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ABSTRAKT

Témou mojej bakalarskej prace je spoloCenska hra s edukacnymi prvkami. Teoreticka Cast’
sa zameriava na terapeuticky potencial hier a ich vplyv na l'udsku psychiku kde blizsie
skimam psychickl poruchu znamu ako ADHD (Attention Deficit Hyperactive Disorder)
teda blizSie znamu ako poruchu pozornosti s hyperaktivitou. V praktickej ¢asti sa venujem
navrhu a realizacii doskovej hry, ktora sluzi nielen ako podporny nastroj pri zvladani
problémov spojenych s ADHD, ale aj ako prostriedok na zabavu a posilnenie socialnych
vézieb medzi hra¢mi prostrednictvom hravych, logickych a pamétovych tloh. Okrem deti
s ADHD je vhodna aj pre ostatnych hracov, ktori si chcu zdbavnou formou zlepSovat’ svoje
mentalne schopnosti. Sucastou hry su aj karty s QR kodmi, ktoré hraCom prinaSaju
interaktivny obsah od zabavnych tloh az po ich vysvetlenie. Tento koncept hry uzko spaja

edukaény rozmer s hravost'ou.

Klacové slova: stolova hra, ADHD, deti, kognitivne schopnosti, zru¢nosti, sustredenie,

spolupraca, edukacia

ABSTRACT

The topic of my bachelor’s thesis is a board game with educational elements. The
theoretical part focuses on the therapeutic potential of games and their impact on the
human psyche, with a closer examination of a mental disorder known as ADHD (Attention
Deficit Hyperactivity Disorder). In the practical part, I focus on the design and
implementation of a board game that serves not only as a supportive tool for coping with
challenges related to ADHD but also as a means of entertainment and strengthening social
bonds between players through playful, logical, and memory-based tasks. In addition to
children with ADHD, the game is also suitable for other players who wish to improve their
mental abilities in a fun and engaging way. The game also includes cards with QR codes
that offer players interactive content, ranging from entertaining challenges to explanatory

materials. This game concept closely combines educational value with playfulness.

Keywords: board game, ADHD, children, cognitive skills, abilities, focus, cooperation,

education
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UvVOD

V dnesnej dobe je Coraz viac l'udi, ktorych trapia tazkosti ako zhorSend schopnost’
sustredit’ sa, zla organizacia Casu alebo veci, kontrolovanie impulzov ¢i podobné problémy.

Mobzeme to nazvat’ aj ako problematika portich pozornosti v skratke ADHD.

V stcastnosti je tento problém cCoraz viac skiimanou témou v oblasti psychologie
avzdelavania aje jednou znajcastejSie diagnostikovanych poruch v detskom veku.
Porucha vychadza na povrch uz v zaciatocnych rokoch zivota diet'ata, ¢ize v obdobi jeho
vyvoja. Spozorovatelnymi priznakmi je oslabenie kognitivnych schopnosti, motorickych
zruénosti a podobne.! Tato na prvy pohlad nie vzdy spoznatelnd choroba ovplyviiuje
z velkej casti kazdodenné zivoty mnohych jednotlivcov. Postupy pri liecbe ADHD
zahfnaju mnoho metdd, kde mézeme zaradit’ aj hranie hier ako formu relaxacie, pri ktorej

hra¢ s danou poruchou precvic¢i svoje kognitivne schopnosti.

Cielom mojej bakalarskej prace je vytvorenie hry, ktord by aj okrem iného mohla
sluzit' ako nastroj, pomdcka pri rieSeni symptomov ADHD. Hranie hier je pre Cloveka
prirodzenym prostredim pre zabavu, no hry nam vedia poslizit' aj ako utek z reality.
Niekedy si v§ak neuvedomujeme, Ze ich potencidl zasahuje aj do oblasti, ako je napriklad
zlepSenie sustredenia, rieSenie logickych uloh, ale aj spevnenie pamite ¢i budovanie
novych schopnosti. Hranie doskovych hier nielen precvicuje nase kognitivne vnimanie, ale
taktieZ nam ponuka socialnu interakciu ¢i sluzi ako zazitkova terapia. VSetky spomenuté
aspekty robia z doskovej hry skvely nastroj na precvicovanie schopnosti pri poruche akou

ADHD je.

! PTACEK, PTACKOVA, ADHD — variabilita v détstvi a dospélosti, 2019, s. 11
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1 TERAPEUTICKY POTENCIAL HIER

Hry boli od samého pociatku ich existencie skvely spdsob, ako utiect’ z reality, zamestnat’
svoj mozog a dopriat’ si kusok rozptylenia a zabavy. V poslednych rokoch sa vSak
prichddza na to, zZe takéto hry dokazu mat’ velky terapeuticky potencidl. Tato kapitola sa
venuje spésobom a druhom hier, ktoré sa pouzivaji v terapeutickej oblasti a rieSia otazku,

ako vel'mi mozu vplyvat’ na nasSe psychické zdravie.

1.1 Vyuzitie hier v terapii

V 21. storoéi je Coraz viac problémov, ktoré doliehaju na l'udska psychiku. Modernd doba
ma vyznamny vplyv na psychické zdravie, vznik a zhorSovanie psychickych problémov.
Stres, zivotny Styl, rychle tempo Zivota, zmeny, ktoré nastavaji v hodnotach spolo¢nosti,
vel'ké ocCakavania od okolia, ¢i nové technologické pokroky v niektorych pripadoch
negativne vplyvaju na psychiku l'udi. Tieto problémy sa Casto daju rieSit' navstevami
psychologov, mnozstvom liekov ¢i terapeutickymi cviceniami. Jednou z prinosnych no
zarovenn hravych metdd, ako pomoct’ I'udskej psychike je terapia prostrednictvom hier.
Potencial doskovych ¢i digitdlnych hier v terapii sa javi, ako G¢inny nastroj na podporu
najmé u deti v roznych fazach vyvoja. Predovsetkym pomahaju v obdobi, kedy verbalne
eSte nie st schopné vyjadrit’ svoje myslienky a pocity. Hry mézu predcasne odhalit’ skryté

dynamiky a emociondlne stavy, ktoré by v inom pripade ostali nendjdené.

1.2 Hra ako krok ku lepsej psychike

Herna terapia je skvela metdda, ktort moézeme vyuzit' pri praci ¢i uz s detmi, alebo
adolescentami, ktord je prospesnou pomdckou pri zvladdani ich kazdodennych Zivotov. Hra
dokdze ponuknut’ a vytvorit' skvelé podmienky a priestor, ktoré mdzu jednotlivcovi
poskytnut’ fyzickll aj emocionalnu tl'avu a tym vytvarat’ blizsie kroky k uzdraveniu. Tymto
osobam pomdha uZ samotné porozumenie hernym pravidlam, Uloham ¢i samotnému
hernému jazyku. Hranim stolnych hier vieme nadobudnut mnoho vyhod. Stolné hry na
rozdiel od videohier su zndme tym, Ze k hraniu je zvycajne potreba viacerych hracov.
V terapii je to dolezité, ked’ze sa ako hrac stistredime na o¢ny kontakt, dbame na pozornost’
voci verbalnym a neverbalnym signdlom, ¢o nés nuti k ststredeniu. NavySe hra v skupine
nati jednotlivecov k rozhovorom, smiechu ¢i k zabave, ktord je nevyhnutnd pre kazdu
duSevni pohodu. Hranim stolnych hier precvi€ujeme organiziciu, trpezlivost,

dodrziavanie pravidiel, schopnost’ vyhravat’ ale naopak aj prehravat, ¢i chapanie pojmu



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

ako je spravodlivost.? Okrem spomenutych faktorov ma hranie hier aj nauény charakter,
kde precvicuje zékladné vzdelavacie prvky ako pocitanie, Citanie, rozpoznanie ¢isel, tvarov
a pismen. Terapia hranim stolnych hier pomaha terapeutom hodnotit’ mnozstvo faktorov,
ako strategické schopnosti, uroven zvladnutia Ulohy, toleranciu frustracie, schopnosti
socialnej interakcie, uroven kompetitivnosti, dodrziavanie noriem, uroven budovania
vztahov, vyvojové §tddium & odhad 1Q.> V dnesnej dobe existuje mnoho hier, ktoré nesu
terapeuticky ucel. Na trhu prevladaju tie, ktroré podnecuji skupinku l'udi k rozhovorom
o ich myslienkach. Je to novodoby spdsob, ako sa vedia rodiny, kamarati a blizky lepSie
spoznat’ aj viac do hibky. Takéto hry byvaju ¢asto rozdelované do réznych kategorii, &i uz

podla skupiny, s kterou hru hrate, alebo tém, aké chcete preberat’.

