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Anotace

Tato prace se zabyva navrhem a realizaci deskové hry zamétené na vyuku dé€jin uméni
pomoci gamifikace, ktera vznikla za velmi nizké naklady. Cilem bylo vytvofit interak-
tivni pomucku, jez studenty motivuje k objevovani umeéleckych dél a historickych témat
zabavnou a tymovou formou. Hra kombinuje moderni technologie, jako QR kody a di-
gitalni platformy, s klasickymi hernimi prvky, pfi¢emz byla navrzena s ohledem na jed-
noduchou vyrobu a dostupné materialy. Testovani ukazalo, ze tento ptistup zlepsuje za-
pojeni studentd, jejich pamé&t i socialni dovednosti, a zaroven umoziuje efektivni vyuziti
¢asu ve vyuce. Vysledky potvrdily potencial hry nejen pro zabavné uceni, ale i pro roz-
voj tymové spoluprace. Prace by mohla byt dale rozsifena, naptiklad digitalizaci hry

nebo jeji vyuziti v jinych vzdelavacich oblastech.

Klic¢ova slova
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lizace

Annotation

This work deals with the design and implementation of a board game focused on
teaching history of art through gamification, which was created at a very low cost. The
aim was to create an interactive tool that motivates students to discover works of art and
historical topics in a fun and team way. The game combines modern technology, such
as QR codes and digital platforms, with classic game elements, while being designed
with simple production and available materials in mind. Testing has shown that this
approach improves student engagement, memory and social skills, while allowing for
efficient use of classroom time. The results confirmed the potential of the game not only
for fun learning, but also for the development of teamwork. The work can be further ex-

tended in ways such as digitization of the game or its use in other educational areas.
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1 UVOD

Gamifikace ve vzdélani je vice nez Ctyficet let vyuzivana mezi studenty k vytvo-
feni vétSi GiCasti a motivaci ve vyuc€ovacich hodinach, ale co pfesné tento termin zna-
mena? Poprvé bylo toto pojmenovani pouzito a vysvétleno v businessu, v oboru marke-
tingu, kde se tato technika pouziva u zameéstnanci ¢i klientd, aby ptenesli herni mecha-
niku do realného zivotal. Jako ptiklad se daji pouZzit zdkaznické programy vérnosti, kde
nakupujici sbiraji body za nakupy, které lze vyménit za odmény. Gamifikace v oblasti
vzdélavani je ale chdpana jako zabavna a interaktivni metoda uceni, kde se do vyuky
pridavaji herni elementy, aby bylo uceni pro studenty vice motivujici. Jako piiklad mu-
zeme povazovat aplikaci Duolingo, kde jsou vyuZzivané kvizy, trovné nebo odmény jako
motivace k uceni jazykda.

Nejen déti na nizSich stupnich zakladni Skoly, ale i teenagefi, pro kter¢ je tato hra
navrzena, potfebuji €as na hrani. Hry pfispivaji k jejich rozvoji a vzdélani. Schopnosti,
jako je dovednosti prizpusobeni, planovat dopifedu nebo ovladat své emoce, jim posky-
tuji pevné zaklady pro budouci Zivot a pomahaji zvySujici se naroky $koly.?

Hra rozviji rizné dovednosti jednotlivce jako je naptiklad tymova prace, prace
s textem nebo analyzovani. Hraci se ptimo zapojuji do prace s historickymi udaji, coz by
mohlo podpoftit hlubsi porozuméni a zapamatovani. Hra podporuje 1 diskusi, zlepSuje
socialni dovednosti a kolektivni schopnosti fesit problémy ve skuping.

Prace s nazvem Barvy zivota je zalozena na konstrukci a aplikaci moderni deskové
a vzdélavaci hry, kde se studenti stfednich Skol, pro které je tato hra specificky vytvo-
fena, vziji do roli detektivi, ktefi Se snazi vypatrat, co se stalo v zivotech velkych umélct
jako je Leonardo da Vinci, Pablo Picasso, Vincent van Gogh a Claude Monet. Tato
jména umélct byla vybrana, jelikoz jsou své€toveé zndmi a prosluli.

Inspiraci této prace bylo ozvlastnéni a mozné zlepSeni zpiisobu vyuky studentii
vytvarné vychovy (pod riznymi nazvy a Vv riznych podobach), diky hte, ktera pomuze

jednotlivci rozvinout znalosti a vnofit se do svéta uméni.

! Gamifikace: Prace hrou, 20. dubna 2024 [cit. 2024-10-19]. Dostupné z: https://www.digiskills.cz/blog/gamifi-

kace-prace-hrou

26 Playful Activities for Teens (13-17 years), [cit. 2024-09-28]. Dostupné z: https://developingchild.harvard.edu
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Tato deskova hra se odlisuje od ostatnich zejména svou kapacitou, ktera je konci-
povana pro dva az dvacet hract. Vétsina deskovych her je koncipovana pro omezeny
pocet hracd, Casto mezi dvéma az osmi. Herni systém této hry je navrzZen tak, aby efek-
tivné fungoval v Sirokém spektru u€astniki.

Hra také klade dtraz na udrzitelnost a ochranu zivotniho prostfedi. Vyuzitim
recyklovanych materiald, jako jsou ¢asti starSich deskovych her, a digitalnim zpracova-
nim grafiky minimalizuje uhlikovou stopu. Tento pfistup nejen podporuje ekologické
hodnoty, ale také ukazuje mladé generaci, jak lze Setrné ptistupovat k ptirodnim zdro-
Jom.

Tato deskové hra je povazovéna za typickou eurohru, nebot” splituje vSechny kli-
¢ové podminky tohoto Zanru. Jedinym aspektem, ktery ji odliSuje od standardni definice
euroher, je pouziti plastovych figurek, coz je charakteristickym rysem her zanru ame-
ritrash.

Tim, Ze tato hra proménuje déjiny uméni v zabavnou ¢innost, pfesouva pozornost
studenta od memorovani k aktivnimu objevovani, coz studentim umoziuje vytvorit
si vlastni obraz o téchto umélcich a jejich pfinosu ve svété uméni. Zaroven studenta
motivuje k vizualnimu vzdélavani, které se dd povazovat za jednu z ucinnéj$ich metod
uceni.

Na nasledujicich strankéach je semindrni prace rozdélena do dvou ¢asti. V prvni,
teoretické Casti, se vysvétluji zakladni pojmy v oblasti deskovych her. V nasledujici
praktické ¢asti se objasiiuje samotna piiprava a vyroba deskové patraci hry. Ctenaf
se dozvi, jak se povedlo vytvofit netradi¢ni a odlisné figurky, se kterymi studenti budou
hrat, nebo jak dlouho trva vymyslet a poté zrealizovat ilustraci, kterou nasledn¢ umis-
time na povrch krabice deskové hry.

Tato deskova hra byla vytvoifena s ohledem na finan¢ni nenaro¢nost a ekologickou
udrzitelnost. VétSina materialti, které byly pouzity pii jeji vyrob&, pochdzi z
,,druhé ruky“ nebo jsou vénované. Hlavni komponenty, jako naptiklad organizér, hraci
desky nebo krabice, byly ziskany z jiz nepotifebnych deskovych her, ¢imz se nejen
snizily ndklady, ale také minimalizovala uhlikova stopa. Ilustrace a grafické prvky byly
zpracovany digitaln€, coz eliminovalo zbyte¢ny odpad z papiru a tisku. Diky této metodé
vznikl produkt, ktery je cenové dostupny a Setrny K zivotnimu prostiedi, aniz by to mélo

dopad na kvalitu nebo funk¢énost.



Hlavnim cilem seminarni prace je vytvoreni unikatni nové deskové hry, ktera roz-
$ifi povédomi 0 nejvlivnéjSich umélcich historie a iniciuje vétsi zajem studentd o historii

umeéni na Skolach diky gamifikaci vyuky.



2 TEORETICKA CAST

Tato Cast textu se zamétuje na zakladni piehled poyml u deskovych her, jejich
charakteristiky a rozdily mezi dvéma hlavnimi hernimi kategoriemi. Nejprve piedsta-
vuje moderni deskové hry obecné, véetné jejich ptivodu, designovych principl a pii
kladl. Nasledné se vénuje podrobnéji eurohram a ameritrash hram.

2.1 Moderni stolni hra

V Ceské republice je obliba modernich deskovych her na vzestupu, pfi¢emz stale
vice lidi vyhledava tyto hry jako zabavu pro rodiny, pfatele nebo i1 herni kluby.

