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Designing Games Through Digital Skills as Part
of the Learning Process in Art Education
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Abstract

The paper explores the process and integration of game design in education
through a visual communication course designed for prospective art
educators. Teachers find themselves in the role of creators of their own
didactic tools and worksheets in the nowadays-preferred project-based
learning, where the quality of visual design is playing a key role for
a successful gamification process in teaching. The article summarizes
the theoretical background of the topic and reflects on the process of
game creation and design by art education students in a visual communication
course. It includes a questionnaire that analyses students' views for their
integration into their future teaching practice.
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Uvod

Vizualita hier je dblezitym aspektom, ktory je spajany s pozitivnym
alebo negativnym prijatim hry percipientami. Vizualny dizajn hry mé preto
vyznamny vplyv pri prvotnom vyvolavani zdujmu zo strany $tudentov a pri
tvorbe pozitivnych skusenosti, pricom dizajnéri mézu skiimat’ r6zne abstraktné
a realistické S$tyly grafického zobrazenia pri tvorbe vizualne pritazlivych
a tematicky relevantnych hry (Gee & Dolah, 2018).

Digitalne zrucnosti si dolezité pre sucasné tvorivé discipliny a pri
navrhovani hier su dblezitou vybavou buducich ucitel'ov. Je pritom dolezité,
aby digitalne médium neprebralo vlastnosti samotéelnej formy. Jeho tvorivé
vyuzitie pre vizualne pozitivne formy a obsahy sa musi opierat’ o vedomosti,
praktické skdsenosti, principy a historiu disciplin, akymi st malba, grafika
a dizajn. Vizualnu komunikaciu je preto nutné vnimat’ ako zZivy stibor skuisenosti
a vedomosti o umeni, kulttre a vizualite 21. storo¢ia. Digitalne zruénosti pova-
Zujeme za aspekt efektivneho zvladnutia procesu navrhovania hier. K tomu su
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potrebné znalosti dostupnych grafickych programov a aplikécii. Spravne zvolené
digitalne nastroje mézu pomdct’ procesu navrhu herného dizajnu.

Ak mé graficky program l'ahko pouZziteI'ny navrh rozhrania, dizajnér
sa mdze sustredit’ na pracu na navrhu hry a zvysit’ efektivnost’ uc¢enia (Chen,
2019). Stadia Conquer the Artwork: A Board Game for Teaching History of
Art (Santos akol., 2020) sa zaobera témou, ako moze dizajnovanie hier
a didaktickych pomdcok ucitelmi vytvarnej vychovy prispiet k procesom
ucenia sa v roznych oblastiach vzdelavania. Konkrétne ¢lanok opisuje vyvoj
a pouzitie verzie stolovej hry, ktorej edukacnou oblastou su dejiny umenia
v experimentalnej $tidii so Studentmi 1. ro¢nika strednych $kol. V ¢lanku sa
pojednava o tom, ako mdze pouZzivanie hier vo vzdelavacom kontexte, v popi-
sovanom pripade stolova hra vyvinutd pre ucely daného vyskumu, rozsirit
Skalu moznosti stratégii a nastrojov, ktoré maju ucitelia k dispozicii. Zo Stadie
vyplyva, Ze hry mézu so sebou prindsat’ vyhody, ako s napriklad rozvoj
kognitivnych schopnosti, u¢enie sa objavovanim a socializécia - prvky, ktoré
niekedy v triede absentuju. Zaroven z perspektivy ucitel'ov vytvarnej vychovy
potencialne pozitiva pri navrhovani hier a didaktickych pomocok spocivaji
v moznostiach efektivne aktivizovat', zaujat’ a motivovat’ §tudentov a v podpore
a rozvoji kognitivnych a socialnych zru¢nosti, ktoré sa tazSie dosahuju
tradi¢nymi vyucovacimi metédami.

