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Shrnuti

Cilem této pfirucky je vyskolit odborniky pracujici v oblasti vzdélavani dospélych, aby
mohli vyuzit potencial digitalnich unikovych her ve vzdélavacim prostfedi. Tato
priru¢ka muze slouzit jako voditko pro tvorbu a pouziti digitalnich tUnikovych her ve
vzdélavacich kontextech, klade diraz na metodiku vyuky a instruktazni ivahy béhem
jejich navrhu. Pfirucka také obsahuje navod, jak vytvofit unikové hry pomoci softwaru
Google Forms a cast pfirucky je vénovana prezentaci unikovych her, které byly
vyvinuty béhem implementace projektu NEET-SYSTEM. Konkrétné po prostudovani
této pfirucky budou profesionalové schopni:

popsat pojem hry;

rozliSovat mezi hrami a unikovymi hrami;

rozpoznat hodnotu her ve vzdélavacim prostfedi v digitalni éfe;

znéat zasady uceni zalozeného na hre;

uplatiiovat principy u¢eni zalozené na hre k vytvoreni vlastnich unikovych her

vyuzivat NEET-SYSTEM unikové hry pro svou vyuku;

transformovat svou vyuku vyvijenim zabavnych, naroénych a kreativnich

digitalnich her.

VyuZiti potencialu dostupnych digitalnich unikovych her muze mit zasadni dopad na
dostupnost a Zivotaschopnost poskytovani vzdélavani pro dospélé. V této pfirucce se
shazime poskytnout uzite€ny nastroj pro pedagogy dospélych, ktefi pracuji s NEET,
a pomoci tak ¢lenum cilové skupiny NEET rozvijet vybrané klicové kompetence, které

jsou v kazdé partnerské zemi vysoce cenény na evropském trhu préace.



Unikové hry: Uvod

Uginek her na spoleénost ma bohatou a fascinujici historii jako paradigma pfijimani
her v rizné podobé Ize vysledovat jiz od ranych civilizaci, které existovaly pfed sto
tisici lety; od deskovych her, které se hraly v Egypté v roce 3500 pf.n.l. (Clark a
kolektiv, 2016) az k hram hranymi domorodymi Australany. (Edwards, 2009).

Podle Clarka a kolektivu (2016) v dnesni dobé "celosvétove rychle roste zajem
a poptavka po vyvoji a uCasti na zivych interaktivnich hernich zazitcich jinak znamych
jako unikové hry“ "(str. 968). Podle Borrega, Fernandeze, Blanese, a Roblese (2017)
"Unikové hry (nebo opravdové Unikové hry) byly poprvé pouZity v Japonsku v roce
2007 a rychle se rozSifovaly v letech 2012-13; expandovaly nejprve v Asii (zacaly v
Singapuru), poté v Evropé (v Madarsku) a poté v Australii a Severni Americe" (s. 163).

Pfedtim nez zaCneme diskusi o pouzivani unikovych her ve vzdélavani, je
dulezité nejprve pouvazovat nad terminem hra. Obecné definice hry je dana (Schell,
2008) takto: "Hra je Cinnost reSici problemy, dosazena hravym postojem " (s. 37). V
tomto bodé, stoji za zminku, Ze termin hra v moderni dobé se vyvinula od zapojovani
lidi s tradiénimi hrami, které se objevily od starovéku, a hréla kliCovou roli v kontextu
a vyvoji zivota a spole¢nosti na Zemi. Koncept hry, vzhledem k rychlému
technologickému pokroku, nabyl dalSiho vyznamu pfi vzestupu digitalni revoluce
béhem 21. stoleti (Clarke a dalSi, 2017). Zejména néstup digitalni revoluce s sebou
pfinesl pocitaCové orientované technologie, jako jsou videohry a simulace, které jsou
oteviené dostupné pro velkou ¢ast lidské populace (Clarke a kolektiv, 2017). Jeden z
nejvétsich rozdilu, ktery muZeme zaznamenat pfi pfechodu z her obecné na
pocitacove hry, spocCiva v tom, Ze pocCitaCe vylepsuji ,zaZitek ze hry”, coz lidé chtéji
nejvice. (Prensky, 2001, s. 18). Nékteré z duvodu, pro¢ lidé povazuji pocitaCové hry
za atraktivni a uspokojujici mohou byt nasledujici: a) jsou obvykle rychlejsi a citlivéjsi;b)
mohou simulovat fyziku stfelby ve vesmiru, nebo kombinaci vSech faktor( pfi Iétani
letadlem nebo pfi zvazovani miliond moznosti v zapletkdch nebo strategickych
soutézich; c) jsou schopné mit lepSi a mnohem rozmanitéjsi grafické zpracovani d)
hra¢i mohou hrat na riznych drovnich vyzev a e) mohou generovat a povolovat

obrovské mnozstvi moznosti a scénart (Prensky, 2001, s. 5)
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Denning a kolektiv (2013) naznacuji, Ze "hry jsou urceny k tomu, aby mély vnitini

hodnotu zabavy, ktera pfiméje lidi, aby si je vybrali a pouZivali je ve svém volném
case"(s. 2).