Moderni deskové hry jsou typ stolni hry, kterd vznikla v neddvné dobé (obvykle
od poloviny 20. stoleti do soucasnosti), a oproti tradicnim hram, jako jsou Sachy
nebo ddma, je u modernich her obvykle znam autor a piesny rok vzniku.® Tyto hry jsou
Casto designované s diirazem na origindlni pravidla, strategii, piibéh nebo téma, které
hrace vtahuje do herniho svéta. Mezi zndmé piiklady modernich deskovych her patii

naptiklad Osadnici z Katanu nebo Monopoly.
2.2 Eurohra

Strategie a planovani spise nez na ndhodné prvky nebo eliminace hrac¢a. Na toto je
Vv eurohrach casto kladen diraz. Tyto hry byvaji také ozna¢ovany jako ,,german-style*
hry, jelikoZ jejich pliivod sahd do Némecka, kde zacal byt tento typ deskovych her po-
pularni v 90. letech diky soutézi s ndzvem Spiel des Jahres, ktera vyznamné ovlivnila
herni trh.*

Eurohry se vyznacuji nékolika typickymi rysy, které je odliSuji od ostatnich stol-
nich her. Herni ¢as je vétSinou omezen na méné nez 2 hodiny a pravidla jsou navrzena
tak, aby byla jednoducha a snadno pochopitelna i pro zacatecniky. Slozité herni mecha-
niky zde nejsou na misté. Navic hrad¢i béhem hry nejsou nikdy eliminovani, coz zna-

mena, Ze zastavaji aktivni az do jejiho konce. Jednim z dalSich charakteristickych prvk

3 HUDEC, Samuel. Jak vybrat deskovou hru, 30. zafi 2023 [cit. 2024-10-19]. Dostupné z: https://www.are-
cenze.cz/deskove-hry/

4 MORTENSEN, Eric. Spiel Des Jahres: The Board Game Industry’s Most Prestigious Awards Ceremony, 8. 7.
2016 [cit. 2024-09-28]. Dostupné z: https://www.geekyhobbies.com
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je diiraz na kvalitu hernich komponenti. Casto se pouZivaji dfevéné misto plastovych
nebo kovovych dilki.° ©

Cilem je obvykle zam¢fit se spiSe na vlastni strategii nez na eliminaci soupeft.
Tyto hry jsou oblibené mezi hraéi, kteti preferuji kontrolu nad pribéhem hry a védi, Ze
za ptipadné chyby nesou odpovédnost sami, a ne samotna nahoda.

Designéfi euroher by méli byt vyrazné uvadéni na krabicich her, coZ podporuje
koncept "Designer Games". Tento trend popularizoval pravé zanr euroher.

Od druhého typu hry zvany ameritrash se eurohry nezabyvaji tématy jako je nasili,
valky nebo bitvy.
2.3 Ameritrash

Ameritrash se odliuje od euroher svou filozofii designu’, nikoliv geografickym
pavodem. Zatimco ameritrash klade diraz na drama, emoce, konflikty a slozita pravidla.
Eurohry se zaméfuji na eleganci a mechanickou ¢istotu hry. Ameritrash hry zpravidla
obsahuji prvky, jako jsou kostky pro nahodné vysledky, tematicky obsah a dramatické
nazvy, aby hrace emocionalné vtahly. Konflikt je béznym prvkem, ktery podporuje
drama, zatimco dlouha hraci doba zvySuje emocionélni investici hrage do vysledku hry.®
I kdyz nékteti hraci povazuji termin "ameritrash" za hanlivé, navrhuji se alterna-

tivni oznadeni jako "amerigames", "amerigold " nebo "ameritreasure”. Zadny z nich
se dosud neprosadil. BoardGameGeek, jedna z ptednich online platforem a komunit za-
meétenych na deskové hry, nedavno zavedla novou klasifikaci her, v niz byla vytvofena
kategorie nazvana "Tematické hry". Tento termin byl zaveden s cilem poskytnout pies-
néjsi oznaceni pro dany typ her a zaroveil eliminovat mozny negativni podtext, ktery
Designéti her z kategorie ameritrash vétSinou upfednostiuji dramaticky efekt

na ukor elegance mechanik. PfestoZe jsou pro jednotlivé herni zanry charakteristické

urcité trendy, neexistuji striktné vymezené mechaniky, které¢ by byly vlastni pouze

® Eurogame, [cit. 2024-09-28]. Dostupné z: https://boardgamegeek.com/wiki/page/Index
6 Sydo. 6. tinor 2009. Ameritrash vs. Euro (co to vlastn& znamen4) [cit. 2024-09-28]. Dostupné z: https://www.za-
trolene-hry.cz

" KALGREEN, Jeremy. The Whimsical Nature of Ameritrash, 10. ledna 2007 [cit. 2024—09-28]. Dostupné z
https://boardgamegeek.com/thread/144930/article/1268120#1268120
8 Ameritrash, [cit. 2024-09-28]. Dostupné z: https://boardgamegeek.com/wiki/page/Index
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jednomu Zanru. Mnohé hry kombinuji prvky obou designovych piistupti, ¢imz dochazi
ke vzajemnému prolindni t€chto dvou hernich filozofii.

2.4 Ovéreni gamifikace ve vyuce

Gamifikace, definovana jako vyuZzivani hernich principt a prvki v prostiedi, které pri-
marné€ neslouzi ke hie, se v poslednich letech etablovala jako progresivni néstroj pro zvySeni
efektivity vzdélavani, a to napii¢ riznymi vzdélavacimi stupni od zakladniho a stiedniho
Skolstvi, ptes vysokosSkolskou vyuku, az po vzdélavani dospélych. Jeji podstatou je prenaSeni
typickych hernich mechanismi, jako jsou body, urovné¢, odznaky, soutézni prvky, ptibéhové
ramce nebo okamzita zpétna vazba do vyukového prostiedi s cilem zvySit motivaci, angazo-

vanost a vykonnost student’

2.4.1 Motivacni prinosy a behavioralni aspekty

Jednim z klicovych ptinost gamifikace je jeji schopnost vyznamné ovliviiovat motivaci
ucastnikil vzdeélavaciho procesu. Herni prvky jako naptiklad vizualizace pokroku, odmény za
splnéné ukoly nebo systém trovni podporuji studenty k vétsi aktivite, vytrvalosti a snaze o
dosazeni stanovenych cili. Takové prostfedi mize byt zvlasté efektivni pro zaky, ktefi v tra-
di¢ni vyuce postradaji vnitini motivaci nebo se obtizné sousttedi. ©°

Gamifikace ptisobi pfedevsim jako forma vnéjsi motivace, kterd stimuluje ucastniky k
vétsSimu zapojeni do vzdélavacich aktivit. Naptiklad jednoduché herni soutéze mezi tymy
nebo jednotlivei mohou vyrazné zvysit intenzitu pozornosti béhem vyuky a piispét k lepSimu

zapamatovani uciva. **

2.4.2 Didaktické benefity a individualizace vyuky

Kromé motivac¢niho efektu nabizi gamifikace i zdsadni didaktické vyhody. Umoz-
nuje napiiklad personalizaci vyukového procesu — systém Urovni nebo individualnich

ukolti 1ze snadno ptizplisobit dovednostem, tempu a preferencim jednotlivych zaki.

9 SMEKALOVA, Monika. ZEME ZAZRAKU VE VZDELAVANI - HRY A GAMIFIKACE [cit. 2025-05-10]. Do-
stupné z: https://epale.ec.europa.eu/cs/blog/zeme-zazraku-ve-vzdelavani-hry-gamifikace
10 SMEKALOVA, Monika. Tamtéz

1Y Gamifikace: Prace hrou, 20. dubna 2024 [cit. 2025-05-10]. Dostupné z: https://www.digiski-
lIs.cz/blog/gamifi- kace-prace-hrou
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MozZnost ,,postupu‘ ve hie vlastnim tempem napomaha studentlim k vétsi sebediivére a
snizuje miru stresu spojené¢ho s vykonem ve skupiné. Zvlast’ ptfinosné je to u zaka se
specifickymi poruchami uceni, pro které miiZe tradi¢ni forma vyuky pifedstavovat bari-
éru.

Gamifikované vyukové prostiedi navic casto podporuje tzv. ,,flow stav®, tedy hluboké
ponoteni do aktivity, které ptispiva ke zvySovani koncentrace a absorpce uc¢iva. V kombinaci
s interaktivnimi prvky, moznosti okamzité zpétné vazby a konkrétnim cilenim hernich ukoli
na vzdélavaci obsah se gamifikace stava nejen nastrojem motivace, ale 1 kvalitativniho zlep-

Seni samotného ucebniho procesu®?

2.4.3 Rozvoj mékkych dovednosti a tymové spoluprace

Vedle kognitivnich ptfinosli ma gamifikace i vyrazny potencidl v oblasti rozvoje tzv.
mekkych dovednosti (soft skills). Vyukové hry a gamifikované aktivity Casto zahrnuji tymo-
vou spolupréci, rozhodovani pod tlakem, schopnost reagovat na chyby a hledat alternativni
feSeni. Tyto prvky zvysuji emocni zapojeni a zaroven piipravuji studenty na realné pracovni a
zivotni situace, kde je potieba pruzné€ reagovat, spolupracovat a nést zodpovédnost za vysle-

dek.:
2.4.4 Limity a podminky efektivniho vyuZiti

Gamifikace viak neni univerzalni metodou vhodnou za viech okolnosti. Usp&snost
gamifikace je zavisla na kontextu jejiho pouziti, v€ku cilové skupiny a kvalité€ jejiho navrhu.
Herni prvky musi byt smysluplné integrovany do vzdélavaciho obsahu. Pokud je naptiklad
systém odmén nastaven piili§ mechanicky, mize vést k povrchnimu pfistupu studentii nebo
ztraté vnitini motivace. Z hlediska didaktického planovani je nezbytné zohlednit nejen cile
vyuky, ale i rozdilné potieby studentti, v€etné jejich vztahu k soutézeni. U neékterych studentli
muze nadmérny diraz na soutézni aspekty vyvolat uzkost, zatimco u jinych posilit motivaci.
Vyuka by proto méla zlstavat pestrd a gamifikaci kombinovat s jinymi pedagogickymi pti-

Stupy 14 15

12 SMEKALOVA, Monika. Tamtéz
13 Gamifikace: Prdce hrou. Tamtéz
1 Gamifikace: Prace hrou. Tamtéz

15SMEKALOVA, Monika. Tamtéz

12



3 PRAKTICKA CAST

Prakticka ¢ast je rozd€lena do dvou ¢asti. V prvni Casti je feSena tvorba deskové
hry, kterd zahrnuje ndvrh a realizaci jednotlivych komponentt, jako jsou karti¢ky, pra-
vidla, figurky a krabice s organizérem. Nasledné byly zohlednény i vSechny problémy,
které se objevily béhem vytvareni, a byla navrzena feSeni pro zlepseni designu i funk¢-
nosti hry.