Podobnou problematikou sa zaobera $tidia od Lameras a kol. (2016),
ktord porovnava vysledky skupiny sStudentov, ktori vo vyu¢ovacom procese
vyuzivali herny princip stolovej hry uréenej na vyucbu umenia, s vysledkami
skupiny, ktora sa ucila tradi¢nymi metodami. Hoci su potrebné dopliujuce
studie na posudenie toho, do akej miery mozu byt tieto vysledky dlhodobo
pretrvavajuce, jeden z ucitelov, ktory sa zicastnil na experimente, uviedol, Ze
Studenti pokracovali v identifikécii diel pritomnych v hre pri svojich prehliadkach
mesta Porto Alegre v Brazilii, snazili sa lokalizovat’ ich realnu polohu a vytvarali
si stvislosti s informaciami pritomnymi v hre (Lameras a kol., 2016).

Spojenie viacerych disciplin akymi su pedagogika, umenie, dizajn
a digitalne zru¢nosti moéze priniest’ vel'a pozitiv v integracnom procese gami-
fikacie do vzdelavania. Je to kolaborativny pristup, na ktorom sa moézu podiel'at’
viaceri odbornici. Zosuladenie pedagogickych a narativnych prvkov je kl'icové
pre dosiahnutie rovnovahy medzi zdbavnymi a vzdelavacimi aspektmi hry. To
moze pomoct’ podnietit’ motivaciu a angazovanost’ a zaroven ul'ahcit’ vzdelavacie
aktivity v hre, ziskavanie obsahu, spatni vazbu, hodnotenie a reflexiu v kontexte
umeleckého vzdelavania (Lameras a kol., 2016).

Uvedomujuc si transdisciplinarnu povahu hier, predstavujeme vyskumny
pristup k vyucbe, ktory skima socialnu, kultirnu a humanisticka identitu hier
prostrednictvom dizajnu a zaroveni povzbudzuje Studentov, aby vyuzivali
expresivnu silu hier. Prinosom tohto pristupu je ulahéenie skimania zlozitych
tém hravou formou. (Lameras a kol., 2016).
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Hra ako prostriedok vizualnej komunikéacie vo vytvarnej edukacii

Integréacia hier v umeleckom vzdelavani ma multidisciplinarnu povahu,
priCom spaja viaceré zrucnosti, akymi s vytvarnd tvorba, kreativita, vizualne
myslenie, vizudlna komunikécia, digitalne technolégie, tvorivé pisanie, logické
uvazovanie, pricom stale nezachadzame do hibky rozmerov danych schopnosti
a disciplin. Pedagogické vedy v spojeni s umeleckymi smermi st vel'mi vhodnou
zakladnou pre rozvoj zmyslov vo vSetkych spominanych zruénostiach. Hry
v pedagogike napiiiajii rozmer edukaény a didakticky, pri¢om ale vo svojej
vSeobecnej povahe st formou, ktora je prinosna pre tvorcu i percipienta. V nasom
uvazovani mame na zreteli ucitela vytvarnej vychovy, ktory si pripravou
vlastnych vyu¢bovych materidlov rozsiruje svoje ucitel'ské zruénosti a kom-
petencie a v roli sprievodcu odhal’uje pred ziakmi nové suvislosti. Percipientovi —
ziakovi sa prerad’uje tloha objavitel'a vedomosti, ¢im dostdva znamy pozitivny
motiva¢ny impulz v podobe vyvolaného zaujmu o danu problematiku. UZ nie
je len pasivnym prijimatel'om informécii, ktoré by konzumoval, ich ziskavanie
sa mu prostrednictvom hry spaja so zazitkom.

V nasom projekte sme integrovali proces navrhovania hier a didak-
tickych pomdcok do vyucby kurzov graficky dizajn (urceny pre bakalarsky
stupent vysokoskolského $tiidia) a vizualna komunikacia (ur€eny pre magistersky
stupen vysokoskolského studia). Ziskali sme tym dve skupiny §tudentov, ktori
sa mohli hlbsie teoreticky venovat’ téme gamifikacie vo vyucbe a praktickému
procesu navrhu hier prostrednictvom digitalnych nastrojov.