Podle Prenského (2001) jsou pocitaCe a videohry potencialné nejvice zapojené do
zabavy historie lidstva diky kombinaci dvanacti prvkd, které zhriuje takto

Hry jsou formou zabavy. Pfinasi nam radost a potéseni.

Hry jsou formou hrani. Pfinasi nam intenzivni a vasnivé zapojeni.

Hry maji pravidla. Pfinasi nam strukturu.

Hry maji cile. Pfinasi nam motivaci.

Hry jsou interaktivni. PfinaSi nam zapojeni.

Hry jsou pfizpusobivé. Pfinasi nam plynuti.

Hry maji vysledky a zpétnou vazbu. Pfinasi nam uceni.

Hry maji vitézné prvky. Pfinasi nam potéseni ega.

© 0 N o s~ 0w Dd P

Hry maji konflikt / soutéz / vyzvu / opozici. Pfinasi nam adrenalin.

|_\
o

Hry maji feSeni problému. Jiskfi nam kreativita.

H
=

Hry maji interakci. PfinaSi nam socialni skupiny.

|_\
N

Hry maji zastoupeni a pfibéh. Pfinasi nam emoce (s. 1).

VSechny vySe uvedené dlivody Ize povazovat za velmi silny naznak, ze hry mohou
hrat zasadni roli v oblasti vzdélavani. Konkrétné Tang & Hanneghan (2015) poskytuje
definici vzdélavaci hry, kterou Ize popsat takto: "vzdélavaci hra znama také jako
instruktazni hra vyuziva hernich principl k gamifikaci technologii za u¢elem vytvoreni
poutavého vzdélavaciho obsahu"(str. 594). Rovnéz uvadéji, Zze vzdélavaci hry jsou
"Zivotaschopnou alternativou ke stavajicim pocitacovym vzdélavacim technologiim,
které mohou pomoci presvedcit a povzbudit digitalni domorodce, aby ziskali znalosti"
(s. 581).

Pouzivani her nebo gamifikace pro zlepSeni procest uceni a uceni tak, aby mély
pozitivni dopad na uceni studentu je pfistup, ktery nedavno zacal byt oznaovan jako
uCeni zalozené na hfe (GBL) (Clarke a kol., 2017). Zavedeni terminu GBL do
vzdélavaciho vyzkumu se zacalo silné jevit propojené s digitalni technologii od
pocatku druhého tisicileti, kdy Prensky (2001) navrhl termin Digital Game-Based

Learning, ktery ovlivnil zplasob, jakym akademicka obec ,pracovala, rozvijela a
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vnimala poZadované podminky GBL, zejmeéna ve vztahu k

poZadavku technologie” (Clarke et al., 2017, s. 74).

Tang, Hanneghan and Rhalibi (2009) nabidli definici GBL, ktera nasleduje digitalné
orientovanou perspektivu: “Vyuka zaloZzena na hrach vyuZiva herni technologie k
vytvoreni zabavného, motivujiciho a interaktivniho virtualniho vyukového prostredi,
které podporuje situované zazitkové uceni” (str. 1). Clarke a kol. (2017) naznacuiji, ze
uceni zaloZené na hre je pfistup, ktery odkazuje na: “Paradigma prijeti her a hrani jako
systému pro reprezentaci a simulaci skutecnych Zivotnich podminek, pfedavani

znalosti a moralnich uéeni a obecné pro podporu socialniho vyvoje“(s. 73).

Unikové hry, které byly teprve nedavno predstaveny $irsi vefejnosti po celém
svété, ziskaly zajem a pozornost mladych lidi. At uz jsou hrany ve fyzickém prostoru
nebo v elektronickém prostfedi, Unikové hry nabizeji zabavu, zlepSuji kritické a
kreativni mySleni a podporuji tymovou praci. V poslednich letech vyzkum
zdokumentoval vzestup vyuziti unikovych her ve vzdélavacim prostfedi kvuli velkému
poCtu moznosti, které nabizeji na podporu procesu uceni (Borrego, Fernandez,
Blanes, & Robles, 2017; Snyder, 2018). Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada
(2019) naznacuji: "Kromé toho, Ze jsou oblibenou formou rekreace, unikové hry
pfilakaly zajem pedagogu kvili jejich schopnosti podporovat cenné dovednosti, jako
Je tymova prace, vedeni, kreativni myS$leni a komunikace" (s.31723).

Chceme-li poskytnout obecnou definici pojmu Unikovd hra, muzeme
konstatovat, Ze se jedna o proces, béhem néhoz musi skupina lidi obvykle v ur&itém
Case uniknout z mistnosti, ktera zahrnuje fadu vyzev. V této souvislosti, aby hraci
vyhrali, coz znamena, Zze budou moci "uniknout", musi vyfesit vySe uvedené vyzvy,
které existuji uvnitf mistnosti (Wiemker, Elumir & Clare, 2015, s. 2). Podle
Nicholsonovy definice (2015), jsou Unikové hry: "Zivé tymové hry, kde hraci objevuji
stopy, fesi zapletky a pini Ukoly v jedné nebo vice mistnosti, aby dosahli urcitého cile
(obvykle Uniku z mistnosti) v omezeném case'(s. 45). Zejména pro digitalni unikové
hry, které zahrnuji feSeni fady voditek k odemknuti zamkd pomoci on-line softwaru
neni potfeba vybaveni jako ve fyzické unikové hie. VSe, co je potfeba, je zafizeni

pfipojené k internetu.
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Unikové hry mohou byt také pouzity ve vzdélavacich kontextech, mohou byt

vyvinuty zplsobem orientovanym na kurz a zaclenit Ukoly zapletek takovym
zpusobem, aby studenti mohli fesit problémy a zaroven vyuzivat znalosti a dovednosti
z materidlu kurzu (Lépez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019). Timto

zpusobem se uceni mize stat méné nudnym a vice kreativnéjSim procesem.