Ve druhé ¢asti je popsan prabéh vyuky déti s deskovou hrou. Hra byla zamyslena
tak, aby byla interaktivni, zdbavna, a jak budou Z4ci pomoci hry ziskéavat a ovétrovat si
znalosti o vytvarnych d¢jindch. V praxi se ukazalo, ze studenti reagovali na hru pozi-
tivng, ale v prubéhu hry se objevily také vyzvy. Byly provedeny umérné tpravy pro
zlepSeni efektivity a ptizplisobeni studentlim.

Hraci se ocitaji v roli badatelt, kteti se ocitli v dobé& kratce po smrti jejich umélce.
Hraci maji za ukol zmapovat a zaznamenat vSechny dilezité informace o zesnulém
umélci, aby bylo zajisténo, ze v budoucnosti (neboli v soucasnosti hract) budou jeho

dila, Zivotni udalosti a rozhodnuti pln¢ pochopena.
3.1 Tvorbahry

V procesu tvorby byly navrzeny a realizovany karticky obsahujici informace o vy-
tvarnych d¢jinach, pticemz bylo feSeno zjednoduseni obsahu a vizualni piehlednost. Di-
lezitou soucasti bylo také vytvoteni pravidel, ktera musela byt srozumitelna a vyvazena,
aby zajistila plynuly prubéh hry. Pozornost byla také vénovana navrhu hernich figurek,
kde se fesily problémy s materialem a jejich stabilitou. Dale byla ptetvotena krabice a or-
ganizér, které mély za ukol nejen chranit komponenty, ale také zjednodusit jejich ukla-
dani a prehlednost béhem hry.

Jednotlivym umélcim byl pfifazen jeden nezaménitelny geometricky tvar, ktery
se promité na jeho figurce, hraci desce a kartickach.

Spojeni Leonarda da Vinciho se ¢tvercem muze ukazovat jeho potifebu pofadku
a piesnosti, které byly dilezité pro jeho uméni i védeckou praci. Ctverec symbolizuje
strukturu a stabilitu, coz se projevuje v jeho dilech, kde je vSe peclivé usporadané,

aby obraz ptisobil harmonicky.
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Pablo Picasso by mohl byt vniman jako vrchol trojuhelniku, zatimco jeho dvé
hlavni tviiréi obdobi, modré a rizové, tvoii jeho zakladnu. Tento tvar by tak symbolizo-
val nejen jeho osobni riist a vyvoj, ale i to, jak se dokazal opftit o své predchozi zkuse-
nosti a tvofit na jejich zékladé néco nového. Trojuhelnik zaroven naznacuje napéti mezi
stabilitou zdkladny a dynamikou vrcholu, coZ mize odraZet jeho neustdlou snahu pie-
konévat hranice a pfinaSet nové pohledy do umeéni.

Claude Monet je propojen s kruhem, protoze ten symbolizuje cykli¢nost a pro-
meény. Kruh nema zacatek ani konec, coz odrazi ptirodni cykly, jako jsou ro¢ni obdobi.
Monet se ve své tvorbe snaZzil zachytit tyto zmény, tfeba v sérii obrazl ,,Lekniny*, kde
hra svétla a pohybu vytvaii pocit harmonie a rovnovahy, coz kruh dokonale vystihuje.

Vincent van Gogh by mohl byt spojen se Sestithelnikem, ktery symbolizuje rov-
novahu mezi chaosem a strukturou. PfestoZe jeho styl byl ¢asto emotivni, jeho obrazy
maji jistou formu fadu. Sestithelnik, podobné jako véeli plastve, naznaduje efektivitu
a adaptaci, coz vystihuje Van Goghovu schopnost zachytit emoce a atmosféru ve svych
dilech.

Na vsechny ilustrace a vytvarné prvky, které jsou soucasti této hry, byl pouzit ne-
placeny program Ibis Paint. Tato aplikace byla zvolena zdmérné, protoZe se osvédcila
jako spolehlivy nastroj pro digitalni kresbu. Pouzivani tohoto programu umoziuje efek-
tivni praci s vrstevnim, coz bylo praktické pfi vytvaieni navrhli. Ackoliv existuji 1 jiné
profesionalni grafické programy, vybrany program byl uptfednostnén pro svou snadnou
ovladatelnost a moznost prace ptimo na iPadu, ktery byl pouzit. Program tedy splnil

svou napli a oCekavani bez nutnosti investovat do placenych grafickych softwarti.
3.1.1 Krabice a organizér

Pti vybéru krabice pro deskovou hru bylo zasadni najit takovou, kterd by nejen
dobfe chranila v§echny herni komponenty, ale také je prakticky uspotfadala a umoznila
snadnou manipulaci béhem hry.

Po rozsahlém prizkumu trhu, kdy byly zvazovany rizné moznosti, byla jako nej-
vhodnéjsi zvolena krabice ze hry Party Alias od spolecnosti Tictic, ktera diky svému
plastickému organizéru spliovala kritéria.

Hlavni aspekt pii rozhodovani byl plastovy organizér, ktery musel splnovat nékolik

pfedem ur¢enych dulezitych podminek. Bylo potieba, aby obsahoval Cctyii
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samostatné prihradky na karticky, které by zajistily piehledné rozd¢leni a ischovu. Dale
musel byt organizér vybaven oddélenym prostorem pro herni figurky, ktery by ochranil
figurky pred poSkozenim ¢i ztratou.

Kromé toho bylo nutné zajistit dostatek mista nad organizatorem pro uloZeni Ctyt
hernich desek. Tento prostor byl konstrukéné feSen tak, aby desky nebyly umistény
pfimo na ostatnich hernich prvcich, ¢imz by se predeSlo moZznému poskozeni.

Krabice od hry Party Alias tak vyhovéla vSem potiebam a poskytla feSeni pro or-
ganizaci a ochranu hernich komponenti.

Z divodu snahy o €0 nejnizsi finanéni vydaje byla zvolena cenové dostupna vari-
anta. Hra byla nakonec pofizena ptes obchodni platformu Bazos, kde se klade diraz na
nakup a prodej riizného zbozi z ,,druhé ruky*, za 99 K¢. Tento krok byl podniknut kvuli
vyraznému snizeni nakladu, ale zaroven byl zvolen z ekologického hlediska a s ohledem

na zivotni prostiedi. Volbou secondhand produktu byla podpotena udrzitelnost, jelikoz

se tim snizila potieba vyroby novych materiala.

Obrazek 1: Vzhled krabice a organizéru

llustrace na krabici

Pivodni krabice nebyla idealni pro upravu povrchu, kde byla nasledné planovana
ilustrace deskové hry. Krabice od Party Alias byla nejprve pfemalovana na jednotnou
barvu, aby se vytvofil ¢isty a jednolity podklad pro dalsi praci. Poté byla nanesena vrstva
lepidla. Na tuto vrstvu byl opatrné a peclivé priloZen papir s ilustraci, ktery byl nasledné
casteCné pretien po hranach lepidlem, aby se zamezilo odlepovani papiru s ilustraci

15



Ilustrace, ktera byla nalepena, byla ru¢n¢ vytvoiena autorkou prace na zaklad¢ his-
torickych fotografii a portréti umélct. Pro detailni zpracovani bylo ¢erpano z dostupnych
fotografii na internetu.

Pro vytvofeni portrétli vSech ctyf umélcl byla pouZita pouze inspirace z dostup-
nych internetovych zdroji, které byly pouzity k porovnani a stanoveni vzhledu, jak bude
vypadat vzhled ilustrace na krabici hry.

U portrétu Leonarda da Vinciho byla inspirace ¢erpana z historickych zobrazeni
jeho charakteristického baretu a odévu, ktera poskytla predstavu o jeho vzhledu.® Portrét
Vincenta van Gogha byl zalozen na malbach, které zachycovaly jeho plnovous a tidké
vlasy.'® Pro podobu Clauda Moneta byla vybrana jedna z jeho zndmych fotografii, ktera
ukazuje jeho husty plnovous a vyrazné o¢i.!' Portrét Pabla Picassa byl inspirovan

snimky, které ukazovaly jeho typicky upieny pohled a celkovy vzhled.'?

