provedena na hru Minecraft coZ je oblibena hra ve stylu sandboxu a pfinasi

hned nékolik pozitivnich dopadt.

Autofi se zaméfily na pozitivni a negativni dopady této hry. Z jejich studie
vyplyva Ze mezi pozitivni dopady patfi predevsim kreativita a dovednosti pfi
feSeni problémii (Minecraft podporuje kreativitu a kritické mysleni, kdyz hraci
buduji a prozkoumavaji virtualni svéty, fesi problémy a experimentuji s riznymi
navrhy a strukturami), vzdélavaci vyhody (Minecraft se pouziva ve vzdélavacim
prostiedi k vyuce rtznych pfedméta, jako je literatura, matematika, informatika
(Educational edition) a historie, diky ¢emuz je uceni poutavéjsi a interaktivnéjsi),
budovani komunity (hra podporuje pocit komunity mezi hraci, kteti spolupracuji
na projektech, sdileji vytvory a tucastni se aktivity pro vice hréac¢l), rozvoj

dovednosti (hra¢i mohou béhem hrani hry rozvijet dovednosti, jako je tymova

22



prace, komunikace, fizeni zdroj(i a prostorové povédomi) a inovace a aktualizace
(pribézné aktualizace hry a dpravy vytvorené uzivateli poskytuji hrac¢tm

prileZitosti pro inovace a nové zazitky [30].

Obdobné vysledky dokazuje i studie Acquaha a Katze. Mezi vyhody dopliuji
okamzitou zpétnou vazbu (hry poskytuji okamzitou zpétnou vazbu na vykon,
coz hra¢m umoziuje ucit se ze svych chyb a zlepsovat se), dostupnost (digitalni
hry lze hrat na riznych zafizenich, coz uceni ¢ini flexibilnéjsim a pohodlnéjsim)
a personalizované uceni (mnoho digitdlnich her nabizi adaptivni ucebni zazitky
pfizptsobené individudlnimu pokroku a potfebam) [31]. U negativnich dopadt
autofi upozorniuji pfedevsim na nasili a nevhodny obsah a zdravotni obavy
(sedava aktivita, inava oci, problémy s drZzenim téla) [30]. Opét Acquaha a Katze
dopliiuji negativni dopady o moznost zavilosti, rozptyl (pfehnané pouZivani
digitdlnich her mutze byt rusivé, ovlivitiovat soustfedéni, pozornost
a produktivitu v jinych oblastech Zivota), naklady (vysoka kvalita her a herniho
vybaveni mtZe byt drahd, coZ je ¢ini nedostupnymi pro nékteré jednotlivce nebo
Skoly somezenymi zdroji), socidlni izolaci (pfilisné hrani her muZze vést
k socidlni izolaci a niZeni osobnich interakci svrstevniky a rodinnymi
pfislusniky) a o negativni stereotypy (nékteré hry upeviiuji negativni stereotypy

nebo propaguji nerealistické standardy, ovliviiujici vnimani a postoj hract) [31].

Negativni dopad v podobé nasili prokazuje i studie Andersona a Bushmana,
kdy jejich studie, zamétujici se na efekt nasilnych videoher na agresivni chovéani,
dokazuje, Ze vystaveni nasilnym videohrdm miiZze mit na hrace negativni acinky,
zejména pokud jde o zvySeni agresivniho chovani, kognitivnich funkci, afektt
a fyziologického vzruseni. Studie ukazuje, Ze hrani nasilnych videoher je spojeno
se zvySenou agresivitou u déti i mladych dospélych, coz vede ke sniZeni
prosocialniho chovani. I kdyz se vyzkum zaméfuje na negativni dopad nasilnych
videoher na agresi, je nezbytné poznamenat, ze acinky videoher na hrace
se mohou lisit v zavislosti na typu hry, individudlnich rozdilech a dalsich
taktorech [32]. Je ale nutné si uvédomit, Ze agresivni chovani u zak® neni cisté
zpusobeno pocitacovymi hrami. Mezi dalsi faktory lze zafadit biologické

predispozice jedince, vnéjsi vlivy prostiedi, jako je rodinné prostfedi a vztahy,
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skolni prostfedi, socidlni interakce a vychova. Je dtilezité zkoumat agresivitu

v zacich z komplexniho hlediska a zvazit véechny mozné priciny a faktory, které

mohou hrat roli.

V textu vyse byl zminén edukativni typ digitdlnich her kdy soucéasti tohoto
souboru jsou i hry didaktické. Lze je definovat jako ,analogii spontinni cinnosti
deti, kterd sleduje (pro zZdky ne vidy zjevnym zpuisobem) didaktické cile. MiiZe
se odehrdvat v ucené, télocvicné, na hfisti, v pfirodé. Ma svd pravidla, vyzZaduje priibéZné
rizeni, zdvérecné vyhodnoceni. Je urcena jednotlivciim i skupindm Zdkii, pficemZ role
pedagogického vedouciho mivd siroké rozpéti od hlavniho organizitora aZ po pozorovatele.
Jeji prednosti je stimulacni ndboj, nebot probouzi zdjem, zvysuje angazZovanost Zdkii
ne provddénych cinnostech, podnécuje jejich tvofivost, spontaneitu, spoluprdci
i soutéZivost, nuti je vyuzZivat riiznych poznatkii a dovednosti, zapojovat Zivotni
zkusenosti. Nekteré didaktické hry se bliZi modelovym situacim z redlného Zivota

(dramatickd vyjchova) [33]”.

2.3.2 Mobilni zafizeni ve skolstvi

Mobilni zafizeni ve Skolstvi je v soucasnosti velmi diskutované téma. Nékteré
skoly jsou pro jejich aktivni vyuzivani ve vyuce, jelikoz tim podporuji moderni
dobu a uvédomuji si, Ze jsou nezbytnou soucésti jejich Zivota a tim padem
i vzdélavaciho procesu v dnesni digitalni éfe. Jina Skolska zafizeni mobilni
telefony zakazuji i o pfestdvkach. Toto rozhodnuti obhajuji tim, Ze chtéji
podporovat socidlni interakce mezi Zdky. Tablety, notebooky a telefony poskytuiji
zaklim nové moznosti pro efektivni vyuku, jelikoz umoziiuji pristup k Siroké
skale vzdélavacich materialdi, zdroji online a to okamzité. Moderni technologie
zarovenl podporuji rozvoj digitdlni gramotnosti, ktery je nezbytna pro tspéch

v dnesni dobé.