Unikové hry nabizeji zazitkové uéeni a pfitahuji zajem hradu, ktefi hledaji netradiéni
hru (Wiemker, Elumir& Clare, 2015). Jedna z hlavnich charakteristickych vlastnosti
unikovych her spociva ve vztahu mezi hraCem a avatarem. Konkrétné, na rozdil od
digitalnich her, ve kterych je herni svét rozdélen mezi hraCe a avatara, v unikovych
hrach je hra¢ a avatar to samé. (Nicholson, s. 1).

Podle knihy ,Pravidla hry“o navrhovani her od Salena a Zimmermana, jeden z
(2004). V tomto ohledu, aby se hrac¢ zapojil do smysluplnych hernich aktivit, musi byt
akce hrace rozpoznatelné, coz znamena, Ze hra¢ chape vysledek toho, co déla, a
integrované, coz znamena, ze kazda akce hrace zpusobi rozdil ve hfe. V kontextu
unikovych her smysluplna hra znamena, Ze vyzvy a ukoly, které budou vytvofeny:
,nejsou jen prekazky, které by mohly vyhrat hru, ale kazda vyzva ma svdj ucel a je
vazana do veétsiho vypravéni, coz ukazuje hraci cestu, jak najit smysl ve svych
akcich” (Nicholson, 2015, s. 6) Aby herni navrhafi tvofili smysluplnéjSi unikové hry,

méli by brat v ivahu nasledujici zasady.

1. Propojeni hrace s pribéhem

Prvni zpusob, jak mohou byt vyzvy smyslupiné, je iniciace hrace do kontextu hry
(Howard, 2008). Konkrétné, pokud hra neposkytuje hluboké zapojeni hrace do hry jiz
od zacatku, mize hra¢ zapomenout na roli, kterou ma prevzit. V tomto ohledu musi
vypravéni hry poskytnout rovnovahu mezi vypravénim a smyslem hry, aby se
podpofila aktivni ucast a zgjem hrace (Nicholson, 2015, s. 7)

Vyzkum navrhovani unikovych her ukazuje, Ze existuje mnoho unikovych mistnosti,
které ,se skladaji z vyzev, které nedavaji smysl v Zanru, nastaveni nebo ve svété, ve

kteréem je hra umisténa“(Nicholson, 2015, str. 2).
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Aby se predeslo odpojeni hraCe, mohou navrhafi unikovych her nasledovat radu Lee

Sheldona (v Nicholson, 2016) ohledné tfi véci, které divaci chtéji od vypravecu:

. Vezméte mé na misto, kde jsem nikdy nebyl/a.
. Udélejte ze mé nékoho, kym nikdy byt nemuazu.
. Nechejte mé délat véci, které nikdy délat nemuazu. (s.5)

2. Konzistence pfibéhu unikové mistnosti

Béhem unikové hry se hra€ potyka s rfadou vyzev spojenych s vypravénim hry,
nastavenim hry a Cinnosti hrace. Pokud vSak neexistuje shoda vySe uvedeného s
unikovou hrou, zplisobi to mentalni odpojeni hraée. Casto existuji nekonzistence,
protoze navrhai hry nemél odstup a nezeptal se ,Pro¢ by to mélo existovat?”
(Nicholson, 2016, s. 9).

Unikové hry vyzyvaji hrace, aby se zapojili do procesu mysleni pfi Feseni
zapletky. Tento proces vyZaduje, aby jednotlivci pracovali na zapletkach pomoci vice
pristupt ke znalostem (Wiemker, Elumir, & Clare, 2015). Aby hra¢ porozumél
zapletce, je potfeba mit dobry scénaf, aby se predeslo nedorozuménim a zklamani v
procesu feSeni zapletky. Z tohoto divodu musi byt hra€dm poskytnuty uziteéné rady,

které odhali navrhované myslenkové akce k dosazeni feSeni.

Podle Schell (2008) je klicovym navrhem strategie zachovat pfibéh jednoduchy, aby
hraci lépe porozuméli tomu, jak vyzvy zapadaji do pfibéhu a nastaveni hry. Je velmi
dulezité, aby navrhafi pochopili, ze béhem kratké doby hry, nemaiji hraci unikové hry
¢as prozkoumat hloubku pfibéhu. Z tohoto duvodu Sheldon (2014) navrhuje Ze:
.hejlepsim reSenim je odhalit pribéh prostrednictvim vykladu odhaleného béhem akce
probihajiciho pfibéhu“(str. 198).