Ako semestralne zadanie — navrh hry mali bakalari ur¢ent spolo¢nu
formu a koncept kartovej hry ,,Ani ryba ani rak, na ktorej pracovali jednotlivo.
Proceduralne parcidlne zadania pre Studentov zahfiiali reSerS inSpira¢nych
zdrojov, nacrty, pracu na ilustraciach, tvorbu textovych zloziek, logo, dizajn
kariet, pattern na rube Kkariet, obalovy dizajn a celkovu prezentéaciu. Zakladna
koncepcia hry predstavuje moznost’ vyuZitia didaktickej pomocky v projektovej
vyucbe vytvarnej vychovy a tvorivého pisania pre ziakov vo veku od 8 do 10
rokov. Pre ucely prezenticie vystupov sme vybrali dva priklady vystupov
(vid’. obr. 1 a obr. 2).

Vs =%

Obr. 1: Kartové hra, podtéma: Ani ryba ani rak; téma zadania pre $tudentku Andreu
FriSovU, kurz: graficky dizajn, vedenie: Anabela Sladek, rok: 2024, (zdroj: archiv
autorky ¢lanku)
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Obr. 2: Kartova hra, podtéma: Ani ryba ani rak; téma zadania pre $tudentku Adelu
Erbertovd, kurz: graficky dizajn, vedenie: Anabela Sladek, rok: 2024, (zdroj: archiv
autorky ¢lanku)

Magistri si na rozdiel od bakalarov sami vyberali koncept aj formu
hry, pricom pracovali samostatne. Vol'nejSie zadanie pontikalo viac moZznosti
ale zaroven znamenalo aj vac¢Siu mieru zodpovednosti pri vybere a rozhodovani
sa a komplikovanej$i proces uvodnej reserSe. Napriek tomu, Ze boli nabadani,
aby sa viac sustredili na vizualnu strdnku hry a zvolili si na redizajn uz
existujuce koncepty hier, vo viacerych pripadoch Studenti prisli s vlastnymi
koncepciami hier, ku ktorym si vymysleli aj pravidla. Prikladom si dva
vybery hier. Prvou je hra Turnaj (vid’. obr. 3), ktorej autorka pracovala na hravej
forme spolocenskej hry s historickymi odkazmi a inSpirdciami. Druhou je
kartova hra Anti-attack (vid. obr. 4), ktorej autorka si v ramci reSerSe nastudovala
moznosti vizualnej terapie, aby vytvorila kartiCky pomahajiice 'ud’om trpiacim
panickymi atakmi. Prakticku ¢ast’ projektu, sme doplnili o nazorovy prieskum
zucCastnenych studentov, ktorého vysledky prezentujeme v nasledujucej Casti.

Hracia plocha

u» Bardn Drdp

Pri stroto Barsn Drsp hédzo
dvomi kockami 3 vybars si 10,
hede

i i vyhovuls nojviac

Obr. 3: Spolo¢enska hra in$pirovana historiou, ndzov: Turnaj; téma zadania pre
Studentku Emu FruéekovU, kurz: graficky dizajn, vedenie: Anabela Sladek, rok: 2024,
(zdroj: archiv autorky ¢lanku)
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panickych atakoch; téma zadania pre Studentku Dominiku Lehockd, kurz: graficky
dizajn, vedenie: Anabela Sladek, rok: 2024, (zdroj: archiv autorky ¢lanku)