Pozadi za portréty Ctyt umélct, které bylo zvoleno pro krabici, vychazi ze stran dila
Orbis Pictus od Jana Amose Komenského. Volba tohoto dila byla zdmérna, jelikoz
snaha byla propojit jak vytvarné uméni, tak i pedagogiku. Komensky, znamy jako
,,ucitel narodi*, se stal idealnim symbolem pro kombinaci téchto dvou oblasti, protoze
jeho prace zduraznovala vzdélani prostiednictvim obrazt. llustrace a texty z dila
Orbis Pictus, slouzici jako pozadi, ptispély tak k vytvoreni hlubsiho vyznamového spo-
jeni.

Postavy zobrazené v lupé v dolni ¢asti ilustrace jsou zaclenény z Cisté dekorativ-
nich divodi. Nemaji konkrétni symbolicky vyznam a jejich zvoleni bylo pouze pro vi-
zualni oziveni designu. Slouzi tedy jako esteticky prvek, ktery podporuje celkovy styl

krabice. Nikoliv jako souvisejici prvek, ktery by zavisel na portrétech umélct ¢i obsahu

hry.

SLEONARDO DA VINCI 1452-1519 (XXXL with many details) - stock illustration, 12. prosince 2022 [cit. 2024—
12-14]. Dostupné z: https://www.gettyimages.com/detail/illustration/leonardo-da-vinci-1452-1519-royalty-free-
illustration/1448552379?adppopup=true
0Self-Portrait by Vincent van Gogh, 30. ervna 2016 [cit. 2024-12-14]. Dostupné z: https://www.ge-
ttyimages.com/detail/news-photo/vincent-van-gogh-self-portrait-oil-on-board-41-x-32-5-cm-news-
photo/544265100?adppopup=true
Claude Monet [cit. 2024-12—-14]. Dostupné z: https://nationalacademy.emuseum.com/objects/1158
pablo Picasso Artwork Details [cit. 2024-12-14]. Dostupné z: https://www.picassomio.com/pablo-pi-
casso/73987.html
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Na stranach krabice byly umistény ikony, které vysvétluji odhadovany herni ¢as,
doporuceny pocet hract a vékovy limit hracu. Barvy a styl ikon byly zvoleny tak, aby la-
dily s celkovym designem hry. Kazdéa ikona ma specificky vyznam. Ikona s hodinami
oznacuje, jak dlouho hra pfiblizné trva. Ikona se siluetami udava pocet hracu, ktefi
se mohou zucastnit hry. Ikona se siluetou jednoho hrace udava minimalni vék hracu.

Ilustrace na krabici zabrala celkem vice nez sto padesat hodin ¢istého ¢asu. Proces
tvorby byl rozvrzen do n€kolika fazi. Nejprve byl vytvoren zakladni nacrt designu, ktery
slouzil jako voditko pro dalsi praci. Po dokonceni nacrtu byly jako prvni detailné vy-
kresleny samotné postavy umélcti. Nasledné byly dopliovany mensi prvky, jako je papir
v rukou nebo lupa. Poté bylo vénovano mnoho ¢asu k vytvoreni pozadi a strany krabice,
které mely doplnit celkovou kompozici.

3.1.2 Pravidla

Pravidla byla vytiSténa na papir, jehoZ design mé pifipominat starovéky papyrus.
Tento efekt mél evokovat starodavny charakter a pocit, Ze se hraci jiz pii hie nemusi
pohybovat v soucasnosti. Papir s designem papyrusu byl nalezen na internetu a nasledné
piizpiisoben z diivodu prehlednosti.!?

Pfi tvorbé pravidel nastalo n¢kolik problémi. Obsahovych i vizualnich.

Jako jediny vizualni problém nastal pii rozloZeni textu na stranku. Aby bylo vse
dobfe Citelné a zaroven vizudlné atraktivni, bylo potfeba pravidla nékolikrat pfepraco-
vat, neZ se naslo idealni uspotadani.

Obsahovych komplikaci se pfi tvorbé objevilo vice.

Nejveétsi obtize nastaly pfi vymysleni zptsobu, jak propojit webovou stranku a
hraci desku. V pivodnim planu si méli hrac¢i pouze zvolit libovolnou karticku s tkolem
vyfesit ji, zadat do webové stranky a nasledné by zjistili, zda odpovéd’ byla spravné zod-
povézena ¢i ne. Po spravném napsani odpovédi vyskoci na webové strance nové okno s

odménou za spravné feseni.

Po postupném prochazeni si hry se objevil zadrhel, ktery poukazoval na to, ze k

této hie s témito pravidly neni potieba hraci deska. KdyZ se tento problém vzal v tvahu,

13 RNS Studio. Brown Vintage OId Paper Thank You Letter A4 [cit. 2025-02-02]. Dostupné z:
https://www.canva.com/templates/EAGC3KAc4Tc-brown-vintage-old-paper-thank-you-letter-a4/
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byla pravidla jemné¢ poupravena na souc¢asnou verzi. Pro vybér poctu karti¢ek bylo
zvoleno ¢islo dvanact, vychazejici z poctu znakl ve jméné Claude Monet, jehoz jméno
je v tomto ohledu nejkratsi. Toto rozhodnuti bylo stanoveno s cilem umoznit hra¢im po-
stupné odkryvat jednotliva pismena jména umélce v priabéhu hry. V pravidlech je stano-
veno, Ze za kazdy spravné splnény tkol obdrzi hraci jedno nebo dvé pismena, coZ posky-
tuje prostor pro pozvolné sklddani celého jména.

Aby vSak nebylo piili§ snadné rozpoznat jméno umélce uz po né€kolika ukolech,
byla do hry zdmérn¢ pfidana nadbytena pismena. Tato piebytecnd pismena byla vlo-
zena s cilem zmast hrace a zabranit rychlému odhaleni identity umélce. Hraci se tak

musi béhem hry vice sousttedit a piemys-

let nad tim, kterd pismena do jména

umeélce skutecné patii a kterd predstavuji

PRAVIDLA HRY

do skupin: se do. ¢tyf- skupin (nepovinné). Po
rozdéleni si kazda skupina zvoli barvu a tvar, se kterymi’bude hrat.
Pfipravte si karticky dané barvy a tvary, a srovnejte je zamichané do

falesné stopy. Timto zpusobem byla do

sloupce licem doll. Kazda deska, sada karet a figurka maji spoleeny

hry vnesena nejednoznacnost, ktera hrace
nuti byt obezietni, neukvapeni a promys-
let své tahy.

Do pravidel byla zavedena penali-
zace v podobé péti minut, kterd méla dvoji
ucel. Na jedné strané poskytovala hra¢im
moznost ziskat napovédu Vv situacich, kdy

si nevédeli rady a potiebovali pomoc k po-

shodny tvar.

Vybér zastupce: Vyberte jednoho hrace ve skuping, ktery bude zadévot
odpovedi na webovou strénku. Webové strénka je pfizpisobena na
jakékoliv zaff zani; QR kéd na tuto stranku najdete na hraci desce. Po
prihiaseni zadejte tvar, ktery jste zvolili. Stranka zobrcnzi dvandct policek
pro zaznamendavani odpovedi.

Zapis ndpovéd: Kazda skupina si vezme papir na zapisovéani ndpovéd (v.

‘pod'obé pismene nebo pismen), které obdrZi za sprévné odpovédi. Na

poradi- nGpovéd nezdlezi, jelikoz v poslednim Gkolu se pocita s

ndahodnostf zamichani karet. © d
P Seznam odp je umistén u ucitele, daleko od
herniho prostoru. Odp i nejsou béhem hry.

Prabéh hry: Umistéte figurku ria vstup do herniho prostoru. Otodte prvni
‘kartiéku ze svého baliéku a pfectéte si otdzku na webové strance. Cislo
na karticce odpovida Gislu na webové strance. Na druhé strance karticky
je napoveda k ottzce, kterd vas dovede ke spravné odpovédi. Na spinéni
akolu neni &asovy limit. Spatné odpovédi nejsou penalizovény, mizete

“ hadat ‘opakované. Odpovédi musi obsahovat diakritiky, jinak nejsou

.uznény jako spravné.
Postup: Po sprayné odpovédi zaznamenané na webu ziskate ngpovédu
d postupujete do daldi mistnosti otevienymi dvefmi. Pokud ‘jste  si
nep jak zni nap napiste jesté jednou odpovéd a
ndpovédo $8yam znovu zobrazi. :
Pokud nelze kol vyfesit: Skupina m(ze poslat jednoho hrace k ugiteli

.1 pro népovédu. Tento hraé musi potkat. na vypréeni penalizace (pét

minut) pfed névratem ke skuping. Odpoved pak preda skuping a vysvétli,
jak byla napovéda myslena.

Konec hry: Po spinéni vsech dvanact Gkoll slozte pismena z napoved do
fin@Ini odpovédi. Hra konéi po jejim zadéni na webovou stranku. Vyhrava
~.skuping, kterd se k této odpovédi dostane nejrychieji, «

kraCovani ve hie. Na druhé strané vSak

bylo stanoveni tohoto ¢asového postihu

dulezité pro zajisténi férovosti hry a za- |
branéni piipadnému zneuzivani napoveéd. Obrdzek 2: Pravidia hry

Penalizace byla zavedena az poté, co si hru vyzkouseli rodinni pfislusnici a béhem tes-
tovani se objevil problém s nepochopenim napovéd.