Kdyz je pfibéh ¢aste¢né vystaven hracdm prostfednictvim hernich vyzev, pak muze
byt obsah pfibéhu predstaven po malych kouscich misto toho, aby se béhem pfibéhu
pfed hrou ukladaly dlouhé pfibéhoveé texty. Konkrétné, umistovanim povidkovych
textd v ramci vyzev, i kdyz z pohledu navrhare se muze zdat, Ze bude uvéznén ve
vytvareni linearnich unikovych her, hra€¢ maze pochopit nastaveni hry, aniz by byl

ohromen mnozstvim informaci najednou (Nicholson, 2015, s. 6).
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3.Vytvareni smysluplnych zapletek

Unikovad hra mlze byt slozena zFady zapletek. Tyto zapletky jsou obvykle
prezentovany v poradi. Je Castéji jednodusSi navrhnout sekvencni objevovani
zapletek v unikovych hrach a maji mnoho vyhod, pokud se jedna o zkuSenosti hrace.
Vyhodou je, Ze hra¢ vyZzaduje méné vedeni, ¢imz je to jednodusSi pro pokrocilé
studenty, dal$i vyhodou je, Ze umozfiuje pedagogim sledovat &innost hracu
jednodussSim a presnéjSim zpUsobem, protoze pokrok a vykon vSech studentl Ize
snadnéji méfit. (Lopez-Pernas, Gordillo, Barra, & Quemada, 2019).

Pfi tvorbé zapletky by méli herni navrhafi vymyslet zapletku podle tématu mistnosti a
poskytnout informace tak, aby byly srozumitelné pro hrace v kontextu nastaveni hry.
Ve své podstaté pouzivaji zapletky unikovych her jednoduchou hru smycky:

1. Vyzva k prekonani

2. Redeni (muze byt skryto)

3. Odména za prekonani vyzvy (Wiemker, Elumir & Clare, 2015, s.4)

S cilem vytvofit smysluplné zapletky by méli navrhafi vzit v Gvahu kritéria pro 'dobreé’
zapletky. Zatimco tato kritéria mohou byt subjektivni, Wiemker, Elumir a Clare (2015)
navrhuji néktera kritéria ve formé otazek pro hodnoceni zéapletek, pokud jde o

navrhovani prvku, které jsou nésledujici:

e Je zapletka integrovana do pfibéhu?
e Jsou voditka k zapletce logické?
e Lze zapletku vyfeSit pouze pomoci informaci v mistnosti?

e Pridava zapletka na atmosféfe mistnosti? (s. 4)

Pokud navrhafi odpovi ano na vSechny vySe uvedené, tak pravdépodobné
vytvofili dobrou zapletku. Je dullezité, aby zapletky nasledovaly obraty ve hie a byly

soucasti celého herniho zazitku. (Wiemker, Elumir & Clare, 2015).
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Unikova mistnost Hry: Instruktazni avahy

Richard Van Eck (2006) naznacuje ve velmi podrobném ¢lanku o uceni zalozeném na
digitalnich hrach, ze vzbuzeni dojmu, Ze pouze hry mohou byt pfi u€eni ucinné, lze
nabyt zavadéjici predstavu, Zze vSechny hry jsou dobré pro vSechny studenty v kazdém
véku a pro vSechny vysledky ucCeni. Navrhuje, aby hry, jejichz cilem je zlepSit
zkuSenosti s uCenim, byly zalozeny na zavedenych principech uceni, teoriich a
modelech, které zohlednuji vySe uvedené. (s. 2-3).

Clarke a kol. (2017) tvrdi, Ze u€eni zaloZené na hie by mélo vychazet z pfijeti rdznych
technologii a preferenci digitalniho hrani jako prostfedku k vytvareni bohatych
vzdélavacich zkuSenosti a zkoumani technik udrzovani motivace a angazovanosti,
Casto na ukor riznych materiald, pfistupl a pedagogik. (s. 74).

Nicholson (2016) naznacuje, Ze pfi navrhovani unikové hry je jednim ze
zakladnich principu, které mze navrhar dodrzovat, koncept ,Zeptat se pro¢.“ Béhem
procesu ,ptani se pro¢“ by se mél designér zamyslet nad hodnotou kazdého prvku
hracské zkuSenosti otazkou ,Pro¢ je to tady?“. Kromé toho Nicholson (2016)
doporucuje hernim designérim, aby presné védéli, pro¢ byla kazda zapletka, ukol a
poloZzka v unikové hfe umisténa na konkrétni pozici tak, aby byla v souladu s
celkovymi koncepty navrhu pokoje. (Nicholson, 2016) Kromé pozice kazdého prvku
hracské zkuSenosti v Unikové hfe je dalSim dllezitym hlediskem, které je tfeba vzit v
Gvahu podle Tanga a Hanneghana (2015) skute€nost, ze vzdélavaci hry musi byt
navrzeny s ,pedagogicky zdraveé teorie, aby podpofily dal§i ueni, kdyz jsou odpojeny

od virtualniho prostredi“.(s. 581).