Dotaznik — vzorka, ciel, metodolégia a analyza dat

Prieskumu sa zucastnilo celkovo 16 Studentov PdF UK Studujtcich
vytvarn vychovu v kombinécii. Dotaznik bol anonymny a vypinali ho dve
skupiny Studentov bakalarskeho a magisterského stupna pri¢om podiel zucast-
nenych bol 50% na 50%. Dalej sme zistovali prislusnost’ k dvojodborovej
Studijnej kombindcie, ktory bol nasledovny: ANVU 4, SLVU 6, HIVU 2,
OVVU 3, Iné 1. Obidve skupiny mali pred absolvovanim dotaznikového
prieskumu prakticki skisenost’ so semestralnym zadanim, procesom navrhovania
hry (vid’. ukazky prac vyssie), v nadvdznosti na o sme V prieskume zist'ovali
ich nazor na uplatnenie nadobudnutych vedomosti a zru¢nosti v skimanej
oblasti. Pozitivne nas prekvapili odpovede v Likertovej skdle, prostrednictvom
ktorej sme zistovali ich nazory na dolezitost' dizajnu hry ako mozného
motiva¢ného prostriedku vo vyucbe, pricom vysledné odpovede k tejto téme
sa v pripade obidvoch skupin nachadzali v pozitivnom spektre. V ramci nasej
analyzy dotaznika sme skumali postoje Studentov vytvarnej edukacie k zaradeniu
tvorby hier ako vyuc¢bového materialu v ich buducej pedagogickej praxi. Graf 1
zobrazuje konkrétne tvrdenia na ktoré mali Studenti vyjadrit’ mieru suhlasu
alebo nesuhlasu spolu s vizualnou analyzou vysledkov.

@ Uplne sthlasim ® skor suhlasim neutralny postoj skor nesthlasim @ dplne nesuhlasim
Hra (vSeobecne) je dolezita sucast procesu vyucby. [
Vytvarna zlozka (dizajn) vyucbového materidlu, ktory si ucitel vytvara, _

je dolezitou motivacnou sucastou pre Ziaka.

Pre buduceho pedagdga je uzitocné poznat moznosti a procesy | c—]
tvorby navrhov hier a didaktickych pomaocok.

Dizajn vyucbovych materidlov, didaktickych Eomécok a hier by mal =
byt sucastou vyucby vizualnej komunikacie buducich pedagdgov.
100% 0

Graf 1: Dizajn hry ako motivaény prostriedok vo vyucbe. Likertova Skala — otazky
zamerané na zistenie negativnych alebo pozitivnych nazorov a postojov respondentov
Vv otazkach pritomnosti ,,foriem hry* vo vyu¢ovacom procese.
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Parcidlnu analyzu déat z dotaznika sme previedli za pomoci aplikacie
JASP. Konkrétne sme zistovali, ¢i existuje rozdiel pri porovnaniach odpovedi
z Likertovych $kal v skupinach $tudentov — bakalarov a magistrov. Pouzili
sme nastroj T-test, ktory je vhodny, ak madme jednu dichotomick( premennu
(napr. bakalarsky/magistersky stupeti) a jednu ¢iselntt premennti (napr. skore
z Likertovej skaly). V Exceli sme pred analyzou vykonali ¢iselné koédovanie
kategorizovanej premennej bakalarsky=1/magistersky=2, &iselné (1-5) sme
prepisali kalovanie z LS. Vysledky (p < 0,05) p-hodnét nam pri jednotlivych
otazkach potvrdili, ze rozdiel v odpovediach je Statisticky bezvyznamny (vid'.
tabul’ka 2).

TabuPka 2: Indepentent Sample T-Test (zdroj JASP)

Independent Samples T-Test

Independent Samples T-Test

t df

Hra (vieobecne) je dlezita sicast procesu vyutby. 1.000 14
Vytvarna zlozka (dizajn) vyucbového materidlu, ktory si uitel vytvara, je ddleZitou motivaénou sucastou pre Ziaka. 0.000 14
Pre budiceho pedagdga je uZitoéné poznat moZnosti a procesy tvorby névrhov hier a didaktickych pomécok. 0.000 14

Dizajn vyucbovych materidlov, didaktickych pomdcok a hier by mal byt su¢astou wyucby vizudlnej komunikdcie budicich pedagogov.  1.000 14

0.334
1.000
1.000
0.334

Note. Student's t-test.

V dalsej otazke sme zistovali preferencie Studentov pri navrhovani
hier prostrednictvom klasickych a digitalnych médii, nakol’ko Studentom ponu-
kame moznosti vyberu médii, v ktorych pracuju. Vysledky reprezentuje graf 2.