TERAPIA

Kto 2
Ve rodiny,

ingpiany e pre te
rrrrrrrr 20" teba

5

Obr. 3—4 Spolocenska hra Parova terapia®

2 STONE, Board Games in Play Therapy, 2015, s. 313

3 STONE, Board Games in Play Therapy, 2015, s. 313

4 SPOLOCENSKATERAPIA, Spolocenskd hra Rodinnd terapia, © 2025
5 SPOLOCENSKATERAPIA, Spolocenskd hra Pdrovd terapia, © 2025
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1.3 Terapia pomocou $pecidlne navrhnutych hier

Pre terapeutické ucely existuju Specialne navrhnuté hry, ktoré sa zameriavaji na vytvorenie
rozhovorov o vnutornom svete a zivote dietata. Ako priklad takejto hry modzeme
povazovat’ "Hra hovorov, pocitov a ¢inov" od autora Gardnera.® Tato hra podnecuje ku
rozhovorom o svojich myslienkach, tivahdch ¢i pocitoch ¢i uz zo strany dietata alebo
terapeuta. Diet'atu takyto $tyl hry pomaha pri formulovani myslienok. Tento pristup je pre
deti nie vzdy prijemny, pretoze na uprimné rozhovory o ich myslienkach a pocitoch cCasto
nie su zvyknuté. S tym Casto prichadza nechut ku samotnym otazkam a rozhovorom.
Prirodzenym jazykom u deti je akcia. To znamenda Ze emocie a pocity nevyjadruju slovami,
nekomunikuju o nich s okolim ale dévaju ich najavo svojim spravanim. Pri terapeutickych
hrach vSak nastava problém nepritazlivosti. Pre deti tieto hry nie sa ¢i uz vizudlne alebo
obsahovo pritazlivé. Princip tychto hier je na ndhodnom vylosovani kariet s otdzkami,
ktoré vsSak nie vzdy vystihuji urCity problém jedinca. Deti ¢i tinedzerov prirodzene
CastejSie pritahuju obyc¢ajné hry bez terapeutického ucelu. Pre jedinca dokazu byt ¢i uz
vizudlne alebo obsahovo atraktivnejSie a zdbavnejSie ako verzie s terapeutickym
potencidlom. Avsak aj tieto hry dokdzu byt skvely pomocnik pri mentilnom ¢&i

kognitivnom rozvoji jednotlivca, ak s pouzité spravne.’

Obr. 5-6 Talk it out®

® GARDNER, 1975 cit. podla BELLINSON, 2013
7BELLINSON, Gameschildren play: board games in psychodynamic psychotherapy, 2013
8 CHILDTHERAPYTOYS, Talk it out, © 2025
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te! i |ke it sl ‘
HE UN@A/\/\_E

Obr. 7-8 The Ungame: game board’

Group Therupy

Isitreallya game?

Obr. 9-10 Group Therapy: game board!®

1.4 Digitalne hry ako terapia

Digitalne hry, na rozdiel od doskovych ziskali medzi 'ud'mi obrovskl popularitu, aj vd’aka
lahkej dostupnosti a moZnosti hrania na rdéznych platformach. Takéto hry moze ¢lovek
hrat’ prakticky z roznych miest a zariadeni. O tychto hrach je zname, ze okrem zdbavy
a poteSenia dokazu podnecovat aj negativne spravanie, agresiu a vedia byt prudko
navykové. Avsak aj tento typ hier dokdze byt potencionalne prospesnym terapeutickym
nastrojom. Niektoré neforemné, komeréné hry presli skimanim, ¢i méZu byt pozitivne
prinosné dusevnému zdraviu. Uspeéne sa ukdzala hra ako napriklad ,,The Sims Life

«ll

Stories*’’ ako reguldcia emocii Ci rozvoj kreativity. Takéto hry maji viacero zanrov, na

zaklade ktorych ich vieme rozdelit’ do urcitych skupin. Ako vel'mi prospesné sa ukazali

9 HILU, Reem,. The Ungame, game board, 2019

19 PARK PLASTICS, Group Therapy, 1969

MAVENTIN, HOUSTON,MACDONALD, Geraldine. Utilising a computer game as a therapeutic
intervention for youth in residential care: Some preliminary findings on use and acceptability. 2014
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strategické hry, ktorych hranim rozvijame strategicky prehlad ¢i logické a deduktivne

myslenie, ktoré sa prejavuje ako délezité v $kolskom &i pracovnom Zivote.'?

Obr. 11-12 Ukazky digitalnej hry The Sims 43

Digitalne hry sa zacali pouzivat nielen ako tréning uzitoénych schopnosti, ale aj ako
prevencia a nastroj na v€asné zistenie priznakov urcitych mentalnych ¢i duSevnych chordb.
Za vel'mi pozoruhodny priklad z odvetvia takychto hier m6Zme ur¢it’ hru s ndzvom Sea
Hero Quest. Tato dobrodruznd mobilnd hra je navrhnutd na sledovanie a zlepSenie
porozumenia priestorovej navigacie, o pomaha lepsie pochopit’ jeden z prvych priznakov
demencie. Hra patri pod nezavisli hernu spolo¢nost” Glitchers, ktord je znama tym, Ze
vytvara zmysluplné hry, ktoré poméhaji. Sea Hero Quest bola vyvinuta v spolupraci so
svetovymi odbornikmi na demenciu a taktiez odbornikmi na priestorovu navigaciu. Pri
prechadzani jednotlivych vyziev, ktoré hra ponuka, sa kazda sekunda premiena na data.
Tieto data st skimané odbornikmi, ktori mézu detailne Studovat’ naviga¢né schopnosti
kazdého hraca, a tym zistit' problém skor, ako by sa nachadzal v pokro¢ilom 3tadiu.'*
Okrem dobrych pomocnych vlastnosti tejto hry je vyrazna jej priatel'skd ilustracia, ktora

pdsobi vel'mi prijemne na hraca kazdého veku a dokaze vas vtiahnut’ do pribehu celej hry.

12 VALKENBURG, PIOTROWSKI, Digital Games, 2017, s. 200
13 THE SIMS, Ukéazky digitalnej hry The Sims 4, 2014
14 GLITCHERS, Sea Hero Quest. Online. Glitchers, ©2024
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Obr. 13-14 Ukéazky hry Sea Hero Quest'”

1.5 Klasifikaéna schéma hier

.....

v terapii. Medzi komer¢né hry, ktoré maju taktiez vyuzitie v terapeutickom okruhu
mdzeme zaradit’ hry ako Damu, Monopoly!'¢ ¢&i kartové hry. V roku 1971 vyvinuli Sutton-
Smith a Robertson takzvanu klasifikacni schému, v ktorej su zahrnuté ¢i uz tradi¢né,

historické a komercné hry katalogizovane v r6znych spoloc¢nostiach.

S GLITCHERS, Ukdzky hry Sea Hero Quest, ©2024
16 CROCKER a WROBLEWSKI, 1975 cit. podl'a REID, The Psychology of Play and Games, 2001
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Tato schéma sa uplatituje aj v terapii, pretoze rozdel'uje hry na tri typy podla toho, akymi
krokmi sa vieme dostat’ ku vitazstvu: (1) hry fyzickych zruénosti, kde sa moézeme stat
vitazom, vd’aka dobrym motorickym schopnostiam; (2) Strategické hry, kde to, ¢i vyhrate
zalezi na vaSich kognitivnych schopnostiach; (3) hazardné hry, ktorych vysledok je

nahodny a nepredvidatelny.!’

Obr.15-16 Ukazky hry Monopoly Board!®

17 REID, The Psychology of Play and Games, 2001, s. 17
18 HASBRO, Ukdzky hry Monopoly Board, © 2025
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2 HRY AKO POMOCKA PRI PORUCHACH POZORNOSTI

Porucha pozornosti s hyperaktivitou (ADHD) je porucha, ktora ovplyviiuje a zasahuje do
vel'kej Casti zivota l'udi, ktori fiou trpia, ¢i I'udi v ich okoli. Tradi¢né postupy pfi lieCbe
ADHD zahfiiaju roézne posedenia u terapeutov, ¢i lieCbu lieckmi, no do popredia sa
dostavaji aj alternativy, ktoré mozu byt pre pacienta viac nez prinosné. Tato kapitola
podrobnejsie rozobera samotni poruchu, vysvetl'uje jej existenciu, pri¢iny ¢i symptomy,
ktoré dokazu presnejsie popisat’ zivoty l'udi, ktorych je sucast'ou. Taktiez upresnuje pohl'ad
na hry, ktoré sa Specidlne venuji ADHD poruche. Vysvetluje ich principy, pravidla,
potupy, ¢i objastiuje, ako pracuje nasa pamidt’ pri hrani takychto hier a ako sa naSe

nadobudbuté schopnosti z procesu hrania do nej ukladaji.

