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Uvod

Cilem NEET-SYSTEM inovacniho vzdélavaciho programu a pfirucky je zlepseni
dovednosti pedagogl dospélych, kteri pracuji pfimo s NEET, aby mohli vyuZivat potencidlu
inovativnich zdrojli on-line vzdélavacich unikovych her, které budou rozvijeny v ramci
projektu NEET-SYSTEM. V konecném dUisledku budou schopni pomoci ¢lendm skupiny NEET
rozvijet vybrané klicové kompetence, které jsou vysoce cenény na evropském trhu prace, a
mohou ménit tyto vySe uvedené trendy v kazdé partnerské zemi.

Program Skoleni dalSiho vzdélavani se sklada z celkem 40 hodin uceni rozdélenych do
3 rlznych fazi takto:

° Faze 1 - specialni 5hodinovy Uvodni workshop, ktery se bude konat v kazdé partnerské
zemi jako pfiprava na mezindrodni vzdélavaci udalost;

° Faze 2 - 3denni, 20hodinovy vzdélavaci program na podporu pedagogl dospélych s
cilem rozvijet nezbytné pedagogické dovednosti a kompetence pro poskytovani
Skoleni v dynamickém on-line prostredi a Uspésné fizeni novych vztahl mezi studenty
a lektory, které jsou klicovou soucasti Uspésnych vzdélavacich partnerstvi; Skolit
dospélé pedagogy k vyvoji vlastnich online vzdélavacich unikovych her. Tato osobni
20hodinova vyuka bude na mezinarodni vzdélavaci udalosti ve Spojeném kralovstvi
v 16. mésici.

. Faze 3 - bude obsahovat 15 hodin sebefizeného online studia prostfednictvim e-
learningového portalu.

Dalsi vzdélavani klade velky ddraz na online studium a zkouma role pedagogul v interaktivnich
online prostredich. V tomto ohledu je cilem zdroji unikovych her NEET-SYSTEM uvést Sirokou
Skalu novych prostredi do procesu uceni. Prostfednictvim Skoleni bude zajisténo, aby lektofi
pohodIné pracovali s novymi zdroji v tomto netradi¢nim vzdéldvacim prostiedi; aby plné
nabyli vyhody, které muze online uceni ptindSet pro praci s marginalizovanymi cilovymi
skupinami; aby si byli védomi rizik, ktera se vyskytuji pti préci v online prostredi.
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Cast 1 - Uvodni workshop

Uvodni workshop bude realizovan se dvéma G&astniky ve viech partnerskych zemich. Tito
ucastnici se zucastni vzdélavaci akce v Lancasteru ve Velké Britanii a budou poté podporovat
mistni $koleni pro NEET v kazdé partnerské zemi. U¢el workshoptl bude informativni a zamé&fi
se na pfipravu ucéastnik(i na fazi 2 - 3denni 20hodinovy vzdélavaci program.

Pfiprava na skoleni

Cil Cilem ¢asti 1 je predstaveni ucastnikim filozofii a zakladni pojmy a
terminologii projektu NEET-SYSTEM. Zvlastni duraz bude kladen
také na roli pedagoga dospélych v skoleni NEET.

Vysledky uceni
Po dokonceni vyukové jednotky budou ucastnici schopni:
Znalosti e Popsat zakladni cil a cile projektu NEET-SYSTEM;
e Popsat charakteristiky a potreby cilové skupiny NEET;
e ZdUraznit vyznam projektu pro cilovou skupinu NEET;
e Diskutovat otazky tykajici se role pedagogl dospélych ve
vzdélavani NEET;
e Popsat zdkladni prvky ucebnich osnov, které budou
béhem TTE dodrZovany;
Dovednosti e Prokazat ochotu Ucastnit se TTE;
e Vyménit si ndzory na obsah TTE;
o Efektivné komunikovat s ostatnimi Ucastniky béhem TTE.
Schopnosti e Aktivné se zapojit do TTE;
e Pracovat samostatné a ve skupindch za ucelem plnéni
vyukovych ukol(;
e Prevzit odpovédnost za dokonceni vsech ukoll
pridélenych pro kazdou ¢innost béhem TTE.
Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro
Kéd aktivitu
Predstaveni
Al1l ucastniku a Osobni 1-2 hodiny
prezentace projektu
Prehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) vita ucastniky a provadi aktivitu prolomeni

zabran, aby se Uc¢astnici navzajem poznali. (viz A1.1_ANNEX 1) — 20
min
Krok 2: Poté instruktor(ka) prezentuje obecné informace o
programech Erasmus+ a konkrétnéji o projektu NEET-SYSTEM se
zamérenim na jeho filozofii, dostupné ndstroje a povzbuzuje
diskusi mezi ucastniky. (viz A1.1._ANNEX 2) —40 min

Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)

4
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Cinnost prolomeni zabran

Diskuse

Pozadované materialy

Pocitac (stolni pocitac/notebook)

Projektor

Reproduktory

Zdroje

Prezentace PPT (A.1.1_ANNEX 1, A1.1._ANNEX 2)

Metoda hodnoceni

N/A

Odkazy

Webové stranky projektu NEET-SYSTEM: https://neet-system.eu/
NEET-SYSTEM Projekt FB stranka: Neet-System Project /
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-
257532031614821/