Autorka toto vyhodnotila jako problém hry a rozhodla se situaci fesit tim, ze vy-
tvofila seznam odpovédi. Tento seznam ma ucitel, ktery v ptipad¢ potieby pieda jed-
nomu ¢lenovi ze skupiny, ktery musel pockat, dokud nevyprsSela penalizace. Poté se vra-
til ke skuping, odpoveéd’ predal a tim pfimél ostatni hrace pochopit, jak byla napovéda

myslena.
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Znéni pravidel

Rozdéleni do skupin: Rozdélte se do ¢tyt skupin (nepovinné). Po rozdé€leni Si
kazda skupina zvoli barvu a tvar, se kterymi bude hrat. Pfipravte si karti¢ky dané barvy
a tvaru, a srovnejte je zamichané do sloupce licem dolt. Kazda deska, sada karet a fi-
gurka maji spolecny shodny tvar.

Vybér zastupce: Vyberte jednoho hrace ve skuping, ktery bude zadavat odpovédi
na webovou stranku. Webova stranka je ptizptisobena na jakékoliv zafizeni. QR kod na

tuto stranku najdete na hraci desce. Po ptihlasSeni zadejte tvar, ktery jste zvolili. Stranka

zobrazi dvanact poli¢ek pro za- “%

znamenavani odpovedi.

Zapis napovéd: Kazda skupina si

7 P
SEINAM ODPOVEDI

vezme papir na zapisovani napoveéd (v po-

P T ey L S - A W
Ctverec L Kruh ‘ Trojahelnik SestiGhelnik ‘

dob€ pismene nebo pismen), kter¢ obdrzi | {f R I
za spravné odpovedi. Na potadi napoved ! More 2% = e o me ‘
L ; 3 Sochakoné 3 Sedyzékal 3 z‘;‘;"l‘z" 3 Pigment
nezalezi, jelikoz v poslednim ukoluse po-  f e sominy l
1 . » - :
Citad s ndhodnosti zamichani karet. i T el e
Neviditelny | ¢ \aiimraka | 6 Literatura 6 Absint
inkoust
Zamezeni podvadéni: Seznam od- = | S R
{ P by&izépasy
~ 17 s SR e g Nemantelské | g \ 0 ocionismus! 8 Sokovat 8 Impasto
povédi je umistén u ucitele, daleko od her- | § s
{ 9 Levak 9 Perfekcionismus 9 Pist 9 Halucinace |
niho prostoru. Odpovédi nejsou dostupné = | jeoen 0 SR e 1

Elovék katalénétina

b é hem hry. \ T Robot T Velkoformatovy 1 vek N Bratr |

12 Téstoviny 12 Snih 22 12 Ucho

Prubéh hry: Umistéte figurku na
vstup do herniho prostoru. Otocte prvni

kartiCku ze svého balicku a prectéte si

otazku na webové strance. Cislo na Obrazek3: Seznam odpovedi
karti¢ce odpovida ¢islu na webové strance. Na druhé strance karticky je napovéda k otazce,
ktera vas dovede ke spravné odpovédi. Na splnéni ikkolu neni ¢asovy limit. Spatné odpovédi
nejsou penalizovany, miizete hadat opakované. Odpovédi musi obsahovat diakritiku, jinak nej-
sou uznany jako spravné.

Postup: Po spravné odpovédi zaznamenané na webu ziskate napovédu a postupu-
jete do dalsi mistnosti otevienymi dveimi. Pokud jste si omylem neptecetli, jak zni na-

povéda, napiste jeste jednou odpovéd’ a ndpovéda se vdm znovu zobrazi.
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Pokud nelze ukol vyiesit: Skupina mtze poslat jednoho hrace k uciteli pro napo-
védu. Tento hra¢ musi pockat na vyprseni penalizace (pét minut) pred navratem ke sku-
pin¢. Skupina musi po celou dobu penalizace prestat hrat a ¢eka, dokud hra¢ od ucitele
nepiijde zpét. Odpoveéd’ pak preda skupiné a vysvétli, jak byla napoveéda myslena.

Konec hry: Po spInéni vSech dvanact ukoll slozte pismena z napovéd do finalni
odpovédi. Hra kon¢i po jejim zadani na webovou stranku. Vyhrava skupina, ktera se

k této odpovédi dostane nejrychleji.
3.1.3 Figurky

Vytvoreni figurek pro deskovou hru piedstavovalo dalsi zdsadni ¢ast celého pro-
cesu tvorby hry. Tyto figurky byly planovany tak, aby znazoriiovaly podobu ¢tyt vy-
znamnych historickych umélct. Byly vybrany tak, aby zachovaly anonymitu jednotli-
vych umélci. Hraci tak i1 po detailnim prozkoumani figurky by neméli odhalit jejich
identitu, protoze budou vidét pouze obecné obliceje muzl s prvky charakteristickych
ryst umélca.

Kazda figurka ma podstavu ve speci-
fickém geometrickém tvaru. Ctverec, troj-
uhelnik, kruh a Sestithelnik. Tento tvar
funguje jako jednotici prvek mezi vSemi

hernimi komponenty spojenymi S jednim

umélcem, coz hra¢lim umoziuje rychlou
orientaci pfi rozdani a ulozeni hernich

° A X Obrazek 4: Hraci figurky se specifickou podstavou
prvku. Podstava byla zérovefi zvolena s (Cervend: Leonardo da Vinci. Modra: Pablo Picasso.

ohledem na inkluzi hraca s barvosleposti, Zelena: Claude Monet. Zluta: Vincent van Gogh)

aby i oni mohli bez obtiZi hru hrat a rozpoznat jednotlivé figurky na zaklad¢ jejich tvaru,

nikoliv pouze podle barev.

Proces vyroby figurek za¢al vybérem vhodného online nastroje, ktery umoznil vy-
uziti umél¢é inteligence k vytvofeni 3D modell, jelikoz autorka nedosahla takovych
schopnosti a znalosti k vlastnimu vytvofeni. Do tohoto ndstroje, na strance
https://www.meshy.ai/discover, byl postupné nahran obrazek kazdého umélce, na kte-
rého byly generovany 3D modely. Tyto modely byly nasledné upraveny tak, aby byly

kompatibilni s programem pouzivanym Skolni 3D tiskarnou. Poté néasledovaly finalni
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upravy, které byly tvoreny bez jakékoliv konzultace. K diskusi s konzultantem Mgr. Ji-
fim Kopeckym, Ph.D. byla potteba pecliva piiprava. Po konzultaci bylo domluveno, ze
se muze vyuzit, Skolou vlastnéna 3D tiskarna s ndzvem Original Prusa i3 MK3S.

3D tisk pfinesl nékolik vyhod v podobé rychlosti a preciznosti, coZ se ukazalo jako
zé4sadni pro dosazeni navrzené a pozadované podoby.

Po vytisténi figurek nasledovaly dalsi Gpravy jako malovani a stinovani barvami
spolecné s obrousenim nedokonalosti. Pfi tomto procesu byl kladen diiraz ptedevSim na
detaily a snahu o jednotnost s ostatnimi hernimi komponenty.

Alternativni materidly, jako naptiklad dfevo, hlina nebo jiné, sice nabizely urcité
vyhody, ale jejich zpracovani by neumoznilo dosahnout takové preciznosti. Ztvarnénim

tvaii nebo ostrych hran bylo umoznéno dosdhnout uspokojivého vystupu diky 3D tisku.
3.1.4 Karticky

Jako dalsi herni prvek byly navrZeny karti¢ky s ukoly o historickych umélcich.
Vétsinu Casu byl feSen piedevsim sbér dat a nasledné zpracovani velkého mnozZstvi in-
formaci na omezeny pocet a prostor karti-
¢ek. Musel byt bran v ohled jak na ptehled-
nost, tak i vzdélavaci hodnotu.

Pti vzniku karticek se objevila otazka,
jak zajistit jejich dlouhou zivotnost,
zejména s ohledem na Casté pouzivani bé-

hem hrani. Laminovani se ukazalo jako

efektivni feseni, které mélo ochranit kar- |

ti¢ky pred opotiebenim a mechanickym po- @74 > Karticky
Skozenim. Byly zvazovany rtizné techniky ochrany, vcetné pouziti lepici pasky nebo
profesionalnich sluzeb. Po domluvé s pani sekretarkou Gabrielou PapousSkovou, pracu-
jici na Gymnaziu Jitiho Ortena v Kutné Hote, byl vyuzit Skolni laminovaci stroj (blizsi
informace o laminovacim stroji nebyly autorce uvedeny), ktery poskytl dostate¢nou
ochranu, aniz by pfidal pfili§ na hmotnosti nebo ztiZil pouzivani karticek. Tento ptistup
se ukdzal jako uspéSny, protoze karticky byly odolnéj$i a schopné snéaset intenzivni
hrani, coZ znaéné prodlouZilo jejich Zivotnost a umoznilo hra¢lm uzit si hru bez obav

0 poskozeni hernich komponentt.