2.1 V riSi nepokojnych myslienok: Porozumenie ADHD

V 21. storoci je porucha pozornosti s hyperaktivitou (ADHD) €oraz viac rozpoznavanym
problém u deti a adolescentov. Tento skrateny termin sa stdle viac dostdva do popredia
a bol schvéleny ¢i uz odbornikmi tak aj laickou verejnost'ou, ¢o vedie k tomu, Ze mu oba
tieto svety dokazu porozumiet’.! Je zname, Ze I'udi s tymto problémom trapi nepozornost,
impulzivita ¢i motoricky nepokoj ato vyrazne naruSuje ich kvalitu zivota. ADHD je
vyvojova porucha centralneho nervového systému, ktorej priznaky mdézeme spozorovat’ uz
v skorom detskom veku a ktora sa az v 60% pripadov moze s jednotlivcami tiahnut’ naprie¢

zivotom do dospelosti. Tam mdZe vyrazne ovplyvnit ich kariérne ¢i rodinné Zivoty.°

2.2 Vyskyt ADHD v Pudskej populacii

Poruchu pozornosti zarad'ujeme medzi neuropsychiatrické ochorenia a je jednou z tych
najéastejsich, ktoré postihuju dne$na populaciu.?! Vznik ADHD mézu podnecovat faktory
rozneho druhu, aj ked’ jej priCiny nie st dodnes uplne objasnené. Je to porucha, ktord sa
ako aj iné mozu dedit’ z generacie na generaciu. V percentudlnych hodnotach hovorime
o rozmedzi od 30-40 %. Nie vSak vzdy ide o dedi¢nost’, tato poruchu ovplyviuju aj
vonkajSie faktory. Jednd sa o suvislost snadmernym mnoZstvom alkoholu, drog ¢i
nikotinu v obdobi gravidity, ktory nas méze poSkodzovat’ vnutorne ¢i vonkajSie. ADHD sa

moze prejavit priraste dietata, ak matka v tehotenstve prechddzala nadmernym az

19 pTACEK, PTACKOVA, ADHD — variabilita v détstvi a dospélosti, 2019

20 pRIHODOVA, Porucha pozornosti s hyperaktivitou (attention deficit/hyperactivity disorder — ADHD), 2011

21 PRIHODOVA, Porucha pozornosti s hyperaktivitou (attention deficit/hyperactivity — disorder — ADHD),
2011
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nezdravym stresom ¢i pred¢asnym porodom. Viaceré Studie ukazujt, ze u 'udi s ADHD je
objem mozgu mierne zniZzeny, priCom prepojenia medzi jeho jednotlivymi oblastami st
naruSené. Znizena aktivita v oblastiach fronto-striato-thalamokortikalneho okruhu
zapricinuje poskodenie exekutivnych funkcii, pozornosti a prispieva ku zvysenej aktivite
a impulzivite. Taktiez tu zohrdva tlohu nerovnovdha dopaminu a noradrenalinu, pricom

vyvoj mozgu sa spomal’uje.??

Obdobie 6-9 rokov je vek, kedy sa toto ochorenie diagnostikuje najcastejsie, pretoze
je dieta natené prispdsobovat’ sa Skolskej dochadzke a Skolskému prostrediu. Tu moze
vyrazne negativne vynikat spravanim, nepozornostou alebo inymi nedostatkami.?
V detskom veku sa ADHD prevazne objavuje u chlapcov, no v dospelosti je pomer
u oboch pohlavi rovnaky.>* Avsak aj v dnesnej dobe sa Tudia stretdvaju s nazorom, Ze
hyperaktivita rastom jedinca vyprcha a je to zaleZitost’ len detskej populécie. U dospelych
ludi je prirovnavana skvor ku nevychovanosti, neslusnosti ¢i neschopnosti. V inych
pripadoch su priznaky hyperaktivity nie tak viditené, ako u deti, preto je ADHD
povazované skvor za detskli chorobu. To, ¢i dospely ¢lovék dokaze ovladat’ svoje ADHD
zavisi od toho, v akom prostredi bol vychovévany a ¢i bol tento problém rieSeny uz od
mladého veku. Dolezitym faktorom je aj to, v akej miere mu bola poskytovana odborna
starostlivost’ a po aku dlhi dobu. Ak jednotlivec nezanedbaval tuto poruchu v skorom
veku, je pravdepodobné Ze sa naucil lepSie ovladat’ svoju mysel’ a tym si ul'ahcil priebeh

ADHD v dospelosti.?

2.3 Symptémy ADHD v kazdodennom Zivote

ADHD je ochorenie, ktoré rozhodne st'azuje Zivoty u deti, adolescentov ¢i dospelych. Je
zname, ze chorobu sprevadza nepozornost’, zI4 koncentracia, nadmerné mnozstvo aktivity,
rozptylenia a impulzivity &i vyrazna porucha vzdoru. Dalsimi symptémami nepozornosti
je neschopnost’ sustredenia sa na detail, Casto je vo svojom svete, kedy pusobi, ze
neposlicha. Pod vplyvom tejto poruchy nedokdze dodrzat’ termin, dokoncit’ pracu do
konca, ¢i udrzat’ si vo veciach systém a poriadok. Hyperaktivita sa prejavuje nekl'udom,

poklepavanim rukami ¢i nohami, stale rozprava, skace 'udom do reci ¢i Casto nedokaze

22 pRIHODOVA, Porucha pozornosti s hyperaktivitou (attention deficit/hyperactivity disorder — ADHD), 2011
23 MASOPUST, MOHR, ANDERS, PRIKRYL, Diagnostika a farmakoterapie ADHD v dospélosti, 2014

24 MIOVSKY, Diagnostika a terapie ADHD, 2018

25 ZACKOVA, JUCOVICOVA, Nepozornost, hyperaktivita a impulzivita, 2017, s. 21-23
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byt sidm avyhladava neustily kontakt?® Toto obmedzenie dokaZe byt neprijemnym
spolo¢nikom na zivot a prindSa nevyzadované dopady na akademicky vykon, na uspech
a rozvoj v praci ¢i socidlny vyvoj. Pre deti s tymto syndrémom je vel'mi obtiazné obsediet’
a venovat’ pozornost’ v Skolskom prostredi. Ich impulzivne a rusivé spravanie ma dopad na
ich prijatie do spoloc¢nosti spoluziakov, kedy takéto deti ¢asto odmietaji. U deti s ADHD
sa Casto vyskytuje zvySené mnozstvo urazov. Je vel'mi dulezité, aby bolo toto spravanie
diagnostikované a rieSené. Pri nelieCeni, kedy sa u adolescenta spaja ADHD s poruchami
spravania su tieto deti nachylnejSie na prepadnutie drogam, na spravanie, ktoré je skor
antisocidlne ¢i vedie kréoznym inym druhom poSkodzovania. To moze s jedincom
pretrvavat’ az do dospelosti. ADHD u jednotlivca ma Siroky dopad aj na jeho okolie.
U rodicov takéhoto dietata modze dojst’ k frustracii, rodicovského nesuladu ato modze

prispiet’ k rozvodu medzi rodi¢mi.?’

2.4 Zo sveta hier, prispésobenych ADHD

Dnesna skala doskovych, pohybovych ¢i digitdlnych hier ponika mnoho foriem. Medzi ne
patria aj tie, ktoré moézu byt efektivne vyuzité prave pri pomoci a liecbe ADHD. Takymto
ludom moézu byt dobrym pomocnikom pri precvicovani kognitivnych schopnosti,
socialnych zruénosti a podobne. Hry Specialne navrhnuté na tento konkrétny problém majt
zameranie na vizualne stimulacie, odmenovacie systémy a dalSie techniky, ktoré
podporuju zapojenie a udrzanie pozornosti.

Hry su skvely spdsob ako prispiet’ k zdbave, precviCovaniu, ale moze sluzit’ aj ako
nastroj na rychle monitorovanie pokroku pacienta, ¢i uz pre rodi¢ov, psychologov alebo
pedagdégov. Takéto hry vSak musia obsahovat urcité pravidla, ktorymi by sa dizajnéri
a tvorcovia mali riadit’. Hry by mali byt zrozumitel'né tak, aby pravidlam pochopil kazdy,
bez ohladu na vek, vzdelanie ¢i duSevné zdravie. Herny systém by sa mal vyhybat
priamemu neuspechu ¢i frustracii a zakomponovat’ do hry pozitivne spravy, aby jedinec
nestratil motivaciu pokracovat.?® Ulah¢it’ hru taktiez pomahaji verbalne spravy, ktoré
vytvaraji nadSenie a ziskavaji urciti pozornost a dokazu prinutit detského hraca

koncentracii. Dobrym dopliiujucim aspektom takychto hier su aj vizualne podnety na

26 ZAVERKOVA, BUDIKOVA, DOBIASOVA, KNEDIKOVA, VITOSKOVA, Cesta Zivotem s ADHD, 2023 cit. podla
MASOPUST et al., 2014

27 NATIONAL INSTITUTES OF HEALTH. Journal of Pharmaceutical Care in Pain & Symptom Control,
2010, s. 80

28 HALLOWELL, RATEY, . Driven to Distraction: Recognizing and Coping with Attention Deficit Disorder
from Childhood Through Adulthood. Touchstone, 1995



22 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

udrzanie takéhoto typu hra¢a.?® Pri tychto hrach zohrava zna¢na ulohu aj zataz pamiite
hracov.

Pri procese hrania I'udia prechadzaju cestou, ktora precvici a zanecha nieco v kazdej
z troch typov pamite, teda v senzorickej, kratkodobej a dlhodobej. Senzorickd pamait
ukladd vnemy z prostredia okolo nas a podédva ndm ich v porozumitel'nej verzii tak, aby
nam davali isty zmysel. Kratkodoba pamét’ je znama tym, Zze nam uklada informécie len na
dobu urcit, Cize nie na dlhodobo. Dlhodobd pamit na rozdiel od tej kratkodobej,
informacie (ktoré si CastejSie opakujeme) uklada v nasich hlavach na dlhy cas tak, aby sme
ich v potrebnych chvil'ach mohli opét’ vytiahnut’ a pouzit’ a tento proces neustale opakovat’.
Pri hrani hier zadina pracovat naSa senzorickd pamit ako prva, ktora vizualizuje
a spracovava herny plan, dosku ¢i pravidla. V priebehu hry nam pracuje kratkodoba pamit’
a v poslednom kroku, ked’ je obraz a vizualizécia z naSej strany pochopend, ukladé sa do
dlhodobej paméte. Pravidla hry musia byt’ teda nastavené tak, aby sa 'ahkou cestou dostali
do dlhodobej paméte. To znamena ze musia byt dobre vysvetlené v priru¢nom manuali

a nenaro¢né na pochopenie.”