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uceni pro
Kéd aktivitu
NEET cilova skupina:
Al.2 charakteristiky a Osobni 2-3 hodiny
potreby
Piehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) Zada ucastniky, aby provedli brainstorming

ohledné vlastnosti a potfeb NEET cilové skupiny a vyzve je, at pisi
své ndpady na flipchart. VSichni Ucastnici jsou pozadani, aby
poskytli své podnéty. -40 min
Krok 2: Instruktor(ka) prezentuje jejich spolec¢né charakteristiky a
potreby napfi¢ EU. Zvlastni dliraz je kladen na ulohu pedagogl
dospélych (metody a komunikaéni ptistupy, které lze vyuzit k
motivaci NEET a jaké prekdzky musi pfekonat v procesu uceni)
(viz A1.2_ANNEX 1) -20 min
Krok 3: Poté instruktor(ka) sdili matrix vysledk( uceni s Gcastniky.
Dava ucastnikiim urcity ¢as k zamysleni se nad vysledky uceni
kazdé kompetence a pochopeni jejich vyznamu pro cilovou
skupinu NEET. Instruktor(ka) povzbuzuje diskusi mezi Uc¢astniky s
cilem odpovédét na otazky. (viz A1.2 PRILOHA 2) -40 min
Krok 4: Ucastnici jsou pozadani, aby diskutovali o kompetencich a
vysledcich uceni a o tom, jak mohou byt pouZzitelné pro vzdélavaci
prostredi. Zamysli se nad obsahem predchozi prezentace.
Instruktor(ka) také vyzve Ucastniky, aby kladli otazky a/ nebo
vyjadrili své myslenky a napady. -20 min
Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)

Cteni

Diskuse

Pozadované materialy


https://neet-system.eu/
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-257532031614821/
https://www.facebook.com/pages/category/Community/NEET-System-Project-257532031614821/
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Pocitac (stolni pocitac/notebook)

Projektor

Flipchart

Znacky

Zdroje

Prezentace PPT (A1.2_ANNEX 1)

Podklady: Matice vysledkd uéeni (A1.2 PRILOHA 2)
Metoda hodnoceni

N /A

Odkazy

° Event MD Studio Team (August 2, 2019). 61 Ice-Breakers for a more Engaged Event.
Retrieved from: https:// www.eventmanagerblog.com/ice-breakers

° European Commission (n.d.). What is Erasmus? Available at: https://

ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en



- Erasmus+

Cast 2 — Program $kolenf

Program skoleni bude tfidenni, 20hodinovy vycvik Skoleni, ktery bude podporovat
pedagogy dospélych s cilem rozvijet nezbytné pedagogické dovednosti a kompetence pro
poskytovani skoleni v dynamickém on-line prostiredi. Program bude zahrnovat rizné druhy
Cinnosti, které jsou vétSinou vhodné pro techniky vzdélavani dospélych a vyukové postupy.
Konkrétné bude zahrnovat praktické cinnosti, které budou podporovat studenty, aby se
zapojili do smysluplnych vzdéldvacich zkuSenosti a |épe porozuméli potencidlu zdroju
unikovych her a vyhodam, které mlze online uéeni prinést pro praci s marginalizovanymi
cilovymi skupinami. Také umozni pedagogim dospélych pracovat samostatné a rozvijet své
vlastni vzdélavaci unikové hry. A v posledni radé, vySe uvedena udalost pripravi Ucastniky na
praci béhem faze 3, kde podstoupi 15hodinovou sebefizenou vyuku, kterd bude podporovdna
prostrednictvim e-learningového portalu NEET-SYSTEM.

Digitalni unikové hry ve vzdélavani: Definice, charakteristiky a pouziti

Cil Cilem vyukové jednotky 1 je poskytnout obecné informace o tom,
jak mohou byt hry pouzity k transformaci pedagogické praxe ve
vzdélavacim prostredi.

Vysledky uceni
Po dokonceni vyukové jednotky budou tcastnici schopni:
Znalosti e Popsat koncept hry;
e RozliSovat mezi hrami a Unikovymi hrami;
e Rozpoznat hodnotu her ve vzdélavacim prostredi v
digitalni ére;
e Poznat vyhody gamifikace ve vyuce a uceni.
Dovednosti e Formulovat zpUsoby, jakymi mohou byt hry integrovany
do vzdélavaciho prostredi podle jejich predmétu;
e Naplanovat lekci, kterd bude integrovat Unikové hry
béhem vyuky;
o Poskytnout doporuceni tykajici se pouzivani Unikové hry
ve vzdélavacim prostredi.
Schopnosti e Byt motivovani k transformaci svych vyukovych postupt

pomoci novych vzdéldvacich cest (Unikové hry);
e Integrovat unikové hry v jejich pokynech;
e Rozvijet vzdélavaci prilezitosti, které posili vyuku
uplatfiovanim principt gamifikace.
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Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro

Kod aktivitu
Uvod do pouZivdni

Al.l her ve vzdéldvani Osobni 2 hodiny

Piehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) vitd ucastniky a stru¢né predstavuje

prehled aktivity a vzdélavaci cile. — 10 min

Krok2: Instruktor(ka) provadi brainstorming o pojmu hry a
gamifikace. VSichni Ucastnici jsou pozadani, aby poskytli své
podméty. (viz A1.1 PRILOHA 1) — 40 min

Krok 3: Poté instruktor(ka) provede podrobnou prezentaci o
koncepci gamifikace a predstavi jeho zakladni prvky (viz A1.1
PRILOHA 2) — 35 min

Krok 4: U&astnici jsou pozaddni, aby diskutovali o gamifikaci a o
tom, jak mGzZe byt pouZitelna pro vzdélavani. U&astnici se zamysli
nad obsahem predchozi prezentace. Instruktor(ka) vyzve
Ucastniky, aby kladli otazky a/ nebo vyjadfili své myslenky a
napady. — 35 min

Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Debaty

Cteni

Diskuse

Pozadované materialy

Flipchart

Znacky

Pocitac (stolni pocitac/notebook)

Projektor

Zdroje

Prezentace PPT (A1.1 PRILOHA 1, A1.1 PRILOHA 2)
Metoda hodnoceni

Reflexni aktivita

Odkazy

e Clarke, S., Peel, D., Arnab, S., Morini, L., Keegan, H. & Wood, O. (2017). EscapED: A
Framework for Creating Educational Escape Rooms and Interactive Games to For
Higher/Further Education. International Journal of Serious Games, 4 (3), 73-86.

e Clarke, S., Arnab, S., Morini, L., Wood, O., Green, K., Masters, A., & Bourazeri, A.
(2016, October). EscapED: A framework for creating live-action, interactive games for
higher/further education learning and soft skills development. Available at:
https://pureportal.coventry.ac.uk/files/11916604/escapedcomb.pdf

e Denning, T, Lerner, A., Shostack, A., & Kohno, T. (2013). Control-Alt-Hack: the design
and evaluation of a card game for computer security awareness and education.
Available at: https://tamaradenning.net/files/papers/ccs479-denning.pdf



https://pureportal.coventry.ac.uk/files/11916604/escapedcomb.pdf
https://tamaradenning.net/files/papers/ccs479-denning.pdf
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e Edwards, K. (2009). Traditional games of a timeless land: Play cultures in Aboriginal
and Torres Strait Islander communities. Australian Aboriginal Studies, (2), 32.

e Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses. Available at:
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-
to-Game-Development.pdf

e Prensky, M. (2001). Fun, Play and Games: What Makes Games Engaging Useful
Resources. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&u
act=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%
2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-
%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-
Ch5.pdf&usg=A0vVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe

e Tang, S. & Hanneghan, M. (2015). Designing Educational Games: A Pedagogical
Approach, IGI Global, 181-198. doi: 10.4018/978-1-61520-781-7.ch008.

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uceni pro
Kéd aktivitu
Uvod do unikovych
Al.2 her Osobni 2 hodiny
Piehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) stru¢né prezentuje prehledy ¢innosti a cile

uceni. — 10 min
Krok 2: Instruktor(ka) prezentuje informace o Unikovych hrach s
dlrazem na jejich definice a charakteristiky. Instruktor(ka)
povzbuzuje diskusi mezi ucastniky s cilem odpovédét na otazky.
(viz A1.2 PRILOHA 1) — 35 min
Krok 3: Poté instruktor(ka) provadi ¢innost s kartami pro vyuziti
unikovych mistnosti ve vzdélavani (viz A1.2 ANNEX
2_FlashcardsActivitylnstructions, A1.2 ANNEX 2_Flashcards
Board, A1.2 ANNEX_Flashcards) — 45 min
Krok 4: Po aktivité s kartickami instruktor(ka) pozada ucastniky,
aby si udélali online kviz a zkontrolovali své znalosti.

Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)

Ctenf

Diskuse

Hra s kartickami

Pera/tuzky

Pozadované materialy

Pocitac (stolni pocitac/notebook)

Projektor

Karticky

Pera/tuzky

Pfipojeni k internetu (online kviz)

Zdroje


http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjVsc7zqLPhAhUHxoUKHRE3AvkQFjAAegQIBRAC&url=http%3A%2F%2Fwww.marcprensky.com%2Fwriting%2FPrensky%2520-%2520Digital%2520Game-Based%2520Learning-Ch5.pdf&usg=AOvVaw03z1bVuxUfxRtafyplCnwe
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Prezentace (A1.2 PRILOHA 1, A1.2 PRILOHA 2_FlashcardsActivityInstructions, )
Pdf dokument s karti¢ky (A1.2 PRILOHA 2_Flashcards rada, A1.2 PRILOHA 2_Flashcards)
Metoda hodnoceni
Online
kviz(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSfctrLPLAQiEvtuQC azpXCgGKxjz38ixVzI
SRxId0hqgzBtBQ/viewform)
Odkazy
e Lépez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019). Examining the Use of an
Educational Escape Room for Teaching Programming in a Higher Education Setting.
Available at: https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
e Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through
Environmental Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
e Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room
facilities. Available at: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
e Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape room games: Can you transform an
upleasant situation into a pleasant one?. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro

Kod aktivitu
Gamifikace a unikové

Al.3 hry Osobni 1.5 hoidny

Prehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) struc¢né prezentuje prehledy ¢innosti a cile

uceni. — 10 min
Krok 2: Instruktor(ka) provadi ,Aktivita svétové kavarny -
Gamifikaéni techniky v Gnikovych hrach”. (viz A1.3 PRILOHA 1) —
55 min
Krok 3: U¢astnici jsou pozadani, aby diskutovali o gamifikaci a o
tom, jak mUZe byt pouzitelna pro vzdélavaci prostredi, a to tak, ze
se zamysli nad zjisténimi z ,Aktivity svétové kavarny”“.
Predstavuje také priklad projektovych zdroji NEET-SYSTEM.
Instruktor(ka) také vyzve ucastniky, aby kladli otazky a/ nebo
vyjadrili své myslenky a napady. - 25 min

Metody dorucovani obsahu (prednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)