Podle Heikkinen a Shumeyko (2016) unikova hra - "bez ohledu na to, zda ma
zastreSujici téma a vypravéni, nebo je bez nich, nemizZe existovat bez pfitomnosti
zapletek, které jsou v podstaté patefi hry" (s.7). Sdileji Clareovu definici zapletky
unikové hry jako "jakékoliv vyzva, ktera vyZaduje pouziti mentélniho Usili k logickému
vyfeSeni probléemu" (Heikkinen & Shumeyko, 2016, s. 7).

Podle Nicholsona (2016) by se dobry navrh zapletek, které jsou cenné pfi
objevovani svéta a vypravéni, mél fidit nékterymi zakladnimi zasadami, které jsou

shrnuty nize:

10
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o Zéapletka je sloZzena z nékolika prvk( a alespori jeden z téchto prvki z kazdé

zapletky by mél vést k smysluplinému zapojeni hrace.
o Zdroje, které se pouZivaji pfi feSeni zapletky, by mély pochazet ze svéta, ve

kterém je hra nastavena.

o Strategie potfebné k vyreSeni zapletky by mohly néco mapovat v pribéhu hry.
. Res$eni mGze byt souéasti ukolu, na kterém hrédéi pracuji.
o Existence logické hry ve hie musi davat smysl z hlediska Zanru, prostredi a

vypraveni (s.12).

DalSi aspektem zapletek je, Ze musi mit jasné feSeni (Selinker & Snyder, 2013). Jeden
spole¢ny problém, ktery byl nalezen v mnoha zapletkach unikovych her, spocgiva v tom,
Ze vedou k nejasnym feSenim, a tak hra¢ zkousi fadu rdznych zptisobld odemknuti
kombinovaného zamku ve snaze najit odpoveéd (Nicholson, 2016).

Aby se zabranilo nejednoznaénosti a zvySilo se zapojeni hrace béhem feseni zapletek
musi navrhar vyvazit pozadavek na usili a inspiraci k feSeni. Jak to vyjadfili Selinker
a Snyder (2013): "prili§ mnoho usili a zapletka je zaneprazdnéna, prili§ mnoho
inspirace a zapletka je pouze hadankou, idealni je najit stfed a pak zapletka stoji za
mdj ¢as "(s. 7). Také feSeni jedné zapletky by mélo vést k né€emu jinému - muze to
byt kod pro visaci zamek, pocatecni kli¢ pro dalSi zapletku, dvefe, které se oteviraji
do jiné mistnosti, kus pro meta-zapletku, nebo to mize byt faleSna stopa navrzena tak,
aby vas oklamala. (Nicholson, 2015, s. 2).

Dalsim dualezitym aspektem tvorby zapletky je motivace. Aby hraci byli piné
zapojeni do hry, musi byt motivovani k feSeni zapletek. Nékteré hlavni zasady pfi
navrhovani motivace ve vzdélavacich hrach jsou nasledujici:

* Komplexni navrzené aktivity by mély byt tvofeny menSimi dosazitelnymi
ukoly, které budou zaky vést pfi dosahovani hlavniho cile.

« Pouzity pfibéh a vypravéni by mély uzce souviset s béznymi pfipady v
realném svété (Tang & Hanneghan, 2015, s. 581).

DalSim zakladnim prvkem béhem navrhovani zapletky je zabranit hraci uviznout na
jedné zapletce pfili§ dlouho. V opaéném pripadé se hraci pravdépodobné nudi, jsou
frustrovani nebo dokonce nastvani. Z pedagogického hlediska to muze vést k nizkému

zapojeni hracu a k minimalizaci po€tu pokusu o vyfeSeni vSech zapletek. Aby se tento
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problém vyfesil, mély by vzdélavaci unikoveé hry poskytnout pokyny na vyzadani, kdyz

se hraci zaseknou nebo kdyZ to designéfi povazuji za vhodné (Lopez-Pernas, Gordillo,
Barra a Quemada, 2019).
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NEET-SYSTEM Vyzvy unikovych her

Gogle Forms (Google Formulare)

Google Forms je nastroj, ktery umoznuje shromazdovani informaci od uzivatell
prostfednictvim personalizovaného pruzkumu nebo kvizu. Google Forms muze vyplnit
kazdy, kdo pro néj ziskal odkaz. Informace jsou poté shromazdovany a automaticky
pfipojeny k tabulce. Kdyz uZivatel vytvofi formulaF Google, ulozi se na Disk Google a

bude pfistupny pfimo odtud.

Google Forms byly vybrany jako nastroj pro ucely tohoto projektu vzhledem k jejich

jedineénym vlastnostem, z nich nejdulezitéjsi jsou:

. inteligentni validace odezvy — schopnost algoritmu urcit spravnost odpovédi

. razné typy otazek, které lze pouzit (podrobné&ji popsano nize)

o fadu funkci, které Ize upravovat, pfidavat a formatovat, véetné textu, obrazku
nebo videa

o potencial pro vytvareni obsahu v jednoduché formé a v urcitém poradi, které

jsou hlavnimi rysy, kterych ma byt dosazeno v pfipadé vyzvy digitalni unikové

hry
o moznost shromazdovani e-mailovych adres respondentu
o obsah Ize snadno upravovat, duplikovat, pfeuspofadat a odstranit, coz z néj

¢ini idealni nastroj s mirnou kfivkou uceni, kterou muzZe pouzivat kdokoli a

nevyzaduje pokroc€ilé kompetence v oblasti ICT

. obsah Ize snadno sdilet s Sirokym publikem.
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Struéna uzivatelska priru¢ka k Google Forms

Krok 1: Nastaveni nového formulare nebo kvizu

° Prejdéte na forms.google.com.
. Kliknéte na Prazdné.
. Otevie se novy formular.