Dalsim problémem, ktery bylo nutné vyfesit, bylo spravné rozlozeni karticek



na format A4. Pivodné byly karticky rozmistény ve dvou tfadach po Ctytech, tedy
osm karti¢ek na jednom listu A4. Tento rozmér se vSak ukazal jako piili§ velky. Po upra-
vach se osvédéilo rozlozeni deset kartiCek na A4, coz zachovalo témét stejnou
velikost jako ptivodni karticky.

Dalsim problémem byla oboustrannost karticek. Pii pokusech o oboustranny tisk
a nasledné vystiihovani karti¢ek Casto dochazelo k nepiesnostem. Jedna strana byla
oproti druhé posunuté. Tento problém byl vyfeSen jinym ptistupem. Licové strany kar-
ticek byly na A4 papife v jedné fadé, zatimco rubové strany byly umistény piimo pod
odpovidajicimi licovymi stranami. Pfi skladani lice a rubu tak bylo mozné zajistit, ze ob-
razek na jedné stran¢ karticky vzdy spravné odpovidal textu nebo ilustraci na strané
druhé. Zvlastni pozornost byla vénovéana orientaci obrazkl, aby napovédy nebyly
vzhtiru nohama nebo nespravné zarovnané. Timto postupem se problém podafrilo vytesit
a vysledné karticky spliovaly pozadovanou kvalitu a funk¢énost.

K névrhu designu karticek bylo nutné vytvoftit jednotny styl, ktery by byl konzis-
tentni pro vSechny historické umélce, ale zaroven by kazdému z nich pfifazoval jedi-
necny prvek. Po zvazeni bylo rozhodnuto, ze karticky budou mit stejné barevné a gra-
fické schéma pro jednotlivého umélce, aby evokovaly dojem jednoty a aby hraci snadno
poznali, Ze se jedna o soucast jedné hry. Kazdému umeélci byl ptidélen specificky tvar,
ktery byl pouzit i u ostatnich komponentech deskové hry. Tento design mél za kol
prinést do hry esteticky podton, ktery by odpovidal historickému obdobi, ale zaroven
bylo klicové, aby design karticek neprozrazoval identitu umélce predcasné.

Bylo nutné peclivé zpracovat a vybrat relevantni informace o Zivotech historickych
umélct, ktefi jsou ve hie zastoupeni. Proces vybéru dat vyzadoval dikladnou analyzu
jejich biografii a vyznamnych zivotnich udalosti, které by hra¢tim poskytly dostatecny
vhled do jejich osobnosti a tvorby, bez toho, aby byla hra ptili§ komplikovana nebo pte-
tizena nadmérnymi detaily. Zaroven byly vybrany i informace, které nejsou vétsing lidi
bézné zndmé a mohou hrace piekvapit. Tento pfistup umoznil vytvofit obsah, ktery je
jak vzdélavaci, tak 1 zabavny — a pfitom podporuje zapamatovani.

3.1.5 Hraci deska
Tyto desky byly zamérné koncipovany jako planky bytt, které maji symbolizovat

osobni prostor umélct, skrze ktery hraci putuji, aby pronikli hloubé&ji do jeho Zivota
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a problémii. Prichod bytem, ktery je mozné uskutecnit pouze jednou cestou, symboli-
zuje omezenost zasaht do ¢asové linie. Byla implementovana jedind moZzna cesta pro-
chazejici mistnostmi, aby se predeSlo naruSeni ¢asoprostoru a potencialni zméné d&jin.
Prostfednictvim této struktury hraci v podstaté rekonstruuji umélcovu minulost, ale s re-
spektem k ¢asové ose, aby nebyla ovlivnéna vlastni budoucnost. Planek bytu tak slouzi
nejen jako herni mapa, ale i jako metaforicky obraz prostoru a ¢asu.

V jednom rohu kazdé¢ hraci desky je =
umistén QR kod, ktery odkazuje na webo- M /& St N ‘1llir <
vou stranku, kterd tvoii podstatnou cast | ("8 .~
hry jakoZto kontrola odpovédi. Toto pro-
pojeni umoznuje kooperaci tradi¢niho
herniho mechanismu s modernimi techno-
logiemi, ¢imz se hra posouva na novou
urovenl interakce s porovnanim ostatnich

her.

Dulezitym hernim prvkem jsou také

pismena rozeseta po celém planku bytu,

) Obrazek 6: Hraci desky
ktera slouzi jako odmény za spravné vy-

fesené tkoly. Pismena jsou peclivé rozmisténa tak, aby hracim poskytovala ¢ast klice k
rozlus§téni zavérecné hadanky hry. Soucasné byl bran ohled na to, aby pismena nebyla
lehce zaménitelna nebo dana na obtizné nalezitelné misto. Tento systém odménovani
podnécuje soutézivost soucasné s nutnosti hrae k pozornému sledovani vsech detailt

na desce.

Na zaklad¢é zpétné vazby od hraca bylo doporuc¢eno zaclenit do herniho planu vice
matoucich pismen, ktera by nebyla soucasti jména daného umélce. Piidani téchto prvku
by mohlo pfispét ke zvySeni zapojeni hract a jejich strategického uvazovani, nebot’ by
bylo nezbytné peclivé vyhodnocovat relevanci jednotlivych pismen pro feSeni zavérecné
hadanky.

Puvodni desky z krabice od hry Party Alias byly recyklovany a pietvoieny pro no-
vou hru. Deska byla nejprve roziezana na Ctyti mensi Kusy, coz umoznilo efektivni vy-
uziti materidlu, aniz by bylo nutné hledat dalsi podobné materialy. Okraje téchto kusii

byly peclivé pomalovany, ¢imz byl vytvofen vizualni efekt hloubky. Nasledné¢ byly
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desky polepeny aktudlni hraci plochou, ktera byla navrzena v duchu uméleckého ateli-
éru. Recyklace materiali tak piinesla tsporu nakladi a zaroven podpoftila kreativni cha-
rakter celé¢ho projektu.

Na okraji hraci plochy, vlevo nahoie, je umistén text, ktery vysvétluje, jaké mist-
nosti se ve hie nachazeji a v jakém potadi. Tento prvek byl ptidan, aby se predeslo ne-
pochopeni a zmatktim béhem hry, napiiklad pii nejasnostech, zda jde o koupelnu nebo
pouze toaletu. Jasné oznaceni mistnosti pomaha hracim Iépe se orientovat a minimali-
zuje chyby zpiisobené nepochopenim herniho planu.

3.1.6 Webova stranka

Webova stranka http://www.barvyzivota.euweb.cz je hostovana prostiednictvim
platformy Webzdarma, ktera byla zvolena
pro svij uzivatelsky privétivy pristup a be-
zpoplatkové naklady. Tato volba umoznila
snadny start projektu a poskytla stabilni
zaklad pro nasledné upravy diky své vlast-

nosti prepisovat kdd pfimo na strance.

Po nalezeni webové Strénky S€ NA Obrazek 7: Vzhled webové stranky po rozkliknuti
strance objevi Ctyii symboly. Po kliknuti na

jednotlivé symboly se zobrazi sada dva-

nacti karet s Cisly. Na kazd¢ karté je ukryta

jedna otazka, kterd je odhalena po jejim
rozkliknuti. Ukolem je, aby byly viechny

otazky na kartdch spravné zodpovézeny.

Neni omezen pocet pokusii na zodpovézeni

Obrazek 8: Vzhled sady karet na webové strance

jednotlivych otazek, coz umoziuje hra¢im

najit spravné odpovédi bez casového nebo jiného tlaku.

Jakmile jsou vSechny odpovédi spravné, objevi se zavérecnd finalni otdzka.
Do pripraveného textového pole je nutné zadat odpovéd’. Po jejim odeslani je zobrazen
gratulacni text spolu s tlacitkem, které umoznuje ndvrat k ptivodnim ctyfem symbolim
a opctovné zahdjeni hry.

Pii tvorbé kodu byla vyuzita podpora umélé inteligence, kterd urychlila nékteré

vvvvv
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funkci. Al vsak nebyla nahradou za osobni znalosti. Bez ptedchozich zkusSenosti s
jazyky jako HTML, CSS a JavaScript by nebylo mozné projekt realizovat s takovou
efektivitou.

Jednim z dopliikovych kroki pti vyvoji bylo vytvoreni QR kodu, ktery slouZzi jako
snadny zpusob piistupu na webovou stranku. Tento kol byl splnén pomoci online gene-
ratoru QR kodd, dostupného na platformé https://www.qgr-code-generator.com. QR kod
nejen zvySuje dostupnost stranky, ale také ptispiva k celkovému dojmu z uzivatelského
hlediska.

Vyznamnym aspektem vyvoje byly pieklepy a drobné chyby, které se objevovaly
jak v textovém obsahu, tak ve zdrojovém kodu. Tyto chyby vyZzadovaly opakované tes-
tovani a revize, coz velice zpomalilo celkovy proces. Napftiklad pieklepy ve skriptech
mohly ovlivnit funkénost webu, zatimco chyby v textech narusovaly funk¢nost stranky.
Designova stranka projektu vyzadovala zna¢nou davku experimentovéni. Barvy, rozlo-
zeni prvk1, typografie i1 interaktivni prvky byly opakované upravovany, aby bylo dosa-
zeno harmonického vysledku. Soucasny design slouZzi jako pevny zaklad pro budouci
inovace a vylepseni. V této oblasti hrala klicovou roli zpétna vazba uzivateld, ktera
pomohla identifikovat slaba mista.