Ceska gkolni inspekce upozoriiuje na to, ze ,skolni 7dd nemiiZe Zikiim zakdzat
(plosné, preventivné) nosit do skoly véci osobni potfeby mezi néz je tieba pocitat také
mobilni telefony.” Tento zakaz by byl totiz v rozporu s pravnim fadem. Reditel
ovSem ma opravnéni na zdkladé § 30 odst. 1 pism. a) zadkona ¢. 561/2004 Sb.,

o pfedskolnim, zakladnim, stfednim, vy$sim odborném a jiném vzdélavani
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N 1

(8kolsky zakon), ve znéni pozdéjsich predpisti stanovit pravidla pro pouZivani
mobilnich zafizeni zak(i ve Skole. Tim je napiiklad myslen zdkaz pouzivani
mobilni telefontt béhem vyucovani ,z diivodu rizika vyrusovini béhem vyucovaci
hodiny, rizika podvddéni ¢i napoviddni ze strany Zdku, rizika zasahovini do soukromi
jinjch osob (fotografovdni, naticeni na video).” Ceska $kolni inspekce dale
upozornuje na fakt, ze ,bez relevantnich diivodii nelze zakazovat pouzZivini mobilnich
telefonii o prestivkdch ve volnych hodindch apod., tedy mimo vlastni vzdéldvaci proces,
nebot v tomto case Zdici nemaji povinnost se vadné vzdéldvat” [34]. Tady ale je celkem
problém porozumét ¢i si spravné vylozit pojem ,relevantni”. Dovedu
si predstavit, Ze pro spousta skol je davod ,zvySeni socidlni interakce mezi zaky”
relevantnim dtvodem a napftiklad rodice zaki z dané Skoly ¢i ucitelé tento
dtvod podpofi. Pro jiné lidi to mhze byt hloupost a proti zdkazu se timto

zdkonem mohou ohanét.

Obdobné ani nelze zidkim bez divodu mobilni telefony odebirat,
a to ani preventivné, napr. tak, Ze po prichodu do skoly je vsichni odloZi vypnuté na
predem urcené misto a vezmou si je aZ pri odchodu ze Skoly, pripadné Ze je odloZi na
zacdtku vyucovaci hodiny a vezmou si je zpét na jejim konci [34].” Tato stanoviska
potvrdilo i Ministerstvo Skolstvi, mlddeZe a télovychovy. To navic digitalizaci
velmi podporuje. Vrdmci programu digitalizujeme sSkolu. Hlavnim cilem
je ,pomoci skoldm s jejich procesem digitalizace. Ministerstvo skolstvi, mlddeZe
a télovychovy rozdéluje financni prostiedky od roku 2020-2026 na vybaveni Zikii
digitdlnimi technologiemi pro jejich rozvoj informatického mysleni a digitdlnich
kompetenci a na rozvoj digitalnich kompetenci ucitelii prostrednictvim Ndrodniho plinu

obnovy v ramci komponenty 3.1 Inovace ve vzdéldvini v kontextu digitalizace.

Finanéni prostfedky maji skolam slouZit na digitalni u¢ebni pomticky pro rozvoj
informatického mysleni a digitalnich kompetenci a prevenci digitalni propasti
pro znevyhodnéné Zaky. Dale tento vzdélavaci program nabizi skolam podporu
a to metodickou, nabizi IT guru pro 8koly, Projekt Albus ¢i Umélou inteligenci.
Soucasné si kladou za cil vénovat se a vylepsovat IT spravu, bezpec¢nou skolni

ICT (Information and communications technology) prostfednictvim edukacnich

25



videi k bezpe¢né infrastruktute ¢i konektivitu a bezpec¢nost jakozto standart

konektivity a bezpe¢nosti skoly v 21. stoleti [35].

Univerzita Palackého v Olomouci ve spolupraci smobilnim operatorem
Oz se ve svém vyzkumu zamétila na to, ,jak déti travi s mobilnim telefonem (nebo
bez néj) prestavky, jaké aktivity provozuji, zda miiZe byt mobil v prostiedi skoly zneuZit
a zda se tak skutecné déje, kolik déti ma ve skole omezovan pristup k mobilnimu telefonu,
jakym  zpiisobem  apod.”  Zjejich vyzkumu vyplyva, déti ve véku
od 7 do 17 let (medidn 13) nejvice navstévuji socidlni sité (51,75 %) ze vSech
navstévovanych stranek. Dale to jsou servery pro sdileni videohovort (YouTube,
Vimeo, Stream apod.), online encyklopedie, stranky s herni tématikou, alozisté
souborti a e-shopy, bazary a aukcni servery. Zda maji mit Zaci povolené
¢i zakdzané mobilni telefony o prestavkach a vyucovacich hodinach potvrdili,
ze nadpolovi¢ni vétsina (53,4 %) ma ve skole o prestavkach pouzivani mobilnich
telefonti povoleno a ve vyucovacich hodinach zakdzano. Zaroven plati, ze pokud
ucitel da svoleni, mohou Zaci mobilni telefon pouzit i ve vyucovaci hoding,
a to jako didaktickou ucebni pomicku. Velké mnozstvi zadka (41,20 %) ma vSak
ve Skole zdkaz pouZivat mobilni telefon jak v hodinédch, tak i o prestavkach.
Ve skoléch, kde je mobil o prestavce zakdzan, se Zaci pfevazné prochazi po skole
(38,66 %), sedi v lavici a nudi se, ¢tou knizky, hraji s ostatnimi spoluzdky stolni

tenis, stolni fotbal ¢i karetni hry anebo ¢tou ¢asopisy [36].

2.3.3 Tvorba her

Tvorba her predstavuje jedinecny prostiedek, jak propojit moderni technologie
s vzdélavacim procesem. V kontextu predchozi kapitoly, ktera se zabyvala
vyuzivanim mobilnich zatizeni ve Skolstvi, je tvorba her dalsim krokem smérem
k interaktivnimu a zdbavnému zptisobu vyuky. Historie tvorby video her neni
zas tak dlouhd, jak by se mohlo zdat. Az béhem 50. a 60. let vznikly hry jako
tic-tac-toe (Cesky piskvorky) nebo William Higinbotham coz byly skvélé
zpusoby, jak prilakat vefejnych zajem a podporu. Z této myslenky vychézeli
studenti MIT a v 60. letech vytvofili jednu z prvnich a nejpribojnéjsich
pocitacovych her Spacewar. Ty byly dostupné pouze na pocitacich na ptidach

univerzit. 60. a 70. 1éta byla pfelomova, jelikoz vznikly prvni televizni konzole
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a hlavni roli ziskali automatové hry (arkddy) [37]. Léta béZela a dalsim
pralomem byly ,devadesatky” jelikoz pfiSel internet. Vznikl napiiklad Mario,
SimClty, Civilization nebo Doom [38]. Toto obdobi bylo dilezité i pro ¢eskou
scénu, jelikoz vzniklo napiiklad studio K2 a hry série Mafia pod taktovkou

Daniela Vavry [39].