Krok 2: Uprava a formatovani formulafe nebo kvizu
Pridani oddilu, otazek, obrazki nebo videi
Pridani oddilu

Diky oddilum je ¢teni a vyplfiovani formulare snazsi.

. V Google Forms oteviete formular.

. Kliknéte na Pfidat oddil.

° Pojmenujte novy oddil.

Pridani otazky

° V Google Forms oteviete formular.

. Kliknéte na P¥idat.

. Vpravo od nazvu otazky zvolte pozadovany typ otazky.

. Zadejte mozné odpovédi na vasi otazku. Chcete-li zabranit uzivatelim v

neodpovidani, zapnéte povinné.

Pridani obrazku nebo videa

Obrazek mUzete pfidat k otazce nebo samostatné.

1. Ve Formularich Google otevrete formular.

Kliknéte na otazku nebo odpovéd.
Vpravo kliknéte na Pridat obrazek.

Nahrajte nebo zvolte obrazek.

o b~ w DN

Klepnéte na tla€itko Vybrat.
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6. Pokud chcete pfidat obrazek, kliknéte na Pfidat obrazek. Pokud
chcete pridat video, kliknéte na Pridat video.

7. Vyberte svij obrazek nebo video a kliknéte na Vybrat.
Duplikovani otazky, obrazku nebo oddilu

Otazky nebo obrazky

. Kliknéte na otazku nebo obrazek.
. Kliknéte na Duplikovat.

Oddily

) Kliknéte na zahlavi oddilu.

) Kliknéte na Dalsi.

. Klepnéte na Duplikovat oddil.

Krok 3: Sdileni formulare

. Na e-mail: Oteviete formulaF, v pravém hornim rohu kliknéte na Odeslat. Pfidejte e-
mailové adresy, na které chcete formular odeslat, spolu s pfedmétem e-mailu a
Zpravou.

. Sdileni odkazu: Otevrete formulaf, vpravo nahore kliknéte na Odeslat. V horni ¢asti
okna kliknéte na Odkaz.

. Sdileni formulafe na socialnich sitich: Oteviete formulaf vpravo nahofe a kliknéte

na Odeslat. V pravém hornim rohu zvolte Google+, Twitter nebo Facebook.

° Vlozeni formulafe na web nebo blog: V horni ¢asti okna kliknéte na Vlozit.
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Tvorba Unikovych her ve Google Forms

1. Vybér oblasti zpUsobilosti, ktera ma byt rozvijena

Prvnim dualezitym krokem pfi vytvareni digitalni unikové hry je rozhodnuti oblasti
kompetence, na kterou bude hra zaméfena. Napfiklad hry, které jsou vysledkem
tohoto projektu, pfedstavuji nastroje pro rozvoj kulturniho povédomi, smyslu pro

iniciativu, digitalni kompetence atd.
2. Nastaveni scény

Vybér vhodného tématu a nastaveni hry je stejné dulezity krok. Nalezeni spravného
nastaveni a vytvofeni atraktivniho, konzistentniho a divéryhodného pfibéhu je
zasadni pro ziskani pozornosti hracu, stejné jako jejich aktivni zapojeni do vzdélavaci
hry a udrzet je motivované po dobu celé vyzvy. V ramci Google Forms Ize myslenku
nastaveni vylepsit pfidanim vhodného titulniho obrazku, textu ve formé instrukci nebo

oslovovanim druhé osoby jednotného Cisla — perspektivy "Ty".
3. Pfizpusobeni ukoll pozadované urovni kompetence

Pfi vytvareni jednotlivych ukoll je nutné mit na paméti uroven kompetenci cilové
skupiny. Timto zpusobem muizeme zajistit, aby studenti nezazili frustraci vyplyvajici
ze zbyte€né nadmérné urovné obtiznosti. Snahu fesit tuto vyzvu by méli vnimat jako
pfijemny a pozitivni vzdélavaci zazitek. To je obzvlasté dulezité pfi vytvareni

vzdélavacich €innosti zaméfrenych na cilovou skupinu NEET.
4. Formulovani ukoll/ zapletek, hadanek

DalSim krokem je vytvofeni jednotlivych ukoll nebo zapletek, které tvofi vyzvu na
urcité urovni. Klicem je zustat v ramci dfive vytvofeného scénare a udrzet vypravéni
kratké, ale srozumitelné a divéryhodné, aby hra¢ neztratil spojeni s pfibéhem v
zadném okamziku hry. Také zapletky musi byt smysluplné a pfizpusobené dané

urovni zpUsobilosti.
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Google Forms nabizi Sirokou Skalu typl odpovédi, jako je kratka odpovéd, odstavec,

vybér z vice moznosti nebo zaskrtavaci poli¢ka, pfi€emz prvni dvé jsou idealnimi

vlastnostmi vyzvy digitalni unikové mistnosti:

