
 

 

B1.3 
Instruktážní úvahy pro 
návrh únikových her 
 



 

 

Pracujte ve dvojicích a zodpovězte následující cvičení.  
  
Aktivita 1: Pečlivě zvažte následující únikovou hru z NEET – SYSTEM -   
Únik v kyberprostoru - výzva úroveň expert (oblast digitálních kompetencí):  
  

"Jste uvězněni v počítači." Kapky rozlité kávy pomalu stékají ze stolu a vytvářejí na 
podlaze stále větší louže. Kapalina se bohužel nedostala k počítači. Nevzdáváte se 
však svého nápadu vést ke zkratu v naději, že se budete moci dostat z kyberprostoru 
stejnou metodou, jakou jste v něm uvízli. Vize ničení zařízení se vám nezdá tak děsivá 
jako vize ztráty dokumentu, na kterém jste dnes pracovali, a další cenné údaje, které 
ještě nebyly uloženy. Nejlepší myšlenkou je, že je pošlete do cloudu, ale data z 
dokumentu jsou příliš důvěrná, než aby jste je mohli sdílet do veřejného cloudu, takže 
se pokusíte přihlásit se k soukromému NAS zadáním hesla “. 
 

 

 

 

 



 

 

Otázka 1: Myslíte si, že je děj vhodný pro všechny věkové skupiny a pro 

všechny cílové skupiny? Uveďte podrobné vysvětlení. 
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Tip na odpověď 1: Richard Van Eck (2006) ve velmi podrobném článku o učení 

založeném na digitálních hrách naznačuje, že vzbuzení dojmu, že pouze hry mohou 

být při učení účinné, lze nabýt představy, že všechny hry jsou dobré pro všechny 

studenty v každém věku a pro všechny výsledky učení, které mohou být zavádějící. 

Navrhuje, aby hry, jejichž cílem je zlepšit zkušenosti s učením, byly založeny na 

zavedených principech učení, teoriích a modelech, které zohledňují výše uvedené. 

  



 

 

Aktivita 2: Pečlivě zvažte následující únikovu hru z NEET –SYSTEM - Únik v 
čase - Výlet na Mars - výzva střední úroveň (kompetenční oblast pro kulturní 
vyjadřování):  
  
"Vypadá to, že se vám podařilo najít běžné způsoby komunikace s lidmi z planety Mars." Nyní 
jste požádáni o vysvětlení své vlastní časové osy. Musíte mluvit o tom, jaký byl život na Zemi 
v době, kdy jste tam byli, a jak různí lidé společně přežili na stejné planetě. Začnete 
vysvětlením, že jste žili na planetě, že některé neverbální komunikační projevy, jako jsou 
výrazy obličeje, byly univerzální. Tyto výrazy pomohly lidem vcítit se jeden do druhého a získat 
lepší porozumění pocitům ostatních osob. Abyste toho dosáhli, ukázali jste jim nějaké obrázky 
univerzálních neverbálních projevů. Vyberte obrázky, které jste zobrazili. “  
  
Otázka 2: Které digitální technologie byste navrhli k vytvoření zápletky? 
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Nápověda k odpovědi 2: Clarke a kol. (2017) tvrdí, že učení založené na hře by mělo 
vycházet z přijetí různých technologií a preferencí digitálního hraní jako prostředku k 
vytváření bohatých vzdělávacích zkušeností a zkoumání technik udržování motivace 
a angažovanosti, často na úkor různých materiálů, přístupů a pedagogik. 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

Aktivita 3: Pečlivě zvažte následující húnikovu hru NEET –SYSTEM  
výzva  středně pokročilá úroveň (oblast občanských kompetencí):  

  
"Unikli jste z radnice, chodíte  po venku, ale všímáte  si, že na ulici nejsou žádná auta, 

McDonald's už není na hlavní ulici a pouliční osvětlení je staromódní." Kde vás Heinz-Ficton 
teď uvěznil?  

Na zemi najdete novinovou stránku - kde se píše  o „hnutí Suffragette“. “ 
 
 

(Noviny vypadají tak staře, ale co tady dělají? Co se mohlo stat? Cestovali jste zpátky v 
čase? 

 

 

Otázka 3: Vytvořte výzvu, která bude následovat po výzvě, kterou jste četli. 

Proč jste si vybrali tuto výzvu? 
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Nápověda k odpovědi 3: Nicholson (2016) naznačuje, že při navrhování únikové hry 
je jedním ze základních principů, které může návrhář dodržovat, koncept „Zeptat se 
proč“. Konkrétně by se během procesu „ptát se proč“ měl designér zamyslet nad 
hodnotou každého prvku hráčské zkušenosti tím, že se zeptá „Proč je to tady?“. Kromě 
toho Nicholson (2016) doporučuje herním designérům, aby přesně věděli, proč byla 
každá zápletka, úkol a položka v únikové hře umístěna na konkrétní pozici tak, aby 
byla v souladu s celkovými koncepty návrhu pokoje. (Nicholson, 2016).  
 

  



 

 

Aktivita 4: Pečlivě zvažte následující únikovou hru NEET –SYSTEM –  
výzva pokročilá úroveň (oblast sociálních kompetencí):  
  
"Skvělé, vyřešili jste výzvu v okně a najednou se zeď zhroutila." Sakra, celý dům vypadá jako 
zřícenina! Ale počkejte, je tu další okno. Najednou si uvědomíte, že už nejste sami. Chytťe 
kamaráda, aby jste se dostali dál... “  
[po výběru člena týmu příběh pokračuje]   
"Právě když jsi prošel otvorem ve zdi, vidíš, že je tu pokladnice."  
Pojďme se podívat ... “  
 

Člen týmu 1 Člen týmu 2 

Je tam spousta mincí. Všichni mají na zadní straně 

stejný obrázek. Z které země pocházejí?  

 

 

Je tam spousta mincí. Všichni mají na zadní straně 
stejný obrázek. Z které země pocházejí? 

 

 



 

 

Otázka 4: Jaké pedagogické teorie a strategie lze aplikovat na řešení této 

konkrétní únikové výzvy? 
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Nápověda k odpovědi 4: Kromě pozice každého prvku hráčské zkušenosti v únikové 
hře je dalším důležitým hlediskem, které je třeba vzít v úvahu podle Tanga a 
Hanneghana (2015), skutečnost, že vzdělávací hry musí být navrženy s „Pedagogicky 
zdravé teorie, aby podpořily další učení, když jsou odpojeny od virtuálního 
prostředí“..    



 

 

 

 