V zékladu je tvorba her rozdélena do trech fazi: predprodukce, produkce
a postprodukce. Na zacatku kazdé hry je nutné vymyslet jeji koncept, déle
grafiku, prabéh hry nebo jeji cil. Dale postavy tzv. NPC (non-player character),
jejich vzhled, pozice ve hie a divod. Vsechny tyto podrobnosti jsou uvedené
v game design documentu (GDD). Ten navic obsahuje i financovani vyvoje hry
¢i sponzory. Do predprodukce zaroven miize patfit i prvni prototyp hry
ve kterém se kontroluje funkénost, hratelnost, mechanika a grafika. Ve fazi
produkce zacind to pravé programovani a zaroven je to nejnarocnéjsi faze
v celém procesu vyvoje hry. Pfibéh je propracovanéjsi, programuji se postavy,
prostiedi, pridavaji se animace, zvukové efekty atd. Programovani probiha
ve vybraném hernim enginu za pomoci programovaciho jazyka. Vysledkem této
taze je finalni podoba hry, kterd se mtze vydat. Posledni fazi je postprodukce
v ramci, niz se fes$i pripadné nedostatky hry, které hrac¢i béhem hrani nasli

a nahlasili. Ty pak do hry implementuji v rdmci aktualizaci verzi hry [40].
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Pred- )

e R S S
w produkce P 7
= Produk Mode gvarl, Audio, Fyzika Grafické Herni Vv,
= (OGHKCE Cestenoyenk L5y efekty mechaniky rendering
o
‘; Testovani Alfa faze Hledéni chyb ;2:::::& Zpétnd vazba Opravy
p—
O Beta faze Oprava chyb :1?:;'(:“?: Hi;r;lt:‘l:;g,
\>.
> Oprava

kritickych Doknataudnt Gold master Dokonéeni
chyb verze wydanf

Vydani Vyddni Vyvoj nového
patchll aktualizaci obsahu

Po-vydéni Oprava chyb

Obrazek 1 - Herni vyvojovy cyklus [41]
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Vyse bylo zminéno, ze k programovani jsou vyuzivany programovaci jazyky

a téch je hned nékolik. NizZe jsou popsany ty nejpouzivanéjsi.

Python: Je interpretované, objektoveé orientované programovani na vysoké
arovni s dynamickou sémantikou [42]. Byl vynalezen Guidem van
Rossumem roku 1991. Pracuje na rtznych platformach (Windows, Mac,
Linux, Raspberry Pi atd.), mé jednoduchou syntaxi podobnou anglickému
jazyku, vyvojafim umoznuje psat kody smenSim poctem radka
nez nékteré jiné programovaci jazyky. V neposledni fadé je dilezité
zminit, Ze Python béZzi na tlumo¢nickém systémii, coZ znamend, Ze kod
lze spustit, jakmile je napsan. To umoziiuje velmi rychlé prototypovani

[43].

Java: Je jazyk zalozeny na tifidach a objektové orientovaném
programovani, ktery je navrzen tak, aby mél co nejméné implementac¢nich
zavilosti. Jedna se o v8eobecny programovaci jazyk urceny k tomu, aby
umoziiovat vyvojaftm aplikaci psat kéd jednou a spoustét ho kdekoli
(WORA), coz znamen4, ze zkompilovany koéd v Javé mtze béZet na vSech
platformédch podporujicich Javu bez potteby rekompilace. Java byla
pavodné vyvinuta Jamesem Goslingem ve spole¢nosti Sun Microsystems
(kterd byla pozdéji prevzata spolecnosti Oracle) a byla vydana v roce 1995

jako hlavni soucést platformy Java spole¢nosti Sun Microsystems [44].

C++: Je wuniverzadlni programovaci jazyk vytvofeny roku 1985
a to rozsifenim programovaciho jazyka C. Od roku 1997 obsahuje
objektové orientované, obecné a funkciondlni prvky, navic umozZnuje
manipulaci s paméti na nizké Grovni, coz je uzite¢né naptiklad pfi vyvoji
mikropocitac¢d nebo operacnich systémti jako Linux nebo Windows.
Je obvykle kompilovan a existuje mnoho rtznych kompilatorti, které

ho podporuji, vcéetné téch od Free Software Foundation, LLVM,
Microsoftu, Intelu, Embarcadera, Oracle a IBM [45].

C# (C Sharp): Tento mezindrodni jazyk je zalozen na predloze

od spole¢nosti Hewlett-Packard, Intel a Microsoft, ktera popisovala jazyk
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nazvany C#, vyvinuty uvnitf spolecnosti Microsoft. C# ma byt
jednoduchy, moderni, obecny programovaci jazyk orientovany na objekty.
Jazyk je uréen pro pouziti pfi vyvoji softwarovych komponent vhodnych
pro nasazeni v distribuovanych prostfedich. Dtlezita je prenositelnost
zdrojového kédu, stejné jako prenositelnost programatora, zejména pro ty,
ktefi jsou jiz obezndmeni s jazyky C a C++. I kdyz jsou aplikace v C#
zamysleny jako tsporné z hlediska poZadavkii na pamét a vypocetni
vykon, jazyk nebyl zamyslen pro pifimou konkurenci vykonu a velikosti

s jazyky C nebo assemblerem [46].