2 BARKLEY, Taking Charge of ADHD: The Complete, Authoritative Guide for Parents, 2020
30 DE LA GUIA, LOZANO, PENICHET, Educational games based on distributed and tangible user interfaces to
stimulate cognitive abilities in children with ADHD, s. 668
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3 INTERAKTIVNE PRVKY V DOSKOVYCH HRACH

Doskové hry sluzia od pociatku ako skvely sprostredkovatel’ zabavy ale aj ako pomocnik
pri upeviiovani socialnych vezieb. Takyto typ hier si vSak presiel velkym vyvojom. Od
obycajnych drevenych, jednoduchych hier, ktoré hravali eSte nasi predkovia, po moderné
doskové hry rozvinuté o mnoho mechanik ¢i interaktivnich prvkov. Tretia kapitola sa
zaoberd tym, ako rozvoj technoldgii a medii ovplyvnil klasické podoby doskovych hier.

Zaobera sa ich prinosom v st¢astnom svete a vysvétluje fenomén hybridnych hier.

3.1 Prepojenie tradicie a inovacie

Dne$na doba prinaSa mnoho vyhod. Jednou z nich je aj prudky rozvoj technologii, vd’aka
ktorym sa menia sposoby nasho zitia, a to aj pri traveni vol'ného Casu ¢i zdbave. Tradi¢né
doskové hry, ktoré su obycajne tvorené z klasickych materidlov a obsahuju klasické
pravidla, pomocou technolégii nadobudaju nové rozmery a prinasaju hra¢om obohacujice
herné zazitky. Vd’aka mobilnym aplikdciam a elektronickym zariadeniam mdéZeme do
stolnych hier priniest’ novy rozmer dynamiky a interaktivity.

Tato kapitola sa venuje prepojeniu klasickych doskovych hier ako ich vsetci
pozname s modernymi prvkami, ktoré sa navzdjom obohacuju. Klasické doskové hry
prenikaji svojim ¢arom ddlezitostou, no nové dynamické prvky im umoziuja pritiahnut
pozornost’ SirSicho publika a prisposobit’ sa potrebdm dnesnej doby. Aj ked’ v dneSnej dobe
na trhu prevladaji digitdlne hry, ¢aro tych doskovych prekonavaju tazko. Tieto hry s
zvyCajne pre viacero hracov a su ,face to face®, o prispieva zlepSovaniu socidlnych
vézieb. Prave to je t4 vec, €o robi stolné hry tak vynimo¢nymi. Preto prepojenie klasiky

s ndznakmi interakcie vedia byt’ pre ¢loveka vel'mi atraktivnou vol'bou pri vybere.

3.2 Vyznam interaktivity v modernych doskovych hrach

Aj ked’ by sa mohlo zdat, Ze stolné hry st Coraz viac nahraditeIné tymi digitdlnymi,
ich popularita stale prekvapivo rastie. V dneSnej dobe vSak napreduju tie, ktoré su

obohaten¢ digitadlnymi prvkami. Takéto hry maji potencidl vd’aka:

Nové rozmedzie hrania: Tieto digitilne ¢i elektronické prvky prinasaja hracovi
novy, nepreskimany zazitok z procesu hrania atym ho privadzaju do novej dimenzie

hracieho sveta.



24 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Dostupnost’: Digitalne ¢i elektronické prvky st do hier umiestnené tak, aby boli
nendrone na pouzitie ajednoducho dostupné. Pri hrani méze hra¢ pouzit' svoj iPad,
telefon, notebook ¢i iné zariadenie, Co nie je pre vacsinu populédcie problémom. Toto
zaClenenie technologii prinesie do hry zaujimavejSiu atmosféru.

Socialnost’: Pohyb, animacie ¢i iné prvky v klasickej doskovej hre, su vel'mi
obohacujuce a mézu posilnit’ interakciu medzi hra¢mi. Reakcia medzi hra¢mi na digitalne
podnety prinaSa pridantt hodnotu a podnecuje hracov k spolupraci.

Automatizacia: Cez digitalizaciu moézeme hraCom zadavat’ rozne druhy uloh.

Tutorialy: Klasické tutoridly, nahradené tymi digitdlnymi. Pre ¢lovéka vSeobecne
plati pravidlo, ze vidiet' proces toho, ako sa nie¢o robi, je ucinejSie ako si o fiom len
precitat’. Po zhliadnuti mozog skvor pochopi pravidlam a procesu hry. Tutoridl je dolezity
prvok pre pochopenie hry, preto je dilezité podat ho v ¢o najzrozumitelnejSej verzi tak,

aby Ziaden hra¢ nemal problém pochopit’ priebeh hry.>!

3.3 Hybridné stolové hry

Hybridné hry st tie, ktoré prepajaju digitalny svet s tym klasickym, teda kombinuju
fyzické a digitalne prvky. Davaju do kopy nové moznosti hrania hier s tradicnymi
aktivitami. Casto vSak tieto dva svety musia prepajat’ pomocou vyuzitia technologii medzi

ktoré patria: 3

1) virtualna a rozsirena realita,

2) protokoly NFC (Near-Field Communication),
3) Bluetooth a bezdrotové siete,

4) smartfonové kamery ¢i iné prisluSenstva.

5) QR kody na skenovanie.

Digitalne prvky maja v takychto hrach roézne ulohy. Mé6Zzu v hre pdsobit ako jej
sprievodca ¢i posluzit’ ako pestry doplnok. Hru mdzu obohatit’ o obrazky, zvukové efekty,
animacie, virtudlnu realitu, hudbu ¢i vided. Vd’aka vyuzitiu uz existujucich technologii ako

telefony, iPady a podobne sa zvySuje dostupnost hry. Namiesto vytvarania zloZzitych

31 KANKAINEN, PAAVILAINEN, Game, Play and the Emerging Ludo-Mix: Hybrid Board Game
Design Guidelines, 2019
32 KANKAINEN, PAAVILAINEN, 2019
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technologii, staci pouzit’ len zariadenia ktoré vlastni skoro kazdy jeden z nas a tym budu
takéto hry dostupné pre kazdého.* Vyhodou hybridnych hier je to, Ze digitalne prvky
mozu byt Casom aktivované a obsahovat’ stale nové funkcie, rovnako ako pri videohrach.
Hra¢ teda moze stale objavovat’ nové ulohy, animécie, videa v tej istej hre. Dalej sa takéto
hry mézu synchronizovat’ so socidlnymi sietami, ¢o je velkou vyhodou dnesnej doby.
Integracia takychto médii méze taktiez sluzit’ ako $tyl mechaniky, kde prvky zo socidlnych
sieti ako lajky ¢i komentare budt pouzité v hernom dejstve. Prostrednictvom technologii
moze hra vymenit’ nudné, zdihavé herné manualy za kratky patavy video alebo animovany
manudl. To prinesie hra¢om véc¢siu chut’ do hry a pochopenie jej pravidlam moze zabrat
menej ¢asu.>* V takychto hrich je vak nutné zachovat’ znaéna prevahu hmatatel'nych veci.
Manipulacia s objektami, ¢o sa pri hre daja chytit’ do ruky, prindSa hrad€om nadvladdu nad
tym, ¢o sa v hre deje. Hod kockou, postupovanie s panacikom po hernych polickach ¢i
hmatatel'né karty, prina$aju angazovanost a materidlne potesenie.>> Ako priklad vyuzitia
prvkov hybridity v klasickych hrach mézeme pouzit napriklad Monopoly Electronic
Banking (Monopoly elektronické bankovnictvo) v ktorom sa zachovavaju klasické
pravidla hry. Rozdiel je vSak taky, Ze tito hra pouziva elektronicku c¢itacku kariet, ¢o
dokaze byt velmi atraktivny prvok pre jej hradov. Dalsim skvelym prikladom je hra
s nazvom Beasts of Balance. Hraci postupne stavaju fyzicky totem z roznych tvarovanych
figarok, ktory ukladaji na digitdlne prepojeny podstavec. Zaujimave je, Ze kazdy prvok,
ktory hra¢ postavi na platformu sa prepoji s aplikaciou v tablete ¢i mobilnom teleféne. Hra
sa tak odohrava zaroven fyzicky aj digitalne v rovnaky &as. Dal$ou zaujimavou hrou je The
Game of Life: Zapped Edition. Je to zmodernizovana verzia hry The Game of Life, kde
fyzickéd hracia doska bola obohatena o spoluprdcu s ipadom ¢i tabletom. Hra vystavuje
hracov klasickym kazdodennym vyzvam ako volba Skoly, kariéry, zakladaju si rodiny ¢i
Setria do dichodku. Této vylepSena verzia poskytuje lepSi zaZitok z hracieho procesu,
vd'aka pridanym animéciam, minihram, videam, hudbe a podobne. Spolupraca digitalnich

prvkov tvori hru zdbavnejSou a dynamickejSou.

33 KANKAINEN, PAAVILAINEN, 2019, s. 12
34 KANKAINEN, PAAVILAINEN, 2019, s. 13
35 KANKAINEN, PAAVILAINEN, 2019, s. 15
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BEASES
& BALANCE

Obr. 17-18 Beast Balance>®

Obr. 19-20 The Game of Life: ZAPPED Edition?’