Cely proces tvorby webové stranky nabidl fadu cennych zkusenosti, od planovani
az po testovani. Kazdy krok vedl k lep§imu pochopeni, pii¢emz kombinace technickych
dovednosti, estetického citéni a trpelivosti hrdla zasadni roli pfi pfekondvani jednotli-
vych vyzev.

Web je nyni funkénim nastrojem, ktery i pfes své nedostatky ptfedstavuje vy-
znamny krok vpfed v autor¢iné ristu v oboru programovani.

3.1.7 Nazev

Nazev Barvy zivota byl vybran tak, aby co nejlépe vystihoval podstatu hry a zaujal
hréce. Inspiraci byl samotny koncept hry, ktery studentim postupné odhaluje zajimavé
a rozmanité informace o zivoté a dilech slavnych umélcii. Nazev poukazuje na pestrost
poznatki, které si hraci béhem hry osvoji, a zdtraziuje fascinujici osobnosti a piibehy,
které za uméleckymi dily stoji. ,,Barvy Zivota“ tak nejen odkazuji na vytvarné uméni,
ale zaroven na bohaty a barvity svét znalosti, které hra studentim zédbavnou formou

ptinasi. Timto tedy mélo byt dosazeno cile oslovit jak vasnivé hrace, tak i zajemce
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o uméni a jeho historii.
3.2 Pribéh vyuky s deskovou hrou

Vyuka probihala v uvolnéné a soutézivé atmosfére, kdy béhem této aktivity byli
studenti rozdéleni do skupin a prostfednictvim feSeni tkoll postupovali jednotlivymi
hernimi mistnostmi. Herni proces byl doprovazen vyuzitim QR koda a digitalni plat-
formy, kterd umoziiovala zaznam odpovédi a kontrolu spravnosti feSeni.

Realizace deskové hry probéhla s polovinou studentd tfidy. Autorka hry se plné
soustiedila na aktivni zapojeni studentt a zajistila, aby hra probihala plynule. Pfitomnost
pani ulitelky vytvarné vychovy, Mgr. Moniky Pekové, byla piinosnd, nebot’ sledovala
prabéh hry a byla k dispozici v pfipad€ potieby. Samotné vedeni aktivity vSak zajiSt'o-
vala autorka hry. Hraci, ktefi potiebovali napovédu, proto piichazeli pfimo za autorkou,
kterd jim davala odpovédi k otazkdm, aby hra pokracovala plynule.

Autorka hry zahdjila hodinu pfehlednym a srozumitelnym vysvétlenim pravidel a
principu hry. Jednotlivé kroky byly vysvétleny, véetné zptisobu rozdéleni do skupin,
prace s hernim planem a digitalni platformou. Autorka si dala zalezet na tom, aby kazda
skupina porozumeéla pravidliim, coz ovéfovala otazkami a demonstraci zakladnich kroki
na hracim planu a nédpovéd.

Rozdéleni studentti do Ctyt skupin probéhlo bez komplikaci. Studenti si mohli vy-
brat své pratelské skupinky, spole¢né s barvou a tvarem své herni figurky. Nékteti stu-
denti si sami iniciativné rozdé€lili role v tymu, naptiklad na toho, kdo bude zadéavat od-
poveédi na webovou stranku, a ostatni, ktefi se zaméfili na analyzu tkoli.

Tento ptistup piirozené podpofil tymovou spolupraci, nebot’ umoznil jednotlivym
¢lenim skupin rozdélit si specifické role podle jejich silnych stranek a preferenci. Ta-
kové rozdéleni funkcei nejen zvysilo efektivitu prace, ale také vedlo k rozvoji socialnich
a organizacnich dovednosti, jako je rozdavani tkold, vzajemnd podpora pii feSeni pro-
blému a schopnost spole¢ného rozhodovani. Kazdy ¢len tymu piispél svym dilem k do-
sazeni spole¢ného cile, coz zaroven podporovalo pocit zodpovédnosti a kolektivni spo-
luprace.

Tato tymova spoluprace vSak autorku hry piijemné piekvapila, protoze ptivodné
ocekavala, ze nckteré skupiny se budou soustiedit spiSe na individudlni feSeni tkoli.

Skupiny vsak, jak se ukazalo, pfirozen¢ a efektivné rozvijely dynamiku spoluprace.
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Tento aspekt hry potvrdil jeji potencial jako nastroje pro rozvoj nejen védomosti,
ale 1 dovednosti potfebnych pro tymovou praci a kooperaci.

Béhem hodiny se ale objevilo i nékolik mensich problémi. V nékterych piipadech
doslo k nespravnému pochopeni ¢i precteni zadani otazky, coz vedlo k chybnym odpo-
védim a naslednym zmatkam pii jejich feSeni. RovnéZ byly zaznamenany drobné tech-
nické potize pii nac¢itani QR koda, kdy kod nebyl spravné rozpoznan aplikaci na nékte-
rych zafizenich. Tyto problémy si vyzadaly zasah vyucujici, ktera situaci obratem vyte-
Sila. Piestoze se jednalo o nepfedvidané komplikace, jejich vliv na pribeh aktivity byl
minimalni a hra mohla bez vétsiho zdrZzeni pokracovat.

Hra pfinesla fadu pozitivnich momentu, které vyrazné obohatily vyuku. Naptiklad
u tkolu s napovédou ,,JidaSovo ucho* se ukazalo, jak dobfe mohou studenti ve skupiné
spolupracovat a doplinovat se. Jedna ¢lenka tymu si vzpomnéla, Ze existuje pecivo na-
zyvané ,,jidase", zatimco jiny student si po této informaci vybavil, ze existuje houba
S nazvem ,,JidaSovo ucho®. Diky spojeni téchto dvou znalosti pfisli spoleéné na sprav-
nou odpovéd’: ,,ucho®. Tento moment ukazal, jak rozmanité znalosti clenti tymu mohou
veést ke zdarnému vyteSeni tikolu.

Dalsim ptikladem bylo vyuziti modernich technologii, které studenty nejen bavily,
ale také jim umoznily samostatné ziskavat nové informace. QR kody ukryté na hernich
deskach vedly studenty k odkaziim, kde mohli najit doplnujici detaily 0 umélcich. Jeden
tym napiiklad pti skenovani obrazku kokainu objevil zajimavosti o Monetovych obra-
zech a za jakych mrazivych podminek dokazal malovat, jelikoz kokain je také znam pod
svou piezdivkou jako snih. Diky tomu dokazal rychle a spravné odpovédét na otazku
tykajici se jeho odhodlani ptetrpet chlad za tcelem zachyceni spravného svétla. Tato
interakce s technologiemi dodala hfe moderni rozmér a motivovala studenty k vétSimu
a aktivnimu zapojeni.

Rozmanitost ukola byla dalsim silnym prvkem hry. N¢které otazky byly piimocaré
zamysleni nebo kombinaci znalosti. U jednoho tikolu, kde bylo tfeba desifrovat rodinny
vztah mezi bratry van Goghovymi, museli studenti pfemyslet nad samotnym textem,
ale nenechat se zmast kontextem, ktery nijak nesouvisel s polezenou otazkou. Prestoze
tento kol trval déle, tym, ktery jej nakonec vyfesil, si odnesl velky pocit tspéchu.

Vizualni zpracovani hernich materialt si také ziskalo velkou pozornost. Predevsim
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na zacatku hry, kdyz se rozdavaly vSechny potiebné herni komponenty. Karticky s otaz-
kami a napovédami byly oku lahodici svymi barvami, piehledné a obsahovaly ilustrace
nebo obrazky, které okamzité upoutaly pozornost studenti. Naptiklad karti¢ka s otazkou
o vlastnosti Leonarda da Vinciho, Ze byl levak. JelikoZ napovéda vyznacovala problém
levaka a jejich nestésti s kulickovym perem, kdyz si zapisovali a jejich pismo bylo roz-
mazano jejich levou rukou diive, nez by inkoust mohl zaschnout. Tato ndpovéda po-
mohla tymu 1épe si tuto vlastnost zapamatovat a spojit si ji s konkrétnimi fakty a mozné
problémy levaki. Tento detail studenty nejen zaujal, ale také podpotfil jejich vizudlni
pameét’.

Hra kazdého tymu trvala ptiblizné Ctyficet pét minut, béhem nichz se studenti sna-
zili co nejlépe spolupracovat a plnit zadané tkoly. Po skonCeni herni aktivity méli za
ukol sepsat vSechny nové ziskané poznatky na papir. Primérné uspésnost jednotlivych
tymu byla pfi prvotnim pokusu okolo 40 %. Po zopakovani ukolti za pomoci karticek S
napovédami se vsak uspésnost ve vSech skupinach zvysila na 80 az 90 %. Tento skok
naznacuje vyznam podpiirnych materialt a vizualnich ndpovéd pti procesu uceni.

Z analyzy chovéni a vykont studentd vyplynulo nékolik poznatki. Cas vénovany
diskusi nad ukoly byl hlavnim faktorem uspéchu. Tymy, které se sousttedily na diklad-
nou analyzu otazek, dosahovaly vyss$i pfesnosti v odpovédich. Zaznamenali jsme také
pozitivni korelaci mezi rozdélenim roli v tymu a rychlosti plnéni tkolt. Studenti, kteti
si efektivné rozdé¢lili ukoly, byli nejen rychlejsi, ale 1 presnéjsi.