Ve chvili, kdy mdme hru ve vybraném jazyce a vybraném hernim enginu
(viz kapitola 3 Vybrané herni enginy k tvorbé her a jejich licence)
naprogramovanou, je daleZité se rozhodnout na jakém opera¢nim systému bude
hra provozovdna. Na vybér je mame ze dvou, Android ¢i iOS. |, Android
je nejrozsirenéjsi operacni systém pro mobilni zafizeni na svété. Je vyuzivin v chytrych
telefonech, tabletech, hodinkdch, ale i v ndramcich a autech.” Vychdazi z linuxového
jadra a je to open-source systém. Historie Androidu je ponékud zajimava
a usmévna. Ctyfi panové si roku 2003 fekli, ze chtéji vyvijet opera¢ni systém
pro fotoaparaty, ale nakonec se rozhodli pro mobilni telefony. JenZe to byl velky
projekt a pottebovali velmi bohatého partnera. Za toho si chtéli zvolit spolecnost
Samsung. Ten je ale rdzné odmitl se slovy, Ze tak malo lidi, a tak velky projekt
je blaznovstvi. O dva tydny pozdéji uspéli u Googlu. V prvni telefon s opera¢nim
systémem Android spatfil svétlo svéta v fijnu 2008, konkrétné se jednalo o HTC
Dream v cené ptiblizné 10. 000 K¢&. V pribéhu let se verze Androidu nékolikrat
upgradovaly. Ta prvni verze (ktera byla i na telefonu HTC Dream) nesla nazev
narozeni tedy verze 1.0 az 1.1 (45). V dal$ich letech nesly nadzvy verzi ponékud
zajimavé nazvy. Verze 1.6 Donut, 2.3 Gingerbread, 4.4 Kitkat, 5.0 a 5.1 Lillipop
atd. Vtipné nazvy spolecnost ukoncila s verzi Android 10. NejaktudInéjsi verzi
je kroku 2024 Android 13 spustén v fijnu 2023 a béhem roku 2024 ma byt
spustén Android 15 [47].

Druha varianta je tedy iOS coZ je vyhradni operac¢ni systém spolec¢nosti Apple.

Pysni se svou prémiovou bezpec¢nosti, kdy Apple pfisné sleduje aplikace, které chtéji
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vyvojdri umistit na jeho App Store (obchod s aplikacemi). Velkou viyhodou
je i to, Ze Apple vytvdri operacni systém primo pro svd zatizeni. Systém iOS naleznete
jen na mobilnich telefonech a tabletech od Applu. Diky tomu mohou vyvojiri vse
optimalizovat podle hardwarovych dispozic konkrétnich zafizeni [48]. 10S byl ptivodné
pouze pro prvni iPhone z roku 2007 a vyvinut byl na zdkladé macOS, ale pozdéji
byl rozsifen na ostatni mobilni zafizeni Apple (iPod touch a iPad). Nejnovéjsi
verzi tohoto operacniho systému je iOS 17. Jako novinky predstavili vyhledavaci
tiltry, ¢teni prepisu zvukové zpravy, stylizace Zivych nélepek a efektti nebo

interaktivni widgety [49].
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3  Vybrané herni enginy k tvorbé her a jejich licence

Herni enginy jsou jakymsi srdcem tvorby her, poskytuji vyvojafam klicové
nastroje a prostfedi pro realizaci jejich ndpadi a kreativity. Jsou to tyto enginy,
které davaji Zzivot hernim svétim, od zakladnich hernich mechanik
az po ohromujici vizudlni efekty. Neprehlédnutelnou soucasti vybéru sprdvného
herniho enginu jsou jeho licen¢ni podminky. Tyto podminky mohou mit zasadni
vliv na samotny proces vyvoje her, at uz jde o volbu dostupnych funkci,
moznosti distribuce nebo nakonec i komeréni aspéch vytvofeného produktu.
Pro mnohé vyvojafe je tedy klicové porozumét, jaké jsou moznosti a omezeni
jednotlivych licen¢nich modelt a jakym zptisobem tyto modely ovliviwuji jejich

tvirci proces. Definic, co je to herni enginy je mnoho.

Jednoduse lze fici, Ze se jedna o vyvojarské prostfedi prostfedi k tvorbé her.
Pokud bychom chtéli herni enginy definoval odbornéji, Gregory ho ve své
publikaci popisuje jako komplexni softwarovy framework umoznujici tvorbu
a nasledné i funk¢énost videoher. Dfive byly herni enginy velmi specializované na
konkrétni hru a hardware, ovéem v dnesni dobé jsou enginy plné vybaveny
a umoznuji vyvoj Sirokého spektra her. Témér vsSechny enginy obsahuji
podobnou mnozinu komponentd. Jednd se napiiklad o komponenty
vykreslovani, kolizi, fyzikalni simulace, animaci, zvuk{, umélé inteligence
a mnoho dalsich [50]. Nize jsou popsany tfi nejpopularnéjsi a nevyuzivanéjsi

herni enginy na svété.

3.1 Unity

Prvnim zvybranych je vyvojovy engine Unity, ktery umoZziiuje umélctm,
designérim a vyvojafim spolupracovat na tvorbé tZzasnych, poutavych
a interaktivnich z&Zzitki ve 3D redlném case. Pracovat muzete na systémech
Windows, Mac a Linux. Jednd se o 3Spi¢kovy motor poskytujici nastroje
pro vytvareni a provoz Gzasnych her a dalSich interaktivnich zaZitk( v realném
Case. Skrze Unity lze vytvafet 2D i 3D hry moZné publikovat na vsech

vyznamnych platformach. K programovani her je v aktualné vyuzivan pouze
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C# (dfive podporoval i JavaScript) [51]. Unity nabizi tfi tzv. plany. Unity
Personal jakoZto zakladni bezplatna verze, Unity Pro jiz nabizi vselijaké nastroje
a podporuji =zajistujici rychlejsi realizaci projektd. Podporuje vydavani
multiplatformovych (her pro vice hrac¢t) ¢i Apple Vision Pro. Licence na Unity
pro stoji 1877 euro ro¢né. Unity Enterprise je vhodny velké vyvojarské tymy.
Oproti predeslym verzim zde vyvojafi navic ziskaji pfistup ke zdrojovému kodu
Unity, prodlouzenou podporu ¢i nastroje pro spolupraci s Unity Cloud. Cenovou

nabidku lze ziskat po kontaktovani spole¢nosti [52].

Spole¢nost Unity Editor se od biezna 2023 chlubila pfiblizné 1,3 milionu
aktivnich uzivateld mési¢né. Unity také fikd, ze v roce 2022 bylo v praméru
kazdy den zahdjeno 3 300 novych projektii. Aplikace vyuZivajici Unity engine,
ktery podporuje vice nez 17 platforem od znamého systéma iOS po PS5
az po méné viditelny Microsoft HoloLens nebo Android TV byly béhem roku
2022 stazeny kazdy meésic pies c¢tyfi miliardykrat. Unity Engine umoznuje
jednotliveim vytvaret komeréni hry zdarma za podminky, Ze neziskali nebo
neobdrzeli vice nez $ 100 000 pfifjma nebo prostfedky ziskané za poslednich
12 meésict. V roce 2024 se zvysi na $ 200 000. Tento engine je vhodny pro
zacatecniky, jelikoz zdkladni verze je bezplatnd a predstavuje tak velmi cenny
nastroj pro studenty a zacinajici vyvojafe. Stan Loiseaux, umeélec
a spoluzakladatel spole¢nosti Pajama Llama, vyvojar Flotsam, udélil cenu Best

Unity Game na Gamescom 2019. Rik4, Ze to je déivod, pro¢ si ji tym vybral [53].