36 MODERN GAMES, Beast Balance, © 2025
37 MIKESHOUTS, The Game of Life: ZAPPED Edition, 2024
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3.4 Nevyhody hybridnych hier

Pri takychto hrach samozrejme nastava otazka, ¢i ich je mozné hrat vecne. Fyzické hry
mozeme vytiahnut' z povalu po desatroiach a stale hrat’ rovnako ako pri jej kiipe. Ako je
to vsak, ak takato hra obsahuje digitalny prvok? Je jasné, ze digitalne komponenty maju
kratSiu Zivotnost’ ako klasické fyzické stolné hry. Avsak takéto zariadenie modze byt 'ahko
nahraditelné novsiu verziou. Co ak ale nebude mozné hrat hru, ak takéto zariadenie
prestane fungovat’ za roznych podmienok? Pre tento druh problému je potrebné, aby
aplikacie pouzit¢ v hre boli kompatibilné sroznym typom zariadeni. Samozrejme
fungovanie aplikacii zavisi aj na vonkajsich faktoroch ako internetové pripojenie, signal ¢i
napriklad dostatocne nabité zariadenie. Potrebné je vSak aj dodat, Ze by takyto digitalny

prvok nemal byt hlavnym prvkom hry, &iZe hra by mala byt hratel'na aj bez neho.8

38 KANKAINEN, PAAVILAINEN, Proceedings of DiGRA 2019 Conference: Game, Play and the Emerging
Ludo-Mix: Hybrid Board Game Design Guidelines, 2019, s. 12
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4 HRY PROSPESNE PRE ADHD PORUCHU

Vyvoj hier, ktoré sa zameriavaj alebo spiiaju pravidla pre pozityvny prinos pre poruchu
ADHD mézeme pozorovat v roznych rovinach. Od hier, ktoré podporuju strategické
myslenie ¢i ststredenie, po hry, ktoré si Specidlne vytvorené aby posilnili exekutivne
funkcie mozgu. Pozname hry, ktoré boli vytvorené a dizajnované priamo pre tuto poruchu.
No obl'ibené su aj také, ktorych povodny ucel nebol vytvoreny a prispdsobeny potrebam
ADHD. Je vSak viac nez zname, Ze aj takéto hry mézu mat pre takyto druh hracov
pozitivne vedl'ajSie t€inky. Tato kapitola sa zameriava na obe kategdrie hier. Ukazuje, Ze
aj ked’ niektoré niesu Specialne navrhnuté pre riesenie problému ADHD, vedia viditeI'ne
prispiet’ pri precvicovani rdéznych schopnosti, o pozityvne vplyva na kazdy ludsky

mozog.

4.1 Dixit

Hra Dixit ¢i jej verzia Dixit Odyssey, je dielom francizskeho autora Jean-Louis Roubira
a ilustratorkou Marie Cardouat. Tato hra je plna fantazie, obrazkov a rozpravkového sveta.
Jej mechanika spociva vo vizudlnych komunikéciach, kreativnom vymyslani pribehov
a prepojenie zrakového vnemu s jeho ustnym popisom. Sucastou hry su karty, kde sa
nachadzaju farebné, réznorodé ilustracie. Hra priebieha v kolach, kde v kazdom kole sa
urcuje vzdy iny rozpravac. Rozpravacovou tlohou je vybrat zpomedzi svojich kariet jednu
a povedat’ k nej jednu suvisiacu napovedu. Ostatny hraci vyberaju zo svojich kariet tak,
aby sa obsah karticky hodil k ndpovede rozpravaca. Vybrané karty vSetkych hracov sa
pozbieraji, zamieSaju a nasledne vystavia. Hra¢i nasledne hlasujti, ktord karta patri
rozpravacovi. Hraci zyskavaju body podl'a toho, jako UspeSne uhadli dant kartu. Hra
podporuje kreativitu, predstavivost a schopnost porozumiet' symbolickej re¢i. Dixit
obohatilo svoje herné rady aj Specidlnou ACCESS+ radou, ktora je Specialne prisposobené
kognitivnym porucham. Je navrhnutd tak, aby podporovala kratkodobu aj pracovni pamet’,

predstavivost’ &i vizudlne priestorové spracovanie.*

3 DIXIT, 2025
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Obr. 21-23 Uk4zky hry Dixit*

40 DIXIT, Ukazky stolnej hry Dixit Odyssey, ©2025
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4.2 EndeavorRX

Hra od stadia Akili Interactive s ndzvom EndeavorRx je videohra, kde je hrac ako kapitan
vesmirnej lode a musi prechddzat’ Glohami, ktoré mu pontkaji mnoho vyziev. Hra je
vynimoc¢na v tom, Ze sa prispdsobuje samotnému hracovi na zaklade jeho vykonu. Podl'a
toho, ako sa mu v hre dari, priddva nové tlohy ¢i odmeny ¢i upravuje chod a priebeh hry
ajeho tempo. Tato hra chce naucit’ hra¢a multitaskingu ¢i ignorovat’ nechcené, rusivé
vplyvy. Hra je Specidlne uréend na liecbu poruchy pozornosti aje povaZovand za
budiicnost’ modernej mediciny. Hru je mozné stiahnut’ na mobil ¢i iPad no jej pouZivanie
je mozné len po predpisani lekdrom. Po stiahnuti takejto hry si jako hra¢ bez predpisu
mozte zahrat' par ukazok, no pre d’alSie trovne hry je nutné ho mat’. Je tomu tak, pretoze
hra bola schvalend FDA (Food and Drug Administration) ako redlna pomocka pri liecbe

ADHD.*!

7
15

FOCUS CHAIMN

Obr. 24-25 Ukazky videohry EndeavorRx*?

4 ENDEAVIRRIX, 2020
42 BUSINESSWIRE, Ukdzky videohry EndeavorRx, 2023
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4.3 Catan-Junior

Hra Catan Junior je doplnkova hra od popularnej strategickej hry Catan, ktord je zanama
po celom svete. Tato verzia je urend pre mladSich hra€ov s 'ah§imi pravidlami ako maja
jej predchodcovia no zachovava si povodné principy jej predchadzajucej verzie. Tato hra
ma vzdelavaci prinos a uci deti obchodovaniu, strategickému mysleniu ¢i planovaniu, ktoré
je pri poruche ADHD délezité trénovat’ a precvicovat. Sice nepatri medzi hry uréené
Specialne pre poruchu ADHD ale zarad'uje sa medzi odporicané hry, ktoré taktieZ zlepSuja
sustredenie a trpezlivost’ hraCov. Hraci sa v hre stavajii smelymi pirdtmi, ktory majia za
ulohu staviat’ a rozsirovat’ svoje obydlia po réznych ostrovech na celej mape. Hlavanym
cielom je postavit’ takychto obydiel 7 a byt pii tom ako prvy. Pri vystavbe hraci ziskavaji

suroviny z ostrovov na kterych svoje brlohy stavaju.

Obr. 26-29 Ukazky hry CATAN Junior.*

43 CATAN, Ukazky hry CATAN Junior



32 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

4.4 Lumosity

Lumosity je online platforma ¢i aplikacia, ktord sa zameriava na podrobny tréning mozgu.
Pontka mnozstvo hier, ktoré precvicuju rézne sféry ako napiiklad pamét, pozornost,
rieSenie problémov, flexibilitu myslenia a podobne. Tato platforma bola vytvorena pod
spolo¢nostou Lumos labs ako skveld pomdcka na rozvoj a trdning naSho mozgu. Jej
vyhodou je flexibilita a dostupnost. Tym Ze slizi ako platforma na zariadenia, je mozné
takéto precvicovanie praktikovat’ takmer od vsadial. Velkym plusom takéjto platformy je
denny prijem hier, ktoré si uréené a prispésobené priamo preuzivatela. Aplikacia ti po
kazdom tréningu poskytne spetni vdzbu a ohodnoti tvoje vysledky. Takyto systém
pouzivatelovi umoznuje sledovat’ svoje pokroky a zlepSenia. Hra sa uvadza aj jako dobry
pomocnik pre I'udi s ADHD, ktory si denn mdzu l'ahko a dostupne precvicovat svoju

pozornost a pracovnu pamaét’.

lumosity Improve memory, 40+ games that adapt

attention, and more as you improve
a

Discover what
your mind can do

Over 100
% million users

Attention

Problem Solving
Q. e

- Flexibility
D, EEN e

Obr. 30 Ukazky platformy Lumosity.*

4 ONE MIND PSYBER GUIDE, Ukdzky platformy Lumosity, 2015
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4.5 Play attention