J strucna odpovéd: hraC zada odpovéd nékolika slovy. Pokud jde o vysledky
uceni tohoto projektu, preferovanym druhem odpovédi je jedno slovo nebo
nékolik slov napsanych velkymi pismeny, Cislem nebo kombinaci Cislic. Je
proto nezbytné tuto otazku odpovidajicim zplsobem formulovat. Klicem k
vytvorfeni digitalni vyzvy je pouziti inteligentni odpovédi validace, ktera
umoziiuje hraci pfistoupit k dalSi sekci / otazce poté, co zadali spravnou
odpovéd. K dispozici je také moznost dat napovédu (chybovy text), ktery se
automaticky zobrazi, jakmile hra¢ zada Spatnou odpovéd. Pouziti této moznosti
Ize zvazit v pfipadé otazek, kde autor vyzvy oCekava, Ze student bude bojovat.

o odstavec: tento typ odpovédi podporuje nezavislé mysleni a je vhodny v
pfipadech, kdy pedagog chce, aby student vyjadfil svij nazor. Oteviené
odpovédi otazky mohou byt také pouzity k zahajeni skupinové diskuse, nebo
aby skupina dospéla ke kolektivnimu zavéru, ktery podporuje tymovou praci a
rozviji debatni dovednosti. Vzhledem k tomu, Ze neexistuje zadna spravna
nebo Spatna odpovéd na otazky, jako jsou tyto, ovéfené odpovédi nejsou

pouzivany.

Vzdélavaci obsah otazek se mulze liSit od zapletky k zapletce. Klicem k vytvoreni
smysluplné zapletky je logika, struktura a kreativita. Musi byt navrzeny s cilem
vzdélavat, stejné jako bavit studenta a vést k jedinému feSeni. Nékteré z typu zapletek

pouzivanych ve vysledcich uceni tohoto projektu jsou nasledujici:

o matematické zapletky: tradi¢ni matematické problémy (napf. "najit hodnotu
xyz"), narativni zapletka s aplikaci matematiky nebo hadanek zalozenych na
nalezeni vzoru v fadé Cisel.

o Logické zapletky: pfiklady z nich jsou Sudoku, Picross nebo logické mfizky
hadanky, které mohou byt usnadnény casteCnym vyplnénim zapletky pro
fesSitele. Alternativni systémy psani (Morseovka, arabstina, cyrilice nebo

braillska abeceda), umélé jazyky (esperanto) nebo upravené hlaskovani
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(Leetspeak) jsou také oblibenou volbou v Unikovych mistnostech a podobnych

typech her.

o Tajemné zapletky: jsou nejcastéjSim typem zépletek, nalezenych v tnikovych
mistnostech. Reseni je tfeba nalézt pomoci voditka, ale mechanika vyuZiti je
vagni nebo jemna a otevira interpretaci hrace.

. slovni zapletky: vyZaduji znalost jazyka a mohou obsahovat kfizovky, hadanky
nebo slovni hficky.

. okrajové mysleni zapletky: jsou podivné situace, ve kterych hra¢ dostane malo
informaci a pak musi najit vysvétleni. Zatimco se snazi vyfeSit tento druh
zapletek, student musi zkontrolovat své predpoklady, byt pfemyslivy, flexibilni

a kreativni, davat dohromady nékolik kust informaci najednou.

Vyzvy digitalnich anikovych her, které tvori vysledky tohoto projektu, pouzivaji rizné

metody poskytovani stop:

o obrazky: mohou pfedstavovat dany objekt, skryt napovédu nebo navrhnout
feSeni problému.

o videa: mohou obsahovat kliCové slovo nebo Cislo, které je odpovédi na otazku
a zaroven poskytuje vzdélavaci zazitek na urcité téma tak, ze hrac sleduje celé
video odhaluje jednu informaci nebo malickosti.

o vloZzené odkazy na webové stranky nebo soubory: maji obrovsky potencial
rozvijet dovednosti v oblasti ICT tim, Ze vyzaduiji, aby hrac¢ pracoval s raznymi
typy souborl (Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft PowerPoint), které
nelze pouzit pfimo ve formulafich Google.

o QR kody: jsou typ ¢arového kdédu, ktery obsahuje informace. QR kod se sklada
z ¢ernych &tvercl usporadanych do &tvercové mrizky na bilém pozadi, které
musi byt pfecteny zobrazovacim zafizenim. Pro uc€ely vytvoreni digitalnich
unikovych mistnosti mohou byt QR kody vytvofeny pomoci generatoru QR
koédd a musi byt naskenovany smartphonem studenta, aby ho dovedly na cilové
misto (webové stranky).

o Mapy Google: jsou uzite€nym nastrojem pro zlepSeni zakladnich ICT
dovednosti a logického mysleni studenta rozpoznanim souradnic nebo

pouzitim aplikace k nalezeni konkrétniho mista.
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5. Formulace zavéru