3.2 Unreal engine

Unreal engine je dalsim hernim enginem vhodnym pro tvorbu her. Je vytvoren
VyVojéfi, pro vyvojire, a dle jejich slov, s férovymi podminkami pro vsechny,
protoze kazdy s napadem si zaslouzi pouzivat nejotevienéjsi a nejvyspélejsi
nastroj pro tvorbu v redlném case na svété, aby ho mohl ozivit [54]. Unreal
engine je vhodny ,predevsim pro vyvojire AAA titulii, kterym umoziiujemit plnout
kontrolu nad svou tvorbou.” Vyhodou Unreal enginu je renderovani v realném
Case, k programovani se vyuziva velmi pouzivany jazyk C++, blueprint systém,
lze tvorit multiplayer hry, vyuZivat animace a zdrovenl je vhodny

i pro VR, AR a XR. Oproti Unity ma jiny systém financovani. Je sice zdarma, ale
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¢tvrtletné vyvojari musi platit 5 % ze zisku [51]. V roce 2014 byl Unreal Engine

vvvvvv

rekord [55].

3.1 Godot

V neposledni fadé je nutné taktéz predstavit Godot engine jelikoz i ja jsem
ho k tvorbé obou mych her vyuzil. Godot je pokroc¢ily herni engine, ktery nabizi
siroké moznosti pro vyvoj 2D a 3D her na rtiznych platforméch. Jeho rozsahly
soubor nastroji umozituje vyvojafiim zaméfit se pouze na tvorbu svych her, aniz
by museli vynalézat jiz existujici feSeni. Navic Godot je zcela zdarma a open
source pod licenci MIT, coz znamena, Ze uzivatelé nemusi platit Zddné licen¢ni
poplatky a maji plnou kontrolu nad svymi hrami a kédem enginu [56] .Godot
je  vhodny pro zacinajici vyvojafe, ktefi cht&ji rychlost, volnost
a stabilitu. Je idedlni volbou pro tvorbu jak 2D her, tak od novéjsi verze 4.0 i 3D.
Vznik Godotu se mapuje pfiblizné 10 let zpatky, kdy Juan Linietsky a Ariel
Manzur zacali vytvafet svij vlastni videoherni engine, ktery byl interné
pouzivan v profesionalnich studiich tvorby videoher v Argentiné nékolik let,
aniz by byl pfistupny vefejnosti. Lze ho povazovat za relativné mlady herni
engine, protoze jeho zdrojovy kéd byl zvefejnén az v roce 2015 na platformeé

GitHub pod licenci MIT (svobodny software).

Jeho nazev, podle tviircti, pochazi z tragikomedie s nazvem ,Cekani na Godota”,
ve které se ocekdva prichod postavy jménem Godot, ktery nikdy neptijde.
To pfipomind nekonecné usili vyvojafe programu v tomto videohernim enginu
o dosazeni dokonalosti. Ackoliv nikdy neni dosazeno, jejich tsili je neustéle blize
a blize k tomu cili. Jednou z nejzndméjsich funkci je, Ze existuji verze programu,
které jsou kompatibilni s hlavnimi opera¢nimi systémy pro stolni a prenosné
pocitace, jinymi slovy, Godot je multiplatformni videoherni engine, ktery
l1ze nainstalovat do Windows, MacOS, GNU / Linux a dalstho systémového
softwaru. Podobné 1ze videohry vytvofené pomoci tohoto néstroje exportovat
do spustitelnych souborti, které jsou kompatibilni s rtznymi platformami,
naptiklad v prostredi PC, vySe uvedenych operac¢nich systémech, iOS, Android

a BlackBerry OS vynikaji v oblasti mobilnich zafizeni, ve webovém médiu
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HTMLS5 je kompilovan pomoci Emscriptenu, zatimco v ekosystému videohernich
konzoli musi byt pro kazdou platformu provedeny specifické postupy, jako
PlayStation a Nintendo. Toto prostfedi ma mimo jiné pomérné kompletni editor
animaci, ktery by mohl ponékud pfipominat programy jako Adobe Flash, coz mu
dava obrovsky potencidl, protoze neni nutné provadét tento tkol vyhradné
pomoci kédovani, ale tento vizualni nastroj lze pouzit k ulozeni komplikaci

a urychleni procesu [57].
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4 Prakticka ¢ast

V nédvaznosti na stanoveny cil mé bakalarské prace, kterym je demonstrovat
efektivitu didaktickych her jako prostfedku pro vzdélavani na druhém stupni
zékladnich skol, se v praktické ¢asti zaméfuji na detailni popis jednotlivych

krokd, které jsem podnikl pti tvorbé téchto her.

4.1 Choco’s English Adventure

M4 prvni didaktickd hra nese nazev Choco’s English Adventure. Hlavnim
hrdinou je postavicka (¢okolada) Choco, ktery putuje vesmirem ve svém vajicku
z ¢okolady. Ztroskotal na nezndmé planete, na které poméahéa obyvateldm fesit
tlohy zamétfené na anglickou gramatiku. Tyto tlohy byly vytvofeny za tcelem
poskytnuti novych anebo na procvicovani jiZ nabytych znalosti z gramaticky
anglického jazyka. Zaroven byly inspirovany ucebnicemi Project Fourth edition
Level 1 az 5. Tyto uc¢ebnice vydava Oxford Univesity Press tudiz nesou urcitou
jistotu kvality, a to byl i hlavni dGvod proc jsem se jimi nechal inspirovat. Kazda
ucebnice Project Fourth edition obsahuje Sest lekci, pficemZz kazdd znich je
zaméfena na jiné téma do vyuky anglického jazyka. Ucebnice také kromé cviceni
anglické gramatiky dbét na poslechova cviceni. Do mé hry jsem si vybral témata,
ktera spolu souvisi, kdy vjedné tloze se vénuji napiiklad pocitatelnosti
a nepocitatelnosti podstatnych jmen a v dalsi spravné struktute véty v zavislosti
na pouzitém pocitatelném ¢i nepocitatelném podstatném jméné ve vété.
Jednotliva cviceni a tkoly popisuji nize v této kapitole. K této hie jsem vyuzil
herni engine Godot pro samotné programovani hry a software Aseprite

pro tvorbu grafické podoby hry.