Play attention je vo svojej podstate skor program, na skimanie mozgu pocas hrania hier,
Specidlne navrhnuty pre 'udi s ADHD poruchou. Pri hrach zastdva funkciu pre zlepSenie
pozornosti, emoc¢nu regulaciu, kontrolu impulzov, zlepsenie funkcii a podobne. Pri tomto
procese sa pouziva Specialny naramok, inSpirovany technoldégiou NASA, ktory hra¢ nosi
na zapesti a umoznuje mu ovladdat hru mylou. Pri pouzivani systému Play Attention
sleduje$S na obrazovke ukazovatel, ktory ti v redlnom Case prezradza, ako dobre sa tvoj
mozog dokaze sustredit. Tvojou ulohou je udrzat pozornost’ tak, aby si naplnil tento
ukazovatel' a tym ovladal priebeh hry. Cim lepsie sa sustredi§, tym viac napredujes
a zlepsSujes sa. Ako sa tvoja schopnost’ sustredenia zvysuje, postupne si odomykas vlastné
mentéalne ,,superschopnosti®. Hlavnou prioritou tohoto programu st pocitacové hry, no
okrem toho ponuka ro6zne cvi€enia, mindfulness techniky ¢i Skolenie pre rodicov. S tymto
zaujimavym projektom prisla spolocnost Unique Logic & Technology. Podporuju
myslienku, Ze precvicovanie kogmityvnych schopnosti a zvadanie ADHD je mozné aj bez

mnozstava liekov.*

o

Impulse
Control

~—y .
shaping |

' Social Skills

Obr. 31-32 Let Play Attention help you discover a new you.*®

4 BRAINAWARE™, PlayAttention, How it Works, 2023
4 PLAYATTENTION, Let Play Attention help you discover a new you, 2023
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4.6 Stop, Relax and Think

Tato hra je jednou z tych, ktoré su prikladom toho, Ze aj poCas zdbavy vieme precvicovat
a rozvijat naSu mysel. Pri tejto hre sa aktivne, nepozorné ¢i ipulzivne deti ale aj
adolescenti, ¢i dospeli, u¢ia vypnut’ a zrelaxovat mysel’. Prispieva k u¢eniu a precvi¢ovaniu
si schopnosti vyjadrovania svojich pocitov. Taktiez pomo6ze rozvijat’ schopnosti rieSenia
problémov a nauci jednotlivcov impulzivnej kontrole. Myslienkou hry je prinatit’ hracov,
aby sa nachvilku zastavili, premysleli svoje rozhodnutia a nésledne na ne reagovali
vedome, tym ich uci zvladaniu konfliktov. Tato hra je rozdelend do Styroch casti, kde
v kazdej hrac¢ precvicuje iné druhy schopnosti. Jednotlivé Casti nesi nazvy: Pocity — Tato
Cast hry im pomaha reagovat’ a vstrebavat vlastné pocity, ¢o pomaha ku zdravému
dosiahnutiu sebekontroly. Dalfou ¢astou je Zastavenie — v zone zastavenie sa dieta udi
zastavit' svoje spravanie v rozohratom procese hry a reagovat na situaciu. Uvolnit’ sa —
dolezita cast’, kde je dietatu dopriany relax a tym ho uéi vyvazenoti a tomu, ze aj relax je
dolezitou sucastou pri dosiahnuti sebekontroly. Poslednou castou je priestor s ndzvom
Mysliet' — ako aj z nazvu tejto sekcie vyplyva, dieta sa v nej bude ucit’ premyslat’. Jeho
ulohou bude vyuzit' vSetky aspekty mysle a pouzit’ ich pri premysleni a vyrieSeni
vzniknutych problémov. Tato hra je velmi prospéSna pri rozvoji jednotlivca

a moze byt pouzita ako diagnosticky a lieCebny nastroj.

Obr. 33-34 Ukazky z hry Stop, Relax & Think, ©2025%7

Y7NATIONAL AUTISM RESOURCES, Ukdzky z hry Stop, Relax & Think, ©2025
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5 PRAKTICKA CAST

V praktickej Casti mojej bakalarskej prace som sa zamerala na tvorbu doskovej hry, ktora
prepaja teoretické poznatky o ADHD s hravou a zazitkovou formou ucenia. Hra slazi ako
prinos v procese precviCovania kognitivnych a sebaregulacnych schopnostischopnosti
hré¢a a malymi krokmi moéze prispievat k jeho uzdravovaniu. Ako som uz uviedla
v teoretickej Casti, ADHD nie je len o hyperaktivite ¢i nepozornosti, ide o stav, ktory
ovplyviuje kazdodenné fungovanie. Prave preto vznikla potreba vytvorit’ nastroj, ktory by
dokazal tieto Specifika citlivo reflektovat’ a zaroven prinaSat’ radost’ z hry. Svoje nazory
som konzultovala hlavne so Specidlnou pedagogickou venujucou sa detom s ADHD.
Taktiez som mala moznost’ porozpravat’ sa o mojej hre s detskym psycholégom z miestne;j

zakladnej skoly.

5.1 Zamer prace

Cielom praktickej Casti bolo vytvorit' produkt, ktory bude zibavny ale zaroven bude
poskytovat’ prinosnti hodnotu pre 'udi s ADHD poruchou a ich blizkych. Chcela som n4jst’
spdsob, ako vytvorit' nastroj na kazdodenné precvicovanie kl'icovych schopnosti, ako st
sustredenie, trpezlivost, planovanie ¢i spolupraca. Mojim zamerom bolo, aby hra slazila
v beznom Zivote aj v edukacnom ¢i terapeutickom prostredi. Chcela som vytvorit’ hravy,
vizualne pritazlivy design tak, aby hra motivovala, bavila a zarovenl prinasala konkrétny
rozvojovy prinos pre kazdého hraca. Vysledkom mojej prace je hybridnd doskova hra
Time Tangle, kde hra¢ doslova "vyhrava hlavou". Jej pribeh vezme hraa do sveta
Casovych cestovatelov. Pontka cestu naprie¢ Styrmi historickymi obdobiami, pri¢om

kazdé z nich je zamerané na rozvoj inej oblasti, ktora je pri ADHD obzvlast’ dolezita.

5.2 Cielova skupina

Zamerala som sa na vekovl skupinu od 9-tich rokov, ked’Ze hra obsahuje ulohy, ktoré by
pre mladSieho hra¢a mohli byt prili§ nadrocné. Hra je primarne vytvorend pre l'udi, ktori
maju diagnostikované ADHD, alebo prejavuju tazkosti so sustredenim, impulzivitou
a organizaciou. Hra je prispdsobena tak, aby udrzala pozornost hra¢a s ADHD. Ma
zaujimavy dej, rychlu dobu hrania, roznost uloh a obdobi, odmenovaci systém
a jednoduché pravidla. TaktieZ je vhodna pre I'udi, ktory obl'ubuju vedomostné hry a maja

zaujem o osobnostny rozvoj.
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5.3 Vyber témy

Pri vybere témy som myslela na fakt, Ze chcem vytvorit’ nieco, ¢o by konceptom vedelo
zaujat’ kazdu vekovu kategoriu. Ako nosni tému som zvolila cestovanie ¢asom. Hraci
zohravaju ulohu cestovatel'ov ¢asom, kedy musia splnit’ misiu a opravit' ¢asové slucky
tym, Ze rieSia r6zne ulohy. Hru som rozdelila na Styri ¢asové obdobia, kedy kazdé obdobie
precvicuje inil schopnost’ hracov. Na konci kazdého obdobia hra¢ obdrzi zetén. Hru
vyhrava ten hrac, ktory uspesne nazbiera vSetky Casové zetony a pride do ciela ako prvy.

Hra sa sklada z:

Pravek — Pravek je obdobie ktoré reprezentuje zaciatky I'udstva, v hernej podobe
ako prvé obdobie aj zaciatok hry. V tomto obdobi su tlohy zamerané na rozvoj ststredenia
a udrzania pozornosti pri zdanlivo jednoduchych, no premenlivych podnetoch. Hraci
rozpoznavaju stopy zvierat, porovnavaju a zistuju rozdiely, alebo sleduju zmeny

v prostredi. Ciel'om je nevypnut’ v rozhodujiicich momentoch a ¢elit’ vyzvam praveku.

Stredovek — V stredoveku sa hra¢i ocitaji vo svete rytierov, kralovstiev
a dlhodobych vyprav. Ulohy su zostavené tak, aby hra¢ pracoval s impulzmi, ovladal
frustraciu a dokazal poCkat’ ¢i konat’ v spravnej chvili. Precvicuju hra€ovu sebaregulaciu
a trpezlivost. Hra¢i maju za ulohy rozvijat’ svoju fantdziu pomocou vytvarania
pribehov, nachadzajl sa tu ulohy, kedy je hra¢ nuteny vyjadrovat’ a spravovat’ svoje pocity.
Pre toto obdobie je aj Specidlne vytvorend kocka emdcii, ktora obsahuje na kazdej zo
Siestich stran inl emociu. Hrac nasledne odpoveda na otazky z karty o tej emocii, ktord mu

padla.

Priemyselna revolicia — Toto obdobie symbolizuje nastup poriadku, logiky
a systematickosti. Hra¢i sa ocitnii vo svete vynalezcov, fabrik a dopravnych systémov.
Toto obdobie precvi¢uje u kazdého hraca jeho planovacie schopnosti a organiziciu.
Cvicenia st tvorené tak, aby hra¢ naplanoval nejaky akt alebo postup, ¢i rozmyslal nad

spravnym vyberom.
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Budicnost’ — V buducnosti sa hraci presuvaju do sveta technologii, vyziev a spolocnych
cielov. Toto obdobie podporuje rozvoj socidlnych zrucnosti, reSpektovanie pravidiel
a schopnost’ zvladat’ konflikty ¢i zlyhania v kolektive. Podporuje spolupracu medzi hra¢mi
ale aj pracovnu pamit’ a logické myslenie. Hra¢i zvladdaja spolocenské tlohy, ktorych
splnenie zavisi od ich spolo¢nych zrucnosti a umeniu dohodnit’ sa. Taktiez zdolavaju

posledné naro¢né kroky logickych tloh pred tym, ako skon¢i ich cesta v cieli.

PRAVEK STREDOVEK REVOLUCIA BUDUCNOST

Sustredenie, pamet Sebareguldcia, trpezlivost Organizdcia, pldnovanie Spoluprdca, pracovné mysefl

Obr. 35 Ukazka rozdelenia obdobi*®

5.4 Vizuilne spracovanie

Prakticku cast’ som sa rozhodla spracovat’ ako klasicki doskovu hru obohatent o rézne
zaujimavé doplnky. Vizudlna stranka hry Time Tangle hra kIicova tulohu nielen
z estetického hl'adiska, ale aj ako podpora samotného herného zdzitku. Cely vizudl je
tvoreny hravymi ilustraciami, ktoré¢ spajaji vsetky komponenty hry do jedného prvku.
Hlavnym produktom je farebna krabica, ktord obsahuje herny pribeh, informécie o hre
a o tom, ¢o sa vo vnutri nachddza. Okrem samotného nazvu hry Time Tangle je obohatena

o slogany ako: ,,Kazdy mozog ma svoju superschopnost’.* Ci: ,,Precvi¢ svoje schopnosti

48 ARCHIV AUTORA, Ukdzka rozdelenia obdobi
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v hre, kde vyhrava§ hlavou.“ Chcela som tym dosiahnut presvedéenie a podporit
myslienku, Ze hra¢i budu zapéajat’ mozgy a tym sa dostant do ciela. Dal§im doleZitym
prvkom je hracia doska, ktord predstavuje vizudlne a priestorové jadro celej hry. Je
rozdelena na Styri tematické Casti, ktoré koreSpondujii s jednotlivymi historickymi
obdobiami. Ciel'om navrhu bolo vytvorit’ dosku, ktord bude nielen funk¢na, ale aj vizuélne
pritazlivd. Grafika vychddza z herného konceptu — kazdé obdobie obsahuje ilustracie
typické pre dany €as. Doska je vdcSich rozmerov, aby bola prehl'adna a dobre CitateI'na aj
pre hrdCov s poruchami pozornosti. Vizudlne c¢lenenie ziroven pomaha predchadzat

pretazeniu z mnozstva podnetov, ¢o je dolezité najma pre deti a mladych I'udi s ADHD.

Obr. 36-37 Ukazky $tylu ilustracie®

4 ARCHIV AUTORA, Ukdzky $tylu ilustrdcie



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

39

Obr. 38-40 Ukazky krabice hry>°

50 ARCHIV AUTORA, Ukdzky krabice hry
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Obr. 41 Ukazka hracej dosky”!

5.5 Farebnost

Hra Time Tangle obsahuje velku skalu farieb. Posobi energicky a ré6znorodou farebnost'ou
modze podporit’ vizudlnu atraktivitu u hraov. Vybrala som vSak aj farby, ktoré mdézme
povazovat’ za hlavné a tie boli vybrané zdmerne tak, aby pomahali hracovi orientovat’ sa.
Kazdé¢ zo Styroch obdobi ma vlastni farebnu identitu, ktord im dodava Specificky

charakter.

Pravek — Prvé z obdobi je ladené do tonov prirody — hned4, zelend, pieskova. Za hlavnu
farbu, ktord zastupuje toto obdobie vSak povazujeme zelenu, ktorej odtiene su hlavnym
prvkom na hracich kartach. Zelena zastupuje aj farbu zZetdénov praveku a tvori

celkovy vizual tohto obdobia.

5t ARCHIV AUTORA, Ukdzka hracej dosky
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Obr.42 Ukéazka farebnej $kaly Praveku®?

Stredovek — Pracuje s kontrastom modrej a zltej farby, ktoré evokuji noblesu, tajomnost’
a zaroven disciplinu ¢i reSpekt k pravidlam. Hlavnou a Specifickou farbou tohto obdobia je
modra farba. Modrd farba taktiez pdsobi upokojujuco a stabilizujuco, ¢o prispieva

k pokoju a mdze priniest’ pocit bezpecia pri prechddzani Gloh s emé6ciami.

Obr.43 Ukéazka farebnej §kaly Stredoveku™

52 ARCHI:V AUTORA, Ukdzka farebnej $kaly Praveku
33 ARCHIV AUTORA, Ukdzka farebnej Skaly Stredoveku
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Priemyselna revolicia — Vyuziva Sedé, ocelové a oranzové odtiene, ktoré symbolizuju
stroje, poriadok a energiu konstrukcie. Za hlavna farbu povazujeme oranzovi, ktora zdobi

hracie karty, Zetony, ¢i celkovo prevladda v tomto obdobi.

Obr.44 Ukézka farebnej §kaly Priemyselnej revolicie®*

Buducnost’ — Prinasa farby, ktoré vo mne evokuju pokrok, posobia dynamicky a moderne
a podnecuju k spolupraci a kreativite. Hlavnou farbou tohto obdobia je fialova farba. Tuto

dominantnu farbu som skombinovala s jemnej$imi, aby tvorili farebny kontrast.

54 ARCHIV AUTORA, Ukdzka farebnej skaly Priemyselnej revoliicie
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SPOLUPRACA
PRACOVNA MYSEL

Obr.45 Ukéazka farebnej $kaly Budicnosti®

5.6 Pismo a typografia

Cela hra obsahuje dva zakladné fonty, s ktorymi pracujem naprie¢ celou hrou. Vyraznejsi
s nazvom Gagalin pouZzivam hlavne v dodlezitych nadpisoch, na ktoré chcem upriamit
divdkovu pozornost. Font Gagalin patri medzi tzv. display pisma a je navrhnuty vylu¢ne
vo verzii verzalok. To ho robi vyraznym prvkom grafiky, no zaroven pdsobi vel'mi hravo
¢i priatel'sky, o perfektne sedi ku konceptu hry. Je Specificky jeho nepravidelnymi tvarmi
a Stylom, ktory pripomina ru¢nt kresbu. Druhym hlavnym fontom, ktory zohrava délezita
ulohu najmé v dlhSich textoch hry je font s ndzvom Chillax Variable. Tento font mi
posluzil ako skvely nastroj na tvorbu textu na karty, popisky ku hre, ¢i k hraciemu
manudlu. Chillax Variable je Specifické geometrické sans-serif pismo s modernistickym
nadychom. Jeho zaoblené tvary skvelo ladia k celkovému zaoblenému vizuélu hry. Toto

pismo sa hodi na vicsie texty, pretoze je dobre CitateIné aj v mensich velkostiach.

55 ARCHIV AUTORA, Ukdzka farebnej $kaly Budiicnosti



44 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

GAGALIN
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789

Obr.46 Font Gagalin®®

Aa

Chillax Variable Medium

ABCDEFGCHIJKLMNOPQRSTUWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

0123456789

Obr. 47 Font Chillax Variable®’

5.7 Hracie Karty

Délezitou stucastou hry a pohybu po hracej doske su prave hracie karty. Tie sluzia
podobne ako kocka s rozdielom, Ze ak sa chce$ posunut’, musi$ splnit’ ulohu. St hlavnym
sprostredkovatelom uloh, ktoré robia hru tak vynimocnu a vhodnu pre ADHD hréca.
Kazdé z obdobi ma vlastny kartovy balicek, ktory je rozdeleny podl'a farieb obdobi. Hrac¢
sa orientuje podla toho, v ako obdobi sa aktuilne nachadza. To urcuje, ktoré karty
s ulohami si aktudlne t'ahd. Kazdé obdobie sa venuje inej téme rozvoja hraca, ¢ize kazdy
bali¢ek kariet obsahuje iné vyzvy. Na kartdch sa nachédzaju r6zne ulohy, ktoré ked’ hrac
splni, moZze sa posunut’ d’alej v hre. Karty s dizajnovo rieSené tak, Ze v spodnej ¢asti maju
vzdy iny pocet guli¢iek, podla ktorych sa hra¢ posuva. Okrem hlavnych ulohovych
kartiCiek tvoria pribeh hry aj doplnkové karty osudu. Tieto karty sa nevztahuju ku

ziadnemu z obdobi, ale vedia zamieSat’ osudy hraCov. Ku tymto kartam sa vztahuju

36 ARCHiV AUTORA, Font Gagalin
37 ARCHIV AUTORA, Font Chillax Variable
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osobitné polic¢ka. Pri vstupe na toto pole si musi tahat’ tato kartu. Karty su bud’ pozitivne
alebo naopak negativne. Mo6zu hraca priblizit' k ciel'n, ale zarovenn mu moézu pekne
zneprijemnit’ jeho cestu naprie¢ hracou doskou. Su navrhnuté tak, aby udrzali hracov

v napéti a obzvlastnili priebeh hry.

Vytvor pribeh
Tuojou dlohow o vgtvert prbeh,
Tom £y ohvazemn.

Pribah musi devol zmysel @ musi
ehasheuat 7 viet.

Obr.48-49 Hracie karti¢ky strana s tlohami®®

Obr.50 Ukazky hracich karti¢iek zadna grafika>®

58 ARCHI:V AUTORA, Hracie karticky strana s ulohami
5 ARCHIV AUTORA, Ukdzky hracich karticiek zadnd grafika



46 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

5.8 3D komponenty hry

Hra Time tangle neostdva len v 2D verzii, ale je obohatena o 3D komponenty ktoré hre
dodavaji hmatovy a priestorovy rozmer. Tieto doplnky nesluzia len ako esteticky prvok,
ale zohravaju ulohu pre aktivne zapojenie hraca, ¢o je dolezit¢ hlavne pri hracoch

s ADHD. Medzi hlavné 3D komponenty patria:

Figiarky postav — Tieto figlirky reprezentuju jednotlivych hracov. Hra¢ si moze vybrat
farbu a nasledne hrat’ za svoju postavicku. Su dizajnovo rieSené tak, aby ulahodili oku
hraca kazdej vekovej kategorie. Maju komponenty, ktoré ladia s myslienkou cestovania

casom a tak podporuji dejovy aspekt hry.

Obr. 51-52 Hracie ﬁgl’lrky60

Zetony schopnosti — Kazdy Zeton sa viaze ku svojmu obdobiu. Mame teda Zeton praveku,
stredoveku, revoltcie aj budicnosti. Tieto Zetony maju ddleziti funkciu, pretoZe splinaju
potreby ADHD hracov tym, Ze podporuju odmenovaci systém. Hrafa takyto typ udrzi
v hre ¢o najdlhsie, pretoze ma prirodzent potrebu ziskat’ vSetky moZné Zetony. Ich fyzické
zbieranie poskytuje vizualnu aj hmatatel'ni spitna vizbu, Co posilituje motivaciu. Hrac

dostane zetony tym, ze uspesne prejde dané obdobie, v ktorom sa aktudlne nachadza.

60 ARCHIV AUTORA, Hracie figiirky
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Obr. 5354 Ukazka zeténov schopnosti®!

Kocka emécii — Sluzi ako néstroj na kratke reflexie pocas hry. Vztahuje sa najme
k obdobi stredoveku, ktoré je zamerané na rozoberanie emocii hraca. Kazda strana kocky
reprezentuje ini emdciu. Po hodeni kocky, hra¢ pracuje s danou emociou a odpoveda na
otazky z karty. Kocka ma vsak aj iné vyuzitie. Sluzi ako nastroj k prechodu cez portal.
Tato jednoducha pomodcka podporuje emociondlnu sebareflexiu, ktord byva pri ADHD

¢asto zanedbavana.

Obr. 55 Ukazka kocky emdcii®

o1 ARCHI:V AUTORA, Ukdzka Zeténov schopnosti
62 ARCHIV AUTORA, Ukdzka kocky emécit
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5.9 Animacie

Sucastou projektu Time Tangle st aj kratke, jednoduché animacie, ktoré sa nachadzaju na
hracich kartickach. Cielom ich zaclenenia bolo vytvorit’ most medzi statickym dizajnom
a dynamickym zazitkom. Hra¢ si pomocou mobilného zariadenia naskenuje OR kod, ktory
ho privedie k animovanému obsahu. Tieto animacie maji dve zdkladné vyuzitia. V prvom
rade sluzia ako odpovede na otdzky, ktoré sa nachadzaji na hracich kartich. Zaroven
s odpoved’ou ponukaju aj jej vysvetlenie. Hrac si vd’aka nim mdze overit’ spravnost’ jeho
odpovede. V druhom pripade slizia ako samotna tloha. Hra¢ musi pozorne sledovat
animdciu a nasledne odpovedat’ na otazky, ktoré sa na niu vzt'ahuju. Z hl'adiska technologie
boli animécie navrhnuté¢ v minimalistickom S§tyle, aby zbyto¢ne nezdrziavali hracov.
Celkovy vizual reSpektuje farebnost hry a S§tyl pouzitych fontov, ¢im sa zachovava

jednotnost’ celého dizajnu.

Obr.56 Ukéazky animécii vo forme odpovede k alohdm®

6 ARCHIV AUTORA, Ukdzky animdcii vo forme odpovede k tilohdm
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Pozri si animaciu len jeden
krét. Nésledne odpovedz no
otazky

Pozorne si pozri
ndasledujicu animdciu Uhddnes, kofko

pterodaktylov
preletelo v animdcii?

Ak sa ti podari odpovedat 2
sprévne, posivas sa

‘-\ 000 _/:‘

Obr. 57 Ukazky animécii vo forme ulohy®*

5.10 Herny manual

Ku doskovej hre samozrejme nesmie chybat aj jej vysvetlenie a postup. Preto som
vytvorila manual, ktory podrobne vysvetluje postup hry, jej komponenty, kroky
a podobne. Je navrhnuty tak aby hracovi ¢o najjednoduchsie vysvetlil vSetky potrebné

informacie.

Prinutin tas onich costovotal o
Sprimancca henw Tima Tangle

HERNE KOMPONENTY

& i o 4 bl Grovmk, Somdesk,

RIEBEH A PRAVIDLA

bt 0 s s i ek

Obr. 58 Ukazka prednej, zadnej strany a vnitra manualu®

 ARCHIV AUTORA, Ukdzky animdcii vo forme iilohy
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5.11Propagacia

Ako sucast’ propagacie hry som pridala viacero reklamnych materidlov. Ich ulohou je
predovsetkym predstavit’ hru verejnosti, zvysSit' o nej povedomie no zaroven motivovat’
cielovu skupinu ku jej kape. Hlavnymi prvkami tychto materidlov, ktoré tvoria esteticky
doplnok ¢i sluzia ako putace pozornosti st propagacné plagaty. Taktiez som zabehla do
zakutia online marketingu. Time Tangle doskovu hru je mozné propagovat’ aj cez online
platformy ako napriklad Instagram. Dalej som pripravila ukazky nahl'adu web stranky, kde
by sa navstevnici dozvedeli viacej informécii o hre, jej pravidlach, ¢i dokézali takuto hru

zakupit'.

MINIVYZVY

TIME TANGLE L MYTY VS. REALITA

Preskimaj vijzvy kazdého obdobia
ADHD =

f‘? ? ;: - ; :

Dokézes 20 sekind hovorif bez toho, aby si
paudil slava Gno oleba nie? Tokto to skisaji
hraci v Time Tangle! ime éning

Obr. 59 Ukazka propagécie cez Instagram%®

6 ARCHIV AUTORA, Ukdzka propagdcie cez instagram
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TANGLE

Hra, &o bavi a trénuje mysel

Obr. 60 Propagac¢né plagaty®’

Obr. 61 Nalepky Time Tangle®®

67 ARCHI:V AUTORA, Propagacné plagaty
87 ARCHIV AUTORA, Ndlepky Time Tangle
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ZAVER

Ciel'om mojej bakalarskej prace bolo hravym sposobom prepojit’ design so psychologiu
a vytvorit’ nieCo, ¢o bude obsahovat’ pridanti hodnotu. Dostala som moznost' vytvorit
produkt, ktory povazujem za skvely nastroj na pomoc a podporu rozvoja deti
a teenagerov, ¢i uz s pritomnostou, alebo bez ADHD poruchy. Projekt zaroven ukazuje, ze
aj spolocenskd doskova hra vie byt zdbavnym nastrojom. Do buducnosti by bolo mozné
hru rozsirit' o d’alSie zaujimavé vyzvy v podobe novych casovych obdobi, ¢i dokonca
previest hru aj na digitdlnu platformu. Praca tymto otvara priestor na dalsi vyvoj
a praktické vyuzitie v oblasti vzdeldvania, terapii a rodinnej zabavy. Téato praca mi okrem
praktickych zrucnosti v oblasti stolnych hier dala zna¢ny kus poznatkov z oblasti
psychologie. Naucila som sa mnoho novych informacii, ktoré mi dodali iny pohl'ad na I'udi

s ADHD poruchou.
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35: ARCHIV AUTORA, Ukdzka rozdelenia obdobii.

36-37: ARCHIV AUTORA, Ukdzky $tylu ilustrdcie.

38-40: ARCHIV AUTORA, Ukdzky krabice hry.

41: ARCHIV AUTORA, Ukdzky hracej dosky.

42: ARCHIV AUTORA, Ukdzka farebnej $kaly Praveku.

43: ARCHIV AUTORA, Ukdzka farebnej $kaly Stredoveku.

44: ARCHIV AUTORA, Ukdzka farebnej skaly Priemyselnej revoliicie.
45: ARCHIV AUTORA, Ukdzka farebnej Skily Budiicnosti.

46: ARCHIV AUTORA, Font Gagalin.

47: ARCHIV AUTORA, Font Chillax Variable.

48-49: ARCHIV AUTORA, Hracie karticky strana s tilohami.

50: ARCHIV AUTORA, Ukdzky hracich karticiek zadna grafika.
51-52: ARCHIV AUTORA, Hracie figurky.

53-54: ARCHIV AUTORA, Ukdzka Zeténov schopnosti.

55: ARCHIV AUTORA, Ukdzka kocky emocii.

56: ARCHIV AUTORA, Ukdzky animdcii vo forme odpovede k tilohdm.
57: ARCHIV AUTORA, Ukdzky animdcii vo forme iilohy.

58: ARCHIV AUTORA, Ukdzka prednej, zadnej strany a vaitra manudlu.
59 ARCHIV AUTORA, Ukdzka propagdcie cez Instagram.

60 ARCHIV AUTORA, Propagacné plagaty.

61 ARCHIV AUTORA, Ndlepky Time Tangle