@ 7 Digitélne (vytvorené prostrednictvom grafickych programov a
aplikacii)

@ 9 Digitalne v kombinacii s klasickymi formami (napr. klasické
ilustracie dotvorené v procese postprodukcie v grafickom

56%
programe)

@ 0 Len klasické formy bez pouzitia PC a tabletu

Graf 2: Pri navrhoch vizualov didaktickych pomdcok a hier uprednostiiujem
nastroje ... Prieskum preferencie nastrojov pri tvorbe hier — vyber medzi digitalnymi,
klasickymi nastrojmi a ich kombinacie. (zdroj: dotaznik autorky)

Nasledujuca otazka (vid’. graf 3) bola zamerana na prieskum preferencii
konkrétnych digitalnych nastrojov - grafickych programov a aplikacii, v ktorych
Studenti pracuju na Skolskych i na vlastnych projektoch. Z odpovedi vyplyva,
ze napriek skuto¢nosti, ze skola disponuje grafickymi programami od Affinity,
Studenti stale uprednostiuju platformu Adobe.
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V poslednej vyberovej otazke (vid’. graf 4) sme zistovali, aké konkrétne
formy hier Studenti planuju navrhovat’ vo svojej pedagogickej praxi, pricom
mohli vyberat’ z viacerych moznosti. Medzi ponuknutym vyberom bola aj zaporna
moznost — Neplanujem si vytvarne navrhovat a vytvarat vlastné vyucbové
materialy, ktora sa vyskytla len jeden raz z celkového mnozstva 71 odpovedi.

Celkovo nam vysledky dotaznika potvrdili naSu pociato¢na hypotézu,
ze prakticka skusenost’ s navrhovanim didaktickych pomécok a foriem hier
pre proces vyucby ma pozitivny vplyv na Studentov vytvarnej vychovy, ¢o
ovplyviuje ich uvaZzovanie o prostriedkoch a nastrojoch, ktoré moézu sami
aktivne produkovat’ pre uéely vyucby vytvarnej vychovy ale aj v inych oblastiach
ich pedagogického pdsobenia.

11 Adobe lllustrator [—————a
8 Adobe Photoshop b
6 Affinity Designer E=—— =
1 Affinity Photo =

2 Inkscape =

3 Krita o

6 Canva | —]

3 Blender —

5 Iné ==

Graf 3: V ktorych grafickych programoch/ aplikaciach pracujes na vytvarnych
zadaniach v ramci kurzov venujUcich sa digitalnej tvorbe pripadne na vlastnych
vytvarnych projektoch? Prieskum preferencie konkrétnych digitalnych néstrojov.
(zdroj: dotaznik autorky)

13 kartové formy hier
14 vizualne pomocky
9 jednoduché hry s hracou plochou (stolové hry)
11 pracovné listy
3 zlozitejsie strategické hry
10 digitélne formy hier
8 kvizy a textové formy hier s vlastnym dizajnom
2 priestorové 3D formy
1 Neplanujem si vytvarat vlastné vyucboveé materialy
0 Iné

5 10

=

Graf 4: PrileZitosti pre vyuzitie digitalnych zruénosti v praxi. Vyber z konkrétnych
foriem hier, ktoré Studenti planuju navrhovat’ vo svojej pedagogickej praxi. (zdroj:
dotaznik autorky)
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Zaver

., --J€ zaujimaveé, ze samotné slovo akcnost nam podsuva svet otvorenosti,
ale i nezavdznosti. Hra s formou, roztriedovanie a rozmnozovanie — reprodu-
kovanie ma niekde v pozadi pritomny svet DADA. Hlada nové vztahy a nové
formy, i nové média* (Bergerova, 2024, s. 18).

Celkovo mozno povedat’, Ze navrhovanie hier v umeleckom vzdelavani
je mnohostranny proces, ktory spaja umelecké vyjadrenie, technologické inovécie
a pedagogické aspekty s cielom vytvorit’ pre Studentov pltavé a vzdelavacie
zazitky (Yang & Bayrak, 2020; Marcos & Zagalo, 2011).
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