I u mé jsem si hru rozdélil na tfi faze: predprodukce, produkce a postprodukce.
Béhem prvni faze (predprodukce) jsem si nejdfive nakreslil na papir, jak si hru
pfedstavuji a sepsal si jaké postavy ve hie budou, jaké lokace musim vytvofit
a jaka cviceni budu do hry aplikovat. KdyZ jsem mél tyto véci ujasnéné, zacal
jsem vypracovavat veskerou grafiku. Rozhodl jsem se pro bit-mapovou grafiku,
ktera se od té vektorové lisi tim, Ze je stvofena z pixellt misto geometrickych

objektt. Konkrétné jsem se rozhodl pouzivat styl grafiky zndmy napiiklad z her
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Minecraft nebo Terraria zvany pixel art. Osobné mam tento styl grafiky velmi
rad a mél jsem s nim zkuSenosti, takze jsem mél zakladni prehled o tom, jak se
pixelart tvoii coz mi béhem tvorby rozhodné pomohlo a lehce mi to uleh¢ilo
préci. K tvorbé grafickych prvkia hry, véetné textur hlavni postavy, vedlejsich
postav a okolniho prostfedi jsem vyuzil nékolik zdroji. Prvnim znich byly
balicky jiz vytvofenych textu Pixel 16 Interiors, Village, Woods Top-Down
Pixelart Asset Pack od tviirce jménem Zed ze stranky itch.io [58]. Déle jsem hojné
vyuzil program Aseprite. Tento program slouzi vyvojafim (a tedy i mné)
k tvorbé samotného pixelartu a textur obecné. Ja jsem vném vytvofil jiz
zminénou hlavni postavu této hry, nékteré lokace, nehratelné postavy, ovladani

(uzivatelské prostiedi), design jednotlivych cviceni.

Obrazek 2 - Ukazka prosttfedi Aseprite (tvorba hlavni postavy 1. hry)

Do této hry jsem zaroven vlozil i hudbu a zvuky. Konkrétné jsem vyuzil hudbu
od uzivatele David KBD opét ze stranky itch.io [59] a zvuky od uZivatele
ObsydianX taktéZ ze zminiované stranky, které byly pouZity i ve druhé hre [60].
Jak hudba, tak zvuky spadaji pod otevienou licenci, popfipadé takovou licenci,
pokud se ve zdroji uvede citace (odkaz na autora) chova se jako licence oteviena.
Takovy typ licence se v mych hrach objevuje u vicero stazenych prvka. Jedna se
napiiklad o textury & pouzité fonty. Cimz se dostavam k tomu, Ze do prvni hry

jsem vyuzil font Press Start 2P z volné dostupnych Google fonta [61].
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Prvni obrazovka, co hrac¢ uvidi je hlavni menu. Zde si ma moZznost vybrat,
zda zac¢ne hrat novou hru tzn. chce zacit od zacatku nebo si naptiklad zapomnél
ulozit pfedchozi hru. To udéla kliknutim na tlacitko ,Hrat”. Dale, jak bylo
zminéno, muze kliknout na tlac¢itko ,Nacist” a nacte si posledni existujici
ulozenou hru. Vzhledem k tomu, Ze hra obsahuje hudbu a zvuky a béhem hrani
hra¢ tyto prvky nechce mit zapnuté, hra mu umoznuje si je ztisit nebo tplné
vypnout. To tedy udéla po kliknuti na tlac¢itko ,Nastaveni”. Posledni tlacitko
je ,Konec” a jak nazev vypovida, po kliknuti se hra ukonci. Zaroven si vlevo

od tlacitek mtze zvolit s jakou postavickou chce hrat.

Hrat

Hatist ’

Mastaveni

Konec

Obrazek 3 - Menu hry Choco’s English Adventure
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Obrazek 4 - Nastaveni hry Chocos’s English Adventure

Skrze hru se hrac¢ se pohybuje pomoci sipek (nahoru, dolti, doleva, doprava).
V levém hornim rohu je v celém pribéhu hry ikonka ,, Nastaveni” tudiz hrac
si muze hlasitost ovladat kdykoliv chce. Po pfiblizeni hlavni postavy k NPC,

se zobrazi v pravé dolni strané obrazovky akéni tlacitko pro interakci.

%]
[<] [2] [=]

Obrazek 5 - Ovladaci prvky Chocos’s English Adventure
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Hra je rozdélena do tfi lokaci a v kazdé z nich hra¢ najde jednu nehratelnou
postavu. Celkem jsou tedy ve hte tfi nehratelné postavy. Kazda z nich hraci

nabidne dlohy z anglického jazyka.

Obrazek 7 - Druha lokace s postavou rybare
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Obrazek 8 - Treti lokace s postavou starosty

Jak jiz bylo zminéno, hlavni postavou v této hie je cokoldda Choco.
Zak ma k dispozici si v hlavnim menu vybrat ze t¥i vzhledd hlavni postavy,
pfesn&ji mezi mlé¢nou, bilou a hotkou variantou. Hlavni postava ma plné
animované pohyby skrz Godot engine. Animace se vztahuji i na jiné vzhledy
hlavni postavy. Vedlejsi postavy maji jen animaci pohybu nahoru a dolu hlavou

neboli tzv. idle stav.

Obrazek 9 - Varianty hlavni postavy v programu Aseprite
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Animace: Snimky animace:

E O 4 B »

Filter Animations

front_idle
front_walk
side_idle

side_wallk

Obrazek 10 - Ukazka tvorby animaci na hlavni postavé v programu Aseprite

Obrazek 11 - Vedlejsi nehratelné postavy: rybat, farmarka a starosta mésta

Kazdé NPC (non-playable character / nehratelnd postava) ma pro hrace

pfipravené tfi dlohy na anglickou gramatiku.
NPC Farmarka:
e Rozhodnuti, zda se jedna o pocitatelné a nepocitatelné podstatna jméno.

e Doplnéni spravného slova ,some” nebo ,any” do vét podle

pocitatelnosti podstatného jména ve vété.
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e Doplnéni zacatku véty v zavislosti na pocitatelnosti podstatného jména

ve vete.
NPC Starosta:
e 1,2,3. Uréeni pravdivosti tvrzeni v zavislosti na zobrazeném textu.
NPC rybai:
e Urceni pravdivosti tvrzeni v zavislosti na zobrazeném textu.
¢ Identifikovani spravného jidla na obrazku.

e Rozpoznani ¢asu minulého prostého a minulého priibéhového.