Celkové¢ se hra ukézala jako velmi efektivni metoda vyuky. Diky kombinaci za-
bavy, tymové interakce a modernich technologii se studenti nejen ucili, ale zaroven
si celou hodinu uzivali. Mnozi ocenili, ze hra je postavila pred vyzvy, které museli fesit
spole¢né, a pfitom si uvédomili, jak dulezité je premyslet a sdilet své napady. Vyucujici
hru hodnotila jako skv€ly nastroj nejen pro rozvoj znalosti o d¢jinach umeéni, ale také

pro zlepSeni komunikaénich dovednosti a tymové spoluprace ve tide.
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4 ZAVER

V uvodu prace byl stanoven cil vytvotit deskovou hru, ktera by kombinovala prvky
gamifikace a vyuky historie uméni. Tento cil byl Gispésné dosazen, nebot’ byla navrzena
a vytvorena hra, ktera umoziuje studentlim prostrednictvim interaktivniho uceni obje-
vovat zivoty a dila nejvétsich umeélct, jako jsou Leonardo da Vinci, Pablo Picasso, Vin-
cent van Gogh a Claude Monet. Hra byla koncipovana tak, aby podporovala studenty ve
vyzkumu historickych a uméleckych témat v zabavném a motivujicim prostiedi.

Dosazené vysledky ukézaly, Ze gamifikace ve vzdélavacim procesu je efektivnim
nastrojem pro zajiSténi motivace studentl a jejich aktivniho zapojeni do uc¢eni. Behem
testovani hry se projevily pozitivni reakce ze strany studentt, ktefi oceniovali netradi¢ni
piistup k vyuce uméni. Zaroven bylo zjisténo, Ze tento piistup vedl k lepSimu zapama-
tovani informaci a k rozvoji analytickych schopnosti, které byly potfebné pti feseni
ukolt avyzev vramci hry. Touto hrou byli studenti vedeni k tymové spolupraci, coz vedlo
ke zlepsSeni jejich socialnich a komunika¢nich dovednosti.

Hra byla navrzena tak, aby vyhovovala potfebam jak jednotlivei, tak 1 skupino-
vych hracii, coz znamena, Ze jeji herni systém umoziluje riznorodé formy participace.
Tato flexibilita byla kladné hodnocena, protoze umoziuje hru vyuzit v riznych pedago-
gickych situacich a ptizpiisobit ji poc¢tu ucastnikii, jak bylo nasledné i v praktické ¢asti
popsano.

MozZna navaznost této prace spociva v rozsifeni konceptu této hry na dalsi oblasti
vyuky, naptiklad historii, literaturu nebo ptirodni védy, ¢imz by se oteviely moznosti
pro vyuzivani gamifikace v $irsi skale vzdélavacich procest. Dale by mohl byt prozkou-
man potencial online nebo digitalni verze hry, kterd by umoznila jeji vyuziti mimo §kolni
prostiedi a tim 1 $ir$i pfistup pro studenty i ucitele.

Dalsi moznosti rozsifeni této prace by bylo zahrnuti riznych uméleckych obdobi
a jejich detailngjsi zpracovani v ramci hernich mechanik. Naptiklad by mohli byt zahr-
nuti 1 dal8i umélci nebo umélecké sméry, ¢imz by se hra stala ndstrojem pro komplex-

néjsi pochopeni déjin uméni. Takové rozsiteni by ptineslo novy rozmér nejen ve vyuce,
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ale i ve zpusobu, jakym by byla historie uméni studenty vnimana a internalizovana. Du-
lezité by bylo rovnéz zaméfit Se na moznosti digitalizace hernich materiald a vytvoreni
mobilni aplikace, ktera by studentim umoznila pfistup K hie na riiznych zatizenich. Tim
by byla zvySena dostupnost hry, a to nejen ve Skolnim prostiedi, ale i mimo n¢;.

Pro ucely zptistupnéni hry Sir§i vefejnosti by vSak bylo nutné provést urCité
upravy. V sou€asném konceptu je ucitel kliCovou postavou pii poskytovani napovéd
studentiim, ktefi nevédi odpoveéd’ na zadany tikol. V piipad¢ hry uréené pro veiejné po-
uziti by tato funkce byla nahrazena upravenou webovou strankou. Tato stranka by ob-
sahovala tlac¢itko ,,Napovéda®, které by po jeho stisknuti zobrazilo spravnou odpovéd’
a zaroven odstartovalo odpocet péti minut, béhem kterych by hraci nemohli pokracovat
ve hte. Tim by se zachoval princip penalizace za vyuZiti napovédy.

V budoucnosti by bylo autor¢inym cilem oslovit nakladatelstvi a projednat moz-
nost zafazeni této hry do jejich nabidky vzd€lavacich materialii. Tento krok by mohl
predstavovat vyznamny posun ve zptistupnéni hry sSirSimu publiku a v jejim vyuziti
v pedagogické praxi. Cilem tohoto zaméru neni pouze komercializace hry, ale také zis-
kani odborné zpétné vazby, ktera by mohla vést k dalsimu vylepseni designu a obsahu.
| v ptipadé odmitnuti ze strany nakladatelstvi by se jednalo o pfinosny proces, nebot” by
umoznil identifikaci ptipadnych nedostatki a poskytl konkrétni podnéty pro budouci

rozvoj projektu.
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7 OBRAZKY

PRAVIDLA HRY

Rozdéleni do’ skupin: Rozdélte se do ¢tyf skupin (nepovinné). Po
rozdeleni si kazda skupina zvoli barvu a tvar, se kterymi‘bude hrat.
Piipravte si karticky dané barvy a tvary, a srovnejte je zamichané do

IQA

:::op:;nlll:rem doll. Kazdé deska, sada karet a figurka maiji spolegny SCworec_ 1 “Trojieinik = oo |
, Vybér zastupce: Vyberte jednoho hrace ve skuping, ktery bude zadavat ' § Sfumats 1 lod 3 Kilblsns 1 Potice
odpoveédi nq. webovou strénku. Webova strénka je pfizpGsobena na
l jakekoliv zafizeni. QR kéd na tuto strénku najdete na hraci desce. Po ’ Zrcadiové 2
i pfihiéseni zadejte tvar, ktery jste zvolili Stranka zobrazi dvandact policek ) 2 pismo 2 Bryle 2 Harlekyni 2 2ué
| pro zaznamenavani odpovédi. 1
! Zapis napovéd: Kazda skupina si vezme papir na zapisovani ndpoved (v ! 2 Soeha ko 3 Sedy zékal 3 Modréa 3 pigment
: podobeé pismene nebo pismen), které obdrzi za sprévné odpovédi. Na : razeva
% ﬁg:\%%inoﬁi%ﬁ;hgfﬂzi:ﬁl ks sV podlednimii QKo o/ RAERa s S i l 4 \étajicikfidia | 4 Pfiroda 4 Kolaz 4 z:::;'y
| Seznam Gdpovadi je umistn U ucitele, daleko od | |
| herniho prostoru. Odpovédi nejsou dostupné béhem hry. | 5 Pitvy 5 Turisti 5 Miru 5 Nuz
| Prabeéh hry: Umistéte figurku nia vstup do herniho prostoru. Ototte prvni |
kartiéku ze svého balitku a pfectéte si otazku na webové strance. Cislo Neviditelny o5 "
} na karticce odpovida &islu na webové strance. Na druhé strance karticky © inkoust S Mot mrot 8 ftemtura 82 Abakt
je napoveéda k otézce, kterd vas dovede ke spravné odpovédi. Na spinéni S
) akolu nenf casovy limit. Spatné odpovédi nejsou penalizovény, mizete { : 7 Tank 7 Enpleinair 7 pgeisepasy |7 %0
o hadat: opakované. Odpovédi musi obsahovat diakritiku, jinak nejsou | 3
-uznéiny jako spravné, | g Nemanzelské | g\ osionismus! 8 Sokovat 8 Impasto
Ponup Po sprayné odpovédi zaznamenané na webu ziskate ndpovédu ? t dité
¢ do dalsi ymi dvefmi. Pokud ‘jste si ; ) = )
omyism neprecetli, jok zni napovéda, napiste jesté jednou odpovéd a i 9 Levéik 9 Perfokcionismusi 9 Pist 9 Halucinace
napovéda seyam znovu zobrazi. > YOOI
Pokud nelze (Kol vyFesit: Skupina mize posiat jednoho hrage k uciteli 10 Renesanéni D ot 10 panéisting, | 10 Pistole
pro ndpovédu. Tento hr6& musi potkat.na vyprieni penalizace (pét ooV katalénitina
minut) pfed navratem ke skupiné. Odpoved pak preda skupin a vysvétl,
jak byla napovéda mysiena. | 1 Robot T Velkoformatovy 11 vek

Konec hry: Po spinéni vsech dvandéct Gkoll slozte pismena z napoved do
N\ finaini odpoyvédi. Hra konéi po jejim zaddni na webovou strénku. Vyhrava
«skuping, kterd se k této odpovédi dostane nejrychieji.
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