Skupinova prace

Diskuse

Pozadované materialy

Flipchart

Znacky

Zdroje
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0hqzBtBQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfctrLPLAQiEvtuQC_azpXCgGKxjz38ixVzISRxId0hqzBtBQ/viewform
https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
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Prezentace PPT (A1.3 PRILOHA 1)
Metoda hodnoceni
Reflexni ¢innost
Odkazy
e Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through
Environmental Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

e Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room

facilities. Available at: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

e Salen, K. & Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals [Google
Books version]. Retrieved from:
https://books.google.com.cy/books?hl=en&Ir=&id=UM-
xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dg=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYe
HZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zi
mmerman%20meaningful%20play&f=false

e Tang, S., Hanneghan, M., & El Rhalibi, A. (2009). Introduction to games-based
learning. Available at: http://biblio.uabcs.mx/html/libros/pdf/9/c1.pdf

e Van Eck, R. (2006). Digital game-based learning: It's not just the digital natives who
are restless. EDUCAUSE review, 41(2), 16.

e Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape room games: Can you transform
an upleasant situation into a pleasant one?. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&u
act=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC& url=https%3A
%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-
et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3g)RMjw90mMO9gyZlsXaoq
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http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
https://books.google.com.cy/books?hl=en&lr=&id=UM-xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dq=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYeHZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH_JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zimmerman%20meaningful%20play&f=false
https://books.google.com.cy/books?hl=en&lr=&id=UM-xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dq=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYeHZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH_JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zimmerman%20meaningful%20play&f=false
https://books.google.com.cy/books?hl=en&lr=&id=UM-xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dq=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYeHZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH_JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zimmerman%20meaningful%20play&f=false
https://books.google.com.cy/books?hl=en&lr=&id=UM-xyczrZuQC&oi=fnd&pg=PP13&dq=salen+zimmerman+meaningful+play&ots=2BHIAYeHZw&sig=HNtkW3XSfkKckGbmH_JePrDcYFU&redir_esc=y#v=onepage&q=salen%20zimmerman%20meaningful%20play&f=false
http://biblio.uabcs.mx/html/libros/pdf/9/c1.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
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Instruktazni avahy o vyvoji digitalnich unikovych her

Cil Cilem vyukové jednotky 2 je poskytnout informace o tvorbég,
vyvoji a realizaci unikovych her. Bude kladen dlraz na techniky
vypraveéni a instruktazni strategie. Jejim cilem je také poskytovat
informace o rizicich a moznych negativnich faktorech spojenych s
online u¢enim.

Vysledky uceni
Po dokonéeni vyukové jednotky budou Gcastnici schopni:
Znalosti ° Popsat charakteristiky poutavych pfibéht unikovych her
. Znat zadsady uceni zaloZzeného na hre;
. Identifikovat Uspésné pedagogické pristupy k zaclenéni
unikovych her do pedagogické praxe.
. Popsat rizika tykajici se on-line prostredi;
° Ochranit se proti moznym negativnim faktorim spojenym
s on-line uceni.
Dovednosti ° Ptizplsobit Skoleni tak, aby zavedlo gamifikovany pfistup;
° Pouzit herni principy uceni k tvorbé své vlastni unikové
hry;
° Transformovat své vyukové postupy vyvijenim zabavnych,
narocnych a kreativnich digitalnich her;
° Stimulovat zdjem jejich tfid o toto téma;
° Rozvijet kreativni pribéhy a predstavit koncept.
Schopnosti ° Experiment pri navrhu pedagogické praxe ve vyvoji
pribéhl unikovych her;
° Zaclenit smysluplné problémy Unikové hry do kazdodenni
vyuky;
. Resit instruktaini problémy pouZitim principt gamifikace
pro zjednoduseni predmétu;
° Vytvorit poutavé vyukové prostiredi pro své tfidy pomoci
unikovych her.
Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uceni pro
Kéd aktivitu
B1.1 Pribéhy dnikovych her Osobni 1.5 hodiny
Prehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) stru¢né prezentuje prehledy ¢innosti a cile

uceni. - 10 min

Krok 2: Instruktor(ka) implementuje Cinnosti s ,,Pro a

Proti“ kartickami ve vztahu k pfibéhtm unikovych her. Vyzve
Ucastniky k prdci ve dvojicich. Instruktor(ka) také vyzve ucastniky,
aby kladli otazky a/ nebo vyjadfili své myslenky a napady (viz B1.1
ANNEX 1_Narrative Dos&Donts_Activitylnstructions, B1.1 ANNEX
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1_Narratives Dos&Donts_Flashcards, B1.1 ANNEX 1_Narratives
Dos&Donts_Flashcard board) — 20 min
Krok 3: Poté instruktor(ka) provadi prezentaci o technikach
vypravéni, které lze pouZit na vyvoj pfibéha unikovych her. (viz
B1.1 PRILOHA 2) — 15 min
Krok 4: Ucastnici jsou pozadani, aby diskutovali o technikach
vypraveéni tak, ze se zamysli nad obsahem predchozi prezentace.
Jsou také prezentovany jako priklad projektovych zdrojd NEET-
SYSTEM.
Krok 5: Po aktivité s kartickami instruktor(ka) pozada ucastniky,
aby si udélali online kviz a zkontrolovali své znalosti. —30 min
Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Skupinova prace
Cteni
Diskuse
Pozadované materidly
Podklady
Pera/tuzky
Pocitace
Projektor
Pfipojeni k internetu (online kviz)
Zdroje
Pdf Dokumenty - Podklady s Dos a Don't's seznam(B1.1 PRILOHA 1_Narratives Dos &
Donts_Flashcards, B1.1 PRILOHA 1_Narratives Dos & Donts_Flashcard deska))
Prezentace PPT (B1.1 PRILOHA 2)
Metoda hodnoceni
Online
kviz(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSdH2pA2ySvTk1gR58hspWaknhhp3ak?7
brQ5RzEED2p1rHhfhg/viewform)
Odkazy
e Howard, J. (2008). Quests: Design, theory, and history in games and narratives.
Available at: https://content.taylorfrancis.com/books/download?dac=C2010-0-47512-
0&isbn=9781439880814&format=googlePreviewPdf
e Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through
Environmental Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
e Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room
facilities. Available at: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
e Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A book of lenses. Available at:
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-
to-Game-Development.pdf
e Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape room games: Can you transform an
upleasant situation into a pleasant one?. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct={&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdH2pA2ySvTk1qR58hspWaknhhp3ak7brQ5RzEED2p1rHhfhg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdH2pA2ySvTk1qR58hspWaknhhp3ak7brQ5RzEED2p1rHhfhg/viewform
https://content.taylorfrancis.com/books/download?dac=C2010-0-47512-0&isbn=9781439880814&format=googlePreviewPdf
https://content.taylorfrancis.com/books/download?dac=C2010-0-47512-0&isbn=9781439880814&format=googlePreviewPdf
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
http://www.aisacademics.com/wp-content/uploads/2017/07/GAD101-Introduction-to-Game-Development.pdf
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
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2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoqg

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro
Kéd aktivitu
Vytvdreni smysluplnych
B1.2 vyzev v Unikovych hrdch Osobni 2 hodiny
Prehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) stru¢né prezentuje prehledy Cinnosti a cile

uceni. -10 min
Krok 2: Instruktor(ka) sdili podklady, které zahrnuji pfipadovou
studii o vytvoreni smysluplnych vyzev unikové hry a zZada
Ucastniky, aby pracovali na cvi¢enich ve dvojicich. Pfipadova
studie bude prikladem zdroj( projektu NEET-SYSTEM. (viz B1.2
PRILOHA 1) — 50 min
Krok 3: Poté instruktor(ka) pozada ucastniky, aby se podélili o své
vysledky z préce ve dvojicich se zbytkem tridy.
Krok 4: U&astnici jsou pozadani, aby diskutovali o vytvoFeni
smysluplnych vyzev v Unikové hre tak, Ze se zamysli nad predchozi
¢innosti. —30 min
Metody dorucovani obsahu (prednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Skupinova prace
Diskuse
Pozadované materialy
Podklady
Pera/tuzky
Zdroje
Word dokument - Podklady s pfipadovou studii(B1.2 ANNEX 1)
Metoda hodnoceni
Reflexni ¢innost
Odkazy
e Lopez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019). Examining the Use of an
Educational Escape Room for Teaching Programming in a Higher Education Setting.
Available at: https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
e Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A. (2015). Escape room games: Can you transform an
upleasant situation into a pleasant one?. Available at:
https://www.google.com/url?sa=t&rct={&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ua
ct=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%
2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-
al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=A0vVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro
Kéd aktivitu
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https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwiVurKYn7HhAhULNBQKHSraBOgQFjAAegQIBBAC&url=https%3A%2F%2Fthecodex.ca%2Fwp-content%2Fuploads%2F2016%2F08%2F00511Wiemker-et-al-Paper-Escape-Room-Games.pdf&usg=AOvVaw3gJRMjw90mMO9gyZlsXaoq
https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf

“ Erasmus+

InstruktdzZni uvahy pro
B1.3 ndvrh dnikové hry Osobni 1.5 hodiny

Piehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) stru¢né prezentuje prehledy Cinnosti a cile
uceni. -10 min
Krok 2: Instruktor(ka) rozdava letacky, které obsahuiji praktické
priklady a cviceni o instruktaznich dvahach pro ndvrhy uUnikovych
her a 74da Ucastniky, aby pracovali ve dvojicich. (viz B1.3 PRILOHA
1) — 40 min
Krok 3: Poté instruktor(ka) pozada ucastniky, aby se podélili o své
vysledky z prace ve dvojicich se zbytkem tridy.
Krok 4: U¢astnici jsou pozaddni, aby diskutovali o ndvrhu
Unikovych her a jak mohou byt pouzitelné pro vzdélavaci
prostredi tak, Ze odkazuje na obsah predchozich cviceni.
Instruktor(ka) také vyzve Ucastniky, aby kladli otazky a/ nebo
vyjadfili své myslenky a napady.

Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)

Skupinova prace

PoZadované materialy

Podklady

Pera/tuzky

Zdroje

Wordovy dokument s praktickymi priklady a cvicenimi(B1.3 ANNEX 1)

Metoda hodnoceni

Reflexni ¢innost

Odkazy

e Clarke, S., Peel, D., Arnab, S., Morini, L., Keegan, H. & Wood, O. (2017). EscapED: A
Framework for Creating Educational Escape Rooms and Interactive Games to For
Higher/Further Education. International Journal of Serious Games, 4 (3), 73-86.

e Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through
Environmental Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf

e Tang, S. & Hanneghan, M. (2015). Designing Educational Games: A Pedagogical
Approach, IGI Global, 181-198. doi: 10.4018/978-1-61520-781-7.ch008.

e Van Eck, R. (2006). Digital game-based learning: It's not just the digital natives who are
restless. EDUCAUSE review, 41(2), 16.

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro

Kéd aktivitu
Rizika a mozné negativni

B1.4 faktory spojené s online  Osobni 1.5 hodiny
ucenim

Piehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) stru¢né prezentuje prehled o ¢innosti a cilech
uceni.
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Krok 2: Instruktor(ka) zada ucastniky, aby méli brainstorming o riziku
a moznych negativnich faktorech spojenych s on-line uceni tak, ze
pisSe své napady na flipchart. VSichni ucastnici jsou pozadani, aby
poskytli své pfipominky. — 30 min
Krok 3: Poté instruktor(ka) provede prezentaci o rizicich a moznych
negativnich faktorech spojenych s online u¢enim. Instruktor(ka)
vyzve Ucastniky, aby kladli otazky a / nebo vyjadrili své myslenky a
napady. (viz pfiloha B1.4 ppt) — 20 min
Krok 4: Po aktivité s kartickami instruktor(ka) pozada ucastniky, aby
si udélali cviceni o online bezpecnosti v digitdlnim svété.

Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)

Debaty

Cteni

Diskuse

Pozadované materialy

Flipchart

Pocitace

Projektor

Trhy

Pfipojeni k internetu (online kviz)

Zdroje

Prezentace PPT (viz PRILOHA )

Metoda hodnoceni

Bezpecnost online v digitalnim svété cvi¢eni(see ANNEX)

Odkazy

Riva G., Wiederhold B.K. & Cipresso P. (2015). The Psychology of Social Networking Vol.1,

Personal Experience in Online Communities. Walter de Gruyter GmbH & Co KG Place.

Retrieved from:

https://play.google.com/store/books/details/The Psychology of Social Networking Vol

1 Personal?id=8UcnDgAAQBA)

WPS Marketing (2017). A Guide to Effective Communication in Today’s Digital World.
Retrieved December 19th, 2019 from https://blog.wps.com/a-guide-to-effective-
communication-in-todays-digital-world

Online safety. NSPCC. (2019) Retrieved December 19th, 2019 from
https://www.nspcc.org.uk/keeping-children-safe/online-safety/

Simmonds, R. (2019) What Every Young Professional Should Know About Social Media.
Retrieved December 19th, 2019 from https://rosssimmonds.com/young-professional-

social-media/

Maryville University (2019). Ultimate Guide to Professional Communication for Young
Adults in the Digital Age. Retrieved December 19th, 2019 from
https://online.maryville.edu/online-bachelors-degrees/communications/guide-to-
professional-communication-for-young-adults/
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https://play.google.com/store/books/details/The_Psychology_of_Social_Networking_Vol_1_Personal?id=8UcnDgAAQBAJ
https://blog.wps.com/a-guide-to-effective-communication-in-todays-digital-world
https://blog.wps.com/a-guide-to-effective-communication-in-todays-digital-world
https://www.nspcc.org.uk/keeping-children-safe/online-safety/
https://rosssimmonds.com/young-professional-social-media/
https://rosssimmonds.com/young-professional-social-media/
https://online.maryville.edu/online-bachelors-degrees/communications/guide-to-professional-communication-for-young-adults/
https://online.maryville.edu/online-bachelors-degrees/communications/guide-to-professional-communication-for-young-adults/
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eSafety Commissioner. Your digital reputation. Retrieved December 19th, 2019 from
https://www.esafety.gov.au/young-people/your-digital-reputation

Applied educational systems. What Is Digital Citizenship (& How Do You Teach It)?
Retrieved December 19th, 2019 from https://www.aeseducation.com/career-
readiness/what-is-digital-citizenship

How To be Professional on Social Media! (2016)
https://www.youtube.com/watch?v=VynmGy6GLEs
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Know-how a technické aspekty pro vyvoj digitalnich unikovych mistnosti
Cil Cilem vyukové jednotky 3 je poskytnuti informaci o metodice
a technickém vyvoji her v digitalni Unikové hre.

Vysledky uceni
Po dokonceni vyukové jednotky budou tcastnici schopni:
Znalosti ° Popsat proces vyvoje digitalni Unikové hry pomoci
softwaru Google Forms;
° Urcit zakladni funkce softwaru Google Forms a zplsob
jejich poutziti pfi vyvoji digitalnich her v unikové hre;
° Seznam vyhod pouzivani Softwaru Google Forms pro
vyvoj digitalnich Unikovych her.
Dovednosti . Pouzit rizné sady otdzek k vytvoreni digitalni Unikové
hry;
° Vytvorit multimedialni reprezentace obsahu pfedmétu
ve formé digitalnich unikové hry;
° Poskytnout zpétnou vazbu v zavislosti na odpovédich
studentu;
. Sdilet online digitdIni Unikové hry s kolegy a / nebo
studenty.
Schopnosti . Vytvofrit digitalni Unikové hry pro své tridy, které
budou zahrnovat alespon 3 vyzvy;
° Sladit digitalni inikové hry s obsahem predmeétu;
° Méfrit uspéch studenta prostrednictvim digitalnich
Unikovych her.
Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro
Kéd aktivitu
Metodika pro vytvareni
C11 digitdlnich dnikovych her ~ Osobni 1 hodina
Prehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) stru¢né prezentuje prehledy ¢innosti a

cile u¢eni. -10 min
Krok 2: Instruktor(ka) predstavuje jeden ptiklad unikové hry
vyvinuté v projektu NETT SYSTEM — 30 min
Krok 3: Poté Instruktor(ka) zada ucastniky, aby se podélili o
své zkusenosti a otazky tykajici se vyvoje unikovych her.
Krok 4: U&astnici jsou pozaddni, aby diskutovali o metodologii
unikové hry tak, Ze se zamysli nad predchozimi cvi¢enimi a
prezentaci. — 10 min
Metody dorucovani obsahu (prednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Skupinova prace
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Cteni

Diskuse

Pozadované materialy
Pocitac (stolni pocitac/notebook)
Projektor

Podklady

Pera/tuzky

Zdroje

NEET SYSTEM Pftirucka
Metoda hodnoceni
Reflexni ¢innost

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Learning Time

Kéd for the Activity
UZivatelskad prirucka ke

C1.2 Google Forms OSOan' 2 hOdIny

Prehled obsahu Krok 1: Instruktor(ka) stru¢né prezentuje prehledy ¢innosti a

cile u¢eni. -10 min

Krok 2: Instruktor(ka) na zakladé instrukci z ptirucky "Strucny
navod ke Google forms" a prezentuje krok za krokem, jak
vytvofit a upravit Google forms. U&astnici nasleduji pokyny na
svych pocitacich. - 90 min

Krok 3: Prezentace vytvorenych formulari a kvizd — 20 min
Krok 4: Diskuse a feSeni problém{. — 10 min

Metody dorucovani obsahu (prednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Ukdazka

Pozadované materialy

Pocitac (stolni pocitac/notebook)
Projektor

PFistup k Internetu

U&et Gmail

Zdroje

NEET SYSTEM Pftirucka

Metoda hodnoceni

Vyvoj produktu (Unikova hra)

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro

Kod aktivitu
Rozvijeni své digitdlni

C1.3 anikové hry Osobni 4.5 hodiny
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Piehled obsahu Krok 1 Instruktor(ka) stru¢né prezentuje prehledy ¢innosti a
cile uéeni. — 10 min
Krok 2: Instruktor(ka) na zakladé ptirucky "Vytvoreni vyzev
Unikovych her v Google Forms" a prezentuje krok za krokem,
jak vytvorit a upravit Google forms.
Ucastnici ve dvojicich postupuji podle ndvodu a pfipravuji si
vlastni unikovou hru. Instruktor(ka) bude pouzivat prirucku,
kde je cely proces popsan krok za krokem a projit procesem
spolecné budou vSichni Gcastnici - 20 min
Krok 3: Instruktor(ka) pozada ucastniky, aby se podélili o své
vysledky z prace ve dvojicich se zbytkem tridy.
Krok 4: Prezentace vytvorenych formulard a kviz(i — 20 min
Krok 5: Diskuse a technické feseni problému. — 20 min

Metody dorucovani obsahu (prednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Skupinova prace
Diskuse
Pozadované materialy
Pocitac (stolni pocitac/notebook)
Projektor
Pristup k Internetu
Ucet Gmail
Zdroje
NEET SYSTEM Ptirucka
Metoda hodnoceni
Vyvoj produktu (Digitalni unikova hra)
Odkazy
e Heikkinen, O., & Shumeyko, J. (2016). Designing an escape room with the experience pyramid
model. Available at: https://core.ac.uk/download/pdf/45600683.pdf
e Lépez-Pernas, S., Gordillo, A., Barra, E., & Quemada, J. (2019). Examining the Use of an
Educational Escape Room for Teaching Programming in a Higher Education Setting. Available
at: https://ieeexplore.ieee.org/iel7/6287639/8600701/08658086.pdf
e Nicholson, S. (2016). Ask Why: Creating a Better Player Experience Through Environmental
Storytelling and Consistency in Escape Room Design. Available at
http://scottnicholson.com/pubs/askwhy.pdf
¢ Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities.
Available at: http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
e Selinker, M., & Snyder, T. (2013). Puzzle Craft: The Ultimate Guide on how to Construct Every
Kind of Puzzle. Puzzlewright Press.
e Tang, S. & Hanneghan, M. (2015). Designing Educational Games: A Pedagogical Approach, IG/
Global, 181-198. doi: 10.4018/978-1-61520-781-7.ch008.
e Google Support (n.d.). How to use Google Forms. Retrieved from:
https://support.google.com/docs/answer/6281888?co=GENIE.Platform%3DDesktop&hl=en
e Porter, D. (2016, July 28th). Google Forms Full Tutorial From Start To Finish - How To Use
Google Forms [Video file]. Retrieved from: https://www.youtube.com/watch?v=LxIfPLPIOwWM
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Cast 3 - Sebefizené on-line ucéeni

Béhem této ¢asti Skoleni budou vSichni ucastnici muset studovat zdroje dalSiho vzdélavani a
aplikovat to, co se naucili béhem vzdélavaciho Ukolu. Vzdélavaci ukol bude zahrnovat vybér
oblasti kompetenci, o kterou se zajimaji, a uplatiovani instruktdznich a technickych
dovednosti s cilem rozvinout alesponi 2 vyzvy Unikové hry dokoncenim 15hodinové prace na
zakladé matice vysledk( ucebniho projektu NEET-SYSTEM. Jejich ukoly budou konkrétné
zahrnovat:

Design, tvorba a vyvoj vyzev tnikovych her

Cil Cilem casti 3 je umoznit Ucastniklim studovat zdroje dalSiho
vzdélavani, aby mohli budovat kompetence a rozvijet své
vlastni digitalni unikové hry béhem uceni s vlastnim tempem.

Vysledky uceni
Po dokonéeni vyukové jednotky budou tcastnici schopni:
Znalosti e Definovat koncept digitalni Unikové hry;

e Popsat metodiku, strategii a instruktazni pristupy,
pokud jde o vyvoj digitalnich unikovych her;

e Znat nékteré uspésnych techniky vypravéni pro
vytvareni digitdlnich dnikovych her;

e Uvézt nékteré principy uceni zaloZzeného na hre.

Dovednosti e Uplatnovat zasady uceni zaloZzeného na hre k vytvoreni
digitalni unikové hry;

e Pouzivat software Google Forms k vyvoji digitalnich
unikovych her, které obsahuji rizné typy otazek a
cvicent;

e Zaclenit multimedidlni reprezentace do svych
digitalnich unikovych her s cilem zlepsit pochopeni
konceptu;

e Podélit se o digitalni unikové hry.

Schopnosti e Rozvijet zabavné, narocné a kreativni digitalni unikové

hry pro étyfi irovné: Uvodni, stfedné pokro¢ilé,
pokrocilé a Expert v zavislosti na Urovni kompetence,
ktera ma byt resena.
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Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uceni pro
Kéd aktivitu
Design, tvorba a vyvoj 3-6 hodin
31 zdroju tnikovych her pro Online (véetné
uvodni uroveri (volitelné) samofizeného uceni,
designu a vyvoje)
Piehled obsahu Vyzvy unikovych her pro uvodni droven, kterd bude tvorena,
bude zahrnovat:
. vysledky uceni, jichz ma byt dosazeno
. uvodni vypraveéni
) vyzvu v multimedialnim bohatém formatu, napfr.
obrazky, gifs atd.
° a blahoprani zaloZzené na vypravéni

Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Online uceni

Uéeni s vlastnim tempem

Pozadované materialy

Pocitac (stolni pocitac/notebook)

Pristup k Internetu

Uéet Gmail

Zdroje

NEET-SYSTEM Prirucka pro Skoleni profesionaly k poutziti digitalnich anikovych her ve
vzdélavacim prostiedi

Metoda hodnoceni

Vyvoj produktu (Digitalni Escape Room Game)

Odkazy

NEET-SYSTEM Ptirucka pro Skoleni profesionaly k poutZiti digitdlnich dnikovych her ve
vzdélavacim prostredi

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro

Kod aktivitu
Ndvrh, tvorba a vyvoj 4-8 hodin
zdroji unikovych her (véetné

3.2 pro stiedni drovefi Online sebefizeného
(volitelné) uéen.i, designu a

vyvoje)
Piehled obsahu . Vyzvy unikovych her pro stfedni uroven, ktera bude

tvorena, bude zahrnovat:

° vysledky uceni, jichz ma byt dosazeno
° uvodni vypravéni
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o vyzvy v multimedidlnim bohatém formatu,
napr.obrazky, gifs atd.
° blahoptani zalozené na vypravéni
Metody dorucovani obsahu (pfednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Online uceni
Uéeni s vlastnim tempem
Pozadované materialy
Pocitac (stolni pocitac/notebook)
Pristup k Internetu
Uéet Gmail
Zdroje
NEET-SYSTEM Prirucka pro Skoleni profesionaly k poutziti digitdlnich anikovych her ve
vzdélavacim prostiedi
Metoda hodnoceni
Vyvoj produktu (Digitalni Escape Room Game)
Odkazy
NEET-SYSTEM Ptirucka pro Skoleni profesionaly k poutZiti digitdlnich anikovych her ve
vzdélavacim prostredi

Cinnosti Nazev aktivity Typ aktivity Cas uceni pro
Kod aktivitu
Design, tvorba a vyvoj 4-8 hodin
zdroji unikovych her (véetné
3.3 pro pokrocilou droveri ~ Online sebefizeného
(volitelné) uf,fen.l', designu a
vyvoje)
Piehled obsahu . Vyzvy Unikovych her pro pokrocilou uroven, ktera bude

tvorena, bude zahrnovat:

. vysledky uceni, jichz ma byt dosazeno

° uvodni vypravéni

° vyzvy v multimedialnim bohatém formatu, napft.ics, gifs
atd.

° blahoptani zaloZzené na vypravéni

Metody dorucovani obsahu (prednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Online uceni

Uceni s vlastnim tempem

Pozadované materialy

Pocitac (stolni pocitac/notebook)

Pfistup k Internetu

Ucet Gmail

Zdroje

NEET-SYSTEM Ptirucka pro Skoleni profesionaly k poutZiti digitdlnich anikovych her ve
vzdélavacim prostredi
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Metoda hodnoceni

Vyvoj produktu (Digitalni Escape Room Game)

Odkazy

NEET-SYSTEM Ptirucka pro Skoleni profesionaly k poutziti digitdlnich anikovych her ve
vzdélavacim prostiedi

Activity Nazev aktivity Typ aktivity Cas uéeni pro
Code aktivitu
Design, tvorba a vyvoj 4-8 hodin
zdroji unikovych her (véetné
3.2 Expert trover; Online sebefizeného
(volitelné) uceni, designu a
vyvoje)
Piehled obsahu ° Vyzvy unikovych her pro pokrocilou Uroven, ktera bude
tvorena, bude zahrnovat:
. vysledky uceni, jichz ma byt dosazeno
. Gvodni vypravéni
° vyzvy v multimedidlnim bohatém formatu, napf.ics, gifs
atd.
° blahoptani zalozené na vypravéni

Metody dorucovani obsahu (prednaska, diskuse, vyzkum, skupinova prace atd.)
Online uceni

Uceni s vlastnim tempem

Pozadované materialy

Pocitac (stolni pocitac/notebook)

Pristup k Internetu

Ucet Gmail

Zdroje

NEET-SYSTEM Prirucka pro Skoleni profesionaly k pouziti digitalnich Unikovych her ve
vzdélavacim prostredi

Metoda hodnoceni

Product development (Digital Escape Room Game)

Odkazy

NEET-SYSTEM Prirucka pro Skoleni profesionaly k poutziti digitdlnich anikovych her ve
vzdélavacim prostiedi

Vsichni ucastnici budou muset predlozit svou praci partnerstvi, aby ziskali své certifikaty.
Lhita pro tento ukol bude stanovena po skonceni vzdélavaci akce, kterd se bude konat ve
Velké Britanii.
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