Po pfiblizeni hlavni postavy k NPC, se zobrazi v pravé dolni strané obrazovky

akéni tlacitko pro interakci.

Potrebujityvoji pémael

Obrazek 12 - Ukazka zacatku interakce s NPC

Kazdé NPC vcetné hlavni postavy ma kolem sebe kolizni a interakéni pole.
Kolizni pole zabraruje kolizi postavy s dalsimi objekty na scéné, interakéni pole

umoziiuje interakci hrace s nehratelnou postavou.
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4 AssetLib

t Hledat PFejitna Debug Online dok ce & Hledatvdokumentaci ]

vement (_delta)
("vi_right"):
nt_dir = "right"

Obrazek 13 - Ukdzka kédu hlavni postavy a ¢ast jejiho interakéniho pole

Po spusténi kazdé tlohy mé Zak na zac¢atku zadéani, které mu ukéze, ¢im se bude

zabyvat.

Jednd se o slowva ani'l'-El'l'ElnE'l- nebo nepof€itatelna®

Klikni na spravny pytlilk.

Potitatelna podst. im. Jjsou napi#. an apple, two apples, apod.

Hepo&Eitatelnad podst. Jim. jﬁ;bu napr. air, rice, apod.

Obrazek 14 - Prvni cviéeni u NPC Farmarka

Po kliknuti na tlac¢itko ,Zacit” ma hrac jiz samotné cviceni.
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Countable Uncountable

Obréazek 15 - Druhé cviéeni u NPC Farmarka

Obrazek 16 - Tieti cvic¢eni u NPC Starosta

Na konci kazdého cviceni, zak vidi ziskané body a zaroven potiebny pocet bodt
k odemknuti dalsi tlohy. Na obrazku je pocet ziskanych bodt ,X” jelikoz se

jedna o screenshot z vyvojaiského prostredi, tudiz , X" je proménna.
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Vgs ledek

Ziskane body: b4
Potifebneé body: 135 = 17

How much a How many zavisi na tom,
jestli mame ve viEtach poEitatelné
i nepoitatelng podstatnég iméno.

DokonéEdlt

Obrazek 17 - Finalni obrazovka cvi¢eni u NPC Rybar

Konec hry nastava ve chvili, kdy hra¢ splni vsech 9 tkolt.

4.2 English Counselor Room Renovator

V mé druhé didaktické hie do vyuky anglického jazyka na 2. stupni zakladni
skoly s nazvem English Counselor Room Renovator se zék vzije do role studenta,
ktery rozumi anglickému jazyku na vyborné drovni. Ma za tkol odpovidat
na e-maily zaslané svymi spoluzdky z druhé skupiny anglického jazyka.
Po rozkliknuti e-mailu a odpovédéni bude zak fesit ulohy, zaméfené
na anglickou gramatiku. Za spravné vyftesi ziskd zdk body prestize, za které
si nasledné vylepsuje vybaveni v pokoji. Tyto tlohy byly vytvofeny za tcelem
poskytnuti novych znalosti anebo na procvicovani jiz nabytych znalosti
z gramatiky anglického jazyka stejné jako u mé prvni hry Choco’s English
Adventure. Ulohy byly opét inspirovany ucebnicemi Project Fourth Edition
Level 1 az 5. Do této druhé hry jsem si vybral tlohy, které se vénuji naptiklad
uréeni spravného casu vét nebo spravné predloZzce pied slovem. Hlavnimi
softwaru pro tvorbu této hry byl graficky nastroj Adobe Photoshop a modelovaci
program Blender.
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U této hry jsem si nejdfive hledal 3D modely, které bych rad ve své hte vyuzil.
Rozhodl jsem se totiz, Ze chci udélat druhou hru odlisnou, a tudiz pouZzit jiny typ
grafiky. Vzhledem k tomu, Ze modelace 3D objekti je mnohem naro¢néjsi nez
tvorba pixelartu, rozhodl jsem se vyuZit jiZ vymodelované prvky od ostatnich
tvtrcd. Cerpal jsem ze stranky sketchfab.com. Véechny modely podléhaji licenci
Creative Commons. Odkazy na veskeré pouzité modely jsou uvedeny ve
zdrojich. Po stazeni vhodnych model&l jsem v bezplatném programu Blender
vytvofil prazdnou mistnost, do které jsem umistil tyto modely. Po spravném

nastaveni pozic vsech objektd, kamery i svétla jsem zacal renderovat jednotlivé

scény a soucasné provadél zmény objektd v mistnosti za jiné.

Obrazek 18 - Ukadzka zacatku prace v programu v Blender na prvni tirovni pokoje

Po tspésném renderovani vsech objektd, jsem se prfesunul do programu Adobe
Photoshop, ve kterém jsem vSechny objekty vyfizl a ulozil jako samostatné

obrazky.
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Obrazek 19 - Ukazka tpravy objekta v Photoshopu

Samotné programovani hry jsem opét délal v Godote Engine, kde jsem si vytvofil
novou 2D scénu, do které jsem vSechny objekty umistil na své pozice
a zneviditelnil ty, které jsem zatim nepotteboval. Tyto dalsi objekty se budou
zobrazovat postupné, a vypinat dfivéjsi objekty v zavislosti na vylepseni u kazdé
véci v mistnosti. K tspésnému vylepSeni véci zak musi ziskat prestizni body
z aloh v e-mailu. Kazda véc v mistnosti véetné mistnosti samotné ma pét trovni
vylepSeni. Hra ma celkem pét tloh, které jsou podle mého subjektivniho nazoru

na obtiznost ohodnoceny kazda jinak.

. (0)pe| befbos7hca7adbabIca1s1 datdSedB3t.obl cleaner gles

Obrazek 20 - Pfiprava mistnosti v programu Blender
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Prehled dloh ve hie English Counselor Room Renovator:
e Zvoleni spravné varianty slovesa To be do vét v minulém case.

e Urceni spravného casu zobrazenych vét. Zda je véta v case pfitomném

prostém ¢i pribéhovém.

e Urceni spravného ¢asu zobrazenych vét. Zda je véta v case minulém,

pfitomném nebo budoucim prostém.
e Zvoleni spravného zdjmena do vét.
e Vybréani vhodné predlozky slovim.