Uspésné dokondeni vyzvy unikové hry tradiéné zahrnuje otevieni zaméenych dvefi, ;.
uték ze skute€né mistnosti/vézeni, ale mize také zahrnovat cokoliv od nalezeni
skrytého objektu nebo osoby k uspésSnému ukonceni hledani pokladu. Kromé vnitfni
motivace vyplyvajici z dosazeni navrhovaného cile, uspésSné dokonceni digitalni
unikové hry tvofici tento projekt vede studenta k obdrzeni odznaku. Odznak uceni
predstavuje formalni odménu a uznani dovednosti nebo schopnosti na urcité urovni.
Odznaky shromazdéné v ramci jednotlivych vyzev Ize dale pouzit k prokazani pokroku

ve vzdélavani v urcité oblasti kompetenci.
6. Shromazdovani dat

V ramci Google Forms mulze autor vyzvy digitalni unikové hry shromazdovat
poskytnuté Udaje, tzn. timto zpiisobem je pedagog schopen ziskat okamzitou zpé&tnou
vazbu o vykonnosti vSech studentl, zejména odpovédi na oteviené odpovédi na

otazky.

Pouzivani Google Sites (Google stranek) k vytvareni vyzev unikovych
mistnosti

Podobné jako v Google Forms mohou byt Google Sites pouzity k vytvareni vyzev v
digitalni anikové hre, pokud jde o tento projekt. Jedna se o strukturovany web-
vytvareci nastroj, ktery nabizi Google, ktery umoznuje komukoliv vytvaret jednoduché

webové stranky, coz umoznuje spolupraci mezi riznymi editory.

Pro ucely tohoto projektu mohou byt Google Sites pouZity k integraci otazek
vytvofenych v Google Forms a zarovern mohou dat pedagogovi vice prostoru pro

pfizplsobeni tématu, pozadi, nastaveni atd.
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NEET-SYSTEM vyzvy unikovych her, které predstavuji vysledky uceni tohoto projektu,

se zamérfuji na rozvoj téchto oblasti kompetenci:

Kulturni povédomi a vyjadfovani

Smysl pro iniciativu a podnikani

P wbnp e

Digitalni kompetence

Socialni a obanska kompetence

Pro kazdou z téchto oblasti kompetenci byly vytvofeny dvé sady unikovych mistnosti,

z nichz kazda se odehrava v jiném prostfedi, aby se student zapojil.

Kazda z vyzev obsahuje ¢tyfi urovné odbornych znalosti:

1. Uvodni 2 zapletky
2. Stfedné pokrocila 3 zapletky
3. Pokrocila 4 zapletky
4. Expert 5 zapletek
CisLO 2 . .
3 OBLAST KOMPETENCE NASTAVENI UROVEN
VYZVY
Uvodni
Stredni
1 Opusténa lod
Pokrodila
Kulturni povédomi a Expert
vyjadrovani Uvodni
Stredni
2 Vylet na Mars
Pokrodilé
Expert
Uvodni
Smysl pro iniciativu a _ ) Stfedni
3 o Mafianska anikova hra
podnikani Pokrogilé
Expert
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Spionazni hra

Uvodni

Stredni

Pokrodilé

Expert

Socialni a ob&anska

kompetence

Vypadek proudu

Unikova hra

Uvodni

Stredni

Pokrocilé

Expert

Volby

Unikova hra

Uvodni

Stredni

Pokrogilé

Expert

Digitalni kompetence

PreruSeni v serverové

mistnosti

Uvodni

Stredni

Pokrogilé

Expert

Uvodni

Stredni

Pokrocilé

Expert

21


https://docs.google.com/forms/d/1PxDbLHKC_dJ8ZodCpFI87ll_5OACMpHhqabfGUnH2sw/edit?usp=drive_web
https://docs.google.com/forms/d/1pFwC1QhRTJ3GNvB1GpQP7XPEiBEzo_zDOKmAX2wh5Dg/edit?usp=drive_web
https://docs.google.com/forms/d/1gWxO-yUYUPlanikm2d5t3HkGSEZS14DBw-Bhw2mmX0c/edit?usp=drive_web
https://sites.google.com/u/0/s/1u_4QV8sFxwrRfzFBSAEg9Rj6uk9X--wd/edit
https://sites.google.com/u/0/s/1v8o-Lh4PGUlqTVImEgYMR9o8gJ7S2mr3/edit
https://sites.google.com/u/0/s/1ePG66VnzFsLHp_N3b0nrakzqYOre9GRG/edit
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https://sites.google.com/s/13uJ9e0WbYCMyy4V6A6s9t-VBsqskEvH3/p/1VN6sB0NR1soJH75Z7oTyTLTe-tuWjVvt/edit
https://docs.google.com/forms/d/17CxVDDn7F4eiyWUqcHfnFLiRlZS2MzneH_HsZpxSGWE/edit
https://docs.google.com/forms/d/1JzXANUgwuWAw6jEAs6Jdrs9YpXpXVQBpph_S8weQwQ4/edit?usp=drive_web
https://docs.google.com/forms/d/1leuiNcLR1BjcgiZFJFek8S1V6bPvJrokNTNjQcA2pd8/edit
https://docs.google.com/forms/d/1oyU4A_0FZUCD8l9eBCux4NYltwA05Xyg4SUDJbliffM/edit?usp=drive_web
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