Podle trovné vylepseni se také méni uzivatelské prostfedi pocitace. Grafickou
podobu prostiedi jsem vytvafel v programu Photoshop. Toto prostfedi

ma celkem tfi vzhledy.

Obrazek 21 - Styl prvniho prostfedi e-maila
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Obrazek 22 - Styl druhého prostiedi e-mailt

Obrazek 23 - Styl tfetiho prostfedi e-mailu

Pfi spusténi hry, prvni hra¢ uvidi menu hry. Z nabidky zobrazenych tlacitek
muze zvolit bud” Hrat (zac¢atek / spusténi hry), Nacist (nacteni posledni existuji

ulozené hry) a Ukoncit (ukonceni hry).
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Hrat

MNacist

Ukaoncit

Obrazek 24 -Hlavni menu hry

Jak bylo zminéno, hra ma celkem pét tloh tzn. pét arovni jednotlivych pfedmétt
v mistnosti. Ty si hra¢ mtize vylepsovat za body po spravné odpovédi

na prichozi e-maily.

Ahoj,

jsem tviij spoluzik z druhé skupiny na angli€tinu. Patfeboval bych tvaji pomac pfi Fegeni
ukolu z angli¢tiny.

Popravdé, viibec si s nim nevim rady. Sly3el jsem, Ze jste podobné likoly uZ ve vasi skupiné
resili.

Pomohl bys mi prosim s timto Gkolem?

Hubert

Odpovédét na e-mail

Obrazek 25 - Pfichozi e-mail od spoluzaka Huberta

V tomto konkrétnim cvi¢eni ma hrac¢ (zédk) za tkol zvolit spravnou variantu
slovesa To be do vét v minulém c¢ase. Nez na samotny e-mail bude odpovidat
resp. NeZz za¢ne vyplnovat cviceni, zobrazi se hrac¢i strucna néapovéda,

co ma délat a zdkladni predstaveni latky. Po zvladnuti e-mailu se hraci objevi
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pocet ziskanych bodti prestize za které si v obchodé miiZze zakoupit lepsi

vybaveni pokoje.

V tomto ukolu budes dopliiovat do vét sloveso to be v minulem case,
tedy was nebo were.

Was se pouZiva ve vétach s osobnimi zajmeny "I", "he", "she", "it".
V zdpornych vétach priddme za "was" zapor "not" zkrdcené "wasn't".

Were se pouZiva ve vétach s osobnimi zajmeny "you", "we", "they".

V zapornych vétach pridame za "were" zapor "not" zkracené "weren't".

Rozumim

Obrazek 26 - Napovéda k prvnimu tkolu

Poéet bod: X
Potfebny pocet bodu pro ziskani deseti bod prestize: 9

Zpét do pokoje

Obrazek 27 - Pocet ziskanych bod prestize z tukolu
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PrestiZ:0

VylepSeni mistnosti

Vylepseni pocitace

VylepSeni postele

Vylep3eni stolu
Vylep3eni Zidle

VylepSeni kvétiny

Obrazek 28 - Nejnizsi tiroven pokoje + ukdzka obchodu pro nakupovani lepsiho vybaveni

pokoje

Prestiz: X

Obrazek 29 - Maximalni Groven pokoje

Konec hry nastava ve chvili, kdy ma hra¢ vsechny predméty v mistnosti

vylepSené na troveri 5.
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5 Zavér

Tato bakalaiska prace se zabyvala tvorbou didaktickych her v OS Android do
vyuky anglického jazyka na 2. stupni ZS s vyuzitim Godot Engine. Cilem prace
bylo tyto hry vytvofit tzn. naprogramovat je v hernim enginu Godot a vytvofit
k nim grafickou podobu. Zaroven jsem tyto hry publikoval, aby byly vefejnosti
dostupné a potencidlni hraci si je mohli pohodIné stahnout do svych mobilnich

zarizeni.

V ramci teoretické casti této prace jsem se vénoval motivaci zdka k uceni kdy
didaktické hry mohou byt jednim z moznych typl motivace. Dale jaké jiné
vyukové metody se ve Skole vyuzivaji pro jeji zpestfeni a ziskani pozornosti
zakt. Samostatna kapitola byla vénovdna hram ve 8kolach, a to napfiklad jaké
jsou pozitivni a negativni dasledky hrani her apod. V teorii jsem se také vénoval
mobilnim zafizenim ve Skolstvi, zda je Skolsky zakon povoluje ¢i zakazuje a zda
miuiZe feditel Skoly ve skolskych fadech pouzivani mobilnich zafizeni ve volném
¢ase ve skole zakazat. Soucasti druhé kapitoly také bylo zdkladni uvedeni do
svéta tvorby her, historie her, a to nejen v zahrani¢i, faze tvorby her a zajimavosti
z tohoto prostfedi. Treti a posledni kapitola z teoretické casti se vénovala
vybranym (nejpopuldrnéjsim) hernim engintim, kdy kazdy znich byl popsan

v samostatné kapitole.

K samotné tvorbé u prvni hry jsem predevsim vyuzival software Aseprite, coz je
program pro tvorbu tzv. pixelartu. Zde jsem navrhl veskeré grafické prvky do
hry, které jsem nasledné exportoval ve formétu .png, které jsem primo
importoval do Godot Engine. Diky nému jsem celou hru naprogramoval vcetné
tvorby animaci NPC. K druhé hfe jsem vyuZzila Adobe Photoshop pro tpravu
stazenych modelt a taktéZ pro tvorbu nékterych prvka do hry. Ty jsem opét ve
stejném formatu (.png) importoval do modelovaciho programu Blender, kde

jsem vytvarel jednotlivé trovné pokojt.

Pro ovéfeni funkénosti a spravného pochopeni funkénosti, byly hry testovani na

vybrané zédkladni skole v Jindfichové Hradci. Vysledky z tohoto testovani byly
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smiSené. Hry se jim libili (zaujala je pfedevsim grafika u prvni hry) a pochopili
i ovladani hry. Na druhou stranu, dle jejich slov, byly hry pfili§ kratké (mély je
dohrané béhem velké prestavky) a chtéli by vice cviceni, kde si mohou ovéfovat
své znalosti. Obdobna slova méla i jejich pani ucitelka, ktera k tomu fekla, Ze aby

si Zaci utvrdili své znalosti je zapotiebi mit cviceni zna¢né vice.

Zavérem bych jen dodal, Ze s vytvofenymi hrami po technickém strance jsem
spokojeny a beru v tvahu negativni zpétnou vazbu tykajici se délky hry. Vidim,

zde velky potencial na rozvoj obou